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THVISTELMA

Digitaalinen pelaaminen on viimeisten vuosien aikana ollut selvassa nou-
sussa. Yleisesti pelaaminen onkin mielletty nuorten miesten harrastukseksi.
Pelaamisen lisdantyessa myds nuorten naisten osuus pelaajista on noussut.
Teknologia on jo pitkd&dn mahdollistanut verkkopelaamisen. Verkossa on mah-
dollista pelata yli valtioiden rajojen, koska tahansa ja kenen kanssa tahansa.

Yhteisollisyys on laaja kasite, jota on hankala maaritella tasmallisesti, johtuen
sen monista erilaisista iimenemismuodoista. Keskeisina tekijoina yhteisollisyy-
delle toimivat vuorovaikutus seka yhteiset arvot ja ihanteet. Inmisella on tarve
liittya toisiin ihmisiin ja olla osana jotain suurempaa.

Opinnaytetyon tilaaja on Kouvolan nuorisopalvelut. Opinnaytety6 on kvalitatii-
vinen eli laadullinen tutkimusty®. Opinnaytetyon tavoitteena oli selvittdd mita
yhteisollisyys merkitsee nuorille digitaalisen pelaamisen kontekstissa. Liséksi
haluttiin saada tietoa PeliTalo Vintilla kayvilta nuorilta, kuinka he kokevat peli-
talon pelikulttuurin seka mita kehitettdvaa nuoret Vintilta ovat havainneet.

Opinnaytetytssa haastateltiin viittd kouvolalaista nuorta. Haastateltavat vali-
koituivat tilaajan toimesta. Tutkimusmenetelmana kaytettiin teemahaastatte-
lua. Haastattelujen litterointien jalkeen aineisto analysoitiin teoriasidonnaisesti.

Haastatteluista kavi ilmi nuorten kokevan yhteisollisyytta pelatessaan digitaali-
sia peleja niin verkkoymparistdssa kuin lahiverkkotilanteissakin. Nuoret koke-
vat pelaamisen merkitykselliseksi, se poistaa stressia ja toimii hauskana ajan-
vietteena. PeliTalo Vintin pelikulttuurin nuoret kokivat paasaantoisesti positii-
viseksi, kehitysideoita nuoret eivat juurikaan antaneet.

Jatkotutkimusta voisi tehda siitd, miten pelaaminen vaikuttaa nuoriin, nuoriso-

kulttuuriin, nuorten kokemaan yhteisollisyyteen ja voiko pelaamisella l1ahentaa
eri kulttuureista tulevien nuorten ja kantasuomalaisten nuorten ystavyytta.
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ABSTRACT

Digital gaming has been on the rise in recent years. In general, gaming is con-
sidered as a hobby for young men. However, as gaming has increased, the
proportion of young women among players has also increased. Technology
has long made online gaming possible. Playing online across national bor-
ders, at any time and with anyone is possible.

Community spirit is a broad concept that is difficult to define precisely, due to
its many different manifestations. However, interaction and shared values and
ideals are critical factors for a community. People feel the need to connect
with others and be part of something bigger.

The commissioner of this thesis is Kouvola nuorisopalvelut. The thesis was a
qualitative research work. It aimed to explore what a sense of community
means to young people in the context of digital gaming. In addition, it was es-
sential to get information from youth who visit the gaming house, how they ex-
perience the gaming culture of the game house and what youth think that
needs to be developed.

In this thesis, five young persons from Kouvola were interviewed. The client
selected the interviewees. The thematic interview was used as the research
method. After transcribing the interviews, the material was analysed based on
theory.

The interviews revealed that young people feel a sense of community when
playing digital games both online and in local network situations. Young peo-
ple find gaming meaningful; it removes stress and is a fun pastime. Gaming
house Vintti's gaming culture was generally perceived as positive, the inter-
viewees did not give many ideas for development.

Further research could be done on how gaming affects young people, youth
culture, the sense of community experienced by young people and whether

gaming can bring friendships among youth from different cultures and native
Finns closer together.

Keywords: digital games, communality, youth, game education
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1 JOHDANTO

Digitaalinen pelaaminen on yleistynyt huomattavasti ja viimeisimman kymme-
nen vuoden aikana videopeliala on elanyt suurta muutosta. Ennen videopelit
olivat pienen ryhman harrastus, joka painottui nuoriin miehiin, mutta tana pai-
vana voisi sanoa suuren osan nuorista kuluttavan videopeleja jossain muo-
dossa. Erityisesti naisten osuus pelaajista on kasvanut merkittavasti. Tata tu-
kee myos Tilastokeskuksen (2019) I6ydokset, joiden mukaan pelaaminen on

jopa nelinkertaistunut 25 vuodessa.

Kun ajatellaan yhteisollisyytta, ajatukset vievat helposti kylayhteiséjen talkoo-
téihin, mutta yhteisollisyytta on muunkinlaista kuin miten se on perinteisesti
kasitetty. Yhteisollisyys on monitasoinen komponentti, jonka juuret toki ovat
perinteissa, mutta joka kasitteena on elanyt vuosien myota. Yhteisollisyytta on
nykydan saavutettavissa myos verkkoymparistoissa, ilman etta henkildiden

tarvitsee olla fyysisesti samassa tilassa.

Tama opinnaytetyo tullaan tekemaan yhteistyéssa Kouvolan nuorisopalvelui-
den kanssa Kouvolan keskustassa sijaitsevassa NuortenPaikan pelitilassa
Vintilla. Sen tarkoituksena on selvittdd miten NuortenPaikan kavijat (jatkossa
NuPa-nuoret) kokevat digitaalisen pelaamisen merkityksen yhteiséllisyyden
luojana. Opinnaytetytssa haastatellaan NuPalla kayvista nuorista koottua ryh-
maa heidan tuntemuksistaan liittyen digitaalisen pelaamisen yhteisollisyyteen.
Opinnaytetyon tarkoituksena on koostaa Kouvolan nuorisopalveluille tietoa di-

gitaalisen pelaamisen koetuista vaikutuksista yhteisollisyyteen.

Opinnaytetyon tarkoituksena ei ole niinkdan pureutua pelimaailmaan, vaan ky-
sya nuorilta kokemuksia pelaamisesta, mitéa han pelaa, miksi han pelaa ja
onko pelaamisella seka yhteisoéllisyydella hanen mielestadn mitdéan yhteytta

seka vastata kysymykseen, miten nuoret kokevat pelitalon pelikulttuurin.



2 TEOREETTINEN VIITEKEHYS
2.1 Digitaalinen pelaaminen

Digitaalisella pelaamisella on suuri merkitys harrastuksena ja ilmionéa, etenkin
nuorten parissa (Merildainen 2020, 10). Lisd&ntyneesta pelaamisesta suuri osa
on verkkopelaamista eli internetissa tapahtuvaa moninpelaamista. Digitaaliset
mediat eri muodoissaan ovat nuorille tarked osa vapaa-aikaa, ja jos huomioi-

daan tekemisen saanndllisyys, on digitaalinen pelaaminen suosituinta (Mylly-

niemi & Berg 2013, 41).

Digitaalinen pelaaminen voi vahvistaa nuoren kokemusta ryhmaytymisesta ja
opettaa sosiaalisia kontakteja, mitd hanella ei aikaisemmin ole ollut. Nuori voi
l6ytd& oman yhteison esimerkiksi verkkopelaamisesta. Ryhméassa, samassa
tilassa tapahtuva videopelaaminen voi lisata yhteisollisyyden tunnetta, pelaa-
jan ollessa vuorovaikutuksessa muiden pelaajien kanssa (Harviainen ym.
2013, 33).

Yleisen kasityksen mukaan videopelaaminen tapahtuu joko jonkinlaisella peli-
konsolilla tai tehokkaalla tietokoneella. Kinnunen ym. (2020, 92) toteavat pe-
laajabarometrissa mobiilipelaamisen lisdantyneen entisestaan. Sen mukaan
lahes 59 % suomalaisista pelaa mobiilipeleja ainakin joskus ja lahes 43 % pe-
laa niita aktiivisesti. Digitaalinen pelaaminen kuuluu kiinteasti melkein kaikkien

nuorten arkeen.

Puhuttaessa pelaamisesta yleinen oletus on miesten pelaavan enemman, kui-
tenkin naisten osuus pelaajien joukossa on nousussa. Miesten ja naisten
osuus aktiivisista pelaajista on noussut suunnilleen saman verran, siita huoli-

matta miespelaajia on edelleen selkeasti enemman (Kinnunen ym. 2020, 28).

Kaikki eivat kuitenkaan toivota naispelaajia tervetulleiksi, vaan he joutuvat
usein kohtaamaan erindista nimittelya ja herjaamista joidenkin miespelaajien
osalta. Taman takia naispelaajat joskus valitsevatkin nimimerkkinsa niin, ettei
heidan sukupuoltaan pystyta suoraan tunnistamaan. Talldin he myos saavat
pelata rauhassa miespelaajilta naiden olettaessa heidan olevan miespelaajia
(Pelikasvattajan kasikirja, 2019, 98).



Naiset pelaavatkin yleisesti erilaisia peleja kuin miehet. Suosituin digitaalinen
peli on Windowsin Solitaire, mutta sen jalkeen miehilla ja naisilla on eri suosik-
kipelit. Naiset pelaavat enemman ihmiselaman eripuolia mallintavaa The Sims
-pelia, kun taas miehet pelaavat useammin toiminta-, strategia- ja urheilupe-

lejd (Harviainen ym. 2013, 118).

Viime vuosina keskustelu pelien sukupuolikysymyksisté ja naiskuvasta on ollut
aktiivista. Keskustelussa on etenkin noussut esiin pelien sukupuolittuneisuu-
den haittapuolet: varsinkin aikuisille suunnatuissa digitaalisissa peleissa suku-
puolta kasitellaan karjistaen ja stereotyyppisesti. Tallaiset stereotyyppiset ja
suppeat kuvaukset sukupuolesta voivat vaikuttaa niin tyttéjen kuin poikienkin

mindkuvaan. (Harviainen ym. 2013, 118.)

2.2 Yhteisollisyys

Yhteisollisyyttd on hankala maaritella tasmallisesti, johtuen sen monista erilai-
sista ilmenemismuodoista. Websterin sanakirja (2022) maarittelee yhteisolli-
syyden ryhmasolidaarisuudeksi, joka puolestaan voidaan maaritella toveruu-
den tunteeksi yhteison sisalla, jota osoittavat kollektiivin jasenet, joita yhdista-

vat yhteiset tarkoitukset, vastuut ja kiinnostuksen kohteet (APA 2022).

Saksalainen sosiologi Ferdinand Tonnies, maaritteli sanan Gemeinschatt, eli
yhteis6. Hanen mukaansa, kun henkilo eléaa tiiviissa suhteessa toisten ihmis-
ten kanssa, se on yhteiso (Stepney & Popple 2008, 14-15). Puhekielessa yh-
teisollisyydella tarkoitetaan lahinna talkoohenked ja yhteenkuuluvuuden tun-
netta. Yhteiséllisyys on my6s nuoren hyvinvointia tukevaa sosiaalista tukea ja

vastuullisuutta (Hemmila 2019, 5).

Keskeisina tekijoind yhteisollisyydelle toimii vuorovaikutus, jaettu kulttuuripe-
rintd sek& yhteiset arvot ja ihanteet. Inmisella on tarve liittya toisiin ihmisiin ja
olla osana yhteisda (Thitz 2013, 37), ja silla viitataan sosiaalisen vuorovaiku-
tuksen ominaisuuteen, tapaan tai toimintaperiaatteeseen ja se voidaan kasit-

taa ideana tai tavoitteena (Kaipio 1995, 60).
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Yhteiso on laaja ja monitahoinen méaaritelma, mille on vaikeaa antaa yhta vas-
tausta. Tarkasti pilkottuna yhteiso, voi olla kaupungin tai valtion raja. Yritykset,
ammattikunnat, laitokset ja opiskelijat ovat myds omia yhteisojaan (Saasta-
moinen 2009, 41; 47).

Koko elamén aikana olemme osana useammassa kuin yhdessa yhteisossa.
Niinkin normaali asia kuin perhe, asuinpaikka tai harrastus, tekevéat yhteison.
Internet-yhteisot ovat modernin aikakauden tuotoksia, jossa yhteisot toimivat
ilman paikan tai lasnaolon pakkoa, mutta ovat silti yhta lailla yhteis6ja. (Juhila
2006, 125.)

2.3 Pelikasvatus ja pelikulttuuri

Peleind voidaan pitda kaikkea sellaista vapaaehtoista toimintaa, jossa yh-
dessa sovittujen saantdjen kautta tehdaan asioita, jotka tuntuvat haastavilta ja
mielekkailta, ja jossa yleensa on selkeasti havaittava lopputulos. (Harviainen
ym. 2013,7.) Pelit ovat aina olleet tarkedssa roolissa uusia taitoja opetetta-
essa. Niiden avulla voidaan helpommin opettaa esimerkiksi yhteiskunnan
saantoja seka asettaa tavoitteita, jotka saavuttaessa saa palkinnon (MLL s.a).
Peleissa kiehtovaa on my0s se, ettei pelaaja vain seuraa tapahtumia passiivi-
sesti, vaan paasee itse tekemaan lopputulokseen vaikuttavia ratkaisuja (Leso-
nen & Porvari 2021).

Pelikulttuuri on laaja kasite ja osa pelikasvatusta. Verkossa pelatessa pelikult-
tuuri voi nayttaytyda muun muassa kiusaamisena ja hairintana. Kilpailulliset ti-
lanteet saattavat lisdtéa kiusaamisen tai hairinnan maaraa ja usein asiaan liittyy
myos verkossa pelaamisen suoma anonyymius. (nuortenlinkki.fi). Kaytékseen
peliympéaristossa vaikuttaa myos pelien sisdinen hierarkia. Jos toinen pelaaja
on huomattavasti korkeammalla tasolla, on hanen silloin helpompi vaikeuttaa
joillain tavalla muiden pelaamista. Peliteollisuus myds mahdollistaa tAman kal-

taisen toiminnan. (Friman 2019, 90)

Pelikasvatus kuuluu merkittdvana osana mediakasvatuksen kokonaisuuteen,

tarkoituksenaan valmistaa yksil6ita digitalisoituvaan yhteiskuntaan. Tavoit-



5

teena pelikasvatuksessa on pelisivistys, jonka voi maaritella pelaamisen koko-
naisvaltaisena ymmarryksené seka eettisena toimimisena taman ymmarryk-
sen ohjaamana. Téalla pyritddn muiden huomioonottamiseen verkossa seka

verkkokiusaamisen vahentamiseen. (EHYT ry s.a).

Pelikasvatus ei ole pelkkien sdantdjen asettamista, vaan laajempi osa media-
kasvatuksen kokonaisuutta. Pelikasvatuksen peruspilarina on opettaa kehitty-
vassa iassa olevaa paattelemaan itse, mitéa pelikasvatukseen voi liittyd. Opti-
maalista on, jos nuori oppii analysoimaan Kriittisesti erilaisista lahtokohdista ja
katsomiskannoista pelaamista, seka pohtimaan pelaamista ja sen sivistavaa
vaikutusta. (Merildinen 2020, 24).

Pelikulttuuri onkin monin tavoin opittavissa pelikasvatuksen keinoin ja siihen
vaikuttaa myds kotona seka koulussa opitut kaytdstavat. Asiaton kaytos pe-
liymparistdissa on nuorelle epamiellyttava kokemus ja siksi olisikin hyvé en-
naltaehkaista negatiivista pelikulttuuria puhumalla asiasta kotona jo varhai-

sessa vaiheessa. Nuori voi itse vaikuttaa pelikulttuuriin omalla kaytoksellaan

ja nain edesauttaa parempaa pelikulttuuria. (MLL s.a).

Nuorisotydssa pelikasvatusta voisikin kayttaa nuoren kontaktointiin ja se on
helppoa matalan kynnyksen yhteisollisyytta. Nuorisotyon onkin mentéava vallit-
sevien trendien mukana, saadakseen nuoria kdymaan nuorisotiloilla (Tuo-
mioksa 2019, 11). Pelikoneiden hankkiminen myds mahdollistaa sellaisten
nuorten tavoittamisen, jotka eivat normaalisti pelitiloilla kday (Tuominen ym.
2023, 14).

Kotona tapahtuvalle, vanhempien tekemalle pelikasvatukselle yleisinta on se,
ettd vanhemmat itsekin harrastavat digitaalisia peleja ja tata kautta suhtautu-
vat myonteisemmin pelaamiseen (Merildinen 2020, 49). Nuorisotydn osaksi
jaéakin jarjestaa nuorille pelitoimintaa, miké tukee kotoa saatua kasvatusta ja

mahdollistaa toiminnan siséisten yhteisdjen synnyn (Tuomioksa 2019, 12).

Nuori, jolla on laajaa pelisivistysta ja joka kokee voivansa hyvin, on pelikasva-
tuksen optimaalinen paéatepiste. Nuorella on digitaalinen pelaaminen saumat-

tomasti elaméassaan mukana, positiivinen osallisuus siihen seka nuori osaa
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tarkastella pelaamistaan tiedostavasti, viisaasti ja perehtyneesti (Merildinen
2020, 44).

2.4 Digitaalisen pelaamisen koettu yhteisollisyys

Nuoret voivat kokea yhteenkuuluvuuden tunnetta ryhmatoiminnassa niin yhtei-
sissa harrastuksissa kuin pelaamisenkin yhteydessa, kun nuori pelaa oman
kaveripiirinsa kesken, vaikuttaa se nuoren kokemaan yhteiséllisyyteen (Huo-
palainen 2009, 9). Tama koskee niin urheilua kuin videopelaamistakin ja aut-
taa nuorta kasvamaan ja kehittymaan yhteiskunnan jasenena seké opettaa

positiivisia kayttaytymisen malleja ja toimintatapoja (Hemmila 2019, 2).

Nuorten yhteisollinen pelaaminen on yleensa verkkopelaamista, joissa osa-
puolet eivat valttAmatta tunne toisiaan reaalimaailmassa. Suurimman yhteisol-
lisyyden kokemuksen pelaamisesta kuitenkin saa pelatessaan oman kaveripii-
rinsé kanssa, silloin tunne kasvaa koska pelimaailmassa ollaan jatkuvassa
vuorovaikutuksessa ja suoritetaan yhdessa erindisia haasteita seka opitaan
kykyja, joita tarvitaan myds mydhemmassa vaiheessa elamaa. (Sjoblom & Ha-
mari 2017).

Sosiaalisella interaktiolla videopeleissa on useita muotoja kuten tekstichat, aa-
nenkaytto ja nonverbaaliset tavat pelin sisalla (Jarvinen 2020, 17) Pelaajilla on
siis monia keinoja viestid keskenaan pelien sisélla, joka edesauttaa yhteisolli-

syyden tunteen syntya pelaajien valille.

Yleisessa puheessa on nostettu esiin, kuinka varsinkin vakivaltaiset pelit ai-
heuttavat nuorilla vakivaltaista kaytosta, myos peleihin kaytetty aika on nostat-
tanut huolta (Merilainen 2020, 48). Ruotsin mediaviraston selvityksesta
(2012) kay ilmi, ettei yksiselitteisesti voida todentaa pelien olevan suurin syy
nuorten vakivaltaiselle toiminnalle. Vanhempien osallistumisen pelikasvatuk-

seen on myds todettu ehkaisevan pelihaittoja (Merildainen 2020, 49).

Nuorilla usein painaa vaakakupissa myds heiddn oman yhteisénsa sosiaali-
nen paine (Qvist 2021). Nuoret haluavatkin osana yhteisda pelata muiden

kanssa samoja peleja. Pelaamista voi myos kayttdd pahan olon lievittamiseen,
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kuitenkaan pelaajabarometrin (Kinnunen ym. 2020, 83) mukaan suurin osa

pelaajista ei koe pahaa olo mité lievittaa.

Digitaaliseen pelaamiseen erikoistuvia nuorisotiloja, kuten Vintti on jo muualla-
kin Suomessa, ja ne mahdollistavat digitaalisen pelaamisen myds niille nuo-
rille, joilla ei ole esimerkiksi omaa konsolia (Karttunen & Litmanen 2017, 6).
Digitaalinen pelaaminen antaakin nuorisotydlle mahdollisuuden kasvattaa
nuoria tietoisiksi pelaajiksi, kaytanndssa silla tarkoitetaan kasvatustietoisuu-
den kasitteen suoraviivaisesta soveltamisesta pelaamista kasitteleviin kysy-

myksiin: kasvatukseen, kasvuun ja kehitykseen (Merilainen 2020, 24).

3 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS
3.1 Tutkimuksen kohdejoukko

Tamén opinnadytetydn kohteena on joukko kouvolalaisia nuoria, jotka kayttavat
PeliTalo Vintin palveluja. Tutkimuksen kannalta sukupuolijakauma ei ole rele-
vantti, joten sita ei tutkimuksessa sen enempéé avata. Haastateltavien ikaja-
kauma oli 12—-18 vuotta, ja se korreloi hyvin PeliTalo Vintilla kayvien nuorten

kanssa.

3.2 Tutkimustehtava ja -kysymykset

Opinnaytetyon tutkimustehtavana on selvittaéd mitéa yhteisollisyys merkitsee
nuorille digitaalisen pelaamisen kontekstissa. Tyon tavoitteena on lisaksi
saada tietoa PeliTalo Vintilla kayvilta nuorilta, kuinka he kokevat pelitalon peli-

kulttuurin sekd mita kehitettavaa nuoret Vintilta ovat havainneet.

Tutkimuskysymykset ovat

¢ Millaista yhteiséllisyytta verkossa pelaaminen tuottaa nuorille?

e Miten nuoret kokevat PeliTalo Vintin pelikulttuurin?

Tassa opinnaytetydssa pelikulttuurilla tarkoitetaan pelaajien kayttaytymista
niin fyysisissa pelitiloissa kuin verkossa pelatessaan. Pelikulttuurilla on myés

lukuisia muita merkityksia, joita ei tdssa opinnaytetydssa tutkittu.



3.3 Tutkimusote

Tutkimusotteena on kvalitatiivinen eli laadullinen tutkimus. Opinnaytetydn ai-
neisto on keratty teemahaastatteluilla, haastattelemalla nuoria heidan pelaa-

misestaan.

Teemahaastattelu on keskustelunomainen tilanne, jossa kaydaan lapi ennalta
suunniteltuja teemoja (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006). Haastattelu

on laadullisen tutkimuksen yleisin aineistohankintamenetelma.

Tutkija esittéda suullisia kysymyksia, joihin haastateltava vastaa. Tutkija merkit-
see vastaukset muistiin, vastaukset myos aanitetaan ja litteroidaan. Teema-
haastattelu on puolistrukturoitu ja se on kohdennettu koskemaan yksiloita,
joilla on kokemuksia ja nakdkantoja tutkittavasta asiasta (Hirsjarvi & Hurme

2022, 4.2.3 Teemahaastattelu — puolistrukturoitu haastattelu).

Teemahaastattelussa kaydaan lapi valitut teemat, mutta se ei ole pelkastaan
tiukasti etukateen muotoiltujen kysymysten esittamista, vaan antaa mahdolli-
suuden esittaa jatkokysymyksia ja oikeista mahdollisia vaarinkasityksia tutkit-
tavasta aiheesta (Hirsjarvi & Hurme 2022, 4.2.3 Teemahaastattelu — puo-

listrukturoitu haastattelu).

Teemahaastattelu edellyttdd huolellista aihepiiriin perehtymista ja haastatelta-
vien tilanteen tuntemista, jotta haastattelu voidaan kohdentaa juuri tiettyihin
teemoihin. Sisaltod- ja tilanneanalyysi on siis teemahaastattelussa tarke&a
(Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006)

Teemahaastattelu ei ole kuitenkaan sidottu perinteiseen kysymys—vastaus-
muotoon, vaan antaa myos tilaa keskustelunomaiselle kanssakaymiselle,
jossa molemmat osapuolet voivat vieda keskustelua eteenpain haluamaansa

suuntaan (Ruusuvuori ym. 2005).



3.4 Aineistonkeruuprosessi

Ennen varsinaista aineistonkeruuta kavin pelitalolla tutustumassa toimintaan
seka siella silloin oleviin nuoriin. Kerroin nuorille tekevani opinnaytetta ja et-
simme siihen haastateltavia. Tutustumiskaynnilla tapasinkin yhden nuoren,

jota myéhemmin haastattelin.

Suoritin haastattelut Kouvolan nuorisopalveluiden tiloissa NuortenPaikassa si-
jaitsevassa PeliTalo Vintissa. Kuitenkaan aina ei ollut mahdollista, pelitalon
aukioloaikojen vuoksi, suorittaa haastatteluja Vintilla. Tallgin etsittiin korvaava

tila, jotta voitiin luoda kahdenkeskinen rauhallinen keskusteluyhteys.

Sovimme yhdessa tilaajan kanssa hanen hoitavan haastatteluun tulevat nuo-
ret, hanen tuntiessaan heidat paremmin ja koska hé&n on vastuussa pelitalon
toiminnasta. Alustavasti sovimme haastatteluiden tapahtuvan toukokuun puoli-
valissa, viivastyksista johtuen haastattelut suoritettiin vasta kesakuussa. Vii-
vastykseen vaikutti muun muassa haastateltavien nuorten loytdmisen vaikeus,

lopulta haastateltavia 16ytyi viisi eri-ikdista nuorta.

Tilaajan toive oli, ettéd opinnaytetydssa selvitetaan, millainen pelikulttuuri Vin-
tilla on seka miksi nuoret kayvat pelitalolla. Omaan aiheeseeni, digitaalisen

pelaamisen yhteisollisyyden merkityksesta tama sopi mielestani hyvin.

3.5 Aineisto ja analyysi

Kayttdmani aineiston analyysimenetelma oli siséllonanalyysi. Siséllonanalyysi
menetelmana toimii niin tekstien, haastattelujen ja nauhoitettujen aineistojen
analyysiin seka sita voidaan kayttdd dokumenttien systemaattiseen ja objektii-

viseen analysointiin (Tuomi & Sarajarvi 2018, 4.4 sisallonanalyysi).

Aanitettya materiaalia kertyi noin kahden ja puolen tunnin verran litteroituna
sanatarkasti omiin haastattelupaivakirjoihinsa. Litteroitua materiaalia kertyi yh-
teensa 25 sivua. Materiaalista tehtiin sen jalkeen koonti nuorten vastausten

mukaan, jotta sita olisi helpompi kasitell& aineiston analyysivaiheessa.
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Koontiin siirrettiin ainoastaan se teksti mika oli kysymysten kannalta relevant-
tia, muu haastattelun lomassa kayty keskustelu jai haastattelupaivakirjaan.
Tarvittaessa koontiin siirtamattéman tiedon saa helposti haastattelupaivakir-
jasta. Koontiin siirretty aineisto oli nuorten vastausten osalta varikoodattu, jol-

loin sen kasittely helpottui. Jokaisella nuorella on siis oma varinsa.

Laadullisen aineiston analysointi alkaa monesti jo haastattelun lomassa, tutki-
jan pystyessa tulkitsemaan haastateltavan vastauksia (Hirsjarvi & Hurme
2008, 136). Taman totesin itsekin kuunnellessani nuorten vastauksia esitettyi-
hin kysymyksiin. Huomasin usein tulkitsevani nuorten vastauksissa esiintyvia
teemoja seka nain niiden todistavan omia oletuksiani pelaamisen yhteiséllisyy-

desta.

Teemahaastattelurunko (Liite 1) laadittiin tutkimuskysymysten perusteella. To-
tesin sen olevan varmin tapa saada selvyys niihin kysymyksiin, joita aineistolta
haluttiin saavuttaa. Tutkimuksen litterointi ja koonti vaiheissa, tein havaintoja
nuorten vastauksista koskien heidan kokemaansa merkitysta pelaamisen yh-

teistllisyydesta. Naitéa havaintoja avaan enemman seuraavassa luvussa.

Tarvetta aineiston anonymisoinnille en kokenut tarpeelliseksi, koska lukuun ot-
tamatta minua ja tilaajan edustajaa, tietoa siita keta tutkimukseen on haasta-
teltu, ei ole saatavilla. Anonymisointi tarkoittaa henkilotietojen kasittelemista
siten, etté yksittaisia henkil6ita ei voi enaa tunnistaa aineistosta. Haastattelu-
vaiheessa en kysynyt nuorilta edes heidan nimiaan, koska se ei ollut opinnay-
tetydn kannalta relevanttia. Myoskaan nuoret eivat tienneet ketd muita opin-

naytetyohon oli haastateltu.

Tein valinnan siirtdd nuorten mietteet opinnaytteeseeni juuri sellaisena kuin ne
ovat, koska silla tavalla nuorten oma &ani paasee mielestéani parhaiten esiin.
Silloin myds valtytddn mahdollisilta oletuksilta tai muulta, mik& saattaisi muut-
taa nuoren kertoman aivan toiseksi, mika olisi ristiriidassa opinnaytety6n luo-

tettavuuden kanssa.

Laadullisessa tutkimuksessa onkin usein olettamuksia, joissa tutkija tulkitsee

rivien valista merkityksid, mita haastateltava ei valttamatta aaneen todennut
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(Hirsjarvi & Hurme 2008, 136). Naita merkityksia tuli vastaan myds omassa
tutkimuksessani, koska nuoret joissain kysymyksissa tuntuivat sensuroimaan
itseaan, eivatka vastanneet kysymyksiin aina loppuun asti. Taté tosin tapahtui

harvoin.

4 TUTKIMUKSEN TULOKSET
4.1 Nuorten kokema yhteiséllisyys

Lahtokohtaisesti haastatellut nuoret nauttivat verkkopelaamisesta, eras haas-
tatelluista kuitenkin vastasi puhuvansa ainoastaan tutussa seurassa. Nuoren
vastaus kysymykseen sai minut pohtimaan sit&, kuinka nuoret kokevat verkko-

ympariston taysin eri tavoin jo ndinkin pienessa otannassa.

Kaikki vastasivat pelaavansa verkossa ja suurin osa pelaavansa verkossa
muiden kanssa. Haastatelluille ei ollut suurempaa vélia tuntevatko he peli-

kumppaninsa ja yksi nuorista totesikin:

Ei ole mitd&n valia ja tosi usein hyppéaén vaa, niinku joidenkin joukkoon
silleen “hei mahtuuko pelaamaa” silleen "juu mahtuu” sillai “ket& ootte?”
Ei olla koskaan ennen pelattu, mie oon vahan semmoinen, pelaan...
Silla ei oo sillai mitdan valia onko ne omia kavereita vai onks ne uusii.
Totta kai ma suosin niinku omia kavereita, mutta jos ei ole omia kaverei-
tani, ni ei mua haittaakaan muiden kanssa. (H5)

Voidaan paatella useimpien nuorten olevan verkkoyhteisoissa puhtaasti peli-
kaverien toivossa ja he eivat nde sen suurempaa merkitysta siina kenen
kanssa pelaavat vaikka suosivatkin parhaassa tapauksessa tuntemiaan ihmi-

sia.

Kysyttdessa mita mieltd nuoret olivat verkossa yhdessa pelaamisesta, moni
nosti esille uusien tuttavuuksien luonnin ja sen, kuinka verkossa paasee hel-

posti vuorovaikutukseen muiden kanssa:

Hmm... on se ihan kivaa, etté saa puhua niinku toisella ihmiselld, et saa
keskusteltua kaikkea tammadaista. (H2)
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Nuoret pitavéat pelaamisen sosiaalisesta aspektista ja edelléa olevassa tulee
esille kuinka nuortenkin maailmassa yhteenkuuluvuuden tunteet, ja ettéd paa-
see pallottelemaan omia tunteitaan ja ajatuksiaan ovat tarkea komponentti

matkalla aikuisuuteen.

Nuoren vastaus kysymykseen sai minut pohtimaan sita, kuinka nuorille, niin
kuin muillekin, on tarkeaa paasta kommunikoimaan vertaistensa kanssa.
Verkkopelaaminen luo sen helpoksi ollessaan niin matalan kynnyksen toimin-
taa. Joissain verkkopeliyhteisdisséhan ei valttamatta edes tieda kuka toisella

puolella on.

Yksi haastatelluista oli sitd mieltd, ettei chattailun yhdessa pelaamisen aikana

tarvitse olla tavoitteellista:

Varmaan niinku sin&nsé niinku hauskaa niinku pystyy télleen niinku ta-
vata kavereita, ettd pelin sisalla, vaan niinku voi (niinku esimerkiksi siina
pelin sisdssd) vaan niinku chattailla kavereiden kanssa. (H3)

Nuori nostaa esille myds hauskanpidon, mika on monille yksi tarkeimmista
syista pelata digitaalisia pelejd. Moni nuori saakin huomattavasti enemman
siita, ettéd ongelmia ratkaistaan yhdessa ja samalla jos pystyy juttelemaan ka-

vereidensa niin aina parempi.

Er&s nuorista nosti esille kaytosnormiston verkkopeliyhteisgssa:

Se on tarkeatd. Se on niinku tosi hyva niinku tosi kiva tapa saada uusia
niinku uusia tuttavuuksia ja niinku se myos opettaa sita nettikayttayty-
mistd, kun pelaa muiden kanssa eika vain yksin, koska yksin saattaa
helposti. Just niinku mieki tosi paljon niinku pelatessa huutelen kaikkea
turhaa kakkaa ja sit kun on muita siina ni ehka vahan osaa niinku oppia
hillitsemaan itsedan. Okei kenen kanssa en pysty sanomaan kenen
kaikkea... joka toinen sana on kirosana ja kenen kanssa se on ok. Se
niinku opettaa sita niinku netissa kayttaytymista se verkkopelaaminen.
(H5)

Nuoret eivat siis itse koe merkittavana ovatko he samassa tilassa pelikumppa-
niensa kanssa ja pitavat verkossa tapahtuvaa yhteiséllisyytta yhtena osana
normaalia vuorovaikutusta. Samalla yhdessé toimiminen kasvattaa, kun van-

hemmat nuoret vaativat nuoremmilta parempaa netikettia.
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Nuoret kokevat kollektiivisesti kaveriporukalla pelaamisen parantavan koke-
mustaan. Sama toistuu myds tuntemattomien kanssa, silla edellytyksella etta
verkon toisessa paassa oleva pelaaja kayttaytyy kunnioittavasti ja ystavalli-

sesti.

Yhdessa pelaamisen merkityksesta kysyttaessa, nuoret nostivat esiin samoja
asioita kuten vuorovaikutusta, yhdesséoloa ja yhteisty6ta. Heidan kokemuk-
sensa verkossa ovat heille todellisia ja he oppivat taitoja seka kykyja mita tule-

vaisuudessa tarvitsevat. Nuoren omin sanoin:

Se enimmakseen merkitsee sité, ettd kun... kun ma pelaan niinku yh-
dessa niinku siind, kuulee kaikilta kavereilta... oppii kaiken maailman
asioita, etta jos ma jotain en itse tieda niin sitten niinku saa kavereilta
apua, jos han tietaa tassa. (H3)
Nuoret siis saavat tdysin samoja kokemuksia yhteisollisyydesta verkkoyhtei-
soissa kuin mité saisivat reaalimaailmassa. Nuorille nd&ma kaksi aluetta eivat
ole eri asia, vaan osa normaalia kanssakaymista. Tama saattaa joskus nayt-
taytya pelkkana pelailuna yhteisén ulkopuoliselle ja vaatiikin jonkun verran
ymmarrysta sisaistaakseen taysin mita kaikkea nuori saa verkkopelaamises-

taan.

Kysyttdessa pelaavatko haastatellut mieluummin kavereidensa kanssa vai yk-
sin nuoret vastasivat haluavansa pelata muiden seurassa, oli kyse verkkoym-
paristdsta tai samassa tilassa pelaamisesta. Haastateltavien vastaukset olivat
hyvin yksiselitteisia, eivatka kaikki olleet valmiita vastaamaan laajoilla ja tyh-
jentavilla lauseilla. Haastatteluiden tulokset osoittavat, etta nuoret kaipaavat

vertaisiaan ymparilleen sekd myds turvallisia aikuisia.

Syyt miksi nuoret pelaavat ovat hyvin yksiselitteisia. Kaikki haastatelluista
nuorista mainitsevat viihtyvansa pelien aarella, sen ollessa hyvaa ajanvietetta.
Nuoret myds nostavat esiin pelaamisen toimivan loistavasti stressin purkami-

seen ja nostavat itsekin esiin pelaamisen tuottaman yhteisollisyyden.

Eras nuori nosti tadsséd yhteydessa esille yksinaisyyden poissulkemisen, yhtena
syistd miksi han pelaa digitaalisia peleja verkkoymparistossa. Tassa vai-

heessa nuori kuitenkin hiljeni taysin, eika jatkanut enéa aiheesta enempéaa.



14

Voikin siis olla, etta joillekin nuorille kasvoton verkkoymparisto voi toimia
eraanlaisena henkireikdn, jos ns. oikeassa maailmassa ei ole saanut samaa

yhteisollisyytta ympaérilleen tai on esimerkiksi koulukiusattu.

Kysyttdessa vaikuttaako pelaaminen muuhun elamaan, nuoret myonsivat
avoimesti sen joskus niin tekevan. Osa mainitsi, etteivat malta lopettaa pelaa-
mista, joten laksyt jddvat vahemmalle huomiolle. Yksi mainitsi pelien joskus
tempaavan hanet niin maailmoihinsa, ettd nuori unohtaa syoda. Han myads
mainitsi hoitavansa laksyt ja huolehtivansa itsestaan muuten, joten kokee

asian olevan kontrollissa.

Kaikilla nuorilla pelaaminen ei vaikuta laksyihin tai muuhun elamaén, mutta
nain vastanneet nuoret olivat ikdjakauman nuoremmasta paasta, joiden ela-
mankulusta vanhemmat huolehtivat. Kaikkien haastateltujen nuorten kohdalla
tatéa johtopaatosta ei kuitenkaan voi vetaa ja jotkut saadut vastaukset olivat

huolta herattavia.

4.2 Nuorten kokemukset Vintista

Nuoret ovat I6ytaneet pelitalon monin eri tavoin, he ovat saaneet tiedon niin
koulusta, somesta kuin kavereiltakin. Lisaksi yksi nuori mainitsi vain tulleensa
nuokkarille, jossa nuorisotyontekija oli kertonut hanell& mahdollisuudesta pe-

lata. Tata kautta hanesta oli tullut aktiivin pelitalolla kavija.

Lahiverkkotapahtumat eli lanit kuuluvat osana PeliTalo Vintilla jarjestettaviin
pelitapahtumiin. Vintilla ne on tarkoitettu 13—-17-vuotiaille. Haastatelluista nuo-
rista yksi oli sitd mieltd, ettei osallistuisi laneille muut olivat joko jo osallistu-
neet tai olisivat halukkaita niin tekemaan. Eras haastatelluista nuorista oli jo
tayttanyt 18 vuotta, ja oli yli-ikdinen osallistumaan, ennen sitad han oli ollut ak-

tiivinen osallistuja ja toimi nyt vertaisohjaajana.

Lanien kehitysehdotuksia kysyttaessé eras nuorista totesi:

Siis jos jotain pystyisi myds parantamaan, niin se saantdjen selvyys joil-
lekin, koska siella on niin paljon poppoota ketka ei ymmarra miten la-
neilla toimitaan. Kun niilla ei ole annettu mitaan selvia saantoja siella,
etta taalla ei ole nyt ok, ettad niitd energiajuomia... tai joka toinen sana
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on kirosana. Iso porukka pitdd menna niinku heti silleen “hei et saa pe-
lata tuota pelia” “hei ala huutele vittua koko ajan” sitten silleen. Voisko
nama saannot olla selvilla, voisko nait kertoo poppoolle enemman, ku
niit niin paljon tulee... et miten niinku kayttaydytaan siella (H5)

Nuori siis kaipaisi jarjestajan puolesta paremmin organisoitua tapahtumaa ja
sen hallintaa. Toki laneihin kuuluu tietty rentous, jota liialliset saannot saattai-
sivat pilata mutta nuoren mainitsemat esimerkit kuuluvat toki jo peruskaytosta-

poihin mihin nuorisotydntekijoiden kasvattajina tulisikin puuttua.

Muina kehitysideoina nuoret mainitsivat haluavansa lisda turnauksia mm.

CSGO ja Fortnite -peleista seka toivoivat parempaa internetyhteytta, vaikkakin
sitd oli jo haastatteluhetkellda kaupungin toimesta parannettu. Internetyhteyden
nuoret sanoivat olevan nyt parempi kuin ennen mutta viel&kin liian hidas ja la-

ginen kunnon verkkopelaamiseen.

Kysyttédessa Vintin pelikulttuurista nuoret olivat harvasanaisia mutta totesivat

sen olevan hyva. Yhdella nuorista oli asiaan kuitenkin laajempi ndkemys:

Se vahan riippuu siitd poppoosta. Siella on paaosin. Siella on tosi posi-
tiivinen kulttuuri, mut sit jos siella on jotain semmoisia tiettyja ihmisia,
niin sitten se on vahan ehkd semmoista toksisempaa se meininki siella,
etta joku tosi paljon niinku haukutaa toisii ja huudetaan vaan joku koko
ajan tai niinku ollaan tosi ilkeitd porukalle. Huudetaan, haukutaan, kiroil-
laan, jos joku ei vaan osaa...mutta muuten siel on tosi positiivinen et --
saa kylla niinku oikeesti yllapitéa sen hyvan fiiliksen siella (H5)

Nuori jatkoi viela nuorisotydntekijan puuttuvan ja poistavan tilasta, jos joku
nuorista on ihan kamalan toksinen. Nuoren kommentista kaykin ilmi hanen to-
dennékdisesti joskus kohdanneen negatiivista pelikulttuuria mutta mainitsee
naiden henkildiden olevan harvassa, ja heidat on tarvittaessa poistettu pelita-
losta. Nuorilla ei ollut vinkkeja pelikulttuurin parantamiseen, mutta eras nuori

totesi asiaa tiedusteltaessa:

Kannattaa pysya positiivisena, koska en sanoisi, ettd tama negatiivisuus
niinku liittyy tdhan pelitalo Vinttiin, koska se on niinku aiheuttaa sitd ne-
gatiivista energiaa niinku muihin. Niin se voi tuoda vahan ongelmia.
(H4)
Vintilla on siis osattu pitda hyvin hallinnassa se, kuinka tiloissa kayttaydytaan
ja tadsséa onkin varmasti auttanut strukturoidut selkeat saannot, joiden noudat-
tamiseen kaikki ovat sidottuja. Tastéd kavimme tutustumiskaynnillakin keskus-

telua ja minulle kerrottiin nuorten tietdvan mita saa tehda ja mita ei.
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Tarkeimmaksi asiaksi Vintilla useat nuorista mainitsivat kavereiden ndkemisen
ja heidan kanssaan yhdessa pelaamisen. Nuoret kokivat pelaamisen haus-
kaksi ajanvietteeksi ja toivoivat myos lisdéa kalustoa, vaikkakin osa nuorista to-
tesi kuuden tietokoneen olevan riittdva maara. Myos Vinttia vetanyt nuoriso-

tyontekija mainittiin nuorten kommenteissa.

5 JOHTOPAATOKSET JA POHDINTA
5.1 Pohdinta

Opinnaytetyon tarkoituksena oli selvittda mita yhteiséllisyys merkitsee nuorille
digitaalisen pelaamisen kontekstissa. Tyon tavoitteena oli liséksi saada tietoa
PeliTalo Vintilla kayvilta nuorilta, kuinka he kokevat pelitalon pelikulttuurin

sekd mita kehitettavaa nuoret Vintilta ovat havainneet.

Tutkimustuloksista selvisi, ettd nuoret kokevat yhteiséllisyyden tuovan merki-
tysta digitaaliseen verkkopelaamiseen. Haastatellut nuoret totesivat mieluum-
min pelaavansa muiden kanssa ja etsivansa verkosta uusia tuttavuuksia, joi-
den kanssa pelata. Nuoret myds mainitsivat lahtokohtaisesti haluavansa pe-

lata oman kaveripiirinsé kanssa.

Nuoret kokevatkin verkkoyhteis6t normaalina kanssakaymisena, jossa vierai-
den kanssa pelaaminen ei nayttdydy ongelmana. Opinnaytetyota tehdessa
havainnoitiinkin pelitalossa olevien, toisilleen vieraiden nuorten kommunikoin-
nin olevan hankalampaa, kuin mita se nuorille heidan sanojensa mukaan on

verkkoymparistossa.

Harviainen (ym. 2013, 33) mainitsee pelaamisen olevan sosiaalinen aktiviteetti
ja jatkaa miten peleja pelataan niin tuttujen kuin tuntemattomienkin kanssa. Se
tukee tassa tutkimuksessa tehtyja paatelmia, silla haastatellut nuoret puhuivat
naista samoista teemoista. Nuoret haluavat pelata muiden kanssa ja kokevat

kuuluvansa tiettyyn yhteisdon ja saavat siitd merkitysta elamaansa.

Opinnaytetyossa tuli esiin pelien vaikutus nuorten kasvuun. Useampi haasta-

telluista nuorista nosti kommenteissaan esiin nuorisotydntekijan, joka PeliTalo



17

Vintista vastasi. Tama nuorisotiloilla saatu pelikasvatus on toiminut monelle
nuorelle erédénlaisena ohjenuorana, kuinka tulee toimia niin pelien sisdisesséa

maailmassa kuin sitd ymparoivassa ns. oikeassa maailmassa.

Haastattelujen aikana havainnoitiin, ettei suuri osa nuorista saa kotona peli-
kasvatusta, ainoastaan yksi nuorista mainitsi innostuksensa pelaamisen tul-
leen omilta vanhemmiltaan. Merildinen (2020, 44) toteaakin kotona saatavan
pelikasvatuksen olevan tarke& osa laajaa kokonaisuutta, johon nuorisotiloilla-
kin saatava pelikasvatuskin kuuluu. Sen takia pelikasvatus ei saisikaan jaada

yksin nuorisotydn vastuulle.

Usein sekin, etta kysyy nuorelta jotain hAnen mielenkiinnonkohteistaan, tassa
tapauksessa pelaamisesta, kokee nuori tulleensa huomioiduksi omasta kon-

tekstistaan. Omassa yhteisdssa saatu sosiaalinen huomio onkin tarkeaa iasta
riippumatta mutta erityisen tarkeda se on kehityksensa alkutaipaleella olevalle

nuorelle.

Opinnaytetytssa selvitettiin myds PeliTalo Vintin pelikulttuuria. Nuoret totesi-
vat sen olevan paaasiallisesti positiivista, joitain poikkeuksia lukuun ottamatta.
Havainnot korreloivat hyvin vuonna 2018 Non-toxic — syrjimaton pelikulttuuri -
hankkeeseen tuotettuun selvitykseen, jonka mukaan 90 % kyselyyn vastan-
neista oli havainnut pelatessaan vihapuhetta (Kaukinen 2019, 100). Vintillakin
nuoret olivat haitallista kaytosta kohdanneet mutta kokivat pelikulttuurin silti

olevan kaikille avoin.

Tahan nuoret sanoivat syyksi selkeat strukturoidut saannot ja jatkoivat kaik-
kien olevan sitoutuneita noudattamaan niitd. Myo6s pelikulttuurista puhuttaessa
nuoret nostivat esille pelitalolla olevan yhteison. Vaikka pelitalolle voi tulla
kuka tahansa, on sille vakiintunut tietty kayttajakunta, mik&a edesauttaa yhtei-

sollisyyden syntymista.

Opinnaytetyon haastatteluvaiheessa nuorilta kysyttiin niin pelitalon kuin peli-
kulttuurinkin kehitysideoita, naita nuorilla ei oikeastaan ollut antaa. Kysymys

todennakoisesti yllatti nuoret ja he eivat olleet valmistuneet antamaan vinkkeja
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pelitalon tulevaisuuden suhteen. Nuoret vastasivatkin kollektiivisesti pelitalon

internetyhteyden olevan ainoa kehitettava kohde.

Mikali Kouvolan kaupungilla olisi mahdollisuutta laajentaa pelitalon sisaltoa,

seka ottaa kontaktia ei-pelaaviin nuoriin, voitaisiin saada lisdé pelaavia nuoria
pelitalolle. Sill& he pelaavat, ketk&a uskaltavat. Ne ketk& eivat uskalla, katsovat
vieresta ja heiltd saattaa jaada kokematta se yhteenkuuluvuuden tunne, mika

pelaamisen avulla voidaan saavuttaa.

Nuori, joka ei uskalla kayda pelitalolla voi jdada paitsi niin yhteisdsta kuin kai-
kesta mitéa se voi tarjota. Kohtaaminen livena toisten nuorten kanssa ei valtta-
matt& ole kaikille niin helppoa. Pelikasvatuksellisesta kulmasta nuorisotydnte-
kija voisikin rohkaista empivaa nuorta ja mahdollistaa hanen pelaamisensa,
etta kaikki saavat mahdollisuuden kokeilla. Kouvolassa nain toki jo toimitaan-
Kin.

5.2 Jatkotutkimusehdotukset

Opinnaytety6ta tehdessani olen sivusta seurannut ja pohtinut PeliTalo Vintin
tilaa, kaytannollisyytta, seké toimivuutta. Itse opinnaytetydhan on hyvin pieni
tutkimus nuorten kayttdman pelitilan toimivuuteen. Jatkotutkimuksilla saatai-
siin lisaa tietoa, miten pelaaminen vaikuttaa nuoriin, nuorisokulttuuriin, nuorten
kokemaan yhteisdllisyyteen ja esimerkiksi voiko pelaamisella lahentaa eri kult-

tuureista tulevien nuorten ja kantasuomalaisten nuorten ystavyytta.

Jatkotutkimusehdotuksena myds eri kaupunkien kayttdmien pelitalojen yhteis-
ten tapahtumien ja peli-iltojen jarjestaminen. Silla on aivan eri asia pelata Kou-
volan pelitalolla, kuin Helsingiss&a, missa nuoria on paljon enemman ja useam-

masta kulttuurista tai uskontokunnasta.

Tulevaisuudessa myos toivoisin, etta nuoria osallistettaisiin enemman tutki-
muksiin mukaan. Tutkimukseen valikoidut nuoret olisivat enemman mukana,
antaen oman aanensa, kehitysehdotuksensa seka mielipiteenséa pelaamiseen

ja yhteisollisyyteen. Téllaisessa tutkimuksessa olisi hyva olla mahdollisimman
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monta nuorta, kaikista NuPalla kayvasta ikaryhmasta, jotta hyddynnettavaa

tietoa saataisiin mahdollisimman paljon.

Mielenkiintoista olisi my6s nahda tutkimus, mika perustuisi ohjaajien kokemuk-
seen siita, miten pelitalolla tydskentely on heidan ja nuorten valiseen kanssa-
kdymiseen vaikuttanut. Esimerkiksi ovatko pelitalolla kayvét nuoret olleet |&-

hestyttdvimpia kuin nuoret, jotka eivat kayta pelitalon palveluita.

Pelaaminen ei tule loppumaan ikina, pelaamisen muodot tulevat muuttumaan,
joten toivoisin tutkimusten suuntaavan enemman kohti verkkopelaamista,
seka yli valtion rajojen pelaamista. Pelaaminen itsess&én on jo hyvin globaalia

ja onkin taysin normaalia verkossa pelatessaan muiden olevan eri maista.

Se mik& on varmaa, on se, etta tutkimuksia aiheesta on erilaisia, mutta viela-
kin lilan vahan ottaen huomioon digitaalisten pelien kehittymisen, pelaajien

maaran, seka uusien sukupolvien verkkopeliosaamisen. Tasta on hyva jatkaa.
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Teemahaastattelurunko
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13.
14.
15.
16.
17.

18.

19.

Taustat:

k&

Kuinka kauan olet pelannut digitaalisia peleja?
Kuinka usein pelaat peleja?

Mista syysta pelaat?

Oma pelaaminen:

Vaikuttaako pelaaminen muuhun elamaan?
Kuinka paljon kaytat rahaa peleihin vuodessa?
Mista peligenresta pidat eniten

Mik& on suosikki pelisi?

Pelaatko mieluiten yksin vai kavereidesi kanssa?

. Pelaatko verkossa?
. Pelaatko verkossa yleensa mieluiten yksin vai muiden kanssa?
12.

Onko valia, tunnetko pelikaverit?

Pelaamisen yhteisollisyys:

Pidatko verkkopelaamisesta?

Mitd mielta olet yhdessa pelaamisesta verkossa?

Mika on sinusta hauskinta verkkopelaamisessa?

Parantaako kaveriporukalla pelaaminen kokemustasi?

Parantaako tuntemattomien kanssa verkossa pelaaminen kokemus-
tasi?

Mitd yhdessa pelaaminen sinulle merkitsee?

Vintti:

Mista olet kuullut pelitalosta?

20.0sallistuisitko Vintilla pidettaviin laneihin?

21.

Onko niista ideoita?

22.Mita parannettavaa olisi Vintilla?
23.Mité kehitysideoita Vintille?

24 Miten koet Vintin pelikulttuurin?
25.Mika Vintissé on sinusta tarkeinta?
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