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Digitaalisen viihdepelaamisen ymparistdssa liikkuu suuri maara ihmisia, ja taten myos koh-
deryhmaa erilaisille sosiaalityon toiminnoille. Sosiaalityd onkin saanut jalkaansa oven valiin
digitaalisten viihdepelien alustalla jo jonkin verran, mutta useammat toimet ovat erityisesti
nuorisolle tarkoitettuja. Taman opinnaytetydn tavoitteena on laajentaa peliymparistda ai-
kuissosiaalityon saralla, kehittamalla ja testaamalla verkossa toimivaa toimintamallia, joka
yhdistaa yhteiséllista pelitoimintaa ja muuta verkossa tapahtuvaa toimintaa, ja vertaistu-
kea. Tahan tavoitteeseen vastaamaan perustettiin verkkopohjaisessa sovelluksessa, Dis-
cordissa toimiva yhteisd, Verkkokerhon. Toimintamallissa hyddynnetaan Discord-alustaa ja
yhteista harrastusta, videopelaamista, yhteisén muodostamiseksi ja yllapitamiseksi. Tavoit-
teena oli my6s luoda turvallinen ymparistd, jossa osallistujat voivat puhua vaikeistakin asi-
oista ja antaa vertaistukea toisilleen. Opinnaytety6 on toteutettu yhteistytssa Miessakit
ry:n kanssa.

Videopeleilla ja niihin liittyvilla muilla ilmigilla voi olla ihmisen elamassa suuria vaikutuksia.
Opinnaytetydn kannalta olennaisimpia sosiaalipedagogisia ilmi6itd ovat voimaantuminen ja
yhteiséllisyys. Monien tutkimusten mukaan nama ilmiét voivat toteutua voimakkaina juuri
yhdessa pelatessa. Myds itsemaaraamisteoria liittyy olennaisesti opinnaytetydhon. Itse-
maaraamisteoriassa pelaamisen voi ndhda olevan pelaajan tarpeita tyydyttavaa ja ohjaa-
maa toimintaa, sen sijaan, ettd ajatellaan sen olevan vain nautinnon tavoittelua itse nautin-
non vuoksi. Verkkokerhon toimintamallissa tarkeana osana on myos vertaisuus.

Opinnaytetyd havainnollisti varsin selkeasti, etta Verkkokerhon kaltaiselle toiminnalle on
tarvetta. Tydoryhman havaintojen, ja arviointilomakkeen perusteella toimintaan osallistuneet
myos nauttivat Verkkokerhon toiminnasta, sitoutuivat toimintaan hyvin, ja kokivat toiminnan
auttaneen heita. Verkkokerhon toimintamallilla on potentiaalia kerata paljon osallistujia ja
toimintaa verkkokerhon sisalla voidaan raataldéida moneen tarpeeseen, oli kyse sitten pe-
leista, keskusteluilloista, tai muunlaisista verkossa yhdessa tehtavista aktiviteeteista. Tut-
kittua tietoa opinnaytetyon aiheesta on viela rajallisesti saatavilla. Verkkokerhon toiminta-
mallilla toimiva palvelu voisi tarpeeksi osallistujia kerattyaan toimia alustana akateemiselle
tutkimukselle. Verkkokerho pystyisi tdten avaamaan uudenlaisen ymparistdn pelillisyyden,
mielenterveyden ja vertaistuen tutkimiselle.

Avainsanat vertaistoiminta, etaryhmatoiminta, pelitoiminta, pelillisyys.
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A large number of people reside in the environment of digital entertainment gaming, and
thus there also exists a target group for social work activities. Social work has already got-
ten its foot in the door on the platform of digital entertainment games to some extent, but
often the activities are especially intended for young people. The goal of our thesis is to ex-
pand the role of gaming and gamification in the field of adult social work by developing and
testing an online operating model, that combines communal gaming and other online activ-
ities with peer support. To meet this goal, we founded a community in Discord: Verk-
kokerho. The operating model utilizes the Discord platform and a shared hobby, video
gaming, for the purposes of forming and maintaining a community. Our goal was also to
create a safe environment where the participants can talk about difficult issues and give
peer support to each other. The thesis has been done in collaboration with Miessakit Asso-
ciation, an expert organization to support the mental, psychological and social growth of
men.

Video games and the related phenomena can have great effects on the life of an individ-
ual. For this thesis, the most essential phenomena are empowerment and communality.
According to multiple studies, these phenomena can be realized especially well when play-
ing together. Self-determination theory is another crucial part of the thesis. In self-determi-
nation theory, playing games can be seen as an activity that fulfills —and is directed by the
needs of an individual instead of the goal being to achieve pleasure just for pleasure's
sake. Peer support is also an important part of Verkkokerho’s operating model.

Our thesis illustrated quite clearly that there is a need for an activity like Verkkokerho.
Based on our observations and the feedback form we sent out, those who participated in
Verkkokerho enjoyed the activities, committed to them, and felt that Verkkokerho provided
them with some kind of help. The operating model of Verkkokerho has the potential to
gather a lot of participants and tailor the activities within Verkkokerho to many needs,
whether it's gaming, discussion evenings, or doing other activities together online. The
subject of our thesis is still relatively new in social sciences, and thus researched infor-
mation on the subject is still very limited. A service based on the operating model of Verk-
kokerho could, after gathering participants, act as a platform for academic research. Verk-
kokerho would thus be able to open up a new kind of environment for the study of gamifi-
cation, mental health and peer support.

peer activities, remote group activities, game activities,

Keywords gamification.
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1 Johdanto

Digitaalisen viihdepelaamisen ymparistdssa liikkuu suuri maara ihmisia, ja taten myos
kohderyhmaa erilaisille sosiaalitydén toiminnoille; vuoden 2020 pelaajabarometrin vas-
taajista 78.7% kertoi pelaavansa digitaalisia peleja edes joskus (Kinnunen & Mayra &
Taskinen 2020). Sosiaalityd onkin saanut jalkaansa oven valiin digitaalisten viihdepe-
lien alustalla jo jonkin verran, mutta useammat toimet ovat erityisesti nuorisolle tarkoi-
tettuja (esim. Nuorisotalojen pelitoiminta, Netari, Verke). Toki Pelaajabarometrin mu-
kaan useampi alle 20-vuotias, kuin yli 20-vuotias pelaa paivittain, tai vahintdan kerran
viikossa (Kinnunen ym. 2020), mutta opinnaytetydssa keskitytdan erityisesti aikuisille ja
nuorille aikuisille suunnattuun pelitoimintaan, seka sosiaalitydn yhdistamiseen siihen
vertaistuen kautta. Opinnaytetydn tavoitteena on laajentaa peliymparistda aikuissosiaa-
litydn saralla kehittamalla ja testaamalla verkossa toimivaa toimintamallia, joka yhdis-
taa yhteisollista pelitoimintaa ja muuta verkossa tapahtuvaa toimintaa, seka vertais-
tyéta. Uskomme, ettd verkossa sosiaalisen median ja pelien ymparille muodostuneita
toimintoja ja ymparistdja, jotka monelle ovat luontaisia paikkoja viettda vapaa-aikaa voi-
daan hyoddyntaa yha laajemmin sosiaalitydn kenttana, ja ne voidaan myos nahda mah-
dollisina paikkoina madaltaa sosiaalityon piiriin saapumisen kynnysta jalkautuvan sosi-

aalityon tavoin.

Digitaalinen viihdepelaaminen ja videopelit ovat muuttuneet huomattavasti siita, mita
ne olivat esimerkiksi 20 vuotta sitten. Pelit ja pelaaminen ovat ennen olleet Iahinna toi-
minnallisia peleja, joissa joko voitetaan tai havitdan. Nykyaan videopelit voivat olla
my0s interaktiivisia tarinankerronnan muotoja, joiden parissa tydskentelee perinteisten
ohjelmoijien ja kehittajien lisdksi valtava joukko erilaisia taiteilijoita ja nayttelijoita. Vi-
deopelit ovatkin nykyaan jo suurempi bisnes kuin Hollywoodin elokuvatuotanto (Wit-
kowski 2020). Perinteisen kilpailullisen pelaamisen liséksi tilaa 16ytyy myds monien eri
aiheiden kasittelylle. Esille paasevat humoristiset ja hauskat teemat: Goat Simulator
esittelee absurdilla ja hauskalla tavalla keskivertovuohen elamaa. Toisessa aaripaassa
taas Skandinaavisesta mytologiasta ammentava Hellblade: Senua’s Sacrifice kasittelee
mielenterveytta ja psykoosia psykologisen kauhu-/toimintapelin kautta. Videopeleista
16ytyy lukemattomien teemojen ja genrejen joukosta jokaiselle jotain. Kaikkia videope-
leja ei tarvitse pelata yksin. Valtavassa suosiossa ovat myds moninpelit, joita pelataan
samaan aikaan muiden pelaajien kanssa, ja jotka ovat suuria alustoja kaikenlaiselle

kanssakaymiselle.



Opinnaytetyd on toteutettu yhteistydssa Miessakit ry:n kanssa. Miessakit ry on kolman-
nella sektorilla toimiva, vuonna 1995 perustettu aikuisille miehille suunnattu jarjesto,
jonka tavoitteena on lisata miesten kokonaisvaltaista hyvinvointia, ja tukea keskinaisen
auttamisen rakenteita. Kaytanndssa tata toteutetaan erinaisilla matalan kynnyksen ver-
taistoiminnoilla, tuki- ja kriisipalveluilla ja osallistumalla eri organisaatioiden miesty6n

kehittamiseen (Miessakit ry).

Otimme yhteytta Miessakit ry:hyn, koska koimme jarjeston aikuisvaestostad koostuvan
kohdeyleisdn ja vertaistoiminnan nakékulman sopivan hyvin yhteen opinnaytetydn puit-
teisiin. Jarjeston kautta toimintaamme liittyneilld miehilla oli my6s luontaisesti ennakko-
luuloton asenne vertaistoimintaan liittyen. Jarjestdén miesnakdkulmasta riippumatta
opinnaytetyon tavoitteena on luoda tydkaluja, jotka sopivat eri ryhmille sukupuolesta

riippumatta.

2 Teoriatausta ja sosiaalipedagogiset lahtokohdat

Opinnaytetydmme teoriatausta pohjautuu suurelta osin erilaisiin pelaamiseen liittyviin
ilmidihin. Verkkokerhon kontekstissa keskeisimmiksi ilmidiksi valitsimme vertaisuuden,
voimaantumisen ja yhteisollisyyden. Naiden ilmididen lisaksi opinnaytetydmme kan-

nalta myds itsemaaraamisteoria on keskeinen (Deci & Ryan 2000).

2.1 Voimaantuminen, yhteisollisyys ja itsemaaraamisteoria

Opinnaytetydmme kannalta olennaisia pelaamisen ilmidita ovat voimaantuminen ja yh-
teisdllisyys. Voimaantuminen tulee englannin kielen sanasta empowerment, ja monissa
sosiaalialan teksteissa se on kaannetty eri muotoihin, kuten valtaistuminen, voimava-
raistuminen ja voimaantuminen. Opinnaytetydmme kontekstin kannalta osuvin maari-
telmistd on voimaantuminen, jolla tarkoitetaan prosessia, jossa yksittdinen henkild saa
voimaa ottaa itsedan koskevia asioita omaan hallintaan mm. tekemisen ja kokemusten
kautta (Cavén & Ellonen & Heikkinen & Kosonen 2003). Verkkokerhossa yhteinen te-
keminen ja kokemukset ovat yhdessa pelaamista, keskustelua seka vertaistuki. Yhtei-
sollisyydella tarkoitetaan yhteison tai ryhman yhteisen tekemisen ja vuorovaikutuksen
kautta syntyvaa yhteenkuuluvuuden tunnetta (Vauhkonen 2019). My6s itsemaaraamis-
teoria, joka tarkastelee ihmisen psykologisia tarpeita, jotka ohjaavat ja synnyttavat mo-
tivaatiota (Deci & Ryan 2000: 26), liittyy olennaisesti opinnaytetydhdmme. Itsemaaraa-

misteoria tarkastelee ihmisen psykologisia tarpeita, jotka ohjaavat ja synnyttavat moti-



vaatiota. ltsemaaraamisteorian mukaan ihminen on aktiivinen toimija, joka pyrkii tyydyt-
tamaan tarpeensa. Nain ollen pelaamisen voi nahda olevan pelaajan tarpeita tyydytta-
vaa ja ohjaamaa toimintaa, sen sijaan, etta ajatellaan sen olevan vain nautinnon tavoit-
telua, nautinnon vuoksi. ltsemaaraamisteoria tunnustaa kolme perustarvetta: omaehtoi-
suus, osaaminen ja yhteenkuuluvuus (Deci & Ryan 2000: 26). Verkkokerho pyrkii tayt-

tamaan toimintansa kautta naita kolmea tarvetta.

Pelaaminen ja peliyhteisossa toimiminen vastaa omaehtoisuuden tarpeeseen. Pelaa-
minen on omasta tahdosta kumpuavaa, viihteellista toimintaa, jossa pelaajalla on valin-
nanvapaus sen suhteen, mita pelia pelaa, milloin ja kenen kanssa (Merildinen 2020:
28.) Verkkokerhossa omaehtoisuus nakyy myds toiminnan vapaaehtoisuutena. Toi-
minta on suunniteltu siten, ettd Verkkokerhon osallistujia ei pakoteta tai painosteta
osallistumaan mihinkdan toimintaan, vaan heilld on vapaus valita osallistuvatko he, ja
minkalaisella panoksella he osallistuvat esimerkiksi yhteisiin pelikertoihin tai Discord-

kanavilla kaytaviin keskusteluihin.

Voimaantumista ja yhteisollisyytta on tutkittu ja tarkasteltu mm. roolipeli World of Warc-
raftin kautta. World of Warcraft, tai WoW on massiivinen monen pelaajan verkkorooli-
peli, eli MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-playing Game). MMORPG-pe-
leille kuten World of Warcraftille tyypillisia piirteitd ovat suuret maailmat, joihin pelit si-
joittuvat. Pelimaailmassa voi kerrallaan olla pelista riippuen satoja tai useita tuhansia
pelaajia, jotka ovat Iahes poikkeuksetta vuorovaikutuksessa toisiinsa erinaisilla tavoilla.
Varsin yleinen piirre MMORPG-peleille on my6s “hiekkalaatikkomaisuus” (sandbox),
jolla tarkoitetaan pelaajan vapautta tehda pelimaailmassa suhteellisen vapaasti halu-
amiaan asioita, toisin kuin esimerkiksi useissa tarinavetoisissa yksinpeleissa, joissa on
valmis narratiivi ja tavoitteet. Lahes kaikissa MMORPG-peleissa pelaaja voi luoda itsel-
leen pelattavan hahmonsa. Pelista riippuen hahmot ovat yleensa laajasti muokatta-

vissa pelaajan haluamaksi.

MMORPG-pelit ja muut roolipelit voivatkin tarjota voimaantumisen kokemuksia pelaajil-
leen, silld pelimaailmassa voi esimerkiksi edustaa itsedan Iahes millaisena tahansa riip-
pumatta siita, millainen pelaaja oikeasti on. Myés omien pelinsisaisten tavoitteiden
asettaminen ja niihin paaseminen voi synnyttda kokemuksia voimaantumisesta. Video-
pelien voimauttavaa vaikutusta tukee mm. roolipelien yhteisollisyytta tutkinut Mari
Vauhkonen. Vauhkonen toteaa tutkielmassaan (Vauhkonen 2019), miten heittaytymi-
nen, omalta mukavuusalueelta poistuminen ja muiden pelaajien tuki luovat kokemuksia

voimaantumisesta.



Koemme voimaantumisen kiinnittyvan itsemaaraamisteorian osaamisen tarpeeseen.
Osaamisen tarve on itselleen sopivien haasteiden etsimista, seka itsevarmuuden ja ky-
kenevaisyyden tunnetta (Merildainen 2020: 27). Taman voi tulkita niin, etta pelaaja ha-
luaa kokea onnistuvansa pelien tarjoamissa haasteissa ja sita kautta kokee osaamista.
Verkkokerhossa yhdessa pelattavat pelit on valikoitu siten, etta niissa esiintyvien haas-
teiden kautta on onnistumisen tunteita mahdollista kokea pelien parissa niin yksilé- kuin
yhteisotasolla. Uusien haasteiden |6ytaminen, ja niiden voittaminen nakyy toiminnas-
samme myos esimerkiksi Discordissa kaytyjen keskustelujen kohdalla. Verkkokerhon
ollessa nykyisessa muodossaan miehille kohdistettua toimintaa, voi osallistujillemme
olla taysin uusi kokemus ja erityisesti uusi haaste puhua omista ongelmistaan ja pyytaa
niihin apua. Suomen Mielenterveys ry:n tuottaman kyselyn mukaan miehet hakevat
huomattavasti vahemman apua mielenterveysongelmiin kuin naiset, mutta samalla toi-
voisivat, ettd he voisivat hakea apua ja puhua mielenterveydesta matalammalla kyn-
nyksella (MIELI ry 2022). Verkkokerho pyrkii vertaistuen, rohkaisun ja kannustuksen
kautta osallistujiaan puhumaan mahdollisista ongelmistaan, ja siten kokemaan voi-

maantumisen ja yhteisollisyyden tunnetta.

Yhteisollisyydella on monia maaritelmia, jotka riippuvat nakokulmasta, mutta paaosin
se koostuu yhteenkuuluvuudesta, luottamuksesta, ihmissuhteista, vuorovaikutuksesta
seka yhdessa tekemisesta ja olemisesta. (Paasivaara & Nikkilda 2010:10-11). Verkko-
kerhossa pyritdan luomaan ymparisto, jossa naita piirteitd tuodaan esiin ja tuetaan.
Vertaisyhteison muodostuminen Verkkokerhossa mahdollistaa sen, etta kavijat kokevat
porukan “omakseen”, ja se madaltaa kynnysta jakaa yhteison kanssa asioita, jotka voi-
sivat olla liian henkilokohtaisia jaettavaksi muissa yhteisoissa. Toki verkkokerho on lah-
tokohtaisesti anonyymi, joten muut kavijat jaavat jollain tasolla tuntemattomiksi, mutta
se ei esta luottamuksen syntymista, ja voi jopa madaltaa kynnysta jakaa asioita. Luot-
tamuksen syntymisessa tarkeada on Verkkokerhon vetajien toimesta tarkka tiedotus ker-
hon arvoista ja paatarkoituksesta (vertaistuellinen peliyhteisd), ja moderoinnin keinoin
varmistus siita, etta niista pidetaan kiinni. On tarkeaa viestia, etta verkkokerho on tur-

vallinen tila.

Yhdessa pelaaminen on jo itsessaan elamyksia ja kokemuksia tuova tapa viettda aikaa
yhdessa, mutta se antaa myos tilaa ja aikaa, jossa mahdollisesti mielen paalla olevat
aiheet voivat nousta luontaisesti pinnalle. Yhteinen toiminta ja hauskanpito mahdollista-
vat luottamuksen syntymista osallistujien valille ja my6s ohjaajia kohtaan. Keskeista on,
ettd yhteisdssa tulee hyvaksytyksi omana itsenaan, pystyy kantamaan vastuuta itses-

tdan ja ottamaan muut huomioon keskustelussa ja toiminnassa pelien aikana. Verkko-



kerhon saantdjen puitteissa toimiminen antaa tilaa erilaisille persoonille, mutta luo sa-
malla turvaa ikavilta vuorovaikutustilanteilta, edistéden yhteiséllisyyden toteutumista.
Myés luovan itsetoteutuksen mahdollisuus korostuu digitaalisen pelikulttuurin parissa,
jossa jokainen osallistuja saa mahdollisuuden ilmentaa itsedan erilaisten pelien valityk-

sella tasavertaisesti muiden toimijoiden kanssa.

Videopeleissa, ja erityisesti MMORPG-peleissa syntyvat yhteisoét ja ystavyyssuhteet
voivat olla yhta merkityksellisia kuin reaalielamassa muodostuvat ihmissuhteet. Video-
pelit tarjoavat monille keinon tutustua erilaisiin ihmisiin vapaammin, kuin reaalimaail-
massa. World of Warcraftissa pelin sisdiset yhteisot muiden pelaajien kanssa, (Wow:in
tapauksessa killat tai klaanit) ovat suuressa osassa pelikokemusta. World of Warcrafita
ja sen kiltoja kasitteleva tutkimus kertookin, ettd suuri osa pelaajista kykeni pelin pa-
rissa vahvistamaan jo olemassa olevia ihmissuhteita. Myds pelaajat, joilla tallaisia ih-
missuhteita ei viela ollut, saivat muodostettua merkityksellisia ystavyyksia ja sosiaalisia
suhteita pelin kautta (Ducheneaut ym. 2006). Pelaajien yhteisollisyytta tutkinut Mari
Vauhkonen toteaa tutkielmassaan videopeliyhteiséjen olevan merkittavia vuorovaiku-
tuksen alustoja, jotka perustuvat yhteiseen luottamukseen, lasnaoloon ja heittaytymi-
seen (Vauhkonen 2019).

Videopelien yhteisdllisyyden voi liittda itsemaaraamisteorian yhteenkuuluvuuden tar-
peeseen. Yhteenkuuluvuus on ihmisen positiivinen tunne siita, ettd kuuluu johonkin it-
seaan laajempaan joukkoon. Nykyaikana verkkoyhteisot mahdollistavat kokemuksia
ryhmaan kuulumisesta ja Iaheisyydesta, vaikka ei koskaan nahtaisi kasvokkain. Merilai-
nen tarkastelee yhteenkuuluvuuden merkitysta pelaamisessa nuorten nakokulmasta,

mutta opinnaytetydssa nakokulmaa sovellettiin myos aikuisiin.

Yhteenkuuluvuus on tarkea osa nuorten pelaamisen tarkastelua, silla se
auttaa sijoittamaan nuoren pelaamisen osaksi laajempaa sosiaalista ko-
konaisuutta: pelaamisessa ei ole kyse ainoastaan pelaajan ja pelilaitteen
vuorovaikutuksesta, vaan sosiaalisesta elamasta ja siihen liittyvasta hen-
kisesta hyvinvoinnista seka nuoren sosiaalisesta identiteetista (Merildinen
2020: 29.)

Verkkokerhossa mahdollistamme ja tuemme yhteenkuuluvuuden tunteen syntya yllapi-
tamalla turvallista yhteisda, jossa osallistujat voivat I0ytda samanhenkista seuraa.
Verkkokerhon toiminnan kulmakivi, yhdessa pelaaminen tarjoaa matalan kynnyksen
alustan etana tapahtuvalle sosiaaliselle vuorovaikutukselle, seka mahdollisesti merkit-
tavien sosiaalisten suhteiden luomiselle. Myds Verkkokerhon Discord-palvelimella kay-

dyt keskustelut ovat oleellisena osana yhteenkuuluvuuden tunteen, ja yhteiséllisyyden



muodostumista. Yhteenkuuluvuuden tunne ja yhteiséllisyys ovat lahtékohtina Verkko-
kerhon vertaistoiminnassa. Vertaistoiminta on jotain toimintaa, joka tapahtuu ryhmassa,
jonka jasenet jakavat saman kokemuspohjan (esimerkiksi AA-ryhmat, miestukiryhmat,
mielenterveysongelmaisten tukiryhmat). Toiminta voi painottua esimerkiksi keskuste-
luiltoihin tai yhteisiin harrastuksiin. Tarkeaa on osallistujien kokemuksista kumpuava
asiantuntijuus ja jaetusta taustasta syntyva tasa-arvoisuus ja keskinainen kunnioitus
(Laimio & Karnell 2010:12-15.) Keskeista on myos kokemus siita, etta ei ole yksin on-
gelmiensa ja eldaméantilanteensa kanssa ja etta vertaisryhma on paikka, jossa tulee
kuulluksi ja hyvaksytyksi. Vertaisryhmassa kokemustenvaihto on vastavuoroista, tukea
seka annetaan, ettd vastaanotetaan ja turvallisessa ryhmassa haastavien aiheiden ka-
sittely voi lievittda aiheisiin liittyvaa ahdistusta ja pelkoa (THL 2022.) Verkkokerhossa
vertaistoiminnan viitekehyksena toimivat yhdessa tapahtuva pelaaminen, ja puhe —

seka tekstikanavilla tapahtuvat keskustelut.

2.2 Kohderyhma

Vuoden 2020 Pelaajabarometri osoittaa, etta eniten digitaalisia viihdepeleja pelattiin
nuorimmissa ikaryhmissa. Alle 20-vuotiaista vastaajista jotakin viihdepelia ilmoitti pe-
laavansa paivittain 44,8 % (vuonna 2018: 36,4 %) ja vahintaan kerran viikossa 79 %
(2018: 69,8 %). Osuudet ovat nousseet verrattuna vuoteen 2018, mutta erot eivat kui-
tenkaan ole tilastollisesti merkitsevia, eivatka noususta huolimatta palaudu vuoden
2015 tasolle. Myods 20—-29-vuotiaiden ikaryhmassa yli puolet vastaajista kertoi pelaa-
vansa jotakin digitaalista viihdepelia vahintdan kerran viikossa (Taulukko 13), ja lahes
40 % tasta ikdryhmasta pelasi paivittain. Kolmekymppisistakin Iahes puolet pelaa vii-

koittain ja viidennes paivittain (Kinnunen & Taskinen & Mayra 2020: 48).

Naista tuloksista voidaan ndhda, etta niin nuorten kuin nuorten aikuisten ikdryhmissa
on paljon digitaalista pelaamista harrastavia vastaajia. Opinnaytetydn painopisteen ol-
lessa pelillisyyden soveltaminen aikuisten kanssa tehtavassa sosiaalitydssa, on oleel-

lista huomioida, ettd kohderyhma on olemassa.

Mainitsemisen arvoista on myds kiinnostuksen kasvu digitaalista pelaamista ja pelikas-
vatusta kohtaan sosiaalialan koulutuksessa. Merilainen mainitsee vaitdskirjassaan (Me-
rildinen 2020: 50) lisdantyneen maaran em. aiheisiin kohdistuvissa ammatillisten oppi-

laitosten ja ammattikorkeakoulujen opinnaytetdissa



Aikuiset kasittavat kohderyhmana kaikki yli 18-vuotiaat. Osallistujien ikdhaarukka on
suuri mika mahdollistaa laajan kirjon eri lahtékohdista tulevaa keskustelua. Jopa yli-
sukupolvisia kohtaamisia. Suuri ikdhaarukka on vastakohtana nuorisotydssa tyypilli-
sesti pienemmalle ikdhaarukalle, mika irtaannuttaa Verkkokerhoa nuoristyén vastaa-

vista palveluista.

Opinnaytetydn yhteistydkumppaniksi valikoitui Miessakit ry:n, joten opinnaytetyén koh-
deryhmaksi rajattiin aikuiset miehet, jotta opinnaytety6 palvelisi yhteistydkumppania pa-
remmin. Tama ei kuitenkaan tarkoita, etteikd opinnaytetyd sopisi toteutettavaksi myds
sekaryhmille, tai muille kohderyhmille, kuin miehille. Pelaavien miesten osuus vaes-
tosta on kuitenkin suurempi, kuin naisten (Kinnunen ym. 2020: 28) ja jos toiminnan ra-
joittaa sukupuolen mukaan, niin miesten kanssa voi olla helpompi saada enemman
jaltai nopeammin osallistujia. Tietenkin toiminnan rajoittaminen mihinkdan kohderyh-

maan, rajoittaa lahtokohtaisesti osallistujien maaraa.

Miehet kohderyhmana voi olla tarkoituksenmukaista. THL:n Jaana Suvisaari kirjoitti Po-

tilaan Laakarilendessa:

“Miehilld on korkeampi kynnys hakea apua mielenterveysongelmiin kuin
naisilla. Yhtena seurauksena on miesten huomattavasti suurempi itse-
murhakuolleisuus. Miesten mielenterveysongelmien tunnistamiseen pitaa
kiinnittda hoitojarjestelmassa huomiota.” (Suvisaari 2013.)

Verkkokerhon toiminta on matalan kynnyksen toimintaa, joka kayttda pelaamista peda-
gogisena “‘common third”:nd. Common Thirdilla tarkoitetaan sosiaalipedagogisessa yh-
teydessa jotain aktiviteettid, joka mahdollistaa ja edistaa tydntekijan ja asiakkaan vali-
sen luottamuksellisen pedagogisen suhteen rakentumista (Hadi & Johansen nd). Esi-
merkiksi mielenterveysongelmien kanssa kamppaileva voi saada turvallisen ympariston
puhua naista asioista ja taman seurauksena osallistuja voi kenties ohjaajan kannusta-

mana hakeutua hoitoon.

Sosiaalipedagogisen tydotteen keskidssa on syrjaytymisen riskien tunnistaminen —ja
ehkaisy. Yksilon nakokulmasta sosiaalisilla suhteilla ja verkostoilla suuri merkitys syr-
jaytymisriskin ehkaisyssa. Niiden jaadessa suppeaksi myos yhteiskunnassa selviytymi-
sen ja menestymisen kannalta valttamattomat sosiaaliset taidot jaavat vaille harjoitusta.
(Vaisanen 2007: 173.) Sosiaalisten suhteiden ja verkostojen luomisella ja yllapitami-
sella on siis tarkea asema syrjaytymisen ehkaisemisessa. Syrjaytymisen vastakohtana
voidaan pitda sosiaalisen osallisuuden kasitetta, joka pitaa sisalldadn yhdenvertaisten

oikeuksien, mahdollisuuksien ja yhteiskunnan toimintaan osallistumiseen tarvittavien



resurssien vaalimista ja yllapitoa. Yksil6tasolla osallisuuteen liittyvat vahvasti myods yk-
silébn omat kokemukset ja tunteet osallisuudesta (Leemann & Kuusio & Hamalainen
2015: 3-4.) Verkkokerhossa sosiaalisen osallisuuden tukeminen nayttaytyy palveluoh-
jauksena, assosiatiivisten ja yhteisoéllisten suhteiden mahdollistamisena (peliporu-
kan/yhteisén muodostuessa, ja yhteisollisyyden tunteen rakentuessa), seka voimava-
roja tukevana vertaistoimintana. Syrjaytymisen ehkaiseminen ei ole tdman opinnayte-
tyon fokuksessa, mutta syrjaytymisriskin alla olevat ovat mahdollinen osa Verkkoker-
hon kohderyhmaa, ja syrjaytymisen ehkaiseminen esiintyy luonnollisesti osana Verkko-

kerhon toimintaa.

3 Toteutuksen tavoitteet

Opinnaytetydn tavoitteena on kehittda ja testata verkossa toimivaa yhteisoéllista ja ver-
taistuellista aikuissosiaalitydn toimintamallia. Toimintamallin, Verkkokerhon paaideana
on Discord-keskustelualustaa hyédyntaen luoda verkkoon alusta ja yhteisd, joka tarjo-
aisi jasenilleen vapaa-ajan toimintaa videopelaamisen muodossa, mahdollisuuden pu-
hua mielen paalla olevista asioista, seka antaa ja vastaanottaa vertaistukea. Valit-
simme taman lahestymistavan osittain siksi, koska miehet hakevat huomattavasti va-
hemman apua mielenterveysongelmiinsa kuin naiset, mutta toivoisivat etta he voisivat
hakea apua ja puhua mielenterveydesta matalammalla kynnyksella (MIELI ry 2022).
Vertaisuus ilmenee opinnaytetyon tavoitteissa pyrkimyksena luoda otollinen ilmapiiri ja
ymparisto, joka tukee ja kannustaa mahdollisimman hyvin osallistujien halukkuutta ja

aktiivisuutta antaa ja vastaanottaa vertaistukea.

Itsemaaraamisteorian kolme kulmakivea (omaehtoisuus, osaaminen seka yhteenkuulu-
vuus) nakyvat Verkkokerhon tavoitteissa seuraavasti: Verkkokerhon tavoitteena on toi-
minnan oma —ja vapaaehtoisuuden kautta tukea osallistujien autonomian kokemusta.
Osaamisen tunnetta, samoin kuin voimaantumista, on tavoitteena vahvistaa seka vi-
deopeleissa tapahtuvien onnistumisien ja positiivisten kokemusten kautta, etta yhtei-
sdssa vertaistukea vastaanottaessa ja antaessa. Tavoitteena on myds antaa osallistu-
jille tilaisuus kokea yhteenkuuluvuuden tunnetta yhteisdn seka vertaisuuden kautta. Yh-
teenkuuluvuuden toteutuminen sitoutuu myds opinnaytetydn yhteisdllisyyden teemaan.
Yhteison ja toiminnan on tarkoitus muotoutua pysyvaksi, jolloin toiminta voisi jatkua il-
man ohjaajia senkin jalkeen, kun virallinen toiminta on paattynyt. Virallisen toiminnan
loppuessa, halukkaille osallistujille annetaan moderointioikeudet, jotta muodostuneen

yhteison ei tarvitsisi paattya.



4 Opinnaytetyon toteutus

Opinnaytetydn konkreettinen osuus toteutettiin Discordissa. Discord on verk-
koselaimessa tai erillisessa tydpoytasovelluksessa toimiva yhteiso-, pikaviestinta- ja
VolP-sovellus (VolIP tarkoittaa tekniikkaa, jolla puhetta voidaan siirtaa reaaliaikaisesti
kayttajalta toiselle internetin valitykselld). Valitsimme Discordin Verkkokerhon alustaksi,
koska Discord on yksi maailman kaytetyimmista VolP-sovelluksista (Curry 2022). Dis-
cordia on kaytetty jo paljon esimerkiksi verkossa tapahtuvassa nuorisotytssa. Esimer-
kiksi digitaalisen nuorisotydn osaamiskeskus Verke toteaa Discordista muodostuneen
jo synonyymin verkossa tapahtuvalle nuorisotydlle (Verke 2022). Kuka tahansa yksittai-
nen henkild voi perustaa ilmaiseksi Discordiin oman palvelimensa, joka voidaan muo-
kata kayttotarkoitukselle sopivaksi. Discord tarjoaa myds mahdollisuuden perustaa yh-
teisOpalvelimia, joissa on kaytdssa suurille yhteisdille sopivia hallinnointitydkaluja, ku-
ten kayttadjamaaran seuranta. Oman palvelimen perustamiseen |0ytyy internetista run-
saasti ohjeita, ja Discordin omilta sivuilta 16ytyy myds yksinkertaistettu aloitusopas
(Sanchez 2021). Discord sisaltaa teksti- ja danikanavia kommunikointia varten. Opin-
naytetyota varten perustettiin Discordiin Verkkokerho-niminen palvelin. Palvelimen tar-
koitus on olla kuin mika tahansa fyysinen kerhotila: matalalla kynnyksella kohtaamisia,
yhdessa tekemista ja kavijalahtoista toimintaa. Palvelin toimii Verkkokerhon kohtaamis-
paikkana ja viestintdalustana, ja palvelimella jarjestetdan yhteisollista pelitoimintaa. Pe-
litoimintaa voidaan jarjestaa taysin spontaanisti, ja lisdksi jarjestetaan viikoittain yh-
teista pelitoimintaa. Lisaksi kdytdssa on monia eri teksti- ja danikanavia yhteiseen kes-
kusteluun ja ajanviettoon. Liséksi tarjotaan mahdollisuus joko ennalta sovittuun yksityi-
seen -tai avoimeen vertaistoimintaan keskustelun muodossa. Ohjaajien rooli on toimia
kuuntelijoina ja keskustelun helpottajina, jarjestaa ja moderoida toimintaa, seka tarvitta-

essa tarjota palveluohjausta.

4.1 Discord ja Verkkokerho konkreettisesti

Verkkokerhoon liitytdan ohjaajien toimittamalla kutsulla. Kiinnostuneille osallistuijille toi-

mitettiin kutsut sdhkdpostitse.
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LAHETIT KUTSUN PALVELIMELLE

Verkkokerho

aula

\'

Kuva 1. Kuvakaappaus Discordin kutsusta

Discordin palvelimilla kayttjille voidaan asettaa rooleja. Roolit maarittavat palvelimen
kayttéoikeudet. Verkkokerholla on kaksi roolia: admin (eng. administrator, jarjestelman-

valvoja) ja kerholainen.

Luo rooli

ROOLIT-2

Admin

Kerholainen

Kuva 2. Kuvakaappaus verkkokerhon rooleista

Verkkokerhossa adminilla on jarjestelmanvalvojan oikeudet. Nama oikeudet ohittavat
kaikki muut mahdollisesti asetetut rajoitukset. Admin hallinnoi koko palvelinta. Hanella
on kayttooikeudet koko palvelimelle, ja han pystyy tarvittaessa muokkaamaan kaikkia
palvelimen kanavia. Kerholaisen kayttooikeudet palvelimelle ovat rajoitetut. Kerholai-
nen pystyy Kirjoittamaan viesteja tekstikanaville ja liittymaan seka puhumaan aanikana-
villa. Kerholainen ei voi hallinnoida muita kayttajia, vaan kaikki valvontaoikeudet on va-
rattu adminille. Tama jarjestely on oleellinen, silld kerholaiset voivat mahdollisesti
omalla toiminnallaan tahallisesti tai tahattomasti hairitd palvelimen yleista toimintaa, ja

pahimmassa tapauksessa “tuhota” koko palvelimen.
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Verkkokerho noudattaa Discordin laatimia palveluehtoja ja yhteisdsaantoéja (Discord
2020). Verkkokerho on sitoutunut naihin sdadoksiin, ja velvoittaa kaikkia kayttajiaan toi-
mimaan niiden mukaisesti. Saaddsten vastaisesta toiminnasta voidaan kayttajalle an-
taa huomautus, ja darimmaisissa tapauksissa langettaa joko valiaikainen tai pysyva
porttikielto Verkkokerhoon. Verkkokerholla on myds omat palvelinkohtaiset saannét,
joita kaikki kayttajat sitoutuvat noudattamaan. Saannaét ovat tarvittaessa muokattavissa
adminin toimesta. Nama saanndét ovat voimassa, jotta kaikille osallistujille voidaan

mahdollistaa turvallinen kokemus Verkkokerhosta.

W sasnngt

Tervetuloa palvelimelle
Verkkokerho

012022
Tervetuloa Verkkokerhoon! Luethan |api seuraavat kohdat:

ydy asiallisesti. Kiusaaminen ja hiiriksinti kuten vakivaltaiset viestit ja floodaus on kielletty. Yllapit&jat puuttuvat saantjen vastaiseen kéytokseen.
n ja vihapuhe . j kaytts ja et tai muuten sopimattomat nimimerkit eivat kuulu

ntai disinformaation oikean etunimen kayttaminen tapahtuu omalla vastuulla. Omia tai
aihtavat nimimerkin t: i an Discordin kayttajasaant o

paa, mutta kaikill wva. Palvelimella on useita tekstikanavia eri tarkoituksiin, pyri k3yttamasn tarkoituksenmukaista kanavaa viesteisssi
ki tarvittaess. t3 la at h 5t.

5. Jos sinulla on ehdotuksia tai palautetta liittyen palvelimen ja Verkkokerhon toimintaan, ota yhteytta Verkkokerhon yllapitajiin tai kdyt3 seuraavaa kanavaa: # w palaute

Kuva 3. Kuvakaappaus Verkkokerhon saanndista

Verkkokerho sisaltdad monia eri kanavia, joista kaikilla on oma tarkoituksensa. Palvelin
sisaltda esimerkiksi tekstikanavan yleista keskustelua varten ja danikanavia puhetta
varten. Useat erikseen maarittelyt kanavat ovat hyddyllisia yleisen keskustelun kan-
nalta. Jos kaytdssa olisi vain yksi tekstikanava, saattaisi se helposti tayttya liian mo-
nista toisiinsa liittymattomista viesteista Lisaksi adminin tiedotteita varten on oma kana-

vansa, joille muut kerholaiset eivat pysty lahettamaan viesteja.
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Verkkokerho

B s3annot

Kuva 4. Kuvakaappaus Verkkokerhon eri kanavista
Verkkokerhohuoneen moderoinnista ja turvallisuudesta vastaavat ensisijaisesti adminit.

Heille on saatavilla omat admin-kanavansa. Adminien kanavat sisaltavat teksti- ja aani-

kanavat, jotka nakyvat vain admineille.

admin-voicechat

0
%
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Kuva 5. Kuvakaappaus Verkkokerhon adminien kanavista

4.2 Toiminnankuvaus

Verkkokerhon toiminta alkoi 26.3.2022 ensimmaisen jasenen liityttya palvelimelle. Kah-
den kuukauden aktiivisen toiminnan jalkeen laadittiin arviointilomake, jonka avulla selvi-
tettiin osallistujien kokemuksia Verkkokerhosta. Yhteensa osallistujia oli 5 (lukematta
mukaan opinnaytetyon kirjoittajia), joista yksi jattaytyi pois ajanpuutteen vuoksi. Toimin-
taa oli kahdenlaista. Ennalta sovitusti kokoonnuttiin n. kerran viikossa pelaamaan vi-
deopeleja yhdessa, lisdksi valilla kokoonnuttiin spontaanisti viettdmaan aikaa Verkko-
kerhon aanikanavilla. Yhteisten pelikertojen lisdksi kanssakaymista tapahtui Verkkoker-
hon monilla eri tekstikanavilla. Yhteista toimintaa supistettiin 23.5.2022 opinnaytetyon

kirjoituksen ajaksi.

4.2.1 Toiminnan suunnittelu

Verkkokerhon tavoitteissa olevat teoriakasitteet yhteisollisyys, voimaantuminen ja itse-
maaraamisteorian tarpeet (omaehtoisuus, osaaminen ja yhteenkuuluvuus) otettiin huo-

mioon jo Discord-palvelimen suunnittelussa, seka yhteisten pelikertojen suunnittelussa.

Jotta Verkkokerho olisi kaikille osallistujille mahdollisimman turvallinen yhteisd, ohjaajat
pitivat huolta palvelimen sdantdjen noudattamisesta, seka osallistuivat vertaisina kes-
kusteluihin. Ohjaajien tarkoituksena oli toimia auttajina ja kuuntelijoina, seka keskuste-
lun helpottajina/avaajina. Auttamisen paamaarana oli suorittaa palveluohjausta. Tata
tukemaan luctiin Discordiin erillinen kanava, josta 16ytyy linkkeja ja yhteystietoja erinai-

siin palveluihin ja auttaviin tahoihin.

Yhteisten pelikertojen suunnittelussa otimme huomioon osallistujille sopivat paivat.
Teimme aina edeltavalla viikolla kartoituksen osallistujien aikatauluista. Liséksi selvi-
timme etukateen, mita peleja he mahdollisesti haluaisivat tulevilla kerroilla pelata.
Tama menettelytapa valittiin tukemaan omaehtoisuuden edistamista. Lisaksi peleja py-
rittiin valikoimaan siten, etta osallistujat pystyvat kokemaan osaamisen ja onnistumisen
tunteita. Valilla pelien valinta tapahtui myo6s yhteisten pelikertojen alussa. Yhteisille pe-
likerroille emme tehneet varsinaista ohjelmarunkoa, vaan toimimme spontaanisti. Yhtei-
silla pelikerroilla kokoonnuimme Discord-palvelimen &anikanavalle, jossa pelattiin yh-
dessa, seka keskusteltiin kaikesta mista osallistujat halusivat. Yhteisollisyyden edista-
miseksi keskustelua ja jakamista oli myds tarkoitus tapahtua vapaasti kellon ympari

tekstikanavilla. Lisaksi opinnaytetydn toiminnallisen osuuden loppuessa, halukkaille
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osallistujille annetaan moderointioikeudet, jotta muodostuneen yhteisdn ei tarvitsisi

paattya opinnaytetyon paattyessa.

4.2.2 Eettisyys ja tietoturva

Suunniteltuamme opinnaytetyétdamme ja |6ydettyamme yhteistyOkumppanin, haimme
tutkimusluvan Miessakit RY:Ita. Sitouduimme noudattamaan Metropolian vaatimia tutki-
muksen eettisid periaatteita ja tutkimuseettisen neuvottelulautakunnan laatimia ohjeita
hyvasta tieteellisesta kaytannosta (TENK 2021). Sovimme myds informoivamme toi-
mintaan osallistuvia henkil6ita heilta kerattavasta arviointilomakkeesta ja siihen liitty-
vista tiedonkasittelytavoista. Vakuutimme etta osallistujilta ei kerata henkilotietoja, ja
etta osallistuminen toimintaan ja vastaaminen arviointilomakkeeseen ovat kaikki vapaa-
ehtoista ja missa tahansa opinnaytetydn vaiheessa vetaydyttavissa. Tahan ratkaisuun
paadyttiin, jotta osallistujien kynnys tulla mukaan toimintaan olisi mahdollisimman ma-
tala, ja koska vapaaehtoisuus ja osallistujalahtdisyys olivat tarkeita nakdkulmia verkko-
kerhon toiminnassa. Naista seikoista myds tiedotettiin osallistujille. Kaikki opinnayte-
tyossa kaytetyt havainnot ja tulokset esitettiin siten, etta niista ei voi tunnistaa osallistu-

jaa.

Verkossa tehtava toiminta pitaa sisallaan omalaatuisia haasteita toiminnan eettisyyden
ja tietoturvan suhteen. Keskeinen ajatus Verkkokerhon toiminnassa on, etta se on ano-
nyymi toimintaymparistd. Osallistujien anonymiteetti suojaa heitd mahdollisilta tietotur-
variskeiltd ja sen on myos tarkoitus madaltaa kynnysta osallistumiselle, kun asioita voi
jakaa ilman pelkoa siitd, etta niitd voitaisiin yhdistda henkilddn. Tayden anonymiteetin
varmistukseen ei kuitenkaan ollut keinoja, joten Verkkokerhon saantdihin kirjattiin esi-
merkiksi oman nimen kayttdmisen olevan kayttajan vastuulla. Muiden kayttajien henki-
I6tietojen jakaminen oli Verkkokerhossa ehdottoman kiellettya, ja tata valvottiin myds

ohjaajien toimesta.

Tietoturvaan liittyen on asiallista nostaa esiin myos alustapohjaisen toiminnan riskeja.
Toiminta tapahtui Discord-alustalla, joten kaikki tiedot, viestit, kuvat ja lataukset Dis-
cord-palvelimella ovat Discordin tieturvan alaisia. Discordin ollessa todella suuri palve-
luntarjoaja, on heidan tietoturvansakin sen mukainen. Mydskin, Verkkokerhon toiminta
on darimmaisen pieni osa Discordin tiedon maarasta, jolloin mahdollisuudet Verkkoker-
hon siséltéjen vuodosta muualle ovat erittain pienet. Opinnaytety6ta suunniteltaessa

tama mahdollisuus otettiin kuitenkin huomioon asettamalla Verkkokerho anonyymiksi
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ymparistoksi. Osallistujilta kerattava arviointilomake on taas Googlen palveluiden tieto-
turvan alainen, mutta samat tietoturvaseikat patevat tassakin tapauksessa samoin kuin

Discordin tietoturvaan liittyen.

Verkkokerhossa pelattavien pelien valinnassa lahtokohtaisesti tarkeinta oli 16ytaa pe-
leja, joihin mahdollisimman moni Verkkokerhon osallistujista voisi tulla mukaan. Eetti-
sesta nakodkulmasta on kuitenkin tarkeda huomioida, ja mahdollisesti valttaa peleja,
joissa kasitellaan erityisen raskaita teemoja (kuten seksuaalinen vakivalta), tai jos peliin
kuuluu henkildkohtaisten tietojen paljastaminen itsestdan (kuten joissain seurape-
leissd). Ohjaajien vastuulla on myds ottaa selvda ennen yhdessa pelattavan pelin paat-

tamista, sopiiko se kaikille sisalldltaan, ja ovatko kaikki halukkaita pelaamaan sita.

Verkkokerhon kohderyhma koostuu aikuisista. Vaikka toiminta on hyvin samankaltaista
kuin nuorisotydn vastaavanlaisissa palveluissa, ei Verkkokerhossa tarvitse ottaa huo-
mioon nuorisotydhdn tavanomaisesti liittyvia eettisia kysymyksia, kuten esimerkillisena
aikuisena toimimista. Myoskaan pelattavien pelien ikéraja ei muodosta ongelmaa Verk-
kokerhon osallistujien ian ollessa yli 18. Verkkokerhon ohjaajina ei mydskaan ole ai-
kuissosiaalityodlle yleista eettista ongelmaa, jossa joudutaan tasapainottelemaan autta-
misen ja henkilon elamaan vaikuttavien paatéstentekojen valilla (Vuorenmaa 2012: 12).
Verkkokerhossa tehdaan palveluohjausta, mutta ei suoraan kasitella osallistujan asioin-
tiasioita palveluntuottajina. Vaikka Verkkokerhossa kasitellaankin haastavia asioita,
kyse on enemman tuesta (myo6s vertaisten toimesta), ongelmien ehkaisysta ja mielta
painavien asioiden jakamisesta ja vastaanottamisesta. Toimenkuvaan vedetaan kuiten-
kin tiukka raja asioiden kasittelyssa, silla Verkkokerhon ohjaajilla ei ole koulutusta tai
valmiuksia toimia ammattimaisina terapeutteina. Tamakin on selkeasti kirjoitettu Verk-
kokerhon tiedotuksessa. Verkkokerhon eettisen toiminnan rajat ovat tarkkaan asetetut,
mika ehkaisee ongelmien syntya ja tekee osallistujille selkedksi myds mita Verkkoker-

hon puitteissa on asiallista ja odotettavaa.

4.2.3 Yhteiset pelikerrat

Yhteiset pelikerrat jarjestettiin aluksi kahdesti vilkossa. Ensimmaisella yhteisella tapaa-
misella kartoitettiin kerholaisten tottumuksia ja suosikkipeleja. Vastaavaa kartoitusta
tehtiin myos etukateen Discordissa vapaaehtoisen esittelylomakkeen taydentamisen
kautta. Pelien valinnassa tarkeimmat tekijat olivat osallistujien omat ehdotukset, sekd

se, kuinka moni osallistuja tulisi mukaan pelaamaan pelia. Toiminta Iahti jouhevasti
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kayntiin, ja toiminnan alkuvaiheilla yhdessa pelattavina peleina olivat esimerkiksi seura-
pelit Among Us ja The Jackbox Party Pack, selviytymis- ja seikkailupeli Valheim seka
raiskintapeli Left 4 Dead 2. Yhteiset tapaamiset koostuivat yleensa yhdessa pelaami-
sesta ja jutustelusta. Toiminnan jatkuessa selvitettiin etukateen kerholaisten aikatau-
luja, ja niiden pohjalta sovittiin seuraavat yhteiset pelikerrat. Yhteisten pelikertojen va-
kiopeliksi valikoitui lopulta vuoropohjainen strategiapeli Sid Meier’s Civilization V, jonka
rauhallinen tahti mahdollisti myos luontevan pelaamiseen liittymattdoman dialogisen
kanssakaymisen. OpinnaytetyOprosessin siirtyessa intensiivisempaan kirjoitusvaihee-

seen 23.5, supistettiin yhteiset pelikerrat yhteen kertaan viikossa.

4.2.4 Muu toiminta

Verkkokerhon Discord-kanavilla kaytiin myos aktiivista keskustelua monista eri ai-
heista. Yleiseen keskusteluun tarkoitetulla kanavalla puhuttiin paljon arkisista asioista
ja vaihdettiin kuulumisia. Valilla kaytiin myods keskustelua vakavista aiheista, ja tarjottiin
apua ja vertaistukea. Osallistujan kertoessa mielenterveysongelmista, ohjaajat varmis-
tivat, etta osallistujalla oli aktiivinen hoitokontakti. Taman puuttuessa ohjaajat olisivat
auttaneet osallistujaa hakeutumaan asianmukaiseen hoitoon. Eri harrastuksista kaytiin
keskustelua omilla kanavillaan, ja lemmikkien kuvia jaettiin runsaasti lemmikkikana-
valla. Vaikka Discord tarjoaakin kattavan alustan VolP-palveluille, koimme tarkeaksi
tarjota mahdollisuuden kayda keskustelua kuin missa tahansa pikaviestintapalvelussa

tekstin valityksella.

4.3 Pelivalinnat

Verkkokerhossa pelatut pelit jakoivat keskeisia yhtalaisyyksia. Pelit olivat kaikki interne-
tin valityksella pelattavia, mikd mahdollisti yndessa pelaamisen. Pelit olivat moninpe-
leja, eli peleja, joissa useampi pelaaja pelaa samaa pelia yhta aikaa. Among Us pelia
lukuun ottamatta kaikki olivat myos peleja, joiden lomassa oli mahdollista keskustella
vapaasti. Peleissa esiintyy yleensa hetkia, jolloin pelaajien valinen kommunikaatio kes-
kittyy pelitilanteeseen liittyviin asioihin, mutta muuten keskustelu voi alkaa tai jatkua

luonnollisesti peliin liittymattomissa aiheissa. Peleissa korostui yhteistyon merkitys,
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jonka kautta pelin sisaisia tavoitteita ja osallistujien viihtymista voitiin saavuttaa. Talou-
dellisten rasitteiden valttamiseksi, pelit olivat joko ilmaisia, hyvin halpoja, tai sellaisia,

joita osallistujat jo omistivat.

The Jackbox Party Pack-pelit ovat kokoelma seurapeleja, joissa tarkoitus on kilpailla
kanssapelaajien kanssa humoristisissa peleissa. Ohjaajilla oli jo kyseinen peli, eika
osallistujien tarvinnut ostaa sita itselleen, silla yksi kopio riittda. The Jackbox Party
Pack:ia voi pelata mobiililaitteella tai tietokoneella. Pelivalikoima on laaja, joten ohjaajat
valitsivat naiden joukosta Trivia Murder Partyn, seka Drawful-pelit toimimaan ensita-
paamisen jaanmurtajina seka ryhmaytymista edistavina peleina. Trivia Murder Party on
nimensa mukaisesti tietokilpailupeli, jossa osallistujien avatarit ovat kaapattuina ja hei-
dan pitda vapautuakseen vastata mahdollisimman osuvasti esitettyihin monivalintateh-
taviin. Vain yksi kilpailija voittaa ja huonommin parjaavallakin kilpailijalla on mahdolli-
suus voittaa moninaisten pelimekanismien kautta. Kierrokset ovat lyhyiksi ajastettuja,
jolloin tiedonhakukoneiden hyédyntaminen on vaikeaa. Drawful pelissa pelaajat piirta-
vat kuvan paatteelleen, oudon kehotteen mukaisesti, kayttden mielikuvitustaan. Taman
jalkeen pelaajat nakevat toisten pelaajien tuotoksia ja keksivat niille nimen, sen perus-
teella mita uskovat kuvan esittdvan. Lopuksi pelaajien on arvattava, kunkin kuvan koh-
dalla, ettd mika kootuista nimista on alkuperainen kehotus. Jos he arvaavat oikean ni-
men, seka kuvan piirtanyt pelaaja etta oikean nimen arvanneet saavat pisteita. Jos toi-
sen pelaajan keksima nimi valitaan, vain sen kirjoittanut henkilé saa pisteita. Tata ra-
kennetta toistetaan pelaajien lukumaarasta riippuvan kierrosmaaran mukaisesti, kun-
nes pisteet ynnataan yhteen ja voittaja selviaa. Pelit ovat lyhyita, kestaen yleensa 15-

20 minuuttia.

Valheim on selviytymis- ja seikkailupeli 1-10 pelaajalle, jossa pelaajat sukeltavat viikin-
kiteemaiseen fantasiamaailmaan. Pelin tavoitteena on paihittaa viisi myyttista vihollista,
mutta sita varten pelaajien taytyy selvitd maailman vaaroista ja kehittda pelihahmojaan.
Peli alkaa valtavan kartan keskeltd, suhteellisen turvallisessa ymparistdssa, jossa pe-
laajat voivat aloittaa materiaalien kerdamisen ja helppojen vastustajien ja petojen paihi-
tyksen. Mitd kauemmas pelaajat seikkailevat kartan keskelta, sitéd vaarallisemmaksi
vastustajat kayvat ja sitd edistyneempia materiaaleja pelaajat voivat saada kayttéonsa.
Materiaaleista pelaajat voivat rakentaa asumuksia, esim. majan tai linnoituksen. Materi-
aaleja kaytetdan myos erinaisten tydkalujen, panssareiden ja aseiden valmistukseen ja
kehittdmiseen. Tarkoituksena on luoda turvaa pelin vaaroilta ja edistaa pelaajien mah-
dollisuuksia seikkailuiden onnistumiseksi yha syvemmalle pelimaailmaan. Pelin sys-
teemi rakentamiselle mahdollistaa huikeiden projektien toteutuksen, jossa pelaaja voi

kayttaa mielikuvitustaan. Valheim on suurimmaksi osaksi rento, yhteiséllinen peli, jossa
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pelaajat tekevat yhteistydta seikkailuiden ja rakennusprojektien eteen. Peli on pitkakes-

toinen ja jatkuva, mutta lyhyillakin sessioilla voi edistyd mielekkaasti.

Among Us on sosiaalinen paattelypeli maksimissaan 15:lle pelaajalle, jossa pelaajat ot-
tavat tieteisfiktiivisen aseman miehiston roolit. Yksi tai useampi pelaajista pelaa huijarin
roolissa. Miehiston tehtdvana on suorittaa helppoja tehtavia aseman eri osissa ja selvit-
taa kuka tai ketka ovat huijareita. Huijareiden tehtdvana on vaikeuttaa tehtavien suorit-
tamista, seka eliminoida miehistdn jasenet paljastumatta. Pelaajat voivat kutsua koolle
aanestyksia, joissa sosiaalisella paattelylla ja keskustelulla yritetdan vakuuttaa muita
pelaajia omista epailyksista ja/tai halventad itseen tai luotettavan oloisiin pelaajiin koh-
distuvia epailyksia. Peli paattyy, kun kaikki huijarit ovat paljastuneet, tai kun miehistén
jasenia on liian vahan jaljella danestdmaan huijareita pois. Yksi peli kestda n. 15 mi-

nuuttia.

Warframe on toimintapeli, jossa pelaajat hallitsevat erinaisia pelihahmoja tieteisfiktiivi-
sessa fantasiamaailmassa. Pelissa raiskitaan, hiivitdan, ja hypitdan, suorittaen tehtavia
monenlaisissa ymparistdissa. Vihollisia paihittden ja tehtavia suorittaen pelihahmo voi-
mistuu ja voi siten haastaa yha vaikeampia vihollisia, samalla kun matkaa avaruusaluk-
sella ympari aurinkokuntaa. Pelihahmon laajat muokkausmahdollisuudet antavat pelaa-
jalle keinoja pelata haluamallaan tavalla ja muokata pelihahmon estetiikkaa itselle miel-
Iyttavaksi. Pelissd on myos tarinankerronnallinen elementti, jossa pelaaja voi roolipeli-
maisesti tehda valintoja ja edistya pelin tarinassa. Warframessa on mahdollista pelata
yksin tai muiden kanssa ja muodostaa suuriakin pelin sisaisia yhteisdja, joissa keskus-
tellaan, tehdaan tehtavia yhdessa, autetaan muita pelin haasteissa, ja tehdaan kaup-
paa virtuaalisilla esineilla. Peli on pitkdkestoinen ja jatkuva, mutta Iyhyillakin sessioilla

voi edistya mielekkaasti.

Sid Meier’s Civilization V on vuoropohjainen strategiapeli. Pelaajat johtavat kukin histo-
riaan pohjautuvaa sivilisaatiota esihistoriallisista ajoista tulevaisuuteen proseduraali-
sesti luodulla kartalla, yrittden saavuttaa yhden monista voittoehdoista tieteen, diploma-
tian, taloudellisen kehityksen, valtiotaidon ja sotilaallisen mahdin avulla. Peli alkaa yk-
sittdisen kaupungin rakentamisesta, pelaajien sivilisaatioiden ollessa eri paikoissa kart-
taa. Tutkiessaan ympardivia alueita, pelaajat alkavat kohtaamaan muiden pelaajien si-
vilisaatiota, mikd mahdollistaa pelin sisdisen vuorovaikutuksen pelaajien valilla. Kartalla
on myds usein tekoalyn ohjaamia kaupunkivaltioita ja vihamielisia barbaareja, joiden
kanssa pelaajat voivat vuorovaikuttaa. Pelitilanteet muistuttavat tosimaailman geopoli-
tiikkaa sivilisaatioiden kilpaillessa kokonaisvaltaisesta asemastaan, resursseista, ja

maa-alasta. Sivilisaatioiden tieteellinen ja kulttuurillinen kehitys mahdollistavat uusien
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teknologioiden hyédyntamisen, rakennusten rakentamisen, ja sotilasyksikoiden tuotta-
misen. Myds sivilisaation hallintamuodot ja talouden pyérittaminen ovat merkittavassa
osassa pelia. Sid Meier’s Civilization V on rauhallinen peli, jonka ohessa pelaajien vali-
nen keskustelu onnistuu helposti. Vuorot kdydaan yhta aikaa, jolloin esimerkiksi yhden
pelaajan tehdessa pitkalle mietittavia paatoksia, muut pelaajat voivat odottaessaan
keskittya enemman keskusteluun. Pelit ovat tyypillisesti useiden tuntien pituisia ja ja-

kautuvat useammalle sessiolle, jolloin pelin tilanne tallennetaan sessioiden paatteeksi.

League of Legends on tyypiltdan ns. MOBA-peli (multiplayer online battle arena), jossa
pelaajat taistelevat toisiaan vastaan pelihahmojen avulla. Voittaakseen, pelaajien on
tydskenneltdva yhdessa joukkuetovereidensa kanssa toista joukkuetta vastaan. Viisi
pelaajaa kussakin joukkueessa liittyy areenalle, joka koostuu kolmesta kaistasta. Jokai-
sella kaistalla on pelin tekodlyn ohjaamia katyreitd, jotka matkustavat kaistaa pitkin,
kunnes he kohtaavat vihollisen katyrit keskelld. Kummallakin joukkueella on kolme tor-
nia jokaisella kaistalla, seka tukikohta kartan nurkissa, kaistojen yhtymakohdassa. Tu-
kikohdan sisalla on Nexus, jota vartioi viela kaksi tornia. Jotta joukkue voittaisi, sen on
tuhottava toisen joukkueen Nexus tai saatava toinen joukkue antautumaan. Pelia ryt-
mittaa kaistoilla tapahtuva rauhallisempi kahakointi ja intensiivisemmat kokonaisten

joukkueiden valiset taistelut. Yksi peli kestaa keskimaarin n. 30 minuuttia.

Left 4 Dead 2-peli asettaa nelja pelaajien tai tekoalyn ohjaamaa apokalyptisen pande-
mian selviytyjaa epakuolleiden laumaa vastaan. Peli luokittelee itsensa ensimmaisen
persoonan raiskinta- (FPS), kauhu-, ja selvitymispeliksi. Tavallisia epakuolleita ohjaa
pelin tekoaly, kun taas ihmispelaajat voivat hallita jopa neljaa epakuollutta erityisky-
vyilla Versus-pelimuodossa. Left 4 Dead-pelin pelaajien tavoitteena on auttaa toisiaan
paasemaan kenttien lavitse turvaan. Versus-pelimuodossa epakuolleita hahmoja kont-
rolloivien pelaajien on tehtava yhteisty6ta estdakseen selviytyjia etenemasta. Peruspeli
ei koskaan muutu kentasta toiseen, joten pelaajat oppivat reitit kenttien 1api melko no-
peasti, mutta pelin sisdiset muuttujat varmistavat, ettd matkan varrella on vaihtelevia
haasteita. Yksi peruspelin kenttd kestda n.30 minuuttia. Versus-pelimuodossa kumpikin

joukkue pelaa kierroksen selviytyjina ja epakuolleina, joten yksi kentta kestaa n. tunnin.

Verkkokerhon pelivalinnat maaraytyivat monen tekijan perusteella. limiselvin tekija peli-
valinnoissa oli verkkopelimahdollisuus, jolloin osallistujat ja ohjaajat pystyisivat pelaa-
maan yhdessa. Alustavan keskustelun ja kartoituksen kautta ohjaajat saivat kasitysta
toiminnalle mahdollisista pelialustoista, seka osallistujien jo omistamista peleista. Osal-

listujat kertoivat esittelyissd omista mieltymyksistaan pelityyppien ja suosikkipeliensa
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osalta. Taman avulla ohjaajat pystyivat rajaamaan valikoimaa, jotta toiminnassa kaytet-
tavat pelit parhaiten vastaisivat osallistujien mieltymyksia. Keskustelua kaytiin myos pe-
leistd, joita ei kaikilta 16ytynyt, ohjaajien ehdottaessa vain halpoja tai ilmaisia peleja.
Osalllistujien omat toivomukset ja ehdotukset otettiin myds huomioon, esim. Among Us-
pelia pelattiin osallistujan ehdotuksesta. Pelivalinnoissa tarkeana valintaseikkana ol
keskustelumahdollisuudet pelin aikana. Yhteisoéllisyyden ja vertaisuuden toteutumiseksi
oli tarkead, etta pelaamisen ollessa paaasiallinen toiminta, se samalla mahdollistaisi
keskustelun, niin ettéd pelaamiseen liittyvat seikat eivat olisi tuhoisia kdynnissa olevalle
keskustelulle. Ohjaajat pyrkivat valitsemaan peleja, joissa yhteistyon mahdollisuus ol
I&sna, jotta yhteisollisyys ja itsemaaraamisteorian mukainen yhteenkuuluvuus heijas-
tuisi myds pelimaailman sisalla. Pelivalinnoissa pyrittiin myds vastaamaan muihin itse-
maaraamisteorian mukaisiin tarpeisiin. Omaehtoisuus varmistettiin kysymalla osallistu-
jien mielipiteitd ennen pelien valintaa, eika ketdan velvoitettu tai painostettu osallistu-
maan. Osaamisen tarpeen tayttdmiseksi ja voimaantumista edistdmiseksi, valittiin yh-
teisille pelikerroille padasiassa haastavia peleja. Kaikissa Verkkokerhossa pelatuissa
peleissa oli haasteellisuuden ja taidon elementteja, jotta osallistujien oli mahdollista ko-

kea onnistuvansa ja kehittyvansa pelin sisallon asettamissa haasteissa.

5 Toteutuksen haasteet

Discord-palvelin -pohjaiset yhteisot vaativat yleensa aikaa, jotta tarpeeksi moni kiinnos-
tunut kuulee yhteisdsta. Haasteena oli, ettd saadaanko osallistujia opinnaytetyon toi-
mintaan tarpeeksi tai lainkaan. Tavoite kavijamaaralle oli alhainen: edes pari osallistu-
jaa. Pienikin maara osallistujia mahdollistaisi toimintamallin testaamisen ja siita rapor-
toinnin. Vahallakin osallistujamaaralla pystyy tekemaan toiminnan suunnittelun, Dis-
cord-palvelimen, ja pyorittdmaan itse toimintaa ihmisille. Tasta saatu kokemus opettaa,

mitd nama tyévaiheet vaativat ohjaajilta ja osallistuijilta.

Tulevaisuudessa toimintamallin haasteena tulee yha olemaan saavutettavuus. Tar-
keinta on |6ytaa viestintdkanava tai yhteistyétaho, joka jakaa tietoisuutta toiminnasta
omilla kanavoillaan. Naita kanavoita voi olla tyypillisesti asiakaskunta, sosiaalinen me-
dia ja ammattilaispiirit. Verkkokerhon tapauksessa yhteistydkumppani Miessakit RY vei
eteenpain tietoa Verkkokerhosta mies-, isa- ja poikatydn verkostoon. Ajan kanssa ja
aktiivisesti viestittaen, kiinnostuneet paatyvat toimintaan mukaan. Vahaisten osallistu-
jien sijaan, osallistujia voi olla liikaa ohjaajien maaraan nahden. Tama haaste ei reali-
soitunut opinnaytetyon toiminnassa, mutta toimintamallia toteuttavat voivat joutua ky-

seisen haasteen eteen tulevaisuudessa. Suurella ryhmakoolla voi olla myds toinen
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haittapuoli: ujommille kavijdille ja sosiaalista ahdistusta helposti kokeville suuri maara
ihmisia voi vaikuttaa rajoittavasti siihen, kuinka aktiivisesti he uskaltavat liittya puheka-
naville tai yleiseen keskusteluun tekstikanavilla. Tama oli my&s yksi syy, minka takia
Discord-palvelin pidettiin suljettuna, eli sisdan paasivat vain tydéryhmaan yhteytta otta-

neet henkilot kutsulinkin kautta.

Discord-palvelimen moderointi on haaste, silla osallistujien viestit tekstikanavilla, tai
keskustelut puhekanavilla voivat sisdltda saantdjen vastaista ja palvelimen turvalliselle
ilmapiirille haitallista sisaltéa. On tarkeaa, ettd ohjaajat aktiivisesti ja sdannollisesti seu-
raavat palvelimella tapahtuvaa viestintaa ja puuttuvat epakohtiin valittdmasti. Epakoh-
tiin puututaan ottamalla asia puheeksi asianomaisen henkilén kanssa, tai yhteisén

kanssa laajemmin, jos siihen on tarvetta.

Verkkokerhon toimintamalli pyérii videopelaamisen ymparilla ja siten on haasteena,
ettd pelaaminen voi saada toiminnassa lilkkaa painoarvoa, vertaistuen ja sosiaaliohjauk-
sen kustannuksella. Pelaaminen on lahtdkohtaisesti viihteellista toimintaa ja toimii mo-
nelle ihmiselle eskapismin keinona. (Hussain & Jabarkhail & Cunningham & Madsen
2021: 1). Tama voi olla tekija, joka vahentaa keskustelua aiheista, joita osallistujat
muuten saattaisivat nostaa esiin saadakseen tukea. Siksi on tarkeaa, ettd Verkkoker-
hon tavoite on selkeasti tuotu esiin viestinnassa ja toiminnassa. Discord-yhteisdja on
todella laaja valikoima omilla aihepiireillaan, joten tdma on ainakin Discord-kulttuurin
sisalla helppo toteuttaa. Haasteellisempaa se on sellaisten osallistujien kanssa, jotka
eivat ole kayttaneet Discordia aiemmin, tai jotka ovat tulleet Verkkokerhoon vain pelaa-

maan.

Kohderyhman ollessa aikuiset, osallistujilla on mahdollisesti paljon vahemman vapaa-
aikaa pelaamiselle. Tydssakaynti, taloudenhoito, perhe ja muut aikuisuuteen liitettavat
velvollisuudet veloittavat viihteelle ja vertaistoiminnalle allokoitavaa aikaa. Tasta seuraa
haaste jarjestetyn toiminnan aikataulutukselle, etenkin Verkkokerhon vahaisen osallis-
tujamaaran huomioon ottaen. Tata lievittda se, ettéd Verkkokerho on yhteiso, joka toimii
my0s aikataulutetun ohjelman ulkopuolella. Osallistujat voivat omien aikataulujen mu-
kaan ja omatoimisesti keskustella ja kokoontua pelaamaan ilman ohjaajiakin. Tekstika-
navilla keskustelu poikkeaa myds kasvotusten keskustelusta, koska viesteihin voi vas-

tata pitkallakin viiveelld, ja keskusteluun on aikaa osallistua silloin kun on itsella aikaa.

Yksi haasteista oli osallistujien erilaiset pelialustat. Osa osallistujista pelasi enimmak-
seen konsoleilla (PlayStation, Xbox, Nintendo), osa taas tietokoneilla. Kaikki pelit eivat

tarjoa eri alustojen valistad pelaamista, ja tdma karsikin pois useita yhdessa pelattavia
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peleja. Liséksi osallistujien omistamat pelit asettivat reunaehtoja pelaamiselle. Ketaan
ei painostettu ostamaan jotain tiettya pelia, joten ohjaajat selvittelivat paljon osallistu-
jien jo olemassa olevaa pelivalikoimaa. Tasta johtuen yhdessa pelattiin myds paljon il-

maisia tai hyvin halpoja (alle 5 euroa maksavia) peleja.

6 Arviointi

Toiminnan arvioinnin valineeksi valittiin kaksi eri tapaa. Ensinnakin Discord-palvelimelle
luctiin palautekanava, jonne osallistujat voivat laittaa palautetta palvelimen toiminnasta.
Palautetta oli myds mahdollista laittaa yksityisviestilla ohjaajille milloin tahansa. Lisaksi
laadittiin kyselomake Google Forms-sivustolle. Google Forms valittiin sen tarjoaman
anonymiteetin ja kayttajaystavallisyyden vuoksi. Arviointlomakkeeseen vastaaminen oli
vapaaehtoista ja taysin nimetonta, ja yksittaista vastaajaa ei voinut tunnistaa vastaus-

ten perusteella. Lisaksi tyéryhma kirjasi omia havaintojaan toiminnan kulusta.

6.1 Arviointilomake

Palautteeseen vastasi neljasta aktiivisesti mukana olleesta osallistujasta kolme osallis-
tujaa. Arviointilomake koostui kolmesta osiosta. Ensiksi kartoitettiin osallistujien koke-
muksia Verkkokerhon Discord-palvelimen kaytettavyydesta. Vastaajien palautteen mu-
kaan Discord ei ollut kenellekdan vieras ymparisto. Tulokset vastasivat odotuksia,
koska Discord on yksi maailman suosituimpia VolP-sovelluksia (Curry 2022). Arvioin-
tiomakkeen vastauksista kavi myos ilmi, etta palvelin koettiin selkeaksi ja helppokayt-
toiseksi. Vastaajilta kysyttiin myds toiveita ja mielipidetta liittyen kasvotusten tapahtu-
vaan toimintaan. Vastauksista kavi ilmi, etta verkon kautta tapahtunut toiminta on luo-
nut haasteita tutustumisessa, mutta osallistujien vaihtelevan maantieteellisen sijainnin
luomat haasteet tekevat kasvokkaiset tapaamiset lahes mahdottomiksi jarjestaa. Toi-
saalta opinnaytetyon tavoitteena oli luoda etana toimiva matalan kynnyksen yhteisé pe-
laamisen ja vertaisuuden valineeksi. Verkkokerhoon osallistuneet olisivat myos toivo-
neet enemman osallistujia Verkkokerhoon. Verkkokerhon jatkaessa toimintaansa opin-
naytetydvaiheen jalkeen saattaa osallistujamaara kuitenkin kasvaa, kun osallistujille
annetaan paatdsvalta palvelimelle muiden kutsumisesta. Yli puolet vastaajista oli kuul-
lut Verkkokerhosta tuttavansa kautta, loput olivat kuulleet toiminnasta Miessakit RY:n

kautta.
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Seuraavassa osiossa selvitettiin osallistujien saamia hyoétyja Verkkokerhon toimintaan
littyen. Vastaajat kertoivat Verkkokerhon olleen mainio paikka avautua omista ongel-

mistaan. Kerattyjen vastausten perusteella on aiheellista olettaa, etta Verkkokerho on
ainakin jollain tasolla onnistunut paaasiallisessa tavoitteessaan edistaa osallistujien

voimaantumista.

Viimeisena lomakkeessa keréattiin yleisesti palautetta Verkkokerhosta ja sen toimin-
nasta, ja selvitettiin osallistujien nakemyksia Verkkokerhon tulevaisuudesta opinnayte-
tydn jalkeen. Kaikki vastaajat olivat osallistuneet johonkin Verkkokerhossa tapahtunee-
seen toimintaan. Paaasialliset toimintamuodot olivat yhteiset pelikerrat, ja Discordissa
tapahtunut tekstipohjainen keskustelu. Osallistujilta kysyttiin toiveita yhteisten pelikerto-
jen maarasta, ja 1-2 kertaa viikossa vaikuttaa vastausten perusteella ihanteelliselta toi-
minnan tiheydelta. Lomakkeessa kysyttiin myos, olisiko osallistujilla ollut halukkuutta
johonkin muuhun toimintaan Verkkokerhon puitteissa. Aikaisemmassa osiossa ilmeni jo
toive paikan paalla tapahtuvasta pelitoiminnasta, mutta tdman jarjestaminen olisi erit-
tain haastavaa resurssien ja tilojen puutteen vuoksi. Myos kerholaisten ja ohjaajien ai-
kataulut ja sijainnit olisivat tehneet tasta lahes mahdotonta opinnaytetydn puitteissa.
Arviointilomakkeeseen vastanneet ilmaisivat myads, etta he olisivat kaivanneet erikseen
jarjestettyja keskusteluiltoja (vertaistuki, teemallinen keskustelu yms.). Kaikki arviointi-
lomakkeeseen vastanneet kertoivat myos halukkuudestaan jatkaa Verkkokerhon kayt-
t6a opinnaytetydnvaiheen jalkeen. Onkin aiheellista olettaa, ettd Verkkokerhon kaytta-
jille on syntynyt jonkinlainen tunne yhteiséllisyydesta. Jokainen arviointilomakkeeseen
vastannut oli sita mielta, etta Verkkokerhon kaltainen toiminta olisi hyva lisa osana eri

sosiaalipalveluita, tai vaikkapa Miessakit RY:n toimintaa.

6.2 Havainnot

Verkkokerhossa tapahtuvaa kanssakaymista oli karkeasti kahdenlaista: videopelien lo-
massa tapahtuvaa keskustelua ja kanssaolemista, seka tekstikanavilla tapahtuvaa kes-
kustelua ja jakamista. Molemmissa kategorioissa keskustelu oli aktiivista ja luonnollista.
Ohjaajien nakdkulmasta ryhmaytyminen Verkkokerhossa tapahtui hyvin orgaanisesti,
eika konflikteja tai syrjaytymista pelien aikana, taikka tekstikanavilla ollut havaittavissa.
Teksti- ja danikanavilla juteltiin arkisista asioista, mutta valilla osallistujat kokivat tar-

peelliseksi avautua mieltd painavista asioista. Naihin asioihin useat muut kerholaiset
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tarjosivat vertaistukea, apua ja neuvoja. Havaintojemme mukaan on aiheellista olettaa,
ettd Verkkokerhoon osallistuneet ovat kokeneet yhteisen pelaamisen kautta onnistumi-
sen kokemuksia. Osallistujat ovat myds kokeneet mahdollisesti tavoitteissakin mainitun
voimaantumisen kokemuksia, mutta valituilla arviointimenetelmilla, ja opinnaytetyén
puitteissa Verkkokerhon rajallisella elinkaarella tata ei pystyta luotettavasti todenta-

maan.

Tekstikanavilla tapahtunut keskustelu vaihteli aiheiltaan kevyesta kissakuvien ja mee-
mien jakamisesta arjen tapahtumien jakamiseen, seka myos raskaampiin aiheisiin ku-
ten esimerkiksi keskusteluun omasta mielenterveydesta, arjen jaksamisesta tai l1aaki-
tyksesta. Muiden verkkokerhon osallistujien reagointi raskaampiin aiheisiin oli myo6ta-
tuntoista ja tukevaa. Nain ollen voimme olettaa Verkkokerhon onnistuneen yhteisolli-
syyden ja yhteenkuuluvuuden tunteen muodostamisessa ja tukemisessa. Usein muut
jakoivat myds omia kokemuksiaan liittyen aiheeseen. Tavoitteena vertaistuen mahdol-
listaminen ja vertaisuutta tukevan ympariston luominen toteutui ndhddksemme hyvin
Verkkokerhossa. Tata olettamusta tukee myds arviointilomakkeen palaute siita, etta

Verkkokerho on ollut turvallinen paikka, jossa puhua kaikista huolista ja murheista:

“Ollut kivaa hengailla ja pelaillla, auttanut mielenterveyden kanssa.”

Videopelien aikana keskustelun aiheet olivat moninaisia ja joissain kohdin muistuttivat
kaverillista jutustelua ilman tavoitteellista pohjaa. Osa keskusteluista koski pelin sisal-
t6a, kuten tiimitydskentelya pelin kontekstissa, tai pelin kilpailullisia puolia. Naista esi-
merkkeina pelit, joissa pelaajat kilpailevat toisiaan vastaan ja keskustelussa haastetaan
kanssapelaajia ja kommentoidaan pelin kulkua. Yhteistydhon keskittyvissa peleissa
vastaavasti keskusteltiin strategiasta ja myoskin kommentoitiin pelin kulkua. Pelien ai-
kana kuitenkin monesti paadyttiin osallistujien elamaa koskeviin aiheisiin, joita kaytiin
sitten yhdessa lapi tavoitteellisesti. Joinain kertoina kaikki aanikanavalle tulleet eivat liit-
tyneet mukaan pelaamaan, mutta jaivat keskustelemaan, tai tulivat pikaisesti vaihta-

maan kuulumiset.

Kerholaisten kanssa kaytiin pitkiakin keskusteluja heidan elamastaan, ja ohjaajat pu-
huivat vastavuoroisesti myos omasta elamastaan. Naiden keskustelujen avaajina olivat
lahes poikkeuksetta kerholaiset itse, joten on aiheellista olettaa, etta naille keskustelu-
hetkille oli tarvetta. Ohjaajat eivat koskaan painostaneet osallistujia jakamaan huoliaan

muille, silla itsemaaraamisteorian omaehtoisuus oli yksi keskeisia lahtdkohtiamme. Us-
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komme taman osoittavan, ettd Verkkokerho on onnistunut tavoitteessaan tukea ja edis-
taa osallistujien autonomiaa. Tata olettamusta tukee myds arviointilomakkeen vastaus,

jossa todettiin Verkkokerhosta olleen apua oman mielenterveyden kanssa.

Pelisessioiden alussa kaydyilla kuulumiskierroksilla kasiteltiin paaasiassa arkisia asi-
oita, joiden kautta ja jalkeen osallistujat nostivat esiin omaa elamaa kasittelevia, mielta
askarruttavia aiheita. Myohemmilla pelikerroilla keskustelu siirtyi muutaman kerran esi-
merkiksi politikkaan ja uskontoon, jotka ovat sensitiivisia ja henkilokohtaisia aiheita.
Onhjaajat kayttivat omaa harkintaa naiden aiheiden tiimoilta kdydyissa keskusteluissa,
silld ne ovat polarisoivia aiheita ja uskonnon ja poliittisen aatteen levittdminen on Verk-
kokerhon saantdjen vastaista. Aiheet esille nostanut osallistuja kuitenkin tiedosti taman

ja kysyikin etukateen missa maarin aiheista voi puhua.

Yhteis6n muodostumisesta kertoo osaltaan se, ettd osallistujat jatkoivat Verkkokerhon
kanavilla juttelemista, ja halukkuutta yhteisiin pelihetkiin riitti senkin jalkeen, kun vahen-

simme ohjatun toiminnan maaraa ja keskityimme kirjottamaan opinnaytetyota.

7 Pohdinta

Arviointilomakkeen vastausten ja pelaajabarometrin pohjalta, mutta myds omien kasi-
tystemme mukaan Verkkokerhon kaltaiselle toiminnalle on tarvetta. Saimme aktiivisia
osallistujia toimintaan ainoastaan Miessakit ry:n kautta. Hyddyntamalla laajempaa vies-
tintaa, uskomme etta osallistujia tulisi enemman ja tarpeeksi, jotta toiminta olisi vaka-
vasti otettava palvelunmuoto. Olemme siis vakuuttuneita siita, etta vertaistoimintaan
haluavia videopelaajia on Suomessa kylliksi tekemaan Discord-palvelimesta aktiivisen

yhteison.

Havaintojemme ja arviointilomakkeen perusteella osallistujat myds nauttivat Verkkoker-
hon toiminnasta, sitoutuivat toimintaan hyvin ja kokivat toiminnan auttaneen heita.
Saimme opinnaytetydmme tulokset vain miestyon nakokulmasta, mutta tdma ei tar-

koita, etteikd toimintamalli olisi sovellettavissa muidenkin kohderyhmien kanssa.

Kahden viime vuoden aikana olemme havainneet nuorisotydn siirtyvan yha enemman
verkossa tehtavaan tyéhon, erityisesti Discordiin (kts. Verken nuorisotyd, Sekasin Ga-
ming). Osasyy tahan on koronapandemian aiheuttama kasvokkain tapahtuvien tydmuo-
tojen supistaminen (Koponen & Liukko & Muurinen 2020: 1). Emme kuitenkaan ole 16y-

taneet toimijoita, jotka jarjestaisivat vastaavaa toimintaa aikuisille. Verkkokerho onkin
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pohjimmiltaan edelld mainitun uudenlaisen nuorisotydn soveltamista aikuistyéhén.
Tama kehittaisi ja uudistaisi nykyista aikuissosiaalityon palveluverkkoa, palvelemalla
kohderyhmaa tavalla, jota ei muuten ole olemassa. Verkkokerhon erityispiirteena on
sen riippumattomuus sijainnista, jolloin se voi palvella kohderyhmaa koko Suomen mi-
talta. Verkossa toteutettava palvelu myds mahdollistaa useiden paikkakuntien palvelu-
tarjonnan laajentamista yksittaisella Verkkokerholla. Tama tarkoittaa myos sita, etta oh-
jaajien ei tarvitse olla samalla paikkakunnalla ja rekrytoinnissa voi hakea tyohon parhai-
ten sopivia yksil6itd ympari Suomea. Palvelu on viety sellaisten ihmisten arkiymparis-
toon, joille kasvokkain tapahtuva toiminta ei olisi mieluista tai toivottavaa. Toki tdma ei
ole vaatimus osallistumiselle. Toiminta sijoittuu verkkoon ja kotikoneelle, sen sijaan etta
kohtaamista tehtaisiin kasvotusten ohjaajan kanssa tietyssa fyysisessa ymparistossa.
Naemme ettd tdma madaltaa kynnysta osallistumiselle, varsinkin sellaisissa kohderyh-
missa, joille palveluihin siirtyminen on haastavaa fyysisista tai psyykkisista syista. Ko-
emme ettd toimintamalli on valmis valjastettavaksi tyovalineeksi nykyisiin palveluihin tai
toimintaan Opinnaytetydmme havainnollistamassa muodossa. Verkkokerhoa voisi po-
tentiaalisesti hyddyntaa palvelut kuten vertaistukijarjestot, mielenterveystyo, aikuissosi-
aalitoimi, ja vapaaehtoisorganisaatiot. Esimerkiksi Miessakit ry, jossa vertaistoimintaa
tehdaan juurikin eri kontekstien kautta. Verkkokerho voisi myds olla itsenainen palve-

lunsa, rahoituksen niin salliessa.

Katja Raition, Tuula Kivisen, ja Hanna Hopian artikkeli “Pelillistdmisen mahdollisuudet
nuorten mielenterveyskuntoutujien arjessa” kokoaa kattavasti tietoa ja nakdkulmia
nuorten mielenterveyskuntoutujien palveluiden kehittdmiseksi ja nykyaikaistamiseksi
(Raitio & Kivinen & Hopia 2014). Artikkeli on julkaistu Finnish Journal of eHealth and
eWelfare:ssa. Opinnaytetyon aihetta on tutkittu vain rajallisesti, joten artikkelin sisaltd
on toiminut merkittdvana resurssina ja inspiraationa opinnaytetydlle. Artikkeli kokoaa
muuten toisistaan suhteellisen irralliset tutkimukset ja vaitdskirjat, luoden niista narratii-

vin, joka edustaa opinnaytetyén nakdkulmaa.

Raitio, Kivinen, ja Hopia avaavat Suomen nykytilannetta mielenterveyskuntoutujien, ja
heille suunnattujen palveluiden tilanteesta. Artikkeli on vuodelta 2014, mutta Sotkanetin
tilastotiedot kertovat nykypaivanakin samaa sanomaa, kuin artikkelissa kerrotut tilastot.
Mielenterveysperusteisesti sairaspaivarahaa saaneiden 18-24-vuotiaiden maara on yli
kaksinkertaistunut vuosina 2005-2020 (THL 2021). Mielenterveyshairiét voivat liittya
moniin kognitiivisten toimintojen heikentymisiin, jotka vaikeuttavat elamaa laajasti. Tal-
laisia muutoksia voivat olla esimerkiksi tarkkaavaisuuden, havainnoinnin, muistin, ja toi-
minnan ohjauksen heikentyminen. Nama muutokset voivat taas johtaa siihen, ettei nuo-

ren mielenterveyskuntoutujan arki toimi rahankayton, paivarytmin, tai oman terveyden
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tarkkailun kohdalla (Raitio ym. 2014: 207.) Nykyisten palveluiden tavoitteiden toteutu-
misen ja mielenterveyskuntoutujien tilanteen valilla voi alkaa hahmottamaan kehitys-
kohtia, kun tarkastellaan ja yhdistetdan ohjauskayntien toimintaperiaatetta ja asiakkai-
den tilanteen haasteita. Vaikka palveluiden painopiste ei enaa olekaan laitoshoidossa,
avohoidon toteutus perustuu kasvokkaiseen ohjauskayntiin, joka voi tuottaa haasteita
mielenterveysongelmista karsiville asiakkaille. Tama voi johtua mielenterveysongelmiin
litetystd uupumuksesta ja toimintakyvyn lamaantumisesta (Ukkola 2020: 54). Raitio
ym. Kyseenalaistavat nykyisten toimintatapojen riittavyytta ja kehottavat pohtimaan nii-
den kehitysmahdollisuuksia. Opinnaytetyo edustaa kehitystyota kysymyksien suuntai-

sesti:

Onkin syyta arvioida kasvokkain tapahtuvia ohjauskaynteja: Saavute-
taanko niilla aina riittdvan hyvia tuloksia nuorten kuntoutumisessa?
Ovatko ne aina kustannustehokkain ratkaisu? Tarvitaanko uudenlaisia,
vaihtoehtoisia tapoja tukea ja ohjata nuoria mielenterveyskuntoutujia?
Voisiko osan ohjauspalveluista pelillistda? Kustannustehokkaiden ja vai-
kuttavien palveluiden tuottaminen, myés nuorille, on osa sosiaali- ja ter-
veydenhuollon kdynnissa olevaa uudistamisprosessia (Raitio ym. 2014:
207.)

Verkossa oleminen ja pelaaminen ovat lisaantyneet jo pidemman aikaa. Raition ym.
mukaan erityisesti nuoret mielenterveyskuntoutujat kayttavat aikaansa netissa (Raitio
ym. 2014: 207). Artikkeli nostaa esiin Liisa Kiviniemen vaitdskirjan “Psykiatrisessa hoi-
dossa olleen nuoren aikuisen kokemuksia elamastaan ja elamaa eteenpain vievista
asioista”. Kiviniemi painottaa vaitdskirjassaan, etta tarvitaan erilaisia, joustavia, ja asia-
kaslahtoisia toimintamalleja (Kiviniemi 2008: 98). Artikkeli poimii Kiviniemen ja Pirjo
Kinnusen vaitéskirjoista painotuksen, jossa nuoren ohjaamisessa ja tukemisessa pitaisi
keskittya sen tapahtumiseen juurikin nuorelle tarkeissa arkisissa yhteisdissa, joissa
nuoret ovat. (Raitio ym. 2014: 207). Kinnusen vaitdskirjassa tama on laajennettu kos-
kemaan my®ds aikuisia (Kinnunen 2011: 5). Mielenterveyskuntoutuksessa on jo pitem-
man aikaa kaytetty erilaisia lauta- ja korttipeleja mahdollistamaan kanssakaymista, 1as-
naoloa ja yhdessa tekemista. Artikkelissa esitellaan tutkimustuloksia myds digipelien
hyotykaytosta ja pohditaan niiden tulevia mahdollisuuksia mielenterveyskuntoutukselle.
Esimerkiksi SPARX-fantasiapeli toimii artikkelin mukaan vaihtoehtona lievasti tai keski-
vaikeasti masentuneen nuoren hoidossa (Raitio ym. 2014: 207.) Artikkeli kasittelee
mielenterveyskuntoutujia, mutta koemme, etta pelillisyytta voidaan soveltaa laajemman
asiakasryhman kanssa. Havaintomme pelillistamisesta matalan kynnyksen sosiaalityon
kontekstissa osoittavat, etta pelillistaminen ja pelillisyys voisivat olla hyvia tyoskentely-

tapoja esimerkiksi aikuisten miesten parissa: Verkkokerho, tai muu vastaava toiminta
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voisi edesauttaa yksilén mielenterveytta suojaavia tekijoita, tarjoten alustan luoda ja yl-

lapitaa ihmissuhteita, tulla kuulluksi seka vastaanottaa sosiaalista tukea

Tutkittua tietoa opinnaytetydmme aiheesta on viela rajallisesti saatavilla. Kuten mainit-
simme aiemmin, viitteita on siita, ettd tdma on muuttumassa, varsinkin pelaamista ka-
sittelevien opinnaytetdiden maaran kasvussa (Merildinen 2020: 50). Suureksi haas-
teeksi opinnaytetyota kirjoittaessa osoittautuikin vertaisarvioitujen ja Metropolia ammat-
tikorkeakoulun kriteerit tayttavien lahteiden lI6ytaminen. Verkkokerhon toimintamallilla
on potentiaalia kerata paljon osallistujia ja toimintaa verkkokerhon sisélla voidaan raa-
taldida moneen tarpeeseen, oli kyse sitten peleista, keskusteluilloista, tai muunlaisista
verkossa yhdessa tehtavista aktiviteeteista. Verkkokerhon toimintamallilla toimiva pal-
velu voisi tarpeeksi osallistujia kerattyaan toimia alustana akateemiselle tutkimukselle.
Verkkokerho pystyisi taten avaamaan uudenlaisen ymparistdn pelillisyyden, mielenter-
veyden ja vertaistuen tutkimiselle. Tutkitun tiedon saamisen lisaksi Verkkokerhon toi-

mintamallia voitaisiin jatkotutkimuksen avulla kehittdmaan yha edemmaksi.
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Verkkokerhon arviointilomake

Vastaa monivalintakysymyksiin.
Kirjalliset kysymykset ovat vapaaehtoisia

Verkkokerhon yllapitajat eivat keraa tai tallenna henkilotietoja vastaajilta, eika yksittaisia
vastaajia voida tunnistaa.

Kyselylomake koostuu neljdsta osiosta, padset seuraavaan osioon vastattuasi
kysymyksiin ja painamalla "Seuraava'-nappia.

Kyselylomakkeen lopuksi muista painaa "Lahetd", jotta vastauksesi tallentuvat.

*Pakollinen

Discord alustana

1. Discord oli minulle ennestéin tuttu alusta
Merkitse vain yksi soikio.

Kyl
Ei

2. Verkkokerhon Discord-palvelin on ollut selked ja helppokayttdinen

Merkitse vain yksi soikio.

Taysin eri mieltd Taysin samaa mielta

https://docs.google.com/forms/d/1Bt14WmeQsABnJNeyhvCMnD3Y-13NeLvGUOuutEwT80g/edit 1/5
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3. Mité hydtyja/haittoja olet kokenut siité, ettd Verkkokerho toimii internetin
valityksella?

4. Koetko, ettd palvelimen pitiisi olla kaikille avoin, vai kutsujen kautta toimiva?

Merkitse vain yksi soikio.

Kaikille avoin

) Kutsujen kautta

5. Muuta palautetta Discordiin liittyen

Verkkokerho ja mina

6. Mita kautta kuulit Verkkokerhosta?

Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.

Miessakit RY
Kaverilta tai tutulta

Muu:

https://docs.google.com/forms/d/1Bt14WmeQsABnJNeyhvCMnD3Y-I3NeLvGUOUUtEWT80g/edit 2/5
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7. Onko Verkkokerhosta ollut sinulle hydtya? Milla tavoin?

8. Muuta palautetta verkkokerhoon liittyen

Toiminta

9. Mihin Verkkokerhon toimintaan olet osallistunut?

Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.

| Pelitoiminta
[ ] chat

10. Montako kertaa viikossa olisi mielestési jarjestettyd toimintaa hyva olla?

Merkitse vain yksi soikio.

https://docs.google.com/forms/d/1Bt14WmeQsABnJNeyhvCMnD3Y-I3NeLvGUOUUtEWT80g/edit

Liite 1
3 (4)

3/5



9.8.2022 21.27

11.

12.

13.

14.

Liite 1

4 (4)
Verkkokerhon arvicintilomake

Nakisitkd Verkkokerhon hyviana lisdana nykyisiin palveluihin/toimintaan, esim.
Miessakeissa?
Merkitse vain yksi soikio.

Kylla

En osaa sanoa

Ei
Olisitko kaivannut erikseen jirjestettya vertaistukitoimintaa, esim. i
keskusteluiltoja eri teemojen/tarpeiden pohjalta?
Merkitse vain yksi soikio.

) Kylla

Ei
Olisitko kaivannut jotain muuta jarjestettya toimintaa Verkkokerhossa? Mita? *
Verkkokerho jaa pystyyn opinndytetyon valmistuttua. Aiotko jatkaa *

Verkkokerhon kayttamista jatkossa?

Merkitse vain yksi soikio.

Kylla
JEn
) Ehka

Google ei ole luonut tai hyvaksynyt tata sisdltoa

https://docs.google.com/forms/d/1Bt14WmeQsABnJNeyhvCMnD3Y-I3NeLvGUOUUtEWT80g/edit 4/5
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