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TIVISTELMA

Tamén opinndytetydn aiheena on selvittdd tanssipelaamisen kokemuksia, tunteita
sekd merkitystd pelaajalle. Tanssipelaamisen kokemuksia verrataan muun tanssi-
misen kokemuksiin selvittden niiden mahdollisia yhteisid kokemuksia.

Tutkimuksen tarkoituksena on lisdtd ymmarrystd tanssipelaamiseen harrastuksena
ja vaikuttaa ihmisten asenteisiin lisdaamillad tietoa tanssipelaamisen vaikutuksista
pelaajaan.

Tutkimusmenetelmédni kiytettiin teemahaastattelua. Teemahaastattelun kohde-
ryhméni oli viisi tanssipelid harrastavaa pelaajaa. Haastateltavista kolme oli tans-
sitaustaisia. Haastateltavien tanssitaustat vaihtelivat tanssin harrastamisesta tanssi-
jan ammattiin. Kaksi muuta haastateltavaa olivat tanssipelin aktiiviharrastajia.
Tutkimus on tehty fenomenologisesta kokemuksia tutkivasta ndkokulmasta.

Teoria osuudessa késitellddn tanssimisen kokemuksia, fenomenologiaa ja tanssin
maidritelmdd. Tanssin kokemuksiin liittyy vahvasti itsenséd ilmaiseminen sekd ke-
honhallinnan oppiminen ja tunteminen.

Tamin tutkimuksen perusteella voidaan todeta, ettid tanssipelaaminen antaa koke-
muksia litkunnasta, musiikista sekd yhteisoon kuulumisesta. Tanssipelaamisen
tunteita ovat onnistuminen, turhautuminen ja itsensi haastaminen. Tutkimus osoit-
ti tanssipelaamisen merkitsevin eldmintapaa tai ajanviettoa. Muuta tanssimista ja
tanssipelaamista yhdistivit kokemukset musiikista, taidoissa kehittymisestd seki
itsensd haastamisesta. Tanssipelaamisen liikunnan kokemuksilla voidaan todeta
olevan yhteys pelaajan fyysiseen ja henkiseen hyvinvointiin. Kokemukset tanssi-
pelaajien yhteisoon kuulumisesta voidaan todeta vaikuttavan pelaajan mindkuvan
rakentumiseen seki sosiaalisten taitojen kehittymiseen. Tutkimus osoitti tanssipe-
laamisen olevan mielekis vapaa-ajanharrastus.
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ABSTRACT

This study examines the dance game phenomenon, its impact on emotions, its
relevance to players, and similarities between dancing and the dance game expe-
rience. The aim is to gain clearer understanding of dance gaming’s implications,
and its influence on participants.

The research method employed was theme interview, and was conducted from the
phenomenological viewpoint. Interviews were conducted with five people who
practise dance-gaming. Three off them also had a background in dance at levels
ranging from hobby to professional. The other two were active dance-game
players. This thesis includes an examination of the theory of dancing as well as a
phenomenological examination.

The findings of this study suggest that dance-gaming provides experience in exer-
cise and music, and promotes in its participants a sense of belonging to a dance-
gaming community. Emotional responses appearing during the course of this study
included success-related pleasure and frustration-related anger. Dance-gaming
was perceived by individuals to be challenging. For some players dance-gaming
had become a way of life, while for others it was merely a good pastime. Similari-
ties between dancing and dance-gaming included musical experiences and skill-
learning. Exercising as an individual challenge was common to both. This study’s
findings suggest that exercise experiences during dance-gaming influence players’
physiological and psychological well-being. This sense of belonging to a dance-
gaming community might be said to influence learning, social skills and self-
esteem. Therefore, it may be concluded that dance-gaming is a good hobby.

Keywords: dance game, exercising experience, community, selfesteem, dancing
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1 JOHDANTO

Tanssipeli edustaa hieman erilaista tietokonepelid. Siind pelaaja ohjaa pelid omalla
fyysiselld litkkumisella. Tanssipelin ideana on pelata musiikin rytmiin liikuttamal-
la jalkoja tanssipelialustalla mahdollisimman tarkasti tietokonenédyton osoittamien
nuolien mukaisesti. Pelaamisessa yhdistyy musiikki ja sen rytmiin liikkuminen
sekd litkkumisen aikaansaama fyysisen rasituksen olotila kehossa ja mielessd. On
siis olemassa tietokonepeli, jonka pelaaja ei ole tdysin passiivinen pelatessaan
vaan liikkuu fyysisesti, jotta pystyy ohjaamaan pelid. Tietokonepelaaminen sa-
moin kuin tanssipelaaminen on monelle sdédnnollinen tai vihemmain sddnnollinen
harrastus. Tamin tutkimuksen tarkoituksena on selvittdd, minkédlainen kokemus

tanssipelaaminen on ja minkélaisia tunteita se pelaajassa herattda.

Aiemmista tutkimuksista on selvinnyt, ettd tanssipelin sddnnollinen pelaaminen
vaikuttaa kohentavasti fyysiseen kuntoon. Esimerkiksi Hoysniemen (2006,1) tut-
kimuksessa International Survey On the Dance Dance Revolution Game todetaan,
tanssipelin sddnnollisen harrastamisen kehittivin kestdvyyskuntoa sekd rytmi -ja
koordinaatiokykyé. Tanssipelaamista on tutkittu eniten 2000-luvulla, miki tekee
tanssipelaamisesta melko tuoreen tutkimisen kohteen. Ldhinnd pelid on tutkittu
sen fyysisien vaikutuksien ndkokulmasta. Lisdksi on tutkittu peliin liittyvaa sosi-
aalista kanssakdymisti ja pelin synnyttimén yhteison toimintaa. Esimerkiksi Chan
(2004), tutkimuksessa CPR For The Arcade Culture, on selvittanyt Dance Dance
Revolution tanssipeliyhteison syntyyn vaikuttaneita tekijoitd. Koska tanssipelaa-
mista on tutkittu paljon sen fyysisten vaikutusten nidkokulmasta, keskityn tdssd
tutkimuksessa selvittdmiin pelaajan ajatusmaailmaa ja tanssipelaamisen koke-
muksia. Se, miltd tanssipelaaminen tuntuu ajatus -ja tunnetasolla ja mink&laisia
kokemuksia se tuottaa, on mielenkiintoni kohteena. Tanssipelid, kuten mitd muuta
tahansa aktiviteettid voi harrastaa yhtd monella eri tavalla, kuin on pelaajiakin.
Samoin tanssipelaaminen voi merkitd hyvin erilaisia asioita pelaajien eldméssa.
Tutkimuksessa selvitetddn minkilaisia merkityksid tanssipelaaminen saa pelaajien

elamaissa.



Oman pitkdaikaisen tanssiharrastuksen takia, minua kiinnostaa tanssipelaamisessa
my0s tanssin olemus pelissd. Pelin nimi on kuitenkin nimenomaan tanssipeli, ja se
sai minut miettimddn, minkilaista tanssia tanssipelissd oikein on. Tutkimuksen
yhtend tutkimusongelmana on selvittdd tanssin osuutta tanssipelaamisessa. Haluan
tietdd, antaako tanssipelaaminen tanssimisen kokemuksia ja onko tanssipelaami-

sen ja muun tanssimisen kokemuksilla yhteytti toisiinsa.

Tutkimuksessa kuvaillaan mitkd asiat tanssipelissd saavat aikaan tiettyjd koke-
muksia ja tunteita. Siind selvitetddn tanssipelin luonnetta pelind ja niitd elementte-
jd, jotka aiheuttavat pelaajassa tuntemuksia ja kokemuksia. Aineisto tutkimukseen
kerittiin teemahaastatteluilla. Haastateltaviksi valittiin viisi tanssipelaajaa, joista

kolmella oli muun tanssimisen tausta.

Useimmin lapset ja nuoret ovat kiinnostuneita tietokonepeleistd ja vanhemmat
sekd ldhipiiri ostavat niitd heille. Samalla pelinostajat ovat vastuussa siitd, mitd
lapset pelaavat. Kun on olemassa peli, jossa yhdistyvit viihde ja fyysinen liikku-
minen, on mielestdni tdrkedd, ettd tieto tdllaisen pelin olemassaolosta lisddntyy
sekd tieto pelin mahdollisista positiivisista vaikutuksista pelaajaan kasvaa. Tutki-
mukseni on hyodyllinen, koska silld voidaan lisdtd ihmisten tietoa tanssipelaami-
sesta harrastuksena ja etenkin vaikuttaa ihmisten asenteisiin. Tutkimukseni voi
avartaa pelien ostajien asenteita pelid kohtaan ja se esittelee vaihtoehdon vikival-
taisille taistelupeleille. Pelien ostajat, esimerkiksi lasten vanhemmat, voivat kan-
nustaa lapsia peliharrastukseen, kun he tietdvit pelin luonteesta ja mahdollisista

positiivisista vaikutuksia pelaajan eldméén.

Keskeisid teemoja tutkimuksessa ovat tanssipelaaminen ilmiond, tanssipelin ko-
kemukset ja tunteet, tanssipelaamisen merkitys pelaajan elamissid sekd tanssimi-
nen tanssipelissd. Tutkimuksen ndkokulma on fenomenologinen eli tutkimusta
ohjaa ajatus esitelld erilaisia merkityssuhteita tutkittavaan ilmiéon ja nédin ollen
tuoda ilmi erilaisia tanssipelaamisen merkityksii ja kokemuksia ithmisten elimés-

sa.



2 TANSSIPELAAMINEN

Tanssipelaaminen on fyysistd pelaamista, jossa pelid ohjataan jaloilla. Pelioh-
jaimena toimii tanssimatto, jossa jalkoja liikutellaan. Yldvartalo osallistuu liikku-
miseen, mutta jaloilla ohjataan varsinaisesti pelin kulkua. Pelin idea on painaa
tanssimaton samansuuntaista nuolta kuin ndytolla. Naytolld nuolet liikkuvat nidy-
ton alareunasta ylos ja juuri silloin, kun litkkuva nuoli tiyttdd sille kuuluvan pai-
kallaan olevan nuolen raamit, tulee pelaajan painaa jalalla tanssimatolta vastaavaa
nuolta. Nuolten painaminen on yhteydessd musiikin rytmiin, jota pelaaja onnistu-
essaan seuraa. Pelatessa kehoa rasitetaan fyysisesti ja nédin ollen tanssipelaaminen
kuuluu exergaming-pelisovelluksiin. Exergaming tulee sanoista exercise eli liik-
kua, urheilla ja game pelata. Exergamingissa piilee myos timén pidivédn pelien ja
laitteiden valmistajien mielenkiintoisin kehittdmisen, tiedottamisen ja tutkimisen
aihe. Exergaming ja sen tanssipelaaminen voivat olla vanhempien, koulun ja ter-
veydenhuollon tdmin pdivin huolenaiheiden helpottajia. Nykyiidn ollaan helposti
huolissaan virtuaalisten pelien sisédllon vaikutuksista mieleen ja ajatusmaailmaan

sekd nuorten vihentyneesti litkunnasta. (Karjalainen 2006, 10,23)

Tanssipelaamisen fyysisid vaikutuksia on tutkittu. Esimerkiksi Hoysniemi (2006,
23-24) toteaa tutkimustuloksissaan Dance Dance Revolution tanssipelaajien tun-
teneen kuntoilevansa pelatessaan. Positiivisia vaikutuksia olivat lisddntynyt kesta-
vyyskunto ja jalkalihasten voimistuminen. Lisdksi tanssipelaaminen vaikutti kehit-
tdvisti rytmitajuun ja koordinaatiokykyyn. Tuloksissa huomattiin tanssipelaami-
sella ja painonputoamisella olevan yhteytti toisiinsa. Tutkimuksen tuloksissa tode-
taan myos sellaisten ihmisten innostuneen ja pitineen pelaamisesta, jotka muuten
eivit ole innostuneita harrastamaan liikuntaa. Tadma on merkittdva tulos ajatellen
tdmén pdivin huolen aihetta tietokonepelien passivoivasta vaikutuksesta pelaajan
fyysiseen liikkumiseen ja terveelliseen elimintapaan. Tdhdn samaan tulokseen on
padssyt myods amerikkalainen Generation Fit —ohjelma yhdessi tanssipelivalmista-
ja RedOctanen kanssa. Generation Fit- ohjelman GetUpMove -kampanja jirjesti
Oregonissa 2005 Vern Patric Elementary School nimisessd koulussa oppilaille
mahdollisuuden pelata tanssipelid luokkahuoneissa koulupdivin aikana. Viiden

kuukauden pelijakson jilkeen saaduissa tuloksissa oppilaat kertoivat innostuneen-



sa liitkunnasta ja kuntoilusta seké tanssista aiempaa enemmaén. (The Vern Patric

Study 2005.)

Tanssipelitutkimusten aiheista pédtellen tdlld hetkelli on kédynnissd tieteellinen
vakuuttelu ja ihmisten tiedon lisddminen tanssipelaamisen hyodyllisyydesta. Esi-
merkiksi Linda Carson Lénsi-Virginian Yliopiston professorina tutkii Dance Dan-
ce Revolution tanssipelin pelaamisen vaikutuksia liikalihaville 2-12 -vuotiaille
lapsille. Vaikka tutkimukset ovat vield kesken, on saatu ennakkotuloksia painon
putoamisesta ja verenkierron lisddantymisestd. (Stewart 2005.) Suomessa liikunnal-
liset pelisovellukset eivit ole vield saaneet paljon ndkyvyyttid tiedotusvilineissi.
Ihmisilld tuntuu olevan vihén tietoa fyysisistd peleistd ja niiden erilaisista muo-
doista eli pelivilineistd ja peleistd. Tanssipelaaminen ei ole ainoa fyysisesti omalla
keholla ohjattava pelimuoto. Toinen fyysisesti ohjattava peliviline on esimerkiksi
kameraohjain. Siiné pelid ohjataan litkkumalla kameran edessd. Peleja on erilaisia,
kuten seikkailu, urheilu ja karaoke aiheisia. Riippuen pelin siséllostid, liikunnan
fyysinen rasittavuus vaihtelee. Yksi esimerkki kameraohjatusta litkunnallisesta
pelistd on Sonyn EyeToy -kameraohjaimen EyeToy Kinetic —peli, joka on tehty
yhteistyossd urheiluvilinevalmistaja Niken kanssa. Peli ohjaa litkuntaa ja seuraa
suorituksen onnistumista. (Karjalainen 2006, 45, 15.) Kaikkia kameraohjain-
pelejd el kuitenkaan ole suunniteltu kuntoilutarkoitukseen. Ne siis poikkeavat

tanssipelien liikunnallisesta luonteesta.

2.1 Tanssipelaamisen historia

Tanssipeli ilmiotd tarkastellessa oleellisia ovat tietenkin itse tanssipelit tanssima-
ton lisédksi. Tassdkin tutkimuksessa jo aiemmin esiin tullut Dance Dance Revolu-
tion peli on erittdin tdrked tanssipelikulttuurin aloittaja. Se on Japanissa vuonna
1998 Konamin valmistama ensimmaéinen tanssipeli. Konami on japanilainen peli-
yhti6. Taméd ensimmaéinen tanssipeli Dance Dance Revolution oli arcade-peli eli
suunniteltu pelihalliin kolikoilla toimivaksi. Dance Dance Revolution tunnetaan
lyhenteella DDR ja DDR - tanssipelaaminen. DDR -pelit ja -pelaajat ovat juuri

osa Konamin synnyttdmii tanssipelikulttuuria. Arcade pelaamisen vastakohta on



kotona pelaaminen. Kotona pelataan erilaisista pelikonsoleista omalta tanssimatol-
ta. Tunnetuin DDR konsolipeli Euroopassa on Dancing Stage. (Hoysniemi 2006,
2,4.)

Ennen Dance Dance Revolution tanssipelid oli olemassa pelejd, joiden kulkua ei
ohjattu perinteisesti kdsin, vaan jaloin, eli perusidea oli sama. Ndmi 1980-luvun
pelien ohjaimet muistuttivat timén pdivin rullalauta peliohjaimia. Tanssipelien
ohjaamisessa ovat kuitenkin erittdin olennaisia musiikki ja rytmi ja etenkin liik-
keiden tuottaminen juuri oikeaan aikaan musiikin rytmin mukaisesti. Tamén
vuoksi tanssipeli kuuluu musiikki -ja rytmipelilajiin, music and rhythm games
genreen. Ensimmadinen tidhédn lajiin kuuluva peli tuli markkinoille 1996. Peli oli
Sony Playstation konsolille suunniteltu Parappa the rapper. Siini tarkoitus oli pe-
lata musiikin rytmissd painamalla ohjaimen nappuloita juuri naytolle ilmestynei-
den drsykkeiden tahtiin ja samalla mukautua musiikin rytmiin. Tdmi idea on myds
Konamin suunnittelemissa musiikki- ja rytmipeleissd. Konamin musiikki -ja ryt-
mipelit kuuluvat sen omaan Bemani nimiseen pelisarjaan. Siind pelin idea pysyy
samana, mutta fyysinen tapa ja pelivilineistd vaihtelevat eri peleissd. Tanssipeli
DDR kuuluu Bemani sarjaan. Toinen esimerkki Bemani sarjan peleistd on Guitar-
Freeks, jota ohjataan kitaraa muistuttavalla ohjaimella. (Hoysniemi 2006, 4-5),

(Karjalainen 2006, 13-14).

Konami ei tietenkdén ole ainut musiikki -ja rytmipelien valmistaja. Esimerkiksi
amerikkalaisen yhtion Roxor Gamesin valmistama In The Groove —tanssipeli on
myoskin suosittu ja kilpailee suosiosta Konamin DDR tanssipelien kanssa, samoin
kuin Andamorosin Pump it up. Suosittuja ovat myos tietokoneella toimivat ilmai-
seksi ladattavat Stepmania sekd Dance with Intensity. Nédiden suosio johtuu hal-
puudesta ja ndissd peleisséd pelaaja voi itse ladata erilaisia musiikkikappaleita. Pe-
lit siséltivit paljon erilaisia toimintamuotoja ja niissid voi itse muokata ja luoda
erilaisia askelkuvioita. Niitd pelejd voi ohjata tietokoneen nidppdimistolld tai tans-

simatolla. (Hoysniemi 2006, 5.)



Tanssipeli, pelikonsoli tai tietokone ei vield riitd pelaamisen aloittamiseen. Tarvi-
taan tanssimatto. Niitd ostetaan usein pelin yhteydessi tai sellaisen voi ostaa erik-
seen peliohjainvalmistajilta, joilla voi olla hintavampia, mutta myos laadukkaam-
pia tuotteita. Tanssimattoja on olemassa pehmeitd ja kovia. Tanssimaton nelji
nuolta, ylhailld, oikealla, vasemmalla ja alhaalla olevat vastaavat pelindyton pai-
kallaan olevia nuolia. Néytolld litkkuvat nuolet tulevat esiin alareunasta ja kulke-
vat ylospdin. Kun téllainen liikkuva nuoli peittdd samansuuntaisen paikallaan ole-
van nuolen, on pelaajan astuttava vastaavalle nuolelle tanssimatolla. Siinéd on pe-
laamisen idea. (Hoysniemi 2006, 2; Karjalainen 2006, 14) Tyon liitteend on kuvia

tanssipelivilineistd ja ndyton nuolien litkkumisesta. (Liite 4)

2.2 Arcade pelikulttuuri

DDR pelaaminen on alkanut pelihalleista. DDR arcade-peli on pelihalliin suunni-
teltu ja poikkeaa kotona pelattavista tanssimatoista. Arcade pelikoneissa on kaksi
mattoa vierekkdin, mikd mahdollistaa kaksinpelin tai sen, ettd yksi pelaaja kayttidd
kahta mattoa yhtdaikaisesti. Jos pelikone on korotettu lattiatasosta, tulee pelaajan
liikkkeiden seuraaminen helpommaksi ja ndkyvimmaéksi koneen ympirilld. Arcade
pelikone on muutenkin yleisilmeeltddn ndyttava varityksillddn ja musiikin tahtiin
vilkkuvilla valoillaan. Lisdksi koneeseen kuuluu tietenkin nédytto ja kovadiniset.
Koneessa voi olla myos virtuaalinen kommentaattori ja yleiso, jotka reagoivat
pelaajaan hyviin tai huonompiin suorituksiin, esimerkiksi erilaisilla lausahduksilla
ja yleison taputuksilla. Koneissa on my0s takana tanko, jota pelaaja voi hyodyntid
etenkin freestyle pelaamisessa erilaisten liikkeiden tekemisessd. (Chan 2004, 5-6.)
Freestyle on tanssipelin pelimuoto, josta kerrotaan tarkemmin pelimuodot kappa-

leessa.

Arcade pelaamisen suosio vaihtelee eri maanosissa ja maissa. Amerikassa tanssi-
pelaaminen on ldhtenyt arcade kulttuurista. Euroopassa taas arcade pelaamista ja
kotipelaamista on harrastettu alusta asti samanaikaisesti (Hoysniemi 2006, 20.)
Euroopassa arcade pelihallien mééri ei ole suhteessa niin suuri kuin tanssipelaa-

misen kasvava suosio. Hoysniemen(2006) tutkimuksen mukaan Euroopassa onkin



yleisempii pelata kotona kuin Pohjois-Amerikassa. Tosin Amerikassakin on arca-
de kulttuurin alkupdivistd pelihallien médrit laskussa. Tdhdn on vaikuttanut kon-

solipelien yleistyminen ja ilmaisten PC pelien suosio.(Chan 2004, 7-8.)

Suomessa arcade-pelikoneita on kuusi. Konamin DDR Dancing Stage koneita on
neljd. Nami koneet sijaitsevat Helsingin huvipuistossa Linnanmaéelld, Tampereen
Sarkdnniemessd, Oulussa tiedekeskus Tietomaassa sekd Vuokatin Katinkulta kyl-
pyldssd. Toisen valmistajan, amerikkalaisen Roxor Gamesin In The Groove kolik-
kokoneita on kaksi. Toinen kone sijaitsee Jyviskyldssd kauppakeskus Forumin
Hesburgerilla ja toinen Helsingissd Tennispalatsissa. Suomessa kolikkokoneiden
sijainnit eivit ole amerikkalaisen ja japanilaisen arcade tanssipelikulttuurin mu-
kaan pelihalleissa, lukuun ottamatta kahta poikkeusta, Linnaméen ja Sarkénnie-

men huvipuistoja. (Tanssipelit 2005-2007.)

Suomen kolikkokoneiden sijainnista voi piitelld, ettd ne ovat paikoissa, joissa
suomalaiset viettivit arjesta poikkeavaa aikaa. Esimerkiksi kylpylit ja huvipuistot
ovat paikkoja, joissa ihmiset lomailevat ja heilld on aikaa hemmotella itsedén.
Niin aikuisille kuin lapsille sallitaan huvituksia ja tanssipelaaminen voi olla yksi
tapa pitdd hauskaa. Toinen vaihtoehto on, ettd koneet ovat muuten vain yleiselld
paikalla, johon on helppo tulla. Téllainen on esimerkiksi Jyvéskyldn kolikkoko-
neen sijainti keskelld kaupunkia ostoskeskuksessa. Samoin Helsingissd Tennispa-

latsin koneella on hyvin keskeinen sijainti kaupungissa.

Pelikoneiden sijaintia kaupungeissa voi mielesténi ajatella kahdesta ndkokulmasta.
Ne voivat olla paikassa, jossa esimerkiksi ensimmiinen pelikokemus on paljon
sallittavampaa ja helpompaa, kuten huvipuistot ja kylpyld. Niisséd paikoissa aikaa
on tarkoitus viettdd mahdollisimman viihdyttavisti ja hauskanpito on tirkeinti.
Kynnys kokeilla pelaamista ensikertaa huvipuiston pelihallissa on varmasti mata-
lampi kuin ostoskeskuksessa, jossa tilanne siihen ei ole ehki yhtd luonteva. Ympai-
rilld on muita ihmisid, jotka saattavat hyvinkin kiinnittdd huomiota pelaamiseen,
kun taas huvipuiston pelihallissa muut pelaajat luultavasti keskittyvidt omiin pe-
laamisiin. Niille ihmisille, jotka ovat jo tanssipelaajia ja lajia harrastavia ei koneen

sijainnilla ole varmaan yhté suurta merkitysti. Siind vaiheessa pelaajaa motivoivat



toisenlaiset syyt, kuin ensikokeilu. Nami lajia harrastaneet tanssipelaajat tuovat
lajiaan esille pelatessaan missé vaan ja toteuttavat omaa harrastustaan. Néin pelaa-

jat voivat taas toisaalta saada muita ihmisié kiinnostumaan lajista esityksilldaén.

2.3 Tanssipelin sisilto

Tanssipeleissd onnistumista mitataan askeleen tdsmélliselld ajoituksella juuri sil-
loin, kun liikkuva nuoli tulee paikallaan olevan nuolen kohdalle. Mitéd tarkemmin
askel ajoittuu samanaikaiseksi ndytolld tapahtuvaan nuolten limittdin kohtaami-
seen, sitd paremmat pisteet. DDR- pelisséd askelten osumia arvioidaan asteikolla
parhaasta huonompaan perfect, great, good, boo, miss. Eri peleissd arviointias-
teikko voi vaihdella. Musiikkikappaleen jédlkeen annetaan lopulliset pisteet kappa-
leesta. Tamid loppuarviointi perustuu onnistuneiden eli osuneiden askelten mii-
rdén ja niiden ajoituksen tarkkuuteen. Tédydellinen onnistuminen DDR pelissé tar-
koittaa, ettd jokaisen askeleen osuma on perfect ja tidlloin loppuarvioinniksi tulee
“AAA”. Osumien ollessa yli 90% arviointi on “AA”. Mitd vihemmin tdydellisesti
onnistuneita perfect osumia on, siti kauemmas loppuarvioinnissa mennédin as-
teikolla alaspdin A, B...jne. Ndmdi kirjainarvostelut voivat vaihdella eri pelien

mukaan. (Hoysniemi 2006, 2.)

Tanssipelissd jokainen saa ldhted alkutasolta liikkeelle ja pelitaitojen kehittyessd
haastetta voi aina nostaa taidon mukaan. Tanssipelien musiikit ovat padsdintoises-
ti nopeatempoisia. Joissain kappaleissa musiikin tempo voi vaihdella kesken kap-
paleen. Musiikin tempon voi itse médrittdd omalle taitotasolle sopivaksi ja siiné-
kin voi kehittyd edeten koko ajan kohti vauhdikkaampaa pelaamista. Naytolld
nuolet osuvat paikallaan olevaan nuoleen juuri musiikin % tahtiin. Juuri silloin
pelaajan tulisi my0s astua, jotta ajoitus olisi oikea. Tdtd ¥4 askelta sanotaan myos
perusaskeltyypiksi. On my0s olemassa tdimén perusaskeltyypin puoliviliin osuvia
1/8 askelia ja taas edellisen tahdin puoleen viliin 1/16 askelia seké taas siitd puo-
littuvia 1/32 askelia. Tdhidn askelten osumisen tarkkuuteen juuri musiikin tahtiin,
perustuu myos vdite, ettd tanssipelaaminen vaatii ja kehittdd rytmitajua. Musiikin

kuunteleminen ja rytmin ennustaminen ohjaavat askelten ajoittamista. Pelin ideana



on litkkkua musiikin rytmissé, joten kylld siind pelaaja on vékisin tekemisissd oman

rytmitajun kanssa. (Hoysniemi 2006, 2-3.)

Pelissd vaikeustason voi valita musiikin lisdksi askelissa. Puhutaan feet-tasoista.
DDR pelissd vaikeusasteikko on 1-10 jalkaiset kappaleet. 1-3 jalkaiset kappaleet
on tarkoitettu aloittelijalle. Tédssékin pelaaja voi omien taitojen kehittyessi lisatd
haastetta ja askelkuvioiden vaikeutta. 9-10 jalkaiset kappaleet vaativat pelaajalta
jo kehittynyttd pelitaitoa, erittdin hyvii kestdvyyskuntoa, koordinaatiokykyi seki

rytmitajua. (Hoysniemi 2006, 3.)

2.4 Pelimuodot

Tanssipeleissd on kaksi erilaista tapaa pelata. Niilld eri tavoilla on selkeidsti eri
tavoitteet. DDR tanssipelissd pelimuodoksi voi valita attacking- muodon. Siind
tavoitteena on saada mahdollisimman hyvét loppupisteet eli pelaaja keskittyy ai-
noastaan askelten oikeaan ajoittamiseen. Toinen pelaamisen muoto on freesty-
ling/improvising. Freestyling pelimuodossa pelaajan tavoite on tehdi liikkeet ma-
tolla mahdollisimman niyttivésti ja viihdyttidvasti. Liikkeet ovat pelaajalle rutii-
ninomaisia ja kappaleen askeleet opittuja ja harjoiteltuja. Freestyling muoto suosii
pelaajan omaa persoonallista tyylid askeltaa ja tehdd siitd tanssia. Improvising
pelimuodossa tavoite on sama kuin freestyle muodossa, mutta askeleet eivit ole
ennestiin tuttuja ja pelaaja tekee liikkeitd tavoitteena esittdvd ja visuaalisesti hie-

no suoritus. (Freestyle 2003-2005; Hoysniemi 2006, 4.)

Freestyle pelimuodon yhteydessd kiytetddn my0s useammin sanaa tanssiminen.
Freestyle pelaaminen muuttaa tanssimatolla liikkumisen pelkéstéd jalkojen mekaa-
nisesta askeltamisesta, kokonaisvaltaisempaan kehon kéyttoon ja liikkeiden toi-
siinsa yhdistelemiseen. Liikkumisesta tulee tanssinomaista, musiikin mukaan liik-
kumista ja ennen kaikkea eldytyminen omiin liikkeisiin tulee esiin. Freestyle tans-
siminen tuo esiin pelaajan omaa mielikuvituksen kayttod litkkeiden suunnittelussa
ja esittdimisessd. Mitd omaperdisempid tapoja pelaaja 10ytdd painaa maton nuolia,

sitd hauskemmalta ja viihdyttivammiltd pelaaminen nidyttdd. Nuolia voi painaa
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kappaleen aikana perinteisen jalkapohjan lisdksi esimerkiksi polvella, kidelld,
olkapdilld tai vaikka istuen. Tédssd vaiheessa pelaaminen alkaa vaatia ja kehittdd

tarkempaa koordinaatiota ja tasapainokykya.

Tanssimaisuus nédkyy freestyle tyylissd sujuvampana jalkojen kidyttond ja sulautu-
vampana liikkumisena matolla liikkeestd toiseen. Erilaiset liu“utukset, hypyt ja
pyordhtelyt ovat ominaisia liikkeitd matolla ja myos sen ulkopuolella. Freestyle
tanssimisessa kappaleiden liikkeet opetellaan ulkoa ja voidaan puhua koreografi-
oiden tekemisestd. Freestyle tanssimisessa voidaan esiintyd selkd ndyttod pdin eli
pelaaja ei seuraa nuolia, vaan kappale on todellakin opeteltu ulkoa. Tarkoituksena
tdssa yleisolle pdin tanssimisessa on saada hyvi esittdva fiilis ja kontakti katsojiin.
Pelaajat voivat tuoda omaa persoonaansa esille myds esitykseen valitsemillaan
tyylilleen tai kappaleeseen sopivilla asusteilla. Hoysniemen (2006, 9) kansainvali-
sen DDR tanssipelitutkimuksen 566 vastaajasta 76,9% ilmoitti pelaavansa ainoas-
taan attacking tyylilld, tavoitteena hyvi pistesaldo. Freestyle tanssipelaajia oli tut-
kimuksen mukaan 13,0%. Molemmilla tyyleilld pelaavia oli 10.1%. Freestyle pe-

limuoto ei ole niin suosittua kuin pisteistd pelaaminen. (Freestyle 2003-2005.)

2.5 Tanssipelaajan motivaatio

Ensikokemuksia uuteen lajiin voi itselleen saada monella tavalla. Hoysniemen
(2006, 11-12) tutkimuksessa selvisi erilaisia syitd tanssipelaamisesta kiinnostumi-
seen. Suurin syy pelaamisen aloittamiseen olivat toiset ihmiset, esimerkiksi ysti-
vit ja sukulaiset, jotka olivat esitelleet pelin ja mahdollistaneet kokeilun joko ko-
tona tai arcade-koneella. Joillekin olivat katsojana ollessa tanssipelaajan esitys ja
taidot tehneet niin suuren vaikutuksen, ettid oli syntynyt oma halu oppia samaa ja
pddstd samalle korkealle tasolle. Toinen merkittdva syy pelaamisen aloittamiseen
oli kiinnostus pelin erilaiseen ideaan. Tami musiikin ja rytmissé litkkkumisen yh-
distelma sekd pelin ohjaaminen jaloilla tarjosivat erilaisen pelikokemuksen, miki

ideana oli kiehtonut joitakin kokeilemaan.
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Tanssipeleistd innostumista voidaan paitelld ohjanneen ihmisen aistit. Esimerkiksi
Hoysniemen (2006, 12) tutkimuksessa todettiin pelaamisen ndkemisen innosta-
neen lajiin ja synnyttineen halun olla yhté taitava kuin muut ovat. Pelkka silmilld
havaitseminen riitti mielenkiinnon herddmiseen. Sen jilkeen aistit taas jatkoivat
tunteiden ja kokemusten vilittamistd, kun pelaaja paasi fyysisesti itse kokeilemaan
pelaamista. Talloin oma keho toimi kokemuksen tuottajana kaikkine tunto-, kuu-
lo-, maku- ja ndkoaistineen. Se, tuntuiko tekeminen mukavalta ja mitd siitd sai
niin fyysisesti kuin henkisestikin, ratkaisi halusiko sitd kokea uudelleen. Joillakin
tanssipelaamisen nikeminen tai kokeileminen ei vilttimaéttd tuota mitdén erityisen
positiivisia tunteita tai kokemuksia. Silloin pelin ndkeminen ehkd jdd kokemuk-
seksi, eikd kehity harrastukseksi. Toisaalta voi myos kdyda toisella tavalla; joku
saattaa tuntea ensimmdisestd pelikokemuksesta tanssipelaamisen olevan mukava

tapa toteuttaa itsedan.

Hoysniemen (2006, 12) tutkimuksen tulokset osoittivat, ettd motivaatiotekijit
tanssipelaamiseen olivat muuttuneet pelaamisen aloittamisesta. Syyt harrastaa
tanssipelaamista olivat vaihtuneet ensimmadisistd pelikerroista. Tanssipelaamisen
mielenkiintoa eniten ylld piti sen viihdyttdvyys. Pelaaminen oli yksinkertaisesti
hauskaa. Toiseksi eniten tanssipelaamista motivoi pelaamisen tuottama henkinen
hyvi olo. Tdmad olo tuli pelaamisen jdlkeen ja tuntui rentoutumisena. Samoin tun-
ne oman rytmi- ja koordinaatiokyvyn kehittymisestd tuotti mielihyvédéd ja motivoi
pelaamaan lisdd. Ndiden kahden syyn lisdksi muita eniten mainittuja motivaatiote-
kijoitd olivat itsensd haastaminen, sosiaalinen vuorovaikutus muiden pelaajien
kanssa, musiikki seki esiintyminen, jossa sai mahdollisuuden niyttdd taitojaan ja
viihdyttdd yleisod. (Hoysniemi 2006, 13.) Uskon motivaatiotekijéiden muuttumi-
sen liittyvin sddnnollisen harrastamisen aikaansaamaan lajikokemuksen kasvuun.
Kun lajikokemus kasvaa, kehittyvit myos taidot. Harjoitteleminen kehittdd pelaa-
jan omia taitoja, miki paljastaa pelistd uusia puolia ja elementtejd. Ne taas vaikut-

tavat motivaatioon.
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2.6 Tanssipeliyhteiso

Alexander Chan(2004) esittelee tutkimuksessaan CPR for the Arcade Culture , A
Case History on the Development of the Dance Dance Revolution Community
Amerikan DDR- peliyhteison kehittymistd. Arcade pelihalleilla pelaajat kohtasivat
toisensa. Pelaajia yhdistdvd mielenkiinto tanssipelaamiseen ja siihen liittyvd kes-
kustelu tapahtuivat kasvotusten arcade tanssipelikoneiden luona. DDR pelaaminen
kehittyi kilpailutasolle ja pelihalleilla tiedotettiin ja pidettiin tanssipelikilpailuja.
Pelihalli toimi tanssipelaajia yhdistavind paikkana, jossa pelaajien keskindinen

kanssakdyminen oli mahdollista.

Internetin kaytto ja tanssipelisivustot mahdollistivat toisenlaisen kanssakdymisen.
Internetin keskustelufoorumeissa pelaajat vaihtavat neuvoja, temppuja videoilla
sekd keskustelevat pelaamisen tyyleistd eli tekevit samaa mitéd pelihalleilla. Inter-
net el kuitenkaan kehittynyt erillisend kommunikointitapana arcade- ja kilpailu-
kulttuureista, vaan ndiden yhteisvaikutuksesta. (Chan 2004, 13-14.) Molemmat
kommunikointitavat, internet ja arcade koneella tapaamiset, ovat olemassa. Niisti
internet toimii toisella tavalla tehokkaampana tiedonkulun véyldnd, esimerkiksi
tapahtumien ja kilpailujen tiedottamisessa. Internetissd kdyty kommunikointi voi
taas saada pelaajia kiinnostumaan toistensa taitojen nakemisesti arcade koneilla ja
alkuperdinen kasvotusten tapaaminen sdilyy. HOysniemi (2006, 22) toteaa, ettd
alueelliset internetsivustot johtavat DDR pelaajia pelaamaan yhdessé ja osallistu-

maan kilpailuihin ja nédin ollen muodostamaan paikallista peliyhteisoa.

Suomessa tanssipelaajien yhteiso on kehittynyt vuodesta 2004. T&lloin Suomen
tanssipelin harrastajat kohtasivat toisiaan kolikkokoneiden luona sekd kahdella
internetin irc-keskustelukanavalla. Yhteison internetissd keskustelu siirtyi yhdelle
irc-kanavalle ja my0s sitd kautta jdrjesteltiin tapahtumia ja kilpailuja liittyen tans-
sipelaamiseen. Ndin tanssipelaajien kommunikointi yhdentyi. (Tanssipelit 2005-
2007.) Ensimmdinen epdvirallinen Suomenmestaruus-kilpailu oli Master of Dan-
cing Stage —kilpailut, jotka jdrjestettiin vuonna 2004 Helsingissd Tennispalatsissa

(Westerlund 2007).
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Suomen tanssipelaajien yhteison toiminta virallistui vuoden 2006 kesilld, kun
rekisterditiin Suomen Tanssipelaajat ry yhdistys. Yhdistyksen tarkoituksena on
olla suomalaisia tanssipelaajia yhteen kokoava yhdistys, jossa tehdddn toitd sen
eteen, ettd tanssipelaaminen kehittyisi liikkunnallisena ja tanssillisena lajina Suo-
messa. Tanssipelaajien yhdistys haluaa luoda kehittyvin pohjan harjoittelu- ja
kilpailutoiminnalle. Téstd syystd yhdistykselld on kdytossd mm. luokitusjérjestel-
mi, joka kuvaa pelaajan tasoa itdmaisten kamppailulajien vyoasteikon tavoin. Pe-
laajalla on mahdollisuus kehittyd paremmaksi ja tietyt kehittymisen ehdot tiytetty-
adn pelaaja voi edetd jarjestelmissi seuraavalle tasolle. Jarjestelmé antaakin pelaa-
jille tavoitteita harjoitella ja kilpailutoiminnassa pelaajat piisevit pelaamaan ta-
saisemmin eri sarjoissa. (Westerlund 2007.) Tanssipelaajat ry tekee yhteistyotd
erilaisten yritysten ja sponsoreiden kanssa, jotta se voisi rahallisesti kehittdd Suo-
men tanssipelivilineitd ja mahdollistaa nidin lajin kehittymisen ja paremman har-

rastamisen Suomessa. (Tanssipelit 2005-2007.)

2.7 Tanssipelaamisen arvostus

Vuonna 2005 kansainvilinen tanssiorganisaatio International Dance Organization
IDO yhteistydssda eurooppalaisen tanssipelivilineiston valmistajan Positive Ga-
ming kanssa julkisti tanssipelaamisen yhdeksi IDO:n tanssilajiksi. Tdmai tarkoittaa
monille tanssipelaajille mahdollisuutta edetd IDO:n jarjestimistd kansallisista
tanssipelikilpailuista Euroopan- ja Maailmanmestaruus-kilpailuihin tanssipelaami-
sessa. Téllainen lajin noteeraaminen yhdeksi tanssilajiksi lisdd lajin arvostusta
pelaajissa sekd yleisesti harrastuksena, jossa on mahdollista edeti arvokilpailuihin.
Vaikutus voi nékyé pelaajien motivaation kasvuna, kun heididn harrastamansa laji
huomioidaan ja tuodaan enemmin esille. (Machine Dance officially under test in

the IDO 2005.)

Norjassa tanssipelaaminen on saanut urheilulajin arvon vuonna 2004. Tuolloin
norjalainen tanssiyhteisé the Norwegian Dance Federation hyviksyi tanssipelaa-
misen yhdeksi tanssilajeistaan. The Norwegian Dance Federation on Norjan

olympiakomitean The Norwegian Olympic Committee ja urheiluliiton Confedera-
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tion of Sport jdsen ja tdtd kautta tanssipelaaminen noteerattiin yhdeksi urheilu-
muodoksi muiden lajien joukkoon. Lajin arvostus ja tunnettavuus vaihtelevat
maittain. Median kiinnostus ja sitd kautta ihmisten tietimys tanssipelaamisesta
vaikuttaa sithen, millaisen maineen ja kiinnostuksen laji saa. (Positive Gaming

History 2002-2007)

2.8 Tanssipeli virallinen urheilulaji Suomessa

Digitoday-verkkosivustolla helmikuussa 2007 julkaistussa artikkelissa kisitelldidn
litkunnallisten tietokonepelien kehitystd. Artikkelissa kerrotaan Valtion Tieteelli-
sen Tutkimuskeskuksen eli VTT:n tutkineen tietokonepelien ja liikunnan yhdis-
tymistd ja kehittdneen pelien prototyyppejd. Tyotd tehdddn liitkunnallisten pelien
hyviksi, koska tutkijat uskovat, ettd liikunta yhdistettynd peliin voisi lisété liikun-
nasta saatavaa iloa, elimyksellisyyttd ja palkitsevuutta. Artikkelissa Kuntoliikun-
taliiton toiminnanjohtaja Jorma Savola arvioi, ettd tietokoneavusteinen liikunnal-
linen toiminta on uskomisen arvoista, silld on todettu sen houkuttaneen liikunnal-
lisesti passiivisia fyysiseen aktiivisuuteen. Savola korostaa nimenomaan pelindko-
kulman esiin tuomisen olevan tdrkedd. Pelinikokulma voisi auttaa kouluajoilta
negatiivisia liikuntakokemuksia omaavia ehkd helpommin palaamaan liikunnan
pariin, kun liikunta ei ole suorituskeskeisestd, vaan péddosassa olisi pelaaminen.

(Okkonen 2007.)

Suomessa tanssipeleja maahantuova Christoffer Westerlund kertoo Digitoday-
verkkosivustolla helmikuussa 2007 julkaistussa artikkelissa kdyvinsd neuvottelu-
ja, jotta tanssipelaaminen hyviksyttédisiin SLU:n eli Suomen Liikunta ja Urheilun
viralliseksi urheilulajiksi. Télli lajistatuksella on tarkoitus parantaa tanssipelaajien
harrastusmahdollisuuksia ja niin pelitilojen saaminen voisi helpottua. Liséksi laji-
tunnustus todistaisi myos tanssipelaamisen olevan liikunnallisesti haastavaa ja

tietoisuus lajista kasvaisi. (Okkonen 2007.)
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Olin yhteydessi tanssipeleji Suomeen maahantuovaan Christoffer Westerlundiin
sahkopostitse tiedustellen tanssipelaamisen tdmén hetkistd tilannetta urheilulaji
neuvotteluista SLU:n kanssa. Tamén tutkimuksen aikana tapahtui muutos tanssi-
pelaamisen arvostuksessa Suomessa. Toukokuussa 2007 Suomen Tanssipelaajat
ry liitettiin Suomen Tanssiurheiluliittoon ja sitd kautta SLU:hun. Tanssipelaami-
nen onkin ensimmadinen pelin kautta toimiva urheilulaji, joka Suomessa sai timén
statuksen ja toisena maailmassa Norjan jilkeen.(Westerlud 2007.) Tavoitteiksi
Tanssipelaajat ry asetti tanssipelin luomisen tunnetuksi harraste -ja urheilulajiksi
etenkin sellaisille ihmisryhmille, jotka syrjaytyvit valtavirran liikuntalajeista. Toi-
nen tavoite on kehittdd lajia sopivammaksi myos kaiken ikdisille, sillé tédlld hetkel-
14 suurin kayttdjaryhmé ovat 12-25 -vuotiaat. Tanssipelaajat ry haluaa vaikuttaa
mm. huonokuntoisten nuorten pdivittdiseen liikkumiseen tuomalla tanssipeleji
yleisiin paikkoihin kuten kouluihin, nuorisotaloihin, yrityksiin ja ylipdédnsa tiloi-

hin, joissa liikkkuminen on mahdollista. (Westerlund 2007.)

Tanssipelaajat ry toteutti tavoitettaan lajin tunnettavuuden edistdmiseksi esiinty-
milld elokuussa televisiossa. Kahdeksan suomalaista tanssipelaajaa esiintyi Euro-
vision Dance Contest kilpailun Suomen karsinnoissa 25.8.2007 suorassa televisio
lahetyksessa. Tanssipelin esittely ja Christoffer Westerlundin haastattelu seké pe-
laajien esitys olivat viliaikashow’na Yle 2:n tanssikilpailuldhetyksessd. Télld me-
dia ndkyvyydelli tanssipelaajat ry tavoitti suomalaisia katsomaan tanssipelaamista.
Ohjelma oli Yle 2:n katsotuimpien ohjelmien sijalla nelji ja ohjelmalla oli

466 000 katsojaa (Turun Sanomat Treffi-liite 29.8.2007, 6).
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3 KOKEMUKSET TANSSIMISESSA

Tutkimuksen tehtivdni on selvittdd tanssipelaamisen antamia kokemuksia ja tun-
teita pelaajalle sekd verrata niitd muun tanssimisen kokemuksiin, etsien mahdolli-
sia yhtéldisyyksid. Kokemukset 16ytyvit ihmisen mielesti eli psyykestd, joka taas
koostuu ihmisen omakohtaisista eli subjektiivisista merkityksenannoista ja merki-
tyssuhteista kokemilleen asioille ja ilmidille (Latomaa T. 2005, 17). Esimerkiksi
tassd tutkimuksessa on ensin selvitettdvd aiemmista tutkimuksista minkélaisia
kokemuksia ylipdénséd tanssiminen voi ihmiselle antaa, jotta tutkimuksen tehtdvi
tanssipelaamisen ja muun tanssin kokemusten yhtéldisyyksien 16ytdmisestd on
mahdollista. Kokemukset syntyvit muun muassa havainnoista, tunne-elamyksisti,
mielikuvista, kuvitelmista, uskomuksista, ajatuksista, mielipiteistd, kisityksistd ja
arvostuksista. Kokemusta voidaan tutkia vain pddsemdlld ihmisen mieleen. Jotta
tdssd onnistuisi pitdaa tutkittavan ihmisen kertoa tai muuten ilmaista kokemuksi-
aan. Kokemusten ilmaisuista pyritddn ymmértdmain niiden merkityksid tutkitta-
valle ja niin tavoitellaan mielen tapahtumia, miki tarkoittaa fenomenologista ta-

paa tutkia. (Latomaa T. 2005, 17; Perttula J. 2005, 116.)

3.1 Fenomenologia

Fenomenologia tarkoittaa oppia ilmidistd. Fenomenologia tutkii todellisuuden
ilmenemistd ihmiselle, hdnen omasta kokemusmaailmastaan. (Wikipedia feno-
menologia 2007.) Sirkka Niskanen (2005) kisittelee artikkelissaan, Hermeneutti-
sen psykologian tieteenfilosofinen traditio, fenomenologiaa ja sen filosofeja. En-
simmiisend fenomenologina pidetddn Franz Brentanoa, joka ei kéyttinyt vield
fenomenologian termid, vaan kutsui kokemusten tutkimista deskriptiiviseksi psy-
kologiaksi. Se tarkoitti tiedettd, jossa tutkitaan ihmismielen sisdisid ilmiditi.
Olennaisinta siind oli intentionaalisuus, miki tarkoitti sitd, ettd ihmismielen ilmi-
oOihin liittyy aina kohde. (Niskanen 2005, 98.) Fenomenologisen suuntauksen sak-
salainen filosofi Edmund Husserl oli Brentanon oppilas. Husserl toi fenomenolo-
giaan ajatuksen, jossa tavoite oli ndhdd ilmi6 mahdollisimman puhtaana ilman
ulkoisia epdolennaisuuksia. Fenomenologialla Husserl tarkoitti tiedettd, jossa tut-

kitaan puhdasta kokemusta ilman ennakko-oletuksia. Husserl erotti fenomenologi-
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an psykologiasta omaksi tieteeksi. (Weilin+Go60s tietosanakirja 1993, 449; Niska-
nen 2005, 100.)

Timo Laine (2001) artikkelissaan Miten kokemusta voidaan tutkia? Fenomenolo-
ginen ndkokulma sekd Juha Perttula (2005) artikkelissaan Kokemus ja kokemuk-
sen tutkimus: fenomenologisen erityistieteen tieteenteoria kisittelevit molemmat
fenomenologiaa. Fenomenologia on kokemusten tutkimista. Kokemuksella tarkoi-
tetaan ihmisen omaa suhdetta todellisuuteen, jota eldd. [hmisen oma suhde todelli-
suuteen on vuorovaikutusta todellisuuden kanssa, kuten luonnon ja muiden ihmis-
ten kanssa. Eldminen on oman kehon toimintaa ja elettyjen kokemusten tulkitse-

mista omassa ajattelumaailmassa. (Laine 2001, 26-27.)

Keho on aina lasni ihmisen kokemuksissa, mutta keho ei ole aina se kokemuksien
kohde. Keho on rakenteellinen, mutta my6s laadullinen. Kehon voidaan ajatella
vievian ihmisen paikkoihin ja eldmintilanteisiin, joissa kuitenkaan kokemukset
eivit varsinaisesti liity kehoon. (Perttula 2005, 121.) Esimerkiksi rakenteellisena
kehon kokemuksena voidaan pitédd liikuntaa. Siind keho toimii fyysisesti ja tuottaa
eldamyksid ja tunteita. Keho laadullisena voi tarkoittaa esimerkiksi elokuvissa
kdyntia. Keho on ldsnd, mutta elokuvan aikaansaamat tuntemukset kohdistuvat
enemmdn ihmismieleen. Thminen toimii omalla kehollaan omien tarkoitustensa
ohjailemana. Jokainen asia tarkoittaa ihmiselle jotakin juuri omien ja elettyjen
kokemusten mukaisesti. Fenomenologiassa tidtd kutsutaan intentionaalisuudeksi,
joka tarkoittaa siti, ettd kaikella ihmisen kokemalla on jokin merkitys hinelle it-
selleen. Nami merkitykset méédrddvit ihmisen toimintaa ja fenomenologisella tut-
kimisella pyritddn juuri selvittimiin toiminnan takana olevia merkityksid. (Laine

2001, 27; Perttula 2005, 116, 118.)

Fenomenologiaan kuuluu ajatus ihmisen yhteisollisyydestd. Merkitykset eivit ole
ihmisessd syntyessddn, vaan muokkautuvat elden vuorovaikutuksessa muiden ih-
misten kanssa, yhteisossd. Merkitykset ovat ihmisten vélisid, mutta myos ihmisid
yhdistivid. Erilainen todellisuus ja maailma muokkaavat erilaisia kulttuureja omi-

ne merkityksineen samoista asioista. (Laine 2001, 28.) Esimerkiksi tanssiminen
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merkitsee jossain Afrikan maassa toista, mitd esimerkiksi Suomessa ja ohjaa ih-

misten toimintaa eritavalla.

Fenomenologiseen tutkimusndkokulmaan kuuluu myds hermeneutiikka. Her-
meneutiikka tarkoittaa teoriaa ymmartdmisesti ja tulkinnasta. (Laine 2001, 28-29.)
Latomaa (2005, 77) toteaa artikkelissaan, Ymmdrtidva psykologia rekonstruktiivi-
sena tieteend, mielen kokemuksia olevan mahdotonta havaita, joten ymmairtimi-
nen on ainut tapa tavoittaa mielen merkitystodellisuutta tutkittavasta aiheesta. Se
tapahtuu tutkijan ja tutkittavan vuoropuheluna, jossa tutkittavan itsensd ilmaus on
tutkimuksen edellytys. Tutkijan mieli taas toimii tutkimusvélineeni tutkittavan
ilmausten merkityssisédltojen ymmairtdmiselle. Lehtomaa (2005, 163) korostaa ar-
tikkelissaan, Fenomenologinen kokemuksen tutkimus, haastattelu, analyysi ja
ymmaértaminen, tutkijan ennakko-oletuksetonta asennetta seki tietoista pidéttiy-
tymistd teoreettisesta asenteesta tulkintoja tehdessd. Hermeneuttinen tutkiminen
pyrkii asioiden ja ilmididen ainutkertaiseen ymmaértdmiseen ja antaa arvoa yksi-
I6iden erilaisuudelle, yrittamittd 10ytdd tutkimisella sddnnonmukaisia yleistyksid
(Laine 2001, 28). Fenomenologisessa tutkimuksessa hermeneuttinen ajattelutapa
ohjaa tutkimusaineiston tulkintaa. Hermeneuttinen tulkitseminen ymmérretddn
ihmisten vilisestd kommunikoinnista ja kielellisesti tai kehon ilmaisusta. Yleensd
tutkimuksen hermeneuttista tulkintaa tehdiin haastatteluista, joissa haastateltavien
ilmaisut pitdvit sisdllddn merkityksid. (Laine 2001, 29.) Latomaa (2005, 37) toteaa
hermeneuttisen tulkinnan olevan kédytdnnosséd ilmauksen ja tekstin merkityssisil-

16n jasentdmistd, selventdmisti ja tiivistamista.

Olennaisena fenomenologiseen ja hermeneuttiseen tutkimiseen liittyy esiymmir-
rys. Silld tarkoitetaan tutkijan jo olemassa olevaa ajatusta tutkittavasta asiasta
omien jo elettyjen kokemusten ohjaamana. Esiymmarrystd tarvitaan, jotta tutkija
osaa todella ymmartdd ilmion merkitystid (Laine 2001, 30-31). Esiymmirryksessd
tutkija tuo ilmi ajatuksensa tutkittavasta ilmiostd ennen kuin varsinainen tutki-
musaineiston kerdiminen alkaa. Esiymmaérrykseni tanssipelaamisesta oli tanssipe-
laaminen “mekaanisen” liikkkumisena. Ajattelin tanssipelin olevan jarkeva tietoko-
nepeli juuri liikkunnallisuuden takia, mutta en kokenut sen olevan tanssimista.

Tanssimiseksi se on liian ennalta miiréttyd antamatta mahdollisuutta eldytya liik-
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keisiin. Tutkimusta tehdessi tutkijan on 1oydettdva keinot, joilla pitdd oman esi-
ymmirryksen tietoisesti poissa ajatuksista ja ndin antaa mahdollisuuden puhtaan
kokemuksen tutkimiselle. Tutkijan esiymmarrys tulee usein tutkimuksessa ilmi,
jotta sen osuus tutkimuksen kulussa on selvemmin arvioitavissa. (Lehtomaa 2005,
165-166.) Tidssd tutkimuksessa se tarkoittaa minun tutkijan ensi kdsitystd ymmar-
tdd tanssipelaaminen. Tutkijan tarkoitus on tutkimusvaiheessa haastattelusta tulki-
ta tutkittavaa ilmiota monipuolisesti ja luoda ymmarrysté siitd, mitd ilmié merkit-
see. Esimerkiksi mitkd asiat tanssipelaamisessa merkitsevit harrastajalle eniten ja
miksi. Hermeneuttisen tutkimuksen tavoite on jo olemassa olevaa ilmiotd tuoda

esille ja luoda ymmarrysti asiaan. (Laine 2001, 31.)

3.2 Fenomenologia ja tanssi

Oli tanssi mikd hyvénsd ja millainen tahansa, niin joka tapauksessa kaikenlaisen
tanssin perusta on keho ja kehollisuus. Jaana Parviainen (1994) on tutkinut tanssin
filosofiaa tutkielmassaan Tanssi ihmisen eksistenssissd -filosofinen tutkielma
tanssista. Aino Sarjen (1992) teos Tanssin henki kisittelee myos tanssivan ihmi-
sen kokemusmaailmaa ja on osa litkunnan filosofista tutkimusta. Tanssiva ithmi-
nen kokee kehollaan ja kokemukset saavat aikaan merkityksid. lhminen on monis-
tisessa ihmiskisityksessid osa maailmaa ja ihmiselld on suhde sithen. Fenomenolo-
gisen tanssianalyysin ldhtokohtana on ajatus mielen ja kehon yhteydesti toisiinsa.
Tanssi ei ole vain kehon fyysistd toimintaa vaan tanssimisessa ovat mukana myos
ihmisen mieli ja ajatukset. (Sarje 1992, 52.) Ihmisen kokema tanssiminen saa jon-
kinlaisen merkityksen sithen ihmisen kokemaan omaan maailmaansa. Néin ihmi-
nen muuttuu ja tanssi vaikuttaa jollakin tapaa eliméédn. Tanssien erilaisuudet saa-
vat aikaan erilaisia vaikutuksia ithmisiin, miki tarkoittaa tanssin erilaisia merkityk-

sid ihmisille. (Parviainen 1994, 18.)

Fenomenologisesta nidkokulmasta tanssin tutkimisessa olennaisinta on selvittdd
miten tanssi ndyttdytyy thmisen omassa maailmassa ja minkélainen merkitys silld
on. Perustana tutkimukselle on keho ja sen aikaansaama kokemuksellisuus. (Par-

viainen 1994, 19.) Fenomenologi Maurice Merleau-Ponty on todennut kehon ole-
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van ihmisen itsetietoisuuden ja maailman tiedostamisen ldhtokohta. Kehossa ih-
minen tuntee asiat ja ilmidt, joita kokee niin kuin ne todellisuudessa ilmeneviit.
(Sarje 1992, 52.) Tavoitteena fenomenologisella tanssin tutkimisella on auttaa
nikemddn tanssi jonain sellaisena ilmidnd, joka auttaa ihmistid késittelemédédn ja

ymmaértdmiin omaa itseddn maailmassa, jossa eldd. (Parviainen 1994, 19.)

Ensimmdinen, joka on miettinyt tanssin merkitystd ihmiselle, on saksalainen filo-
sofi Nietzsche. Hin ei tutkinut tanssia, mutta tanssi oli hinen ajattelutavassaan
olennainen esimerkki siitd, kuinka merkittivd asia ihmisen olemassaolossa on
kehollisuus ja keho. (Parviainen 1994, 15.) Nietzsche ajatteli tanssin olevan tapa,
jossa ihminen keskittyy keholliseen olemukseensa. Tanssi auttaa ihmistd késitte-
lemédidn omaa olemustaan maailmassa toisenlaisella tavalla, oman kehollisuuden
kautta. Tanssiva ihminen on kehollisuuden ja hengen yhdistyméi. Nietzsche kokee,
ettd tanssi yhdistdd ithmisen maailmaan. Juuri timé kehollisuus on viline, jolla
ihminen suhteuttaa omaa olemistaan kokemaansa todellisuuteen ja elimédnsi

maailmaan. (Parviainen 1994, 15-16.)

3.3 Tanssin kokemuksellisuus ja ihmiskisitys

Tanssin tutkimuksessa on hallinnut ajatus siiti, ettd tanssi on ulkoapdin katsotta-
vaa ja esteettisesti mahdollisimman nautittavaa. Tanssin péatarkoituksena on sen
ulkoinen esittdvyys ja ilmaisullisuus. Tanssitutkimuksissa on usein kiinnitetty
huomiota tanssin olemuksen tutkintaan. (Parviainen 1994, 16.) Tillainen tanssin
tutkiminen on luontevaa perinteistéd ldnsimaista ithmiskésitystéd tukevaa. Linsimai-
nen kisitys ihmisestd on pitkédédn ajateltu olevan kaksijakoinen eli dualistinen. Ih-
minen koostuu ruumiista ja mielestd, mitkd ovat toisistaan erilliset. (Parviainen
1994, 18; Sarje 1992, 51-52.) Tanssin kokemuksellisuudella tarkoitetaan ihmisen
omaa lihtokohtaa tanssissa. Dualistinen ihmiskésitys tukee omasta tanssista puhu-
jaa analysoimaan tanssia ulkoapiin ja tehdi teoriaa omasta tanssimisestaan. Tans-
sin kokemuksellisuuden tutkimisessa pyrkimys on saada tanssija kertomaan kehol-
lisesta kokemuksestaan, jossa on my0s mukana psyykkistd tuntemusta ja tunneti-

laa. (Parviainen 1994, 17.)



21

Tanssin kokemuksellisuuden tutkimisessa ihmiskisityksen lahtokohta on monisti-
nen. Monismi méiiritellddn filosofiseksi suuntaukseksi, jossa ajatellaan olevan
olemassa vain yksi todellisuus (Weilin+G60s tietosanakirja 1993, 1241). Sitd tu-
kee fenomenologinen ihmiskisitys. Fenomenologisessa ihmiskésityksessd yksilon
ajatellaan olevan osa yhtd ja ainoaa maailmaa, josta ihmisilld on erilaisia koke-
muksia. Thminen on maailmassa omalla kehollaan, jonka avulla hidn ymmirtdi
omaa olemassaoloaan. Kehollinen olemassaolo on edellytys ihmisen kyvylle kisit-
tdd ja ymmirtidd kohtaamiaan asioita ja ilmioitd. (Parviainen 1994, 18; Sarje 1992,

52.)

3.4 Tanssin médritelmi ja tanssipelaaminen

Tutkimukseni yhtend tehtdvina on selvittdd, onko tanssipelaamisen ja muun tans-
simisen kokemuksilla jotain yhteistd. Tanssi el ole mielesténi yleisesti médritelti-
vissd. Se on jokaisen oma henkilokohtainen kokemus, mikéd voi syntyé aivan eri-
laisista kehon kokemuksista. Tietokonendytostd nuolien seuraaminen ja jalkojen
litkkuttaminen niiden ja musiikin mukaan, voi jollekin aiheuttaa kokemuksen
omasta tanssimisesta. Tanssipelaaminen ei mahdollisesti ndytd samalta kuin esi-
merkiksi showtanssiesitys messuhallin lavalla. Tanssipelaamisen visuaalinen eri-
laisuus ei kuitenkaan oikeuta médritteleméin tanssipelaamista tanssin késitteen
ulkopuolelle. Silld messuhallin lavan showtanssija voi kokea kehossaan ja mieles-
sddn aivan samanlaisia tuntemuksia kuin tanssipelaaja. Ulkoapidin ndmi vain edus-

tavat toisenlaista visuaalista kokemusta katsojille.

Lihden tutkimuksessani siitd, ettd olen ennakkoluuloton tanssipelaamisen aiheut-
tamille kokemuksille. Minulla on oma késitys tanssimisesta omien tanssiharras-
tuskokemusteni takia. Eeva Anttilan (1994) mééritelmi tanssin olemuksesta teok-
sessa Tanssin aika, kuvaa hyvin omaa ajatustani tanssista. Siind tanssi on toimin-
taa, tunnetta ja ajattelua. Tanssiin liittyy taidon opettelu ja taitojen kehittiminen,
mutta tanssi on my0s itsensd ilmaisua ja oman kehon kuuntelua. (Anttila 1994,
24.) Pidén tanssissa eniten oman kehon tyostdmisestd fyysisesti yhdistettynd mu-

siikkiin ja ilmaisuun. Liitdn tanssiin vahvasti ilmaisullisuuden, joka ldhtee tanssi-
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jan omista ajatuksista ja keskittymisestd tanssiin. On kuitenkin suotavaa laajentaa
nidkokulmia ja avata ymmirrystd uusille tanssilajeille ja tanssi-ilmidille, mitkd
helposti jaaviat huomaamatta, kun ajatus lukkiutuu tuttuun ja opittuun, perinteiseen
tanssin ymmirtimiseen. Parviainen (1994, 9) toteaa tanssin méiérittelemisen ole-
van tarpeetonta, silld ei olemassa oikeita tai vaaria tulkintoja tanssin késitteesta.
Hén (1994, 9) korostaa, tanssin késitteen muovautuvan kulttuurin, kielen ja ajan
vaikutuksista. Tamé tanssin kdsitteen muutos on jatkuvaa. Taméa sopii oikein hy-
vin tutkimukseni ldhtokohdaksi, kun selvitdn tanssipelaamisen aiheuttamia tanssi-
kokemuksia. Esimerkiksi teknologinen kehitys on tuonut tekniikan nuorten ja las-
ten eldmiin, ajan muuttuessa myos samat ilmiot kuten tanssi voi muuttaa muoto-

aan ja paikkaa tanssisalilta pelihalliin tai omaan huoneeseen.

Parvinen (1994, 11) toteaa, ettd tanssi on kisitettdvissd hyvin laajasti. Tanssi sa-
nana on yleinen nimitys erilaisille laadullisesti toisistaan eroaville liikkumistavoil-
le, joita on monenlaisia. Anttila (1994, 24-25) toteaa liikkeiden muuttuvan tans-
siksi, kun ithminen syventyy ajattelemaan liikettd ja liike tulee tarkoitukselliseksi
sen itsend takia. Liike voi tanssissa olla ulkoisesti millainen vain, oleellista on
ithmisen keskittyminen liikkeeseen ja sen tuottamiin tuntemuksiin. Ratkaisevaa
tanssin midrittelyssd on ihmisen oma kokemus liikkeistd. Anttila (1994, 24-25.)
Mikéédn ei siis estd tanssipelaamista kutsuttavan tanssimiseksi, jos ihminen sen
sellaisena kokee omassa kehossaan ja mielessdédn. Parviainen (1994, 12) korostaa,
ettd tutkimuksessa tanssin méidritteleminen sulkee pois mahdollisuuden kisittdd
tanssia erilailla. Parviaisen (1994, 12) tavoite tanssin filosofisessa pohdinnassa on
olla avoin erilaisille tanssinkisityksille. Tanssia voi ymmirtdd sen kautta, mitd
ihminen oppii sen avulla itsestddn ja omasta olemisestaan. Tamé ajatus sopii tut-
kimukselleni, silld haluan selvittdd tanssin olemusta tanssipelaamisessa juuri tans-
sipelaajan omista kokemuksistaan. Tanssipelaajan kokemukset kertovat mité tans-
sipelaaminen saa aikaan ja miltd se tuntuu. Sitd kautta voin oppia ymméirtdméiin
mitéd tanssipelaaminen on ja voin verrata tanssipelikokemuksia tanssin kokemuk-
siin yleisesti ja ndin hahmottaa millaista tanssia tanssipelaaminen mahdollisesti

sisaltéa.



23

3.5 Tanssin kokemukset

Jyviskylédn yliopistosta Kati Myren (1997) on selvittdnyt tanssin merkitystd tans-
sinharrastajalle tutkimuksessaan Minun tanssini, tutkimus tanssin monista merki-
tyksistd tanssinharrastajille. Tutkimus oli kvalitatiivinen ja suoritettu kyselylo-
makkein sekd teemahaastatteluilla. Tutkimus on tehty nimenomaan tanssia harras-
tavan yksilon nédkokulmasta. Tarkoituksena tutkimuksessa oli selvittdd tanssin
roolia tanssin harrastajan elaméssi ja motiiveja tanssin harrastamiseen. Tutkimuk-
sessa selvidd tanssin olevan yhteydessd ruumiiseen, liikuntaan ja taiteeseen. Tut-
kimuksessa ei ole haluttu kiinnittdd mitddn huomiota kohderyhmén harrastamiin
tanssilajeihin. Pédasia, ettd tutkimukseen osallistuva on ollut jonkin tanssilajin
harrastaja. Samoin tanssimiseen kidytettdvdd tuntiméédrad ei ole huomioitu, vaan
tarkein kohderyhmin yhteinen tekijid on tanssin harrastaminen. (Myren, 1997, 5,

12.)

Tanssin kokemuksia on tutkittu myods ruumiin kokemusten nikokulmasta. Erityi-
sesti ndihin tanssin antamiin ruumiin kokemuksiin on perehtynyt Jaana Vilimiki
(2006) tutkimuksessaan Tanssimatkalla, ruumiillisia kokemuksia koulun tanssi-
kurssilla. Tutkimuksella haluttiin selvittdid, millaisia ruumiillisia kokemuksia tans-
si sai aikaan ja mitd merkityksid niille annettiin. Luonteeltaan tutkimus on laadul-
linen ja toteutettu 27 lukioppilaan ryhmille Kauhavan lukiossa. Tutkimuksen toi-
minta osuus oli koko lukuvuoden kestidva jazztanssikurssi, joka toteutui kerran
viikossa. Tanssikurssilla opetettiin jazztanssin perustekniikkaa ja ryhmi otti osaa
kahteen ndytokseen erilaisilla ohjelmilla. Muut tutkimuksen aineistot kerdttiin
oppilaiden pitamistd pdivikirjoista ja esseistd sekd tutkijan omasta tyopiivikirjas-
ta. Tutkimuksen ruumiillisten kokemusten analysoinnissa on ndkokulmana feno-
menologis-hermeneuttinen asenne. Vilimiki (2006, 77) toteaa, ettd ryhméldisten
pdivikirja ja essee tekstejad ei voida yleistdd fakta tiedoksi, mutta fenomenologis-
hermeneuttisen kisityksen mukaan ne ovat arvokkaita, merkityksid sisdltdvid, ai-

nutlaatuisia kertomuksia. (Viliméki 2006, 2.)
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Tanssi tuottaa kokemuksia, joilla tanssia harrastava tuntee edistdvinsid omaa ter-
veyttddn ja pitdvin huolta kunnostaan. Myren (1997, 56) toteaa, ettd tanssimista
motivoi tarve pysyd terveend. Tanssi koetaan tutkimuksessa monipuolisena liikun-
tamuotona, joka edistdd fyysistd ja henkistd kuntoa. Henkisen hyvinvoinnin edis-
tdmisen voi paitelld tutkimuksen tuloksista, joissa todetaan tanssimisen tuottavan
iloa ja nautintoa sekd hyvdd oloa. Ndméd tuntemukset tulevat omasta fyysisestid

liikkkumisesta. (Myren, 1997, 56-57.)

Tanssiharrastuksessa ihminen on koko ajan tekemisissd oman ruumiinsa kanssa.
Myrenin (1997, 74) tutkimuksessa kiy ilmi, ettd tanssimalla juuri tahdotaan tutus-
tua omaan ruumiiseen. Tanssiminen kehittid oman kehon hallitsemista ja sen lii-
kekieltd. Tutkimuksessa harrastajat toteavat tanssin harrastamisella olleen positii-
visia vaikutuksia suhtautumiseen omaan ruumiiseen, vaikkakin vililld harrastajat
tunsivat tyytymittomyytti omaan kehoonsa ja joitakin asioita siind toivottiin
muuttuvan. Tanssimisen koettiin vaikuttavan fyysisesti ruumiin muotoon, mutta
tanssimista ei harrastettu sen fyysisten vaikutusten takia, vaan ruumilla oli myds
tehtavinsd ilmentdd tanssijan tunteita (Myren 1997, 72, 74.) Tanssiminen tuotti
positiivisia kokemuksia, kun tanssin harrastaja tunsi kehittyvinsd ja pystyvinsi
muiden taitotasolle tai enemménkin. Tanssimista motivoi oman itsensd kehittami-
nen kerta toisensa jidlkeen ja tanssin harrastaja seurasi omaa kehitystidéin omasta
lahtokohdastaan, mutta myos vertaili itseddn muihin tanssijoihin. Tanssituntiin
liittyvén pienen kilpailullisen tunnelman koettiin lisddvin motivaatiota harjoitella
ja yrittdd enemmain. Tanssitunnin kilpailullinen tunnelma ei merkinnyt tanssin
harrastajalle 1dheskéén niin paljon, kuin kilpailu oman itsensé kanssa. Tdmén tans-
siin liittyvén kilpailutunnelman todettiin vahvistavan tanssijaa ja omaa identiteet-

tiddn. (Myren, 1997, 54-55.)

Tanssimisen antamat kokemukset oman kehon hallitsemisesta ja tuntemisesta liit-
tyvét tanssin luonteeseen lajina. Viliméki (2006, 79) toteaa, ettd tanssissa ruumiin
kokemukset tuntuvat palkitsevilta, koska ne ovat selvisti tiedostettavissa ja muu-
toksia on helppo havaita ja tarkkailla. Reinikainen (2003, 45) tutkimuksessaan,
“Eteenpdin eldvidn mieli” nykytanssia idkkiille, on selvittinyt nykytanssin koke-

muksia idkkiille harrastajille ja paatynyt samaan tulokseen taitojen oppimisen
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merkityksestd tanssiharrastajalle. Tanssissa uusien taitojen oppiminen ja haasteel-
lisista tehtdvistd suoriutuminen ovat selkeisti koettavissa antaen positiivisia ela-
myksid. Tanssiminen antoi mahdollisuuden parantaa omaa kuntoa, oppia uusia
taitoja ja kehittyd niissd, mikd tuntui hyvéiltd. Mielenkiinto tanssimiseen tarkoitti
tavoitteiden asettamista ja niiden tayttymistd. (Valiméki 2006, 2, 113-114; Reini-
kainen 2003, 45.) Tanssin antamat osaamisen kokemukset liittyividt tunteisiin,
joissa oppilas tunsi tanssin helpompana ja sujuvan paremmin. Osaamisen tunteista
tuli hyvd mieli. Osaamisen tunteen sai aikaan kehittyminen liikkeiden suoritus-
puhtaudessa ja tarkkuudessa seki tasapainon parantuminen. Tanssin luonnistumi-
nen itsestddn, varmuus, kehonhallinta ja ilo saivat aikaan osaamisen tunnetta (V-

liméki 2006, 88, 96).

Myren (1997, 71) toteaa kuinka tidrkeda tanssia harrastavan on luottaa omaan ke-
hoonsa ja tuntea itsevarmuutta. Lisdksi hdn (1997, 71) mainitsee ruumiin herkis-
tyvén tanssissa erilaisille teknisille liikkeille, joihin liittyy myos tunnelataus. Esi-
merkiksi jokin liike voi olla tarkoitus tehdd mahdollisimman aggressiivisesti jos-
sakin tanssisarjassa tai jokin liike voi vaatia tunneilmaisultaan surua. Tanssin mie-
lekkyys koetaan juuri kehollisuuden ja tunneilmaisun yhdistymisessd (Myren
1997, 71). Tosin Myren (1997, 71) toteaa, ettd tanssissa keholta vaaditaan fyysisen
suorittamisen lisdksi my0Os ilmaisullisuutta, mikd myos tekee tanssista vaativan
lajin. Harjoittelulla tanssin harrastaja kehittdd tdtd oman kehonsa hallintaa fyysi-

siin suorituksiin tunnelatauksineen.

Tanssiin liittyy vahvasti oman itsensi ilmaiseminen. Onhan aiemmissa motiiveissa
todettu tanssin liittyvdn paljon yksilon omaan tahtoon kehittidd itsedin ja tanssia
oman itsensd takia. Tanssimisen koettiin olevan keino ilmaista itseddn. Tanssiessa
ihminen laittaa oman persoonansa esille. (Myren 1997, 61; Vilimiki 2006, 81.)
Sirke Ladkkold (1990) kisittelee tanssin ilmaisua, artikkelissaan Afrikkalaisen
tanssin fenomenologista tarkastelua. Han (1990, 153) toteaa tanssin ilmaisun to-
teutuvan liikkeind, joille tanssija on antanut merkityksen. Tamé merkitys on tans-
sijalle henkilokohtainen, mutta myos vélittyy katsojalle, joka tulkitsee nikeméaédnsa
oman eldmén kokemusten ohjailemana ja rakentaa oman ajatuksen tanssin sano-

masta. Tanssin ilmaus on jokaisen tanssijan persoonallista tapaa tehdda keholla
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samoja liikkeitd kuin muut. (Ladkkolda 1992, 154.) Ilmaisun 16ytdminen omiin
liikkeisiin tapahtuu jokaisella omalla tavalla. Jotkut tanssijat kokivat ilmaisun
olevan mahdollista, vasta kun osasi ja muisti tanssin teknisesti. Sen jilkeen paisi

keskittyméiin olennaiseen eli tanssimiseen. (Vilimden 20006, 81.)

Tanssia harrastava tutkii itsedin ja tavoittelee elamyksid. Tanssissa elimykset tar-
koittavat ruumiin kokemuksia. Ne voivat olla tanssin tekniikkaharjoittelun onnis-
tumisia tai oman luovuuden ja kekselidisyyden tunteita, jotka ilmenevidt oman
kehon liikkeind. Eldmysten tavoittelussa on kyse harrastajan nautinnon tunteista,
jotka tulevat siitd, mitd tekee sekd viithtymisestd siind miti harrastaa. (Myren 1997,

60-61.)

Tanssin eldmykset vaikuttavat myoOs tanssin harrastajan muihin elimin osa-
alueisiin. Tanssin harrastaminen mahdollistaa arjesta irtautumisen tunteita. Reini-
kainen (2003, 45), Myren (1997, 71) sekda Vilimdki (2006, 2, 113) ovat tulleet
samaan tulokseen tanssiharrastuksen positiivisesta vaikutuksesta harrastajan arjen
kokemiseen. Tanssin harrastaminen sddnnollisesti oli keino jdsentdd arkipaiviisti
elamidnrytmii ja tanssiharrastus loi pysyvyyden tunnetta elimiin. Tutkimuksien
tuloksista voidaan pditelld tanssilla olevan sama vaikutus niin nuorempien kuin
idkkdidmpien harrastajien arkiseen eliméén tanssilajista riippumatta. Tanssituntien
koettiin tuovan vaihtelua arkeen, miki tuntui hyvéni ja rentouttavana olona. Tans-
simisella oli virkistdvd merkitys. Tanssiminen oli muun eldmin, koulunkdynnin ja
kiireen vastapainoa. Tanssiminen oli keino helpottaa stressid nuoremmilla. Mo-
lemmat ikdryhmat kokivat tanssitunnin sosiaalisen kanssakd@ymisen vaikuttavan
positiivisesti eldménlaatuun.(Myren 1997, 59; Reinikainen 2003, 46; Vilimaki
2006, 113)

Viliméen (2006, 81) tutkimuksessa tuli ilmi myds musiikki kokemusten tuottaja-
na tanssimisessa. Musiikin koettiin innoittavan tanssimaan. Tanssin tuomaan ilon
tunteeseen vaikuttivat kokemukset tanssin monipuolisuudesta harrastuksena. Siini
merkittdvad oli miellyttavin lilkkkumismuodon yhdistyminen musiikkiin (Valimiki

2006, 113).
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Myrenin (1997, 57-58) tutkimuksessa selvitettiin tanssin harrastamisessa sosiaalis-
ten suhteiden ja kontaktien merkitystd. Tanssiharrastuksen alkamiseen oli usein
liittynyt ystdvyys tai muu sosiaalinen kontakti, mutta itse tanssin harrastamisessa
ryhmihengelld tai ystdvyyssuhteiden syntymiselld ei ollut merkitystd. Tanssimi-
sessa harrastaja on oma yksilo, joka tanssii oman itsensi takia yksin, muiden jou-
kossa. Oman ruumiin kéyttd tanssitunnilla on my6s muiden tanssijoiden nihtivis-
sd. Tanssin harrastaja peilaa omaa itsedédn toisten tanssijoiden kautta ja hahmottaa
omaa olemustaan toisiin verraten. Tutkimuksessa tulee esiin, ettd vertailua tapah-
tuu, vaikka ei sitd aina haluasi myontédé tapahtuvan. Vertailua pidettiin myos hyo-
dyllisend oman oppimisen takia, silld toisten suorituksista voi oppia itselleen jo-
tain. Tassd vertailussa kaikki ovat tasa-arvoisia sindnsi, silld itse voi vertailla
omia suorituksiaan muihin, mutta samalla tavalla itsekin asettuu muiden vertailun

kohteeksi. (Myren 1997, 78.)

Tanssin harrastamisella on todettu olevan yhteyttd ihmisen identiteetin rakentumi-
selle. Padtekijd identiteetin vahvistumisessa tanssia harrastamalla on ruumis. (My-
ren 1997, 75; Anttila 1994, 15) Tanssin harrastaja on tanssiessaan tekemisissd
koko ajan oman ruumiin kanssa, siind ihminen oppii koko ajan tuntemaan omaa
ruumistaan. Tamin todetaan olevan yhteydessd oman identiteetin vahvistumiseen
ja eheytymiseen. Anttila (1994, 15) toteaa omaan kehoon tutustumisen ja sen hal-
linnan oppimisen tukevan positiivisen mindkésityksen muodostumista. Tanssin
rakentava vaikutus ihmisen minékésitykseen liittyy tanssin kokonaisvaltaiseen ja
omaehtoiseen liikkeiden tuottamiseen. Tanssissa liikkeet eivit ole pelkkid liike-
suorituksia fyysisesti, vaan liikkeiden aiheuttamiin aistimuksiin ja tunteisiin kes-
kittyminen kehittdd omaa kehotuntemusta, joka on itsetuntemuksen ldhtokohta.

(Anttila 1994, 15B.)

Myrenin (2006) tutkimuksessa syyt harrastaa tanssia liittyvdt oman itsensi raken-
tamiseen ihmisend. Tanssia harrastava haluaa oppia tuntemaan itseddn ja 16ytdd
oman minuutensa tanssimisen kautta. Siithen liittyy vahvasti tutkimuksen tuloksis-
sa tanssijoiden tahto ilmaista itseédén ja luottaa itseensd sekd halu kehittdd ja tuoda
esiin itseddn. (Myren 1997, 75-76.) Myren (1997, 77) toteaa tanssijan joutuvan

koko tanssin harrastamisen ajan midrittdmididn ja arvioimaan itseddn erilaisissa
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tilanteissa. Tdmain jatkuvan itsensd tyOstdmisen seurauksena oma identiteetti ra-

kentuu ja muokkaantuu.

Tanssiesityksilld on my0s merkityksend tanssia harrastaville (Véliméki 2006, 2.)
Esiintymiskokemukset olivat tarkeitd, silld niissd pddsi ndyttdmdidn omia taitojaan
ja esiintyminen tanssimalla koettiin palkitsevaksi. Esiintymistilanteissa tanssin
paityttyd yleison tyytyvdisyyden nidkeminen katseista, ja taputtaminen tuottivat
monelle mielihyvéi ja palkitsevuuden tunnetta. Kokemukset oman ruumiin altis-
tamisesta toisten katseille koettiin erilaisina harjoitteluymparistossd kuin esiinty-
mistilanteessa. Harjoitustilanteissa peléttiin toisten arvioivan tanssimista ja suori-
tusta huonoksi, kun itselldin oli epdvarma olo. Todellisuudessa muut ryhméildiset
eivit kuitenkaan ajatelleet niin. Esiintymistilanteessa toisen katseille altistutaan
tietoisesti. Sen jilkeen esiintyneett tanssijat ovat erittdin uteliaita tietdimaan miltd
esitys ndytti ja oliko virheitd. Esiintyminen antaa kokemuksia tanssista nauttimi-
sesta ja olemisesta yleison ihailun kohteena. Palautteet tanssiesityksestd olivat
erittdin merkityksellisid, niin sanalliset valmentajalta kuin tuttavilta sekd yleison

katseista ilmenneet ajatukset. (Viliméki 2006, 87-88, 98, 115.)
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4 TUTKIMUKSEN KUVAUS

4.1 Tutkimusongelmat

Tamin tutkimuksen tarkoitus on selvittdd tanssipelaamista pelaajan ajatus -ja ko-
kemusmaailmasta ja lisdtd ymmirrystd asiaan. Tutkimusmenetelmédnid on teema-
haastattelu viidelle tanssipelid harrastavalle pelaajalle, joista kolmella on muun
tanssin harrastamisen tai ammatin tausta. Tamin tutkimuksen paiatutkimusongel-

mat ovat:

1) minkilaisia tunteita ja kokemuksia tanssipelaaminen antaa?

2) mitd tanssipelaaminen merkitsee pelaajan eldméssi?

3) mitd samanlaisuuksia on tanssipelaamisen ja muun tanssimisen antamissa ko-

kemuksissa?

4.2 Aiemmat tanssipelitutkimukset

Tanssipelaaminen on melko tuore tieteellisen tutkimisen aihe. Tutkimukset ovat
selkedsti 2000-luvun puolelta. Tanssipelaaminen on peliviihdettd, jossa pelaaja
ohjaa pelia omalla kehollaan, etenkin jaloilla. Tdma viihteen ja pelin fyysisyyden
yhdistelmé on kiinnostanut tutkimaan tanssipelaamisen fyysisid vaikutuksia pelaa-
jaan. Tanssipelitutkimuksissa on melko poikkeuksetta esilld ja osana tutkimusta
itse tanssipeli. Yleisin tutkimuksissa esiin tuleva peli, joko osana tutkimusta tai
pddaiheena, on ensimmdiinen julkaistu tanssipeli nimeltdan Dance Dance Revolu-
tion. Tdmén pelin ympdérille syntynyt pelaajien yhteiso ja sen kidyttdytyminen on

esilld tanssipelitutkimuksissa.
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Tanssipelaamisen fyysisid vaikutuksia, etenkin lapsiin on tutkittu Amerikassa ja
Norjassa. Norjan tanssipelitutkimukselle The Macine Dance Project at Vear Pri-
mary School in Norway (2006) antoi esimerkkid Amerikan tanssipeliprojekti The
Vern Patric Study (2005). Molemmissa tutkimuksissa tarkoituksena oli selvittdd
koulupdivin aikana tapahtuvan tanssipelaamisen vaikutuksia oppilaaseen. Norjan
tutkimuksen raportissa (The Macine Dance Project at Vear Primary School in
Norway 2006, 3) todetaan, ettd tarkoituksena on etsid vaihtoehto, jolla lisitd oppi-
laiden fyysistd aktiivisuutta koulupdivin aikana ja samalla ehkdistd terveysongel-
mia sekd motivoida nuoria aktiivisempaan eldméntapaan. Molemmat tutkimukset
kestivit 5 kuukautta ja tutkimuksissa oli osallisena pelivalmistajat, jotka mahdol-

listivat pelikoneiden kdyton kouluilla tutkimuksen ajan.

Amerikan The Vern Patric Study (2005) tutkimuksen toteutti Generation Fit —
ohjelma yhteisty0ossd amerikkalaisen tanssipelivilineiston valmistajan RedOctanen
kanssa (The Vern Patric Study 2005). Generation Fit —ohjelma tuottaa oppilaille
terveys- ja kuntoharjoitteita koululiikuntaan ja koulupdiviin, tavoitteena parantaa
oppilaiden fyysistd kuntoa ja oppimistaitoja (Generation Fit 2005). Norjalaisen
tutkimuksen yhteistybkumppaneina olivat the School Healt Services in Stokke,
Vear Primary School ja Positive Gaming (The Macine Dance Project at Vear Pri-
mary School in Norway 2006, 3). Positive Gaming on Euroopan johtavin tanssipe-
livdlineiston maahantuoja ja valmistaja. Yhtion perusajatuksena on tuottaa vaihto-
ehtoista, terveellisempédd pelaamista, vastustaen vikivaltaisia taistelupelejd sekid

pornografisia pelejd. (Positive gaming Introduction 2002-2007.)

Amerikan The Vern Patric Study (2005) tutkimuksen tuloksissa todettiin, ettd
koulupédivinaikana tapahtunut tanssipelaaminen vaikutti poissaolojen vdhentymi-
seen, tutor-oppilaiden sosiaaliset taidot parantuivat sekid oppilaiden yhteistyotaidot
ja luottamus lisdédntyivit, vaikuttaen parantavasti oppilaan itseluottamukseen ja
oppimistaitoihin. Lisdksi oppilaiden todettiin olevan aiempaa innostuneimpia
asenteissaan urheiluun, tanssimiseen ja kuntoiluun. (The Vern Patric Study 2005.)
Norjalaisen koulun 6. luokkalaisten positiiviset tulokset olivat verrattavissa ja
samanlaiset USA projektin saamiin positiivisiin tuloksiin. Koulun aikana tapahtu-

neen tanssipelaamisen positiivisia vaikutuksia olivat oppilaiden kohentunut kes-



31

kittyminen luokkatydskentelyyn, itsetunnon nouseminen uuden taidon oppiessa ja
siind kehittyessd, fyysisen kunnon kohentuminen ja fyysisen aktiivisuuden luoma
ilon tunne. Lisdksi todettiin kehittynyttd luku —ja kirjoitustaitoa heikommilla oppi-
lailla.( The Macine Dance Project at Vear Primary School in Norway 2006, 5-6.)
Téllaiset tutkimustulokset antavat tietoa pelaamisen hyodyllisyydestd. Samalla
tutkimukseni aiheena tanssipelaaminen on jo esimerkiksi ndilld aiemmilla tutki-
muksilla todettu liikunnallisesti hyodylliseksi. Omassa tydsséni voin jatkaa tanssi-

pelaamisen tutkimista toisenlaisesta nikokulmasta.

Tanssipelaamista on tutkittu fyysisen hyoddyllisyyden nidkdkulman liséksi koko-
naisvaltaisemmasta ndakokulmasta, tutustuen tanssipelaamiseen ilmiond. Johanna
Hoysniemi Tampereen Yliopistosta selvittdd tutkimuksessaan International Survey
on Dance Dance Revolution Game (2006) mitd tanssipelaaminen on, keskittyen
Konamin suunnittelemaan Dance Dance Revolution peliin (DDR) ja sen ymparilld
olevaan pelikulttuuriin. Tutkimuksen tavoite on selvittdd DDR tanssipelaajien
pelitaustaa ja pelitapoja, motivaatio -ja oppimistekijoitd sekd tutkia pelikokemuk-
sia ja niiden fyysisid ja sosiaalisia vaikutuksia pelaajan elaméédn. Tutkimus on to-
teutettu sdhkoisend kyselynd, jossa vastaajia oli 556, idltddn 12-50 ja 22 eri maas-
ta. Tutkimus osoitti tuloksissaan DDR tanssipelaamisella olevan positiivisia vai-
kutuksia sosiaaliseen eldmiin sekd fyysiseen kuntoon, etenkin kestdvyyteen, li-
hasvoimaan ja rytmitajuun. Lisdksi DDR pelaaminen mahdollistaa uusia sosiaali-
sia kontakteja ja ystdvyyssuhteita. Tdma tutkimus lisdd tietoutta tanssipelaamisesta
kokonaisvaltaisesti monelta eri osa-alueelta ja omalle tutkimukselleni tima tutki-
mus toimii hyddyllisend yleistietona. Hoysniemen (2006) tutkimuksessa on tutkit-
tu muutamia samoja aiheita kuin omassa tutkimuksessani. Niitd ovat pelaamisen

aloittaminen, yhteiso sekd motivaatiotekijét.

Tanssipelaaminen on yksi muoto pelata fyysisesti. On olemassa erilaisia fyysisid
pelisovelluksia, joissa pelid ohjataan liikuttamalla kehoa. Heidi Karjalainen Kemi-
Tornion ammattikorkeakoulusta tutkii tyossddn Liikettd peliin! Liikunnallinen
pelaaminen ja sen suosioon vaikuttavat tekijat (2006) fyysisti ja litkunnallista pe-
laamista. Tutkimuksen nidkokulmana on lisétd tietoutta fyysisestd ja litkunnallises-

ta pelaamisesta, jotta kuluttajat ymmartdisivat liikunnallisten ja fyysisten pelien
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hyotyvaikutuksia huonontuneiden terveys -ja liikuntatilastojen yleistyessd. Tutki-
muksen tarkoitus on olla avuksi suomalaisille fyysisten pelisovellusten kehitys-
hankkeille. Tutkimusmenetelmin oli sdéhkoinen esitutkimuskysely omalla ja Pelit-
lehden internet sivuilla sekd teemahaastattelu. Kyselylld kartoitettiin fyysisen pe-
laamisen suosiota. Teemahaastattelulla kerittiin laadullista tutkimusaineistoa ja
pyrittiin selvittdméidn tarkemmin fyysisen pelaamisen kiinnostavia tekijoitd sekd

sen kehittymistoiveita. (Karjalainen 2006, 6-7.)

Tanssipelaamista Karjalainen (2006, 24-25) késittelee tutkimuksessaan terveytti
edistidvistd ndkokulmasta ja esittelee tutkimuksia, jotka ovat osoittaneet tanssipe-
laamisella olevan positiivisia vaikutuksia fyysiseen kuntoon, sosiaalisten taitojen
paranemiseen, itsetunnonkohoamiseen sekd innostumiseen harrastaa liikuntaa.
Karjalainen (2006, 26) esittelee tanssipelaamista mahdollisuutena opetella terveel-

lisempii eldmintapaa ja oppimisongelmien mahdollisena helpottajana.

4.3 Tutkimusmenetelma

Tutkimukseni tanssipelaamisen kokemuksista on luonteeltaan laadullinen eli kva-
litatiivinen. Tutkimusaineiston kerddn teemahaastatteluilla viidelle tanssipelid
harrastaville, joista kolmella on muun tanssimisen tausta. Tutkin tanssipelaamisen
kokemuksia fenomenologisesta nikokulmasta. Tarkoituksena selvittdd haastatel-
tavien suhdetta tanssipelaamiseen ja tanssipelaamisen merkitystd heididn elimés-
sadn. Perehdyn fenomenologiseen ndkokulmaan teoksen Ikkunoita tutkimusmeto-
deihin 2 (Aaltola, J. & Valli, R. 2001) avulla. Teoksen artikkelissa, Miten koke-
musta voidaan tutkia? Fenomenologinen niakokulma (Laine, T. 2001), kisitelldidn

fenomenologisen nikokulman ilmentymisti tutkimuksessa.

Fenomenologisella tutkimustavalla selvitetddin kokemusten vaikutuksia ihmisen
omaan eldaméin ja otetaan selvédd, mitd jonkun asian kokeminen merkitsee ihmisel-
le (Laine 2001, 27). Teemahaastattelun vastaukset ovat aineistoa tutkimastani ai-
heesta. Ne ovat mahdollisimman kerronnallisia, haastateltavan omasta eldmaésta

kerrottuja yksilollisid kokemuksia. Teemahaastattelun kerrontoja ei ole tutkimuk-
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sessani tarkoitus yleistédd ja tiivistdd yhdeksi tai kahdeksi tulokseksi tyoni lopussa.
Tarkoituksena on teemahaastatteluilla saada tietoa, ettd mitid tanssipelaaminen voi
ihmiselle antaa ja miltd se tuntuu. Kaikki ihmiset eivit tunne ja koe samaa asiaa
samalla tavalla, koska ihmiset ovat omia persoonia erilaisine eliménkokemuksi-
neen ja ajatusmaailmoineen. Sen takia asiat ovat merkitykseltdan yksilollisid ih-
misten elimissd. Tamin takia tutkimukseni tulos on nima erilaiset kokemukset ja

niistd rakentuvat erilaiset merkityssuhteet tanssipelaamiseen.

Tutustun tutkimuksessani kdyttdméaani teemahaastatteluun Sirkka Hirsjdrven ja
Helena Hurmeen 2004 teoksen Tutkimushaastattelu, teemahaastattelun teoria ja
kaytanto avulla. Hirsjarvi&Hurme (2004, 43) toteavat erilaisten tutkimushaastatte-
lu muotojen syntyvin silld erotuksella, kuinka yksityiskohtaisesti ja kiintedksi
kysymykset muotoillaan ja mikd on haastattelijan rooli haastattelun ohjaajana.
Teemahaastattelu sijoittuu tarkasti ennalta méérdtyn lomakehaastattelun ja tiysin
haastateltavan vastausten mukaan etenevén strukturoimattoman haastattelun vilil-
le. Teemahaastattelua voidaan kutsua my0ds puolistrukturoiduksi haastatteluksi.
(Hirsjarvi&Hurme 2004, 44.) Oleellisinta teemahaastattelulle on haastattelun ete-
neminen tutkittavan aiheen keskeisimpien teemojen mukaisesti, eikd tarkkojen
kysymysten ohjailemana. Teemahaastattelussa on tarkoitus saada haastateltava
keskustelemaan teemoista, jotka haastattelija on valinnut tutkimuksen mukaan
tarkeimmiksi. Se, mikd erottaa teemahaastattelun aivan vapaasti etenevéasti struk-
turoimattomasta haastattelusta, on juuri teemat. Teemat ovat kaikille haastatelta-
ville samat, mutta kysymysten tarkka muoto ja jirjestys ovat vapaampia. (Hirsjarvi

2004, 48.)

Teemahaastattelu sopii tutkimukseen, jossa on tarkoituksena saada tietoa jostakin
ilmiosti ja sen olemuksesta ja ominaisuuksista (Hirsjarvi&Hurme 2004, 66). Mie-
lesténi se sopii sen takia hyvin omaan tutkimusaiheeseeni, koska selvitdn mitid
kokemuksia tanssipelaaminen tuottaa ja mitd se voi pelaajalle merkitd. Oleellista
on suunnitella teemahaastattelun teemat juuri noita tutkimusongelmia selvittdvak-
si. Hirsjdrvi ja Hurme (2004, 66) toteavat, tutkijan joutuvan arvioimaan eri teemo-
jen hyodyllisyyttd tutkittavan aiheen kannalta ja tekeméédn valintoja. Teemat nou-

sevat esiin tutkittavaan ilmioon liittyvistd asioista (Hirsjarvi&Hurme 2004, 66).
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Teemat jasentyviat myos tutkimustehtdvian mukaan, mikid tdssd tutkimuksessa on
selvittdd tanssipelaamisen aiheuttamia kokemuksia ja tuntemuksia pelaajassa. Ta-
mi on tutkimuksessani yksi haastattelun teema. Hirsjarvi ja Hurme (2004, 67)
korostavat, kun haastattelulla halutaan saada mahdollisimman monipuolisia tietoja
ilmiostd, on varottava rajaamasta teemoja liian yksityiskohtaisiksi ja tarkoiksi.
Teemojen viljyys antaa haastateltavalle vapauden ajatella omaa kokemustaan asi-
asta ilman rajausta johonkin tiettyyn nikokulmaan ja vastaus voi olla hyvin moni-

puolinen, kuvaileva sekd todellinen.

Halutessani tutkimuksella lisdtd ymmarrystd tanssipelaamisesta ja sen kokemuk-
sista, valitsin myos haastatteluteemoja sen mukaan. Lisidksi teemojen valintaan
vaikutti tanssi kokemuksen tutkiminen pelissd. Alun perin en suunnitellut tanssi-
miselle omaa selkedd teemaa, vaan sisillytin tanssin tutkimiselle olennaisia asioita
teemoihin, kuten keho ja tunteet, jotta en tutkijana tekisi ennakko oletusta siiti,
ettd tanssipelissd on tanssia. Haastattelussa oli yhteensd 6 teemaa, mutta lisdksi
kaikissa haastatteluissa tuli esille my0s seitsemis teema eli tanssiminen tanssipe-
lissd, jonka haastateltavat nostivat itse esille ja siitd tuli kuitenkin selkei aihe, jos-
ta oli kokemuksia seki ajatuksia. Teemat olivat 1) tanssitausta, 2) tanssipelaami-
sen tausta, 3) tanssipelaamisen osuus timén hetkisessd elamissi, 4) tunteet ja ko-
kemukset, 5) keho ja tanssipelaaminen, 6) ajatukset tanssipelaamisesta monien
pelikertojen jilkeen sekd 7) tanssiminen tanssipelaamisessa. Néistd aiheista haas-

tateltavat kertoivat omia kokemuksiaan.

Teemahaastattelussa tarvitaan myos itse kysymyksid. Kysymyksilld ohjataan haas-
tateltava vastaamaan tutkimuksen kannalta tirkeéddn teemaan. Kysymykset kohdis-
tetaan valittuihin teemoihin. Teemahaastattelu rungon suunnittelussa hahmotel-
laan kysymyksid halutusta teemasta. (Hirsjairvi&Hurme 2004, 66, 103.) Pelkét
teemat eivit riitd haastattelun toteutumiseen, vaan kysymyksilld saadaan haastatel-
tava kertomaan ajatuksiaan. Hirsjirvi ja Hurme (2004, 103) toteavat, ettd kysy-
myksii tulee olla suunniteltuna, jos jostain syystd haastateltava ei rennosti avaudu
kertomaan ajatuksistaan, vaan tarvitsee hieman tarkennusta ja lisdikysymyksii.
Kysymysten muotoiluun on suunnitteluvaiheessa panostettava, jotta kysymykset

vastaavat sitd asiaa, josta tietoja halutaan. Hirsjdrvi ja Hurme (2004, 104) painot-
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tavatkin, ettd kysymykselld tulee olla selked merkitys. Tamad fenomenologisesti
ajateltuna tarkoittaa heiddn (2004, 104) mielestdiin sitéd, ettd kysymyksen muoto
pitaa sisdllaan kysyttdvaa merkitystd, jotta se herdttdd heti kysymyksen kuultuaan
myOs haastateltavan ajatusmaailman oman merkityksen ajattelemiseen asiasta.
Teemahaastattelulle on ominaista, ettd haastattelijan sanallinen ilmaisu voi vaih-
della ja johdattelut itse kysymykseen ovat erilaisia, mutta itse kysymyksen merki-
tys ja tarkoitus sdilyvit (Hirsjarvi&Hurme 2004, 104). Tutkimuksen haastattelu-

runko 10ytyy tutkimuksen liitteet osiosta.

4.4 Kohderyhma

Tutkimukseen haastattelin viittd tanssipelid harrastavaa pelaajaa. [dltd4n haastatel-
tavat olivat 19-30-vuotiaita. Tanssitaustaisia oli kolme, joista kahdelle tanssimi-
nen ja tanssinopettaminen olivat ammatti. Yhdelle tanssi oli ollut harrastus 9 vuot-
ta, mutta kahteen viimeiseen vuoteen hin ei ollut tanssinut. Haastateltavista kah-
della oli musiikillista taustaa, he olivat harrastaneet pianon soittoa 6-7 vuotiaista
saakka. Tanssipelaamisen harrastamisessa oli eroja. Kauimmin harrastaneilla kol-
mella pelaajalla oli takana 3 - 3,5 vuotta tanssipelaamista keskimiérin 2-3 kertaa
viikossa, mutta joskus enemmaénkin. Naméa kolme pelasivat arcade koneella, mutta
kaksi heistd pelasi myds kotona tanssimatolla silloin tdlldin. Tanssipelaaminen oli
kahdelle haastateltavista tuoreempi harrastus. Toinen oli pelannut yli ¥2 vuotta ja
toinen 1,5 vuotta. Heilld tanssipelaamista tapahtui satunnaisesti ja jaksoina, jolloin
pelasi viikoittain ja pdivittdin. He pelasivat kotona omalla ja lainatulla tanssima-
tolla. Kolmea kauimmin pelannutta voidaan kutsua aktiivipelaajiksi, silld heilld
tanssipelaamisen lisdksi sddnnolliseen harrastamiseen liittyi vahvasti tanssipelaaji-
en yhteisoon kuuluminen ja siind toimiminen sekd kilpaileminen. Kaksi viahem-
min harrastanutta olivat tanssin ammattilaisia ja harrastivat tanssipelaamista muun

ajankdyton mahdollistaessa timén.



36

Kohderyhmin l6ytymiseen sain apua tanssipelejd maahantuovalta ja Tanssipelaa-
jat ry:n toiminnassa mukana olevalta Christoffer Westerlundilta. Olin tutustumas-
sa tanssipelaamiseen Helsingissd helmikuussa 2007. Kidvin seuraamassa ja vide-
oimassa tyttojen tanssipelikilpailua Tennispalatsissa 3.2.2007. Lisédksi haastattelin
pienimuotoisesti paikalla olleita tanssipelaajia, etsien mahdollisia tanssitaustaisia
tanssipelaajia tutkimukseen. Kohderyhmi 16ytyi Christoffer Westerlundin avus-

tuksella. Liitteend sahkopostitse 1dhettimaini tutkimushaastattelupyynto.

Kohderyhmin valinnassa oli tdrkedd, ettd haastateltavilla oli muun tanssimisen
taustaa. Kolmen haastateltavan tanssitaustaisuus oli olennaista ja edellytys tutki-
muksen tanssin olemuksen selvittimiselle tanssipelissd. Aiempi muun tanssimisen
kokemus antoi haastateltaville vertailupohjaa sen ja tanssipelin tanssin kokemus-
ten kuvailemiseen ja pohtimiseen. Kahden, ei tanssitaustaisten, mutta kauan pe-
lanneiden aktiiviharrastajien mukana olo tutkimuksessa toi luotettavuutta tutkia
tanssipelaamisen kokemuksia ja merkityksid, kun tanssipelaaminen on ollut sdén-
nollinen harrastus kauan. Haastateltavien erilainen tanssipelin harrastaminen oli
tutkimuksen tarkoituksen mukaista, silld ndin tutkimus pystyi esittelemién erilais-
ten harrastajien kokemuksia samasta pelistd. Ndin tutkimuksella selvisi, mitkd
asiat pelissd ovat kaikille samoja ja taas mitd kaikkea erilaista tanssipeli voi mer-

kitd ja olla pelaajan ajatus — ja tunnemaailmassa.

4.5 Tutkimusaineiston analysointi

Fenomenologisessa kokemuksen tutkimisessa pyritdéin siihen, ettd tutkimusta ei
ennalta ohjaa mikiin teoreettinen malli ja odotus kokemusten tutkimisen tuloksis-
ta. Silld halutaan taata kokemusten tutkimiselle avoin asenne.(Laine 2001, 31.)
Téassdkin tutkimuksessa on haluttu haastatteluaineiston kertoa tanssipelaamisen
kokemuksista esiin tulevia asioita, jotka sitten voivat liittyd tutkimuksen tulkinta-
vaiheessa teoreettisiin malleihin tai muihin aiemmin tutkittuihin tuloksiin. Tutki-
muksessa kiytetddn Eskolan ja Suorannan (1998, 153) esittelemid laadullisen tut-
kimuksen analysoinnin tapaa, jossa ldhdetdédn aineistoa analysoimaan aineistoldh-

toisesti eikd teoreettisten etukiteisolettamusten ohjailemana. Tutkijalla on olemas-
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sa tietoja tutkittavasta aiheesta tutustuessaan esimerkiksi aiempiin tutkimuksiin ja
perehdyttiessd sithen, mitd aiheesta jo tiedetddn. Kuitenkin tutkimuksen ana-
lysointivaiheessa pyritdin siihen, ettd nima tiedot eivit ohjaa aineiston késittelya.
Suoranta ja Eskola (1998, 153) mainitsevat, ettd tdysin aineistoldhtdinen ajattelu-
tapa ei ole mahdollista, silld tutkija kuitenkin tekee valintoja siind, mitkd aineis-

tosta esiin tulevat asiat ovat olennaisia tutkimuksen ongelmien kannalta.

Tutkimusaineiston ollessa kasassa, alkaa tutkimustulosten analysointi ja tulkinta.
Eskola ja Suoranta (1998, 151) esittelevit ndkemyksid analysoinnin ja tulkinnan
vilisestd suhteesta tutkimuksessa. Tdssd tutkimuksessa hyddynnidn Eskolan ja
Suorannan (1998, 151) ndkemystd analysointi ja tulkintavaiheen erillisyydestd
ainakin teknisesti, kun haastatteluaineistoa kisitellddn. Télloin analyysi vaiheessa
erotetaan haastatteluaineistosta oleellinen aines ajatellen tutkimuksen tehtdvii.
Sitten analysoidusta tiedosta voidaan jatkaa tulkintojen tekoon. Haastatteluaineis-
ton analysointi vaihetta voi tehdid Eskolan ja Suorannan (1998, 151) mukaan eri
tavoilla. Tassd tutkimuksessa on kédytetty tapaa, jossa tutkimus puretaan ja sitten
koodataan se, jonka jidlkeen edetdin analyysiin. Aineiston purkaminen tapahtui
kirjoittamalla nauhoitettu haastattelu tietokoneelle. Tamin jdlkeen alkoi koodaa-
minen, jolla tarkoitetaan aineistosta esiin tulleiden ilmausten ryhmittelyd tutki-
muksen kannalta olennaisiin kokonaisuuksiin (Eskola & Suoranta 1998, 155.).
Tarkoituksena on muokata aineistoa helpommin tulkittavaan ja kisiteltivdian muo-
toon. Aineiston ollessa koodattuna voidaan siitd alkaa tehdd tulkintoja. (Eskola &

Suoranta 1998, 151.)

Tutkimuksessa teemahaastattelun runko toimi koodauksen apuna. Teemojen vas-
tauksista ryhmittelin tutkimusongelmiin vastanneita ilmaisuja. Joskus haastatelta-
va vastasi jonkun teeman aiheeseen jo aiemmassa teemassa. Ndin kokosin kutakin
teemaa vastaavat ilmaisut omiksi kokonaisuuksiksi. Eskola ja Suoranta (1998,
153) toteavat, ettid teemojen alla olevien vastausten poiminnassa tehdiin jo tulkin-
toja siitd, mille asioille antaa merkityksen olla olennaisia. Tutkimuksessa on kiy-
tetty paljon sitaatteja eli suoria lainauksia haastatteluaineistosta aineiston kuvailua

varten seki perusteluina tulkinnoille (Eskola ja Suoranta 1998, 181). Lainauksissa
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esiintyvit kolme viivaa sulkeiden sisilld (---) tarkoittavat, ettd haastateltavan pu-

heesta on poistettu samaa toistava tai atheeseen liittyméton lausahdus.

Tulososio sisiltdd aineiston kuvailua sekéd tulkintoja teemoittain. Eskolan ja Suo-
rannan (1998, 176) mukaan pelkit sitaatit ja aineiston kuvailut eivit vield riitd
tekemdédn johtopadtoksid tutkittavasta asiasta. Sen takia sitaattien ja tulkintojen
liittdminen teorioihin luo uskottavuutta tutkimuksen tulkinnoille ja kysymyson-
gelmien selvittamiselle. Tutkimuksessani se nidkyy haastattelu aineiston kuvailun
ja tulkintojen vuorotteluna. Tukeudun paidtelmissd mm. aiemmat tanssipelitutki-
mukset osiossa esittelemddni Hoysniemin tutkimukseen International Survey on
Dance Dance Revolution Game (2006), jossa kisiteltiin tutkimuksessani esiin
tulevia aiheita. Tanssipelin tanssikokemusten pohdinnassa tukeudun mm. Myrenin

(1997) sekd Vilimiden (2006) tanssikokemusten tutkimuksiin.

Aineiston purkamisessa ja vastausten ryhmittelyssd nimesin haastateltavat Pelaaja
1:ksi, Pelaaja 2:ksi, Pelaaja 3:ksi, Pelaaja 4:ksi ja Pelaaja 5:ksi. Aineiston vastaus-
ten jaottelussa nousi esiin tiettyjd ja toistuvia tanssipelaamisen kokemuksiin ja
tunteisiin liittyneitd aiheita. Namé aiheet, joita olivat litkunta —ja musiikki seki
yhteison kokemukset, nousivat tuloksiksi tutkittaessa tanssipelaamisen kokemuk-
sia. Tanssipelaamisen tunteina nousivat esiin onnistuminen ja turhautuminen.
Muita tulos osion selkeitd haastattelu rungon avulla nousseita vastauskokonai-
suuksia olivat tanssipelaamisen aloittamisen kokemukset sekd motivaatio tanssi-
pelaamisessa. Nami aiheet eivit ole tutkimuksen varsinaisia tutkimusongelmia,
mutta ovat mukana tutkimuksessa lisddmissd ymmaérrystd tutkittavaan ilmioon.
Tuloksissa tanssipelaamisen tunteiden ja kokemusten liséksi olennaiset vastaukset
ovat tanssipelaamisen merkityksestd eldméssi ja tanssimisen kokemuksista tanssi-
pelissd. Tutkimuksessa on liitteend kuvaukset kaikista haastateltavista taustatie-

toineen.
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5 TULOKSET

5.1 Tanssipelaamisen aloittamisen taustat

Jokaisella haastateltavalla oli tietenkin oma tarinansa siitd, kuinka 16ysi tanssipe-
laamisen. Kaikki olivat joko kuulleet tanssipelaamisesta tai ndhneet sitd ennen
omaa kokeilua. Kolme niiki ensimmadisen kerran tanssipelaamista tietokonetapah-
tumassa ja arcade koneella. Yksi haastateltavista kuuli kaveriltaan peli-idean ja
yksi luki pelistd. Kaikkia haastateltavia yhdisti ensimmaisessi tanssipelikokeilussa
kaverit. Neljd haastateltavista kokeili ensimmadistd kertaa kaveriporukassa, paik-
koina olivat jonkun koti, tietokonepelitapahtuma tai nettikahvila. Yksi pelaajista
aloitti pelaamisen nidppdimistolld omalla tietokoneella, johon sai tanssipeliohjel-
man kaveriltaan. Hoysniemen (2006, 11) tutkimuksen tuloksissa puolet vastaajista
50,2% oli saanut ensikokemuksen peliin kavereiden tai sukulaisten kautta. He
olivat suositelleet tai esitelleet pelin. Tieto tanssipelin olemassaolosta vilittyy hel-
posti pelaajien kautta uusille pelistd tietamattomille ihmisille. Sitd kautta ihmiset

saavat mahdollisuuden tutustua tanssipeliin ja kokeilla sita.

5.2 Tanssipelaamisen aloittaminen

Tutkimustehtidvdnd oli selvittidd tanssipelaajan ajatuksia ja kokemuksia tanssipe-
laamisesta. Tutkimuksessa selvitin minkélaisia ajatuksia ja tunteita liittyi harras-
tuksen aloittamiseen sekd minkilainen laji tanssipelaaminen on aloittaa. Aika use-
asti ensimmdiinen kokeilu minki tahansa harrastuksen kohdalla on aika ratkaiseva
jatkamiseen. Siithen vaikuttaa kokeilun herittamit tuntemukset, onko tekeminen
mielenkiintoista ja mukavaa. Tutkimuksen tehtdvanid on myos selvittdd mitd tans-
sipelaaminen merkitsee pelaajan eldmaéssi. Siihen liittyen haluan tarkastella tans-
sipeliharrastusta kokonaisuutena aloituksesta haastatteluhetkeen ja selvittdd ko-

kemuksia timén hetken tanssipelin merkitykseen.
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Tutkimus osoitti, ettd tanssipeli on peli, jossa jokainen aloittaja joutuu opettele-
maan uuden pelin sddntdineen. Kaikki pelaajat ovat alussa aivan samalla tasolla
eikd aiemmat tanssi- tai musiikilliset harrastukset vaikuta siihen, ettd osaisi pelid
heti alussa. Pelistd tekee haasteellisen nuolten seuraaminen nédytoltd ja jalkojen
litkkuttaminen matolla nuolten piille. Taméa on kaikille aloittajille uusi motorinen
harjoitus, jossa vaaditaan silmé-jalka koordinaatiota. Vaikka tanssi harjoittaa sil-
mi — jalka koordinaatiota kuten silloin, kun opettajan mallista tehdédéan liikkeitd
omalla keholla, niin tanssipelissd tdméd on erilaista. Musiikkitausta voi auttaa ym-
mirtdiméin heti alussa pelin idean jalkojen liikuttamisesta musiikin rytmiin, mikd
voi tuntua vihén helpottavalta aloittaessa, mutta pelatessa motorinen harjoitus on
uusi silti. Tanssi - ja musiikkiharrastusten harjoittamasta rytmitajusta voi olla hyo-
tyd myohemmin siind, milld vauhdilla alkaa kehittyd pelaamisessa, mutta aloitta-

essa hyotyd ei varsinaisesti tunne.

”Mikd tanssitaustasta aikanaan helpottaa, on niin ku tasapaino
Jja than niin ku rytmi, et osaa laskee kahdeksaan ja osaa liikuttaa
jalkoja siihen tahtiin, mutta sanotaanko, ettd tdssd lajissa ehkd
parasta on se, ettd kun kaikki on niin samalla viivalla aloituk-
sessa, et ei oikeesti oo mitddn mikd takais sen, ettd osais pa-
remmin.” (Pelaajal)

"Ei se oikein tuntunut, et se olis suoranaisesti auttanut ku siin
pitdd oppii than uudet systeemit, se nuolten lukeminen ja sit niin
ku, et se viesti menee aivoista jalkoihin. Et sen oppimiseen me-
nee aikaa riippumatta onko tanssinut vai ei.” (Pelaaja 2)

”Ehdottomasti, ettd silld tavalla todella paljon, ettd sitd on niin
ku helpompi aloittaa ja ymmdrriit sen, et se peli menee tdysin
rytmiin ja sd osaat kdyttdd rytmii hyvdksi. Se koordinaatio, jal-
kakoordinaatio sovittaa siihen rytmiin niin ja sd ymmdrrdit, et ne
nuolet tulee siihen tahdissa ja sd ymmdrrdt painaa niit sen mu-
kaan, niin se on paljon helpompaa. Se sujuu paljon luontevam-
min ja se tuntuu tosi kivalta, kun sd saat tehtyd sen silld taval-
la.” (Pelaaja 4)

Tanssipelin aloittamiseen liittyi erilaisia oman kokeilun jélkeisid tunteita. Oma
kokeilu oli ratkaiseva sithen, miké tanssipelissd tuntui omalta ja siltd, ettd haluaa
jatkaa pelaamista. Tutkimus osoitti, ettd kaikilla haastateltavilla ensimmaéisen pe-

likerran jdlkeinen lisdd haluamisen tunne oli tanssipelaamisen jatkamiseen olen-
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nainen ja se, ettd pelaaminen tuntui kivalta. Ensimmadiseen pelikertaan liittyi kai-
killa haastateltavilla helpotuksen tunne siiti, ettd oivalsi pelin ideaa ja pelaaminen
jollakin tapaa helpottui ensimmadiselld pelikerralla. Se, ettd ensimmadiselld peliker-
ralla pelaajalle tuli olo, ettd tajuaa tanssipelaamisen ideaa ja tunsi hy6tyvén siitd

pelatessa, liittyi tunteeseen, ettd haluaa pelata lisaa.

”Jdi vaa sellanen olo, ettd haluis enemmdinkin osata, ku kuiten-
kin muutkin osas ja sit se niin ku, ku sitd vdhdn tajus, ettd mitd
ihmettd pitdd tehd, niin rupes tuntuu ihan sellaselta, ettd vois
kiinnostaakin. (---) Tuli sellain olo, et haluis tosiaan saavuttaa
siind pelissd jotain ja tulla yhtd hyviks ku muutkin.”(Pelaaja 1)

”Kokeilu ei mitenkddn hdammentdvdsti muuttanut mun ajatuksii,
mut sen kylld huomas, et se muuttu paljon kivemmaks, kun sitd
alotti pelaamaan, sit ku alko kehittymddn niin sitd vaan pelas
enemmdn ja enemmdn, huomas, et oli kivaa.” (Pelaaja 4)

Omien ajatusten takana oli erilaisia perusteluita. Oman kokeilun jélkeisiin ajatuk-
siin liittyl pelin rytmi, litkunta ja pelin vaatima koordinaatio sekd pelaamiseen
liittyvd yhteisollisyys. Yksi haastateltavista kertoi kuinka tanssipelaamisen pystyi
ottamaan heti omakseen, koska se oli kivaa ja siind sai hyodyllistd hikiliikuntaa
sen ollessa samalla hauskaa. Samalla haastateltava tunsi harmillisuutta omasta

negatiivisesta ennakkoasenteesta, pelaamisen ollessa kuitenkin kivaa.

"Et sen jdlkeen md olin sitd mieltd, et tdd on kivaa ja tdd on niin
ku tosi hyodyllistd, tds tulee hiki oikeesti ja tdssdhdn saa litkun-
taa ja kaiken lisdks tdd on vield hauskaa, tdd on huijausta tdlla-
nen, mut sit mua harmitti kauheesti se, ettd niin ku moni ihminen
oli just silld tavalla, ettd mikd toi on, et sen tdytyy olla tyhmdid,
ihan samalla tavalla kuin mindkin, ennen kuin md olin kokeil-
lut.” (Pelaaja 3)

Kaksi haastateltavaa mainitsi kehittymisen tunteen pelikokemuksen jilkeen lisdn-
neen peli-intoa ja pelaaminen tuntui omalta jutulta. Oma kokeilu heritti yhdessi
tanssitaustaisessa haastateltavassa arvostusta edistyneitd pelaajia kohtaan, jotka
pystyvit niin nopeaan jalkatyoskentelyyn ja jaksavat harjoitella paljon, sen niyt-
tamattd kuitenkaan tanssilta. Toiselle tanssitaustaiselle tanssipelaaminen nayttaytyi

ajatuksissa kivana yhteisollisend tapahtumana, jossa kaverit kisailevat ja pitidvét
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hauskaa keskenddn. Yksi haastateltava koki, ettd pelaamisesta tuli haaste, jota ha-

luaa saavuttaa ja tulla yhti hyvéksi kuin muutkin.

"Tosi kivat silleen, et tuntu, et olis halunnut hankkia ittelle sel-
lasen kotiin, et sehdn on hirveen kiva yhteisoltddn, et semmonen
osaltaan yhteisollinen tapahtuma, et siel pystyy tapaamaan ka-
veriporukassa, vihdn kilpailla toisten kanssa ja pitdd hauskaa,
et se olis niin ku kiva saada kotiin ja tuntu siltd, et olisin halun-
nut sitd enemmdnkin tehd ja se oli maksullista, ei ihan viittinyt,
et ehkd semmonen, et halus pelata lisdd ja halus sen kotiin.”
(Pelaaja 5)

”Niin sit kyl osaa arvostaa niit tyyppejd, jotka pelaa, et pystyy
silld nopeudella lukemaan niit nuolia ja tekemdcdn vield jaloilla.
Vaatii ihan suunnattoman mddrdn treenausta, et vaiks se ei ndy-
takddn tanssilta, niin se on silti tosi kunnioitettavaa.” (Pelaaja
2)

5.3 Tanssipelaamisen suurimmat tunteet

Aloittamisen jdlkeen oli jokaisella haastateltavalla alkanut oma harrastaminen
omien tavoitteiden ja mielenkiinnon mukaan. Se mitd pelaaja kokee pelatessaan,
on jokaiselle henkilokohtainen olotila tuntemuksineen. Téssd tutkimuksessa oli
tehtavind selvittdd minkilaisia kokemuksia tanssipelaaminen pelaajalle antaa.
Tdhén liittyl pelaajien kuvailut miltd pelatessa tuntuu pelihetkelld ja minkélaisia
mielikuvia ja ajatuksia se herdttdd. Tutkimus osoitti, ettd tanssipelaaminen antaa
litkkunnan kokemuksen ja fyysisen rasituksen tunteen. Pelikokemukseen liittyy
vahvasti rytmi ja musiikki, jotka tuovat pelaamiseen tunnetta. Tunnepuolella tans-
sipelaaminen sai aikaiseksi onnistumisen tunnetta, mutta myo6s turhautumisen
oloa. Muita esiintulleita tuntemuksia olivat pelaamisen aikana tuntemat hauskuus,
kivuus ja itsensd voittamisen sekd tyOstd irrottautumisen tunne. Tutkimuksessa
ilmeni, ettd tanssipelin aiheuttamat tuntemukset ja kokemukset liittyvit itse peli-
hetken lisdksi yhteison toimintaan. Tanssipelaajien yhteisoon kuuluminen ja siinid
toimiminen saivat aikaan pelaajassa mielihyvii ja yhteenkuuluvuuden seki itsensi

toteuttamisen tunnetta.
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5.3.1 Onnistuminen

Kaikki haastateltavat kuvailivat onnistumista tunteena, joka tulee kun piisee pe-
lissd vaikean kappaleen ldpi tai vaikean kohdan kappaleessa onnistumaan. Vaike-
aa kappaletta kuvailtiin sellaiseksi, jota ajatteli, ettd ei koskaan piisisi ldpi ja joka
on vaikeustasoltaan korkea. Vaikea kohta kappaleessa voi olla askelkuvio, joka on

nopea ja askeliltaan haastava.

”Siin tulee onnistumisia. (---) Se on mieleton fiilis, kun sd pdcdset
sen kappaleen ldpi mitd sd et oo voinut kuvitella pddsevds, tosi
hyvd olo tulee siitd kun pddsee tosi vaikeen kappaleen ldpi. Silld
tavalla huomaa sen edistymisen ja siit tulee hyvi olo.” (Pelaa-
jas)

"Md en pddse ikind tdtd kohtaa tdssd biisissd ja sit md pelasin
sitd yhtd biisid niin kauan, et se meni. Et tietyl tavalla tuli itsel-
leenkin sellanen halu kehittyy siind.” (Pelaaja2)

Tutkimus osoitti, ettd tanssipeli on peli, joka saa aikaiseksi onnistumisen tunnetta.
Pelaamiseen liittyvdn onnistumisen tunteen takana on pelin luonne. Haastateltavis-
ta kolme kuvaili pelid sellaiseksi, jossa omat virheet néikee ja kokee selvisti ja sitd
kautta osaa heti harjoitella juuri oikeita asioita. Palautteen virheen korjaantumises-
ta saa heti ja se tuntuu voimakkaana onnistumisen tunteena. Tanssipelissd pelaaja
on erittdin tietoinen omasta pelitasosta ja siind kehittymisestd. Taméa pelin luonne
edesauttaa pelaajaa kokemaan oman harjoittelun aikaan saamaa tulosta ja tutkimus

osoittaakin, ettd tanssipelaaminen on pelaajalle palkitsevaa.

"Et jos et sd osu sithen oikean suuntaiseen nuoleen oikealla het-
kelld, niin sit sd et saa sitd pistettd, jollon siind on hirveen sel-
kee se, ettd milld tavalla pystyy kehittymddn. Mikd on tosi hyvd
asia, et se motivoi pelaamaan koko ajan ja pddstd pidemmdille.”
(Pelaaja 2)

Tami selked oman taidon kehittymisen seuranta motivoi pelaajaa jatkamaan ja se
tuntuu pelaajassa haluna pelata aina lisdi ja lisdd. Jokainen haastateltava oli koke-
nut lisdd haluamisen tunnetta pelaamisessa. Tunnetta kuvailtiin haluna pelata aina

enemman ja enemman ja paastd pelissid eteenpdin.
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”(---)muutamat biisit mitd on pelannut enemmdin, niin sitd haluu
aina kokeilla, et pystynko md vield pelaan tin. Et tietyl tavalla,
et onko se sama taso sdilynyt ja pystyyks viel pddsemddn pi-
demmdille. (---) kiva niin ku kokeilla se ja vdlilla ylldttdd itsen-
sd.” (Pelaaja2)

”Yleensd se menee niin, ettd jos pelaa ihan putkeen niin silloin
se vaan tuntuu, ettd ei onnistu ollenkaan. Et jos pitdd viikon
tauon ja tulee pelaan, niin yleensd pddse hirveen paljon pidem-
mdlle tai saa hirveen paljon parempia tuloksia, ettd sitten tulee
taas ihan dlyttomdn hyvd fiilis, ettd md pddsin taas ldapi ja hyvd
prosentti. (---) Se kans palkitsee sillain tosi vahvasti, ku oikeesti
jaksaa pelata.” (Pelaaja 1)

5.3.2 Turhautuminen

Tanssipelaamiseen liittyy onnistumisen lisdksi myos negatiivisempi tunne. Tutki-
mus osoitti, ettd kaikki haastateltavat olivat kokeneet turhautumisen ja pettymyk-
sen tunnetta, jossakin vaiheessa pelaamista. Tanssipelissd virheen korjaaminen voi
vaatia monta harjoittelukertaa, mikd koettelee pelaajan jaksamista ja uskomista
omaan onnistumiseen. Pahanolon tunnetta esiintyi myds ensimmadiselld pelikokei-

lulla, mika liittyi uuden asian opetteluun ja alkuvaikeuteen.

Kahdella tanssitaustaisella haastateltavalla pahan olon tunne tuli ensimmaéiselld
pelaamiskerralla. Molemmilla tunne liittyi huonommuuden tunteeseen. Sen sai
aikaan kehon kontrollin menettdminen, miki oli niin erilaista mihin tanssimisessa
oli tottunut, sekd oman suorituksen vertaaminen toisiin pelaajiin. Tanssitaustai-
suus sai tuntemaan ndyttdmisen tarpeita ja paineita ensimmdiselld kerralla. Petty-
mystd uudessa pelikokeilussa aiheutti tunne, ettd ei ollutkaan niin hyvi heti kuin

muut.

”Olihan siind kauheesti ndyttdmisen tarpeita ja paineita, kaikki
muut jotka oli harrastaneet sitd pidempdd osas tietysti tosi hy-
vin. (---) En md ollut hyvd kun md ekan kerran kokeilin ja must
tuntu pahalle, ja sen takia md en halunnut endd jatkaa ku md en
heti ollut siind huippuhyvd. ”(Pelaaja5)
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”Md sanoin, et ithan helppoohan toi on, et md oon tanssinut, ettd
eihdn siind mitddn ja menin sitten ja olin huonoin kaikista. (---
)OLi kuitenkin tottunut, et osas rytmiin painaa, mut niin ku kaikki
vaan sekos ihan totaalisesti, olin ihan dlyttomdn huono siind
alussa, siis ihan uskomattoman surkee.” (Pelaajal)

Tanssipelissd turhautumisen ja pettymyksen tunne liittyi pelissd menestymiseen
harjoittelukerralla. Pelaajat 3 ja 4 kertoivat suhtautuvansa pelaamiseen erittdin

vakavasti ja vaativansa itseltddn tiydellistd keskittymista:

”Sit kun menee huonosti niin harmittaa ja sit kun menee tar-
peeks huonosti, niin sit vaan tekee mieli ldhtee pois. Md suhtau-
dun siihen nykyddn sillain tosi vakavasti, et jos ei mee hyvin, ei
oo kiva pelata.” (Pelaaja 3)

”Koska se meiddn tasolla on jo sen verran tarkkaa, ettdi jos ei
ota sitd asennetta, et pelaa sen ithan huvikseen miten sattuu, niin
silloin se vedetddn ihan tdysilld alusta loppuun se kappale. Siind
vaan keskitytddn siihen, et pysytddn mukana ja sit niin jos tulee
vddrin, niin sit pitdd heti tajuta, et menik se jilkeen se painallus
vai menik se ennen sitd ja pitdd korjata. (---) Et me pelataan ai-
ka vakavasti alusta loppuun, keskitytddn kovasti.” (Pelaaja 4)

Pelaaja 1 kertoo pelaavansa haastaakseen itsensd. Huono tunne tulee, kun ei on-
nistu pelissd. Pelilliset tavoitteet ohjaavat myos yksittdistd tanssipeliharjoitusta,
mikd herkistdd reagoimaan omaan pelaamiseen tunnetasolla. Riippumatta siitd
minkd tason kappaleita pelaaja pelaa, pettymyksen ja pahan olon tunne ovat tans-

sipelaamisessa esiintyvii.

”Se on aika yleistd, et tulee vaan tosi sillain huono olo siitd pe-
laamisesta, silleen et nyt ei vaan mee yhtddn sillain miten on tot-
tunut pelaamaan tai muistaa, ettd osais pelata ja ettd niin ku
taaskaan md en pddssyt ldpi sitd mitd yrittdny , kun just siind on
se, ettd mikd on tosi sellain ndkyvd todistus omasta osaamises-
ta, on mitd kappaleita on pddssyt ldpi. (---) Niin sit tuntuu ettd
yrittdd sitd tiettyd kappaletta monen viikon ajan eikd pddse sitd
ldpi, niin tulee sellain tosi turhautunut olo ja sillain tosi petty-
nyt, et eiks se vaan mee.” (Pelaaja 1)
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Tanssipelin voi kokea itsensd haastamisena. Yksi pelaajista tunsi kilpailevansa
itsenséd kanssa pelatessaan. Pelaaja haastoi itsensd muita pelaajia vastaan pitden

sen than omana tietonaan.

"Md oon sellainen ihminen, et md kilpailutan hirveesti itteeni
muitten ithmisten kanssa, vaikka en tietenkddn myonnd sitd, et se
on sellain yksindinen oma taistelu, mitd kdy ittensd kanssa. Just
se, ettd on kiinnostunut muitten scoreista elikkd tuloksista tosi
paljon, katon sit just mihin ite pystyn. ” (Pelaaja 1)

Tanssipelaamisessa on mahdollisuus kilpailla virallisesti, mutta Pelaaja 1 kokee

kilpailun itsensé kanssa olevan hénelle tiarkedi tanssipelissa.

”Just se, ettd md oon mennyt silld linjalla, et ketddn ei voi kiin-
nostaa se miten md pelaan, md ite niin ku mietin miten md pe-
laan ja sen takia md en myoskddn ole kilpaillut, osin tai se on
osa syy, niin sitten md oon pitdnyt itteni pahimpana vastustaja-
na ja voittanutkin itseni monissa asioissa. ” (Pelaaja 1)

5.4 Tanssipelaamisen kokemus

Se mité pelaaja kokee ja tuntee tanssipelissd on jokaisella ainutlaatuinen ja henki-
lokohtainen olotila. Se miltd pelaaminen tuntuu, toi tutkimuksessa ilmi asioita,
jotka liittyivit pelin musiikkiin ja liikkumiseen. Musiikki ja litkunta saivat aikaan

pelaajissa tuntemuksia ja ajatuksia.

5.4.1 Musiikki

Tanssipelaaminen antoi kokemuksen musiikista ja sen rytmin toteuttamisesta
omalla litkkumisella. Pelihetkeen liittyi pelaajan tunne siitd, ettd musiikkikappale
on tdysin mielessa pelatessa ja siind tilanteessa se, kuinka kappale sujuu, vaikuttaa

sithen miltd pelaaminen tuntuu.



47

”Ennen sitd kappaleen pelaamista ja senkin aikana tavallaan
keskittyy siihen, ettd pitdd, ettd kuuntelee sitd musiikkia, kattoo
sitd nuolta, koska se osuu sinne ylos, keskittyy jalkoihin, ettd
missd kohtaa ne on ja tavallaan ennakoi sitd miten ne menee,
md yritdn miettid, ettd miten mun pitdd litkkua niiden nuolien
mukaan ja md tavallaan kuulen sen rytmin. (---) Kun md nddn
nuolet ruudulla, niin md kuulen sitd biisid jo vihdn etuajassa tai
se tuntuu siltd, et kuulen sen rytmin siind ja astun sen.” (Pelaaja
4)

”Silloin ku menee hyvin se tuntuu hyvdltd, tuntuu siltd et on ta-
vallaan sellain vahva ote siitd kappaleesta ja tekee sitd kappa-
letta siind.” (Pelaaja 3)

Tanssitaustaiset Pelaajat 2 ja 5 kuvailivat parhaimman pelihetken tunnetta sellai-
sena, jossa ajatukset tiyttdd pelaaminen musiikin rytmiin, eikd pysty muuta ajatte-
lemaan. Pelikokemuksen kuvailussa Pelaaja 5 kiytti flow-termid. Pelaaja 2 kayt-
tdiméd flow-termi tulee esiin myohemmin kappaleessa tanssiminen tanssipelissid

tietoinen valinta.

"Ylipddnsd tanssipelaamisessa on musta kiva se, sanotaanko
sellaiseksi flowksi sitd, se sulavuus ja se ettdi pelaat kappaleen
ldpi ja saat hyvdt pisteet ja se tunne, et se on hauska se, et se
menee niin hyvin sithen rytmiin ja se tunne, mikd on kun sd tans-
sit, et siin ei pysty mitddn muuta ajatteleen kuin sitd pelaamis-
ta.” (Pelaaja 5)

”Joskus siin pddsee kyl sellaseen hyvddn fiilikseen, et siin tietyl
taval on aivot pois pddltd. Eli se on tosi automaattista eli se ta-
pahtuu silleen, ettd tuntee vaan et nyt ndd nuolet vaan vie mun
jalkoja ettei itse tee mitddn. Ja se on ehkd paras fiilis tossa tans-
sipelaamisessa, et jos siihen pddsee. Tekee semmosii vaikeem-
piikin biisejd ja ne vaan menee.(---) Et sit siin ei oo vdlttamdittd
ldsnd tdtd, et sit sielt tulee ne askel yhdistelmdt ulkoapdin opit-
tuna tiettyyn kohtaan, vaan se on et se informaatio menee suo-
raan jonnekin.” (Pelaaja 2)

Tanssipelin musiikkityyli antoi tanssitaustaiselle Pelaajalle 2 vapaa-ajan koke-
muksen omasta tanssijan tyostd. Tanssijan ammatissa opetetaan ja tanssitaan tiet-
tyjd tanssilajeja tietynlaisiin musiikin tyyleihin. Pelaaja 2 kuvaili alussa tunteneen-

sa tarvetta tutuimpiin musiikkilajeihin ja sellaisiin, joista pitda.
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”Noi biisit on ithan kamalia, siis ku ite tanssijana on vdhdn nirso
musiikin suhteen ja tietyt musiikin lajit, joihin tanssitaan tiettyjd
tanssityylejd, niin sit haluis et tuolta loytyis saman tyyppisid bii-
sejd.” (Pelaaja 2)

Tanssipelin musiikkityyli edustaa sellaisia kappaleita, joita Pelaaja 2 ei omalla
ajallaan kuuntelisi tai kdyttdisi niitd tyossddn. Kuitenkin pelaaminen tanssipelin
musiikkiin antoi irrottautumisen tunteen omasta tyostd ja tanssipeli selkeytti tun-

netta omasta vapaa-ajasta.

”"Mut just huomas, et seurassa se on ihan hauska pelata jotain
semmosia biisejd, joista ei vilttamdittd tykkdd kovin paljoo, kos-
ka sit se taas on toisaalta irrottautumista omasta tyostd eli niistd
musiikin lajeista joita kdyttdd siind omassa opetuksessa ja mihin
itse tanssii. (--) Mut sit jos md otan jonkun tosi poppis biisin,
niin jolloin md kddntdisin radiosta kanavaa aina, niin tota sit
md voin niin ku vaan tietyl tapaa vapaammin tehdd sen, tyyliin
mitd muuten treenaisin. Et se on sit enemmdin sitd harrastusta ja
vapaa-aikaa.” (Pelaaja 2)

5.4.2 Liikunta

Hyvin olon tunteen tanssipelissd aiheutti kolmelle pelaajista liitkunta. Pelaamisen
tuntemukset liittyivit kahdella pelaajista kokemukseen omasta fyysisen kunnon

parantumisesta. Pelaamiseen tuli tunne sen hyddyllisyydesta.

”M(d en ollut sen kevddnaikana mitddn muuta tehnyt ku pelannut
tanssipelejd, md vedin 3300 siind cooperissa, ja se oli niin hurja
lukema mulle, et md olin ihan ylldttynyt. Se oli koulun paras. (---
) Se oli tosi hyvd juttu ja sit siit sai sellasen latauksen, kyl md to-
ta pelid haluun jatkossakin pelaa, jos silld juoksee ton verran
cooperissa. Se on ehkd ndkyvin merkki mitd md oon ite nihnyt
pelistd, ettd md en oo mitddn muuta tehnyt ja pelannut vaan pe-
lii. Md oon silld kunnossa pysynyt. (---) Et se on semmonen mikd
saa tuntemaan, et se peli on hyvd ja se auttaa.” (Pelaaja 4)

Tanssipelin liikunnallisuus oli keino yhdelle pelaajista vaikuttaa omaan terveyteen
ja painon hallintaan. S@dnnollisen pelaamisen jdlkeen litkunnallisuuden tarkoitus

muuttui painon pudottamisesta parempaan kuntotasoon. Tanssitaustaisista pelaa-



49

jista yksi hyodynsi pelaamisen aikana tulevaa liikuntaa omaan tanssijan ammat-

tiinsa.

”Alkuaikoina se oli enemmdn ehkd vdihdn sitd, et enemmdn sitd
painon hallintaa, kun ei liikkunut niin paljoo, et pysy vaan niin
ku silld tavalla, et sain niin ku ihan rauhassa syodd ja tehdd mi-
td huvitti. Sitten ku kehitty ja siirty vaikeempiin kappaleisiin niin
se, ehkd on toki edelleenkin sitd painon hallintaa, mutta vield
enemmdn sitd niin ku kunnon kohotusta.” ( Pelaaja 3)

”Md niin ku pelasin silld, et md sain limpod kroppaan, md sain
lampod pddille. (---) Et nyt show alkaa puolen tunnin pddstd, md
pelaan 15 minuuttia ja venyttelen.” (Pelaaja 2)

Tanssipelaamisen hauskuuden kokemus liittyi myos musiikin ja liikunnan yhdis-
tymiseen tanssipelissd. Hyvin olon tunne tuli musiikin kuuntelusta ja siihen liik-

kumisesta tai litkunnasta yleisesti.

"Et on niin ku kiva olo ja siin tulee hiked pintaan ja pddsee
hyppimddn ja kuunteleen musiikkii, et se on musiikin ja litkun-
nan yhteisriemua, niin ku tanssis yleensdkin.” (Pelaaja 5)

”Pelaamisen jilkeen on yleensd hyvd fiilis niin ku ihan liitkkumi-
sesta.” (Pelaaja 1 )

Liikunnan kokemukset tanssipelissi selvisi tutkimuksessa liittyvin hyodyllisyyden
tunteeseen. Tanssipelaaminen tuntui hyodylliseltd, koska silli oli vaikutuksia
omaan kehoon ja mieleen liitkunnasta. Liikuntakokemus pelaamisessa sai tunte-
maan fyysisen kunnon parantumista ja keinoa pysyd kunnossa. Tanssipelissd lii-
kunta tuntuu hengédstymisend, kuumuuden tunteena ja hikoamisena. Liikuntako-
kemus tanssipelissid sai aikaiseksi mielihyvii, silld pelaaminen koettiin hyodylli-

seksi.
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5.4.3 Tanssipeliyhteiso

Tutkimuksessa erottui selkedsti ne pelaajat, joilla itse pelaamisen lisdksi harrasta-
miseen liittyi ihmiset tanssipelaamisen ymparilld. Tétd tanssipelaajista koostuvaa
ryhméé kutsutaan yhteisoksi. Se tuli useasti ilmi kolmen pelaajan haastatteluissa.
Silld he kaikki kuuluivat yhteis6on ja toimivat siind aktiivisesti. Kaytdnnon eli-
missd tanssipelaajien yhteiso tarkoitti kaikilla néilld kolmella pelaajalla aktiivista
pelaamista 2-3 kertaa viikossa arcade koneella, jonka ympdrille my6s muut pelaa-
jakaverit kokoontuvat pelaamaan seki péivittidisti kommunikointia internetin vili-
tykselld. Lisdksi niméa Pelaajat 1, 3 ja 4 jarjestivit tanssipelikilpailuja, tapahtumia

seki tekivit promootiokeikkoja lajin tunnettavuuden edistdmiseksi.

"Md kdyn pelaamassa ja sen lisdks md teen toitd sen ohella ja
jarjestdn tdlldkin hetkelld tapahtumaa, jdrjestin itse asiassa
montakin tapahtumaa, mietin kaikkee mitd siihen liittyy ja meil
on yhdistyksen kaa asioita. Niin se rakentuu se eldmd melkein
kokonaan siihen.” (Pelaaja 4)

”Sitten tuli tdd yhdistys viime syksynd ja sitten et se oli aluks to-
si silleen sisddnpdinlidmpeevd se porukka ja siihen oli tosi vai-
kee pddstd sisdlle ja sit se niin ku, md vaan ndin niitd ihmisid
kilpailuissa tddlld ja sit niin ku pddsin siihen, et internetissdhdn
se on enimmdkseen tdlld hetkelld se yhteystoiminta. (---) Sielld
sitten rupes niihin tutustumaan. (---) Ja sit se rupes niin ku, et
jos jdrjestdit tdillasta ja tdllasta ja pdds hallitukseen ja oon jir-
kdnny kaikkee tapahtumii.” ( Pelaaja 1)

Yhteison jdsenten kommunikointi oli kaikille kolmelle pelaajalle péivittdistd in-
ternetissd. Yhteison pelaajakavereiden kanssa ajankdyttd liittyi myos vapaa-

aikaan.

”Siihen liittyy tosi paljon muutakin kuin itse peli. Et se on, et
sithen rakentuu hirveesti, varsinkin tosi hieno juttu, et on niin
paljon saman henkistd porukkaa, joiden kaa tulee sit puuhattuu
pdivittdin ja oltua viikonloppuisin.” (Pelaaja 4)
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Kaksi haastateltavista pelaajista oli muuttanut uuteen kaupunkiin ja suurin osa

uuden asuinkaupungin kavereista oli tanssipelaajia.

“Tosi iso juttu, ku kuitenkin kaverit on tanssipelaajia kaikki ja
md muutin tdnne osittain myos ihan sen takia, ettd niin ku tddlld
on mun tutut. (---) Piddn huolta ihmisistd ja piddn huolta yhtei-
sostd ja tapahtumista.” (Pelaaja 1)

”On syntynyt nditd verkostoja, niin tdl hetkelld, md muutin ite
pddkaupunkiseudulle vuosi sitten, niin suurin osa niistd kave-
reista ja tutuista mitd mulla tdadlld on, niin kuuluu tdhdn tanssi-
pelaaja yhteisoon.(---) Mdkin oon kuitenkin pdivittdin tekemisis-
sd niiden ihmisten kanssa, jotka siihen peliin liittyy ja tota sitten
mydskin niinkin, ettd Suomen tanssipelaajat ry:n asioita hoide-
taan.” (Pelaaja 3)

Tutkimus osoitti, ettd tanssipeli yhteisoon kuuluminen ja siind toimiminen sai ai-
kaan pelaajissa mielihyvdd, hyviksyntdd, kunnioitusta ja itsensd toteuttamisen
tunnetta. Yhteisoon kuuluminen on vaikuttanut pelaajan muihinkin eldmin osa-
alueisiin, kuten vapaa-aikaan ja ystiviin. Tanssipeliyhteisostd pelaajat ovat saaneet
ystivid, joiden kanssa viettdvit aikaa muutenkin pelaamisen ulkopuolella. Tanssi-
pelaaminen yhdistdad yhteison jdsenid pelin ympdrilld ja vapaa-ajalla. Kaksi yhtei-
s00n kuuluvista pelaajista kuvailivat tanssipelaamista eliméntapana, joka tarkoit-
taa paivittdistd tekemistd itse pelin, pelaajakavereiden tai lajin eteenpdin viemisen
kanssa. Tanssipeli tuntuu tanssipeliyhteisossi tirkedltd ja hyodylliselta lajilta, jolle
halutaan tunnustusta yleisesti ja lisdd harrastajia, mikd motivoi toimimaan asian

hyviksi ja sitd ohjaa selked tavoite saada lisdd harrastajia.

”Sen kehityksen kannalta me halutaan viedd tdtd lajia mediaan,
me halutaan, ettd kaikki tietdd, mitd on tanssipelaaminen ja mitd
se sisdltdd, siind ihan samassa mitd on skeittaus tai footbagi, et
me ollaan vdihdn tdmmonen urbaanimpi tosi uus laji ja toivo-
taan, et tdstd tulee tosi suosittu laji ihmisten keskuudessa, koska
tdd on niitd ainoita pelejd, jotka voi hyodyntdd ihmisid jollain
tapaa. Ja ja sen ohella ollaan yhdistyksen kanssa alettu ajaa
asiaa eteenpdin, kilpailuja ja tapahtumia ja kaikkea mahdollis-
ta.” ( Pelaaja 4)
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Yhteison toiminta lajin tunnettavuuden eteen on saanut innostuksen pelaajien kes-

ken. Suomessa tanssipeli on ollut olemassa 2000-luvulla. Isoa asiaa siitéd eivét ole

ensimmadiset harrastajat tehneet, mutta nyt yhteisé on alkanut toimimaan enemmin

julkisuuden eteen kun ennen on vain pelattu.

”Sit myohemmin me tajuttiin se litkunnallinen puoli ja alettii ke-
hittdd siitd isompaa juttuu, et me saadaan siit niin ku enemmdn
irti. Huomattiin et silld on fyysisid vaikutuksia ja ihan samoin
henkisesti tulee hyvdi olo, kun pelaa. Siit sen niin ku huomas ja
sit me alettiin kehittdd sitd eteenpdin. Sit me saatiin 2006 kesdl-
ld toi yhdistys pystyyn. Se on ollut iso askel siind.” (Pelaaja 4)

Se, ettd tanssipeli saisi lisdd ymmarrystd ihmisiltd ja uusia pelaajia, niin vaikuttaa

my0s niiden aktiivipelaajien harrastamiseen. Silld isommalla harrastajajoukolla on

mahdollisuus my6s kehittdd lajia eteenpdin:

”Se on vihdn semmonen kaks piippunen juttu, ettd toisaalta on
niin ku viedd tanssipelaamisen ilosanomaa eteenpdin, mut sit
niin ku than raa’asti ajateltuna, mitd enemmdn ndkyvyyttd mitd
enemmdn harrastajia, sitd enemmdn rahaa sitid enemmdn kilpai-
luja. Parempi pelata ja pystyis kilpailemaan ja ndin. Pddsyy kui-
tenkin siihen on se, ettd haluaa vaan ettd ihmiset pddsee koittaa
ja pddsee pelaamaan tanssipelaamista. Toivon mukaan tulee li-
sdd julkisuutta, tulee lisdd harrastajia, saadaan toimintaa laa-
jennettua.” (Pelaaja 3)

Lajin eteenpiin vieminen ja lajin tunnettavuuden edistiminen ovat yhteisossi tér-

keitd asioita, joiden eteen tehddin toitd jarjestimailld tapahtumia ja kilpailuja sekd

esittelemilld lajia erilaisissa yleisdtapahtumissa. Mielihyvédn tunnetta pelaajassa

saa aikaiseksi kun huomaa tanssipelin saavan iloiseksi uusia lajia kokeilevia ihmi-

”Et hassu juttu miten ihmiset, et en md viitti mennd tohon, et toi
on noloo tai on holmon ndkostd, pistdd sinne kerran ja ne haluu
10 kappaletta putkeen. Ja se on jinndd ndhdd se vaikutus mikd
siitd tulee, et saa, et se on ihan uskomaton fiilis, ku niil on ihan
oikeesti kivaa siind” (Pelaaja 4)
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Yhteisossd tehdddn toitd tanssipelin védédrien ennakko-oletusten kumoamiseksi jul-
kisuudessa. Esimerkiksi yksi tdllainen harhakuva on, ettd ihmiset luulevat tanssi-
pelaamista vain tietokonesuuntautuneiden ihmisten harrastukseksi ja oudoksuvat
lajia ehké siksi. Pelaaja 4:114 on omia kokemuksia aktiivisesta ja pitkdjinteisesti
toiminnasta tanssipelin eteenpdin viemiseksi. Tutkimuksessa selvisi, ettd toimimi-
nen yhteison ja pelaajien hyvéksi saa aikaiseksi tyytyviisyyden tunnetta, kun jokin

tehtdva saadaan valmiiksi:

”Se on jdnnd mediassa monta juttua, haastatteluja, joista tulee
ilmi, ettd tdd olis vaan tietyn kohderyhmdan peli. Ja md oon tosi
tyytyvdinen siihen, ettd et me ollaan parin vuoden aikana pddsty
siitd ohi. Totta kai tille loytyy harrastajakunta, joka on tosi tie-
totekniikkapohjainen ja kdyttdd pdivittdin nettid, tapaa netissd,
Jjuttelee netissd. On myoskin pelaajia, jotka eivdt kdytd nettid tai
kayttid vihdn ja harrastaa muutakin ja muitakin juttuja, ihan
mitd sattuu. Mutta kuuluu kuitenkin sithen porukkaan mikd kdy
pelaamassa.” (Pelaaja 4)

Yhteisossd kunnioitetaan toisia pelaajia, mikd ndkyy esimerkiksi kdyttdytymisend
pelitilanteissa. Arcade-koneella voi pelata yksi tai kaksi kerrallaan ja muut odotta-
vat vuoroaan. Tuolloin pelaajat osoittavat kunnioitusta toisen suoritusta kohtaan

olemalla héiritsemittd pelaajaa ja antamalla keskittymisrauhan.

”Et heil on kuitenkin se etiketti hallussa, et se on suunnilleen, se
on suht vakavaa, pitdd niin ku kunnioittaa, kun toinen yrittdd pe-
lata rauhassa ja yrittdd pitdd sen rauha siind.” (Pelaaja 4)

”Se porukka mikd siind ldhempdnd on ymmdrtdd, et se on vaka-
vaa. Mut se on valitettavaa sillon ku sellaset ulkopuoliset ei ta-
jua, et toi vetdd nyt henkensd edestd tyyliin, et jos md meen sitd
hdiritsemddn, niin siin on tosi vihainen tyyppi mua vastassa sen
Jjdlkeen. Et niitd tulee aika harvoin onneks, mutta niitd tulee.”
(Pelaaja 3)

Yhteisossd muiden pelaajakavereiden tuki ja kannustus tulevat esiin toisen pelaa-

jan tulosten huomioimisena.
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”Sitte tulee taas ithan dlyttomdn hyvd fiilis, ettd md pddsin taas
ldpi ja hyvd prosentti ja sitd ja tdtd ja se kans palkitsee sillain
tosi vahvasti sen, ku oikeesti jaksaa pelata ja ku ihmiset notee-
raa sen kun on onnistunut ja jaksaa yhteisossd kehua, et kato se-
kin pdds sen ldpi ja tosi hyvd juttu.” (Pelaaja 1)

Tutkimuksessa tuli ilmi, ettd yhteisossd oleminen ja siind toimiminen voivat tulla
itse pelaamista tirkeammiksi. Silloin pelaamisessa ei ole tirkeintd hyvit pisteet ja
muiden voittaminen vaan nidkokulma pelaamiseen on yhteisollisempi. Yhteison
jasenend voi tuntea toteuttavansa itseddn ja 10ytdd paikkansa erilaisten pelaajien
porukassa noteeraamalla toisten pelaajien taitojen kehittymistd ja olemisen muita
pelaajia varten. Pelaaja 1 kokee tanssipelaajien yhteison ja sen eteen toimimisen

olevan palkitsevaa.

”Se, mihin md olen alkanut panostaan on sen yhteison johtami-
seen ja sellaseen ihmisiin.(---) Pelaamisesta on tullut hirveen
paljon varmempaa ja palkitsevampaa ja tietysti ndkee vieldkin
sen mitd on itteelldnkin kehitettdvdcd ja nikee mitd muilla hyvilld
pelaajilla on kehitettdvdd, toisaalta alkanut neuvoon huonompia
pelaajia ja silleen loytdnyt sen paikan yhteisossd.” (Pelaaja 1)

Yhteisossd toimimista motivoi tanssipelin luoma kokemus siitd, ettd peli on saanut
erilaisia thmisid saman harrastuksen ddreen ja tekemdédn toitd yhteison ja pelin

eteen.

”Siind vain ndikee kuinka se peli on sellaista, ettd tyontdd ihmi-
set yhteen ja tehdddn yhdessd sitd hommaa. Ja se on myos sitd
mistd se kehittyy eteenpdin eli pelinkehittdjdt kehittdd uusia bii-
sejd ja askelkuvioita ja laitteita, mut se perusidea on niin hyvd,
et yhteiso on mun eldmdissd se mikd tulee kehittymddn kuin taito,
ehdottomasti.” (Pelaaja 1)

Yhteison yhdessd tekeminen on kdytanndssd esimerkiksi jonkun tanssipelikilpai-
lun tai tapahtuman jirjestiminen. Pelaaja 1 kuvailee yhden tapahtuman jarjesti-
mistd yhteisend vastuunottamisena ja erilaisten tapahtumaan liittyvien asioiden

kdytannon hoitamisena yhdessi tehtdvia jakaen.
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”Kdytiin ite pyytamdssd luvat kouluilta ja budjetit tehtiin ja ha-
ettiin rahoitukset ja siis niin ku paras siin oli se, et md pyysin
niin ku tanssipelaaja nuoria tekeen sen, kun vanhin meiddn jdi-
sen on joku 28 tyyliin ja suurin osa just silleen 18 tdyttdneitd, et
ihmiset pdds tekee sen ite, ottaa vastuuta muut kuin md, et se oli
kuitenkin ihan dlyttomdn hyvd.” (Pelaaja 5)

Tutkimuksessa selvisi, ettd yhteisossd toimiminen antaa mahdollisuuden kehittdd
ihmisen kédytdnnon taitoja hoitaa asioita ja organisointikykyd sekd vastuunottoa.
TanssipeliyhteisOssd jokainen saa toimia omien mahdollisuuksien mukaan, mutta
jos mielii toimia ja haluaa hoitaa asioita, niin yhteisossi sithen on mahdollisuus ja

niin saa kehittdd myods huomaamatta omia yhteistyo- ja muita eldméintaitoja.

5.6 Motivaatio tanssipelaamisessa

Syyt miksi pelaaja harrastaa tanssipelid vaihtelevat yksilGittdin. Tutkimuksessa
selvitin syitd miksi pelaaja alkoi harrastaa tanssipelid ja syitd pelata kun takana oli
jokaisella oma aikansa pelaamista. Tarkoituksena oli selvittii miten motivaatio
muuttui aloittamisesta ja millaisen merkityksen pelaaminen sai pelaajan elaméén.
Tutkimuksessa selvisi, ettd kaikilla pelaajilla omat motiivit pelata olivat aloittami-
sesta muuttuneet ja tanssipelin merkitys oli selkeytynyt ajatuksissa aikansa harras-

tettuaan.

Syitd tanssipelaamisen aloittamiseen olivat pelaamisen kiehtominen yleisesti,
tanssipelaamisen nautinnollisuus ja sen hauskuus sekid fyysisyys. Neljdd pelaajaa
viidestd yhdisti tanssipelaamisen aloittamisessa halu kehittyi ja tulla hyvéksi. Yksi
tanssitaustaisista pelaajista piti pelaamista kokeiluna, jossa oli tavoitteena tuoda

tanssillisuutta pelaamiseen, oma pelilliset tavoitteet eivit olleet niin tirkeité.

Pelin aloitusvaiheessa kahta pelaajaa hallinnut ajatus oman taidon kehittymisesti
muiden pelaajien tasolle vaihtui myohemmin enemmén omista ldhtokohdista pe-
laamiseksi. Tanssipeli sai oman merkityksensé ja 10ysi muotonsa omine motiivei-
neen pelata. Tadma tuli ilmi, kun pelaaja pystyi vertaamaan omaa aloitusmotivaa-

tiotaan nykyiseen ja pelaaminen tapahtui omasta halusta eikd ulkopuolisista pai-
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neista olla yhtd hyvé pelaaja kuin muutkin. Pelaaja hyviksyi pelin omaksi henki-

16kohtaiseksi harrastukseksi.

"Nyt pelaan kun ehdin ehkd sen takia, ettd siitd tykkdd, alussa
se oli ehkd sellaista muitten kiinniottamista, mutta nyt, ihan nyt
se on sitd ettd tykkddn pelata. Sillon kun pelasin paljon, pelasin
sen takia, ettd halusin kehittyd ja kehittyd. Nyt se on enemmdn
sosiaalista pelaamista. Se varmaan vaatis sellaisen kipindn syt-
tymisen uudelleen ihan sellainen scorepelaaminen ja tulosten
jahtaaminen.” (Pelaaja 1)

Alussa Pelaaja 5 kuvaili syitd pelata haluksi olla hyvi ja pddstd muiden pelaajien

tasolle, oma tanssitausta toi lisdd yritystd omaan kehittymiseen:

”Varmaankin sen takia, ettd on muutenkin kiinnostunut pelaa-
misesta, sit ku vield on tommonen peli, niin saan yhdistdd kaksi
mun intohimoa pelaamisen ja tanssimisen, niin se totta kai kieh-
too, kun oli alunperinkin tosi kiinnostunut siitd ja ajatellut, ettd
haluaa pdrjdtd jossakin tollasessa(---). Niin varmaan se kunni-
anhimo et halus olla hyvd jossain tommosessa tai koki, et mun
pitdd olla hyvd, koska md oon tanssija.” (Pelaaja 5)

Puolen toista vuoden pelaamisen jidlkeen Pelaaja 5 kokee syyn pelata muuttuneen:

”No tavallaan se tietyn tyyppinen tarve on kadonnut sieltd, ettd
ei ole semmosta tarvetta ndyttdd muille, kun on pddssyt hakkaan
sitd pelii niin paljon, ettd ei oo endd sitd. Et jos ois jossakin ti-
laisuudessa tanssipeli, niin kyl md meen sinne kaverit voitta-
maan tai en md sitd sen enempdd pelaa, et on se kaikkein suurin
himo siind tietyntyyppisessd tilanteessa kadonnut. Mut kyl edel-
leen on muuten samat jutut, et haluaa edistyd siind hyvdks.”
(Pelaaja 5 )

Pelaajat 3 ja 4 aloittivat pelaamisen, koska se oli kivaa ja hauskaa. Pelaamisen
motivaatio kehittyi molemmilla pelaajilla samalla kaavalla. Ensin se oli vain
hauskaa ja nautinnollista. Sitten tavoitteena oli pddstd kappaleita 1dpi, minké jil-
keen pelissd on tavoite tehdd koko ajan parempia ennityksié ja tuloksia kappalei-

den pisteissd. Pelaamiseen tuli vakavampi suhtautuminen.
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”Alkuun se oli sen takia, et se oli kivaa heilua siind, sitten se to-
ta muuttu sithen, ettd oli kiva pddstd kappaleita ldpi, eli kokeili
niitd omia rajojaan siind.(---) Oli kiva huomata, mitd se teki
mulle fyysisesti. Sitten oli kivaa pelata tarkkuutta ja nostaa niitd
pisteitd sinne huipulle. Nyt alkaa olla vihdn se, ettd tulokset al-
kaa olla niin kovia, niitd pystyy parantamaan, mutta se on hi-
dasta, kaikki on ldpi ja niin ku liikunta on vdihdn old news, niin
nyt se on enemmdn sen harjoittelun takia kivaa ja sit se harjoit-
telu siihen kisaamiseen. Et sit jos ei oo endd kivaa, niin sit ei
varmaan tuu pelattua, koska se on se syy.” (Pelaaja 3)

Se, ettd tanssipelaaminen tuntui kivalta, liittyi kokemuksiin liitkunnasta ja fyysi-
syydestd, tarkkuuspelaamisesta sekd harjoittelemisesta kilpailuihin. Molemmilla
Pelaajilla 3 ja 4 pelillinen motivaatio kehittyi alun hauskasta pelaamisesta kilpai-
lemiseen ja kilpailujen voittamiseen pelaamisen ollessa kuitenkin edelleen nautin-
nollista. Tutkimus osoitti, ettd aktiivipelaajilla tavoitteet on jo ldpipelattujen kap-
paleiden ennitysten rikkomisessa eli yritetddan parantaa tuloksia. Sitd kautta harjoi-

tellaan kilpailuihin, joissa tavoitteet on korkealla.

”Sit vaan tehddn niin ku uusia enndtyksid kappaleisiin ja koite-
taan saada jokaiseen tonne koneen kappaleeseen uus enkka.
Kuitenkin niin pelilliset tavoitteet on kilpailujen voittaminen.”
(Pelaaja 4)

"Md haluan iteltdni vield paljon pelaajana, myods ettd md halu-
an parantaa tuloksia, md haluan olla paras, md haluan voit-
taa.” (Pelaaja 3)

Tanssipelaamisen voi aloittaa ilman mitdén suuria tuntemuksia omista tavoitteista
tulla hyviksi pelaajaksi. Pelaaminen oli kokeilu yhdelle haastateltavista ja siind oli
tarkoitus kokeilla tanssillisuuden ottamista peliin mukaan. Pelaaja 2 harrasti tans-
sipelid saannollisesti muutaman kuukauden ajan kunnes pelaaminen muuttui sa-
tunnaiseksi. Omat taidotkin pelissé kehittyivét eniten silloin, kun pelasi sa@nnolli-
sesti. Pelaamista alkoi kuitenkin motivoida enemmin sen sosiaalisuus kuin taito-
jen kehittiminen. Pelid oli kiva pelata ystdvien kanssa ja se oli niissé tilanteissa

mukavaa ajanviettoa.
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“Télld hetkelld se on, se on sosiaaliset tilanteet. Et en md niin
ku tdlld hetkelld itse sitd pelid treenaa. Et just sen takii, ku mul
itselldni ei ole niin selkeitd tavoitteita sen pelin suhteen.” (Pe-
laaja 2)

5.7 Tanssipelaamisen merkitys eliméssa

Tanssipelaamisen merkitys harrastajille oli tietenkin yksilollinen. Siihen vaikutti
haastateltavan sen hetkinen eldamintilanne, ajan kidyton mahdollisuus pelaamiseen
sekd mielenkiinto ja tavoitteet pelaamisessa. Tutkimus osoitti, ettd tanssipelaami-
nen merkitsi eliméntapaa tai kivaa vapaa-ajan pelid muiden joukossa. Aktiivihar-
rastajille tanssipeli merkitsi eldméntapaa, jossa yhdistyi pelaaminen, pelikaverit eli
pelaajien yhteiso sekd tyoskentely lajin eteenpdin viemiseksi paivittdin. Kahdelle
haastatelluista tanssipelaaminen merkitsi hauskaa pelid muiden tietokonepelien
joukossa, kokemusta seki sosiaalista vapaa-ajanviettoa. Kaikille se merkitsi kivaa

pelid, jota jokainen pelasi omista ldhtokohdistaan.

5.7.1 Tanssipelaaminen eldmintapana

Kolmella harrastajalle pelaaminen merkitsi eldmintapaa. Se, miké sai tanssipe-
laamisen muuttumaan eldméntavaksi, liittyi pelaamisen ympdrilld tapahtuvaan
toimintaan. Ndmi kolme harrastajaa eivit kidyneet vain pelaamassa vaan olivat
pdivittdin yhteydessi tai viettivdt aikaa muiden pelaajien kanssa. Heille tanssipe-
laamisen merkityksessid eldmissd nousi tirkedksi ystivit, joita oli saanut pelaami-
sen kautta. Tanssipelaaminen antoi mahdollisuuden tutustua uusiin ja erilaisiin

thmisiin, joista tuli ystivia.

”Se tuo tosi paljon juttuja, jos pelaa ihan silleen et on aktiivinen
pelaaja. Ite tosi paljon kavereita saanut ihan vaan kun on pe-
lannut. Et sit tulee ihmisid, et vaiks ne ois ihan eri henkisid ih-
misid niin tulee jotain yhteistd, niin ku tanssipelaaminen ja sit
saa jotain juttua aikaseksi. (---) Se on sellanen, et sit no, et sa-
noisin et ku on tekemdssd yhdistyksen kanssa hallituksessa ja te-
kee pddtoksid, niin miettii asioita, yrittdd viedd lajia enemmdin.
Et siit tulee eldmdntapa, et pdivdst toiseen jossain muodossa
esiin, vaikka ei kdviskddn pelaamassa. Et kuitenkin pdivdkin al-
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kaa yleensdi silld, et kdy heittdd pari rivii sinne ircciin, sielt vaan
sattuu lukeemaan jotain juttuja ja se vaan, vaik me ollaan tieto-
koneihmisid ja moni, joka ei ole ja kdy tddlld arcadella sdadnnol-
lisesti ja on meiddn kaa tekemisissd, vietetddn iltaa jossain jon-
kun luona, perjantai iltaa, pidetddn pientd kivaa. Se on sellanen
kanava meille, misti me saadaan kaikkee positiivista ja kivaa,
semmosta ja se on niin ku eldmdntapa.” (Pelaaja 4)

Tanssipeliharrastuksessa yhteisoon kuuluminen ja sen ainutlaatuisuuden kokemi-
nen sai tietylld tavalla arvostamaan yhteison olemassa oloa, koska siind huomasi
kuinka erilaisista ihmisistd yhteiso koostui. Yhteiso ja muut tanssipelaaja kaverit

ympéri Suomea merkitsi turvallisia ihmisid oman eldmén ympérilla.

”Sit on vield se, et siind tutustuu hirveen erilaisiin ithmisiin, tds-
sd et tota. On sellaisia, joihin tavallaan ei mitddn muuta kautta
vois tutustua tavallaan, kun on ihan eri harrastukset ja kaikki
muu, mut sitten joku tdllanen yhdistdd. Ja on justiinsa, nditd ak-
titvisia netin kdyttdjid, tulee sellanen aika tiivis kommuuni ja ai-
ka hyvin luottamusta. Jos md vaikka lihden ouluun niin ei var-
maan tartte mennd hotelliin tai jyvdskylddn tai kuopioon tai hd-
meenlinnaan. Et aina loytyy sellasta turvaverkkoo myodskin.”
(Pelaaja 3)

Tanssipelaaminen ja etenkin yhteisossd toimiminen merkitsi haastetta, jossa omat
taidot viedd tanssipelaamista eteenpdin oli mielenkiintoinen haaste. Yhteisossd
toimiminen aktiivisesti merkitsi mielekéstd tekemisti ja oman itsensi toteuttamis-

ta.

”No se on se yhteiso aika pitkdlti talld hetkelld, mitd md veddn
ja ne ihmiset, jota sielld yhteisossd tietysti on ja tdd kehittyy
than dlyttomdsti tdd yhteiso, niin se miten md pdrjddn ja saan
vedettyd tdtd eteenpdin, kaikkia mielenkiintoisia haastatteluja ja
niin ku sitd, ettd neuvotellaan sitd, ettd tdistd tulee urheilulaji ja
kaikkea, uusia jdsenid ja tapahtumia ja se on ihan sellainen pro-
jekti mulle, kaikki ndd jutut. Et se on hirveen kiva, just tdllasta
alyllistd haastetta, md tykkddn just tdmmosestd johtamisesta,
suunnittelusta ja organisoinnista, niin tdd on ihan kutsumus toi-
saalta silleen, ettd pistdd ittensd likoon sellasen takia, mistd tyk-
kdd.” (Pelaaja 1)
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Tanssipeliyhteisossd toimiminen merkitsi antoisaa tekemisté, jossa yhdistyvit ka-
verit ja oma toiminta jdrjestii ja hoitaa yhteison seké lajin asioita. Tanssipelille ja
yhteisolle uhrataan paljon omasta ajasta, mutta vain siksi, koska se on sitd mitd

haluaa tehda.

”Niin ku tuli jo aikasemminkin esille, ettd tdd on pitkdlti eld-
mdntapa niin ku tyypeille, jotka oikeesti harrastaa tdtd paljon.
Se kaveriporukka, joka tdistd tulee, meilld on ollut tosi tiivis yh-
teiso ja vaikka se on nyt laajentunut, se on silti aika tiivis yhtei-
s0. Moni tuntee toisensa hyvin ja hengaa keskenddn, kaveripo-
rukka muotoutuu siihen ja osaks se, et mekin keskustellaan ne-
tissd aika paljon, just ircissd ja tdllasissa. Ja tulee niilld kana-
villa puhuttua aika paljon, sitd kautta taas sitoutuu siihen, sit tu-
lee taas pelattua paljon ja hoidettua nditd jdrkkdilyjuttuja. Et se
vie aika paljon aikaa. Mut en md sitd tekis, jos mulle ei jdis siitd
hyvd mieli, enkd pitdis niistd ihmisistd, joihin md oon tutustunut
ton kautta, et jos en sais ite pelaamisesta, et jos se ei tuntuis ki-
valta, et kyl se, et tdd on ollut hyvin antoisaa.” (Pelaaja 4)

Kaikkia kolmea yhdisti se, ettd yhteiso ja ihmiset olivat ne asiat mitkéd tanssipe-
laamisessa merkitsivit heille enemmén kuin pelkkéd pelaaminen. Itse pelaaminen
oli kuitenkin taidoiltaan kahdella ihan Suomen huipputasoa ja he osallistuivat kil-
pailuihin, mutta silti kun kysyttiin, mitd tanssipelaaminen merkitsee heidédn ela-
missddn, niin vastaukseksi tuli kaikilla yhteiso ja tanssipelikaverit. Tanssipeli yh-

disti ihmisid, mika lisdsi my0s pelaamisen merkitysté.

5.7.2 Tanssipeli ajanviettona

Pelaaminen voi merkité yhtd lailla hyvii ja kivaa, olematta kuitenkaan niin paljon
aikaa vievidd kuin kolmella haastattelun aktiivipelaajalla. Tanssipelaaminen mer-

kitsi kahdella pelaajalle tietokonepelid, josta on kokemusta.

"Mun eldmdssd se on yks peli.(---) Se on peli muiden joukossa,
Jjota md oon pddssyt pelaamaan, peli jossa periaatteessa pdrjdd
ja se on kivaa just sen takia, et kuka tahansa pdrjdd, oman taito-
tasonsa mukaanhan siind mennddn. Se on peli, jota md en niin
paljon ole pddssyt pelaamaan, sitid se mulle merkitsee, et sem-
monen tietokonepeli tavallaan.” (Pelaaja 5)
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”Se tanssipelaaminen, se on sellainen asia tdlld hetkelld, jota
olen kokeillut ja tieddn mitd se on.(---) Md oon tietyl taval tyyty-
vdinen sithan, ettd mitd md oon sen kanssa tehnyt. Et se on
semmonen testattu juttu. Et tietdd mitd se on ja voi puhuu siitd.
Sit jos joku kysyy niin osaa kertoo siitd. Voi niin ku suositella si-
td ihmisille.” (Pelaaja 2)

Vaikka pelaaja ei kuuluisi tanssipelaajien yhteisoon, niin silti tanssipeli on peli,
jossa sosiaalisuus ja muiden kanssa pelaaminen voi merkitd mielekkyyttd pelaami-

sessa.

"Tdlld hetkelld se on silleen, ettd md tieddn, ettd jotta md pddsi-
sin eteenpdin niin mun pitdis treenata sitd ihan tosi paljon. Ettd
md oikeesti pddsisin pelaamaan niitd seuraavan vaikeustason
pelejd. Tdlld hetkelld mulla ei ole itselldni sellasta halua ja tar-
vetta lihted tekemdidn sitd. Vaan md oon niin ku tyytyvdinen, et
md voin nimenomaan ottaa sen sosiaalisena pelind.” (Pelaaja

2)

5.8 Tanssiminen tanssipelissi tietoinen valinta

Tutkimuksen yhtend tehtdvina oli selvittdd tanssipelaamisen ja muun tanssimisen
kokemuksien samanlaisuutta. Hyodynsin tutkimuksessani haastateltavien tanssi —
ja musiikkitaustoja ja pyysin kertomaan tanssimisen kokemuksesta tanssipelaami-
sessa. Tanssitaustaisuus takaa sen, ettd haastateltavilla on kokemusta tanssimisesta
ja nédin ollen he voivat vertailla kokemuksiaan tanssimisesta ja tanssipelaamisesta.
Tamai tanssimisen tutkiminen oli teemahaastattelussa omana teemana, mutta kysy-
essd pelkastiddn yleisesti tuntemuksia ja kokemuksia tanssipelaamisessa, niin muu-

tamat kiyttivét sanaa tanssiminen kuvaillessa tuntemuksiaan.

Tuloksena oli, ettd tanssitaustaiset pelaajat kokivat tanssimisen tunnetta tanssipe-
laamisessa, jos pelasivat helpompia kappaleita, joissa on aikaa liikuttaa kehoa
monipuolisemmin ja tehdd omia liikkeitd. Kappaleen tuli olla hidas tempoltaan ja
helpompi askeliltaan, koska vaikeampien kappaleiden kiivas rytmisyys ei anna
mahdollisuutta mihinkdin muuhun kuin jalkojen nopeaan tydskentelyyn matolla.
Tutkimus osoitti, ettd tanssipelaamisessa on mahdollisuus tuntea tanssivansa, mut-

ta se vaatii pelaajalta asennetta ja omaa kehon kiyttod ja liikkeiden suunnittelua
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pelaamiseen. Kaksi, ei tanssitaustaista haastateltavaa, eivit kokeneet tanssivansa
missddn vaiheessa, vaan tunsivat itsensi pelaajiksi eivitkd tanssijoiksi. Molemmat
kuitenkin kertoivat tanssimisen olevan tanssipelaamisessa mahdollista freestyle

pelimuodossa, mikd Suomessa on erittidin harvinaista.

”Sanotaanko, ettd mun mielestd se, ettd jalat litkkuu tasan aino-
astaan sen rytmin mukaan, niin mun mielestd se on tanssia, mikd
on tanssipelaamisessa tanssia ja just kun niissd on niitd erilaisia
kuvioita ja rytmejd, kdsid. Se tuo vihdn monipuolisuutta siithen
ja on se on ihan dlyttomdn kiva, niissd pikkasen helpommissa
biiseissd, kun ne on oikeesti tehty ne stepit siihen biisiin ja sit
huomaa siit kappaleestakin juttuja, kun sen pelaa silleen, ei ihan
dlyttomdn semmosella nyt on pakko saada tulos vaan sellain vd-
hdn rennommalla, niin se on siis ihan dlyttomdn hyvdn tuntusta.
Ku jotkut kappaleet on tehty silleen, et pitdd kddntyd silleen
puoliks selkd ruutuun pdin ja niis on tosi paljon sellaisia kikko-
Jja, mitd huomaa sit ku rupee pelaan kunnolla. Se on niin ku sitd
tanssia, mistd md tykkddn ihan dlyttomdsti, loytdd niitd kuvioita
sielld.” (Pelaaja 1)

Tanssipelin tanssimisessa vaaditaan ihan erilaista pelityylid silloin kun halutaan,
ettd pelaaminen niyttdd mahdollisimman hienolta erilaisine liikkeineen. Tilloin
pisteet eivit ole niin tdrkeitd pelaamisessa. Tanssiminen tanssipelissd on monipuo-
lisempaa kehonkdyttdd ja ndin ollen joutuu ajattelemaan enemmin kuinka keho-
aan kayttdd. Sen takia, ettd joutuu ajattelemaan oman kehon liikkeitd ja suunnitella
niitd, tekee siitd juuri tanssia tanssipelissd. Muuten tanssipelissd keskitytidin nuo-
liin ja jalkojen liikuttamiseen mahdollisimman tehokkaasti matolla nuolten mu-
kaan. Tanssimisen asenteessa keskitytidin kokonaisvaltaisempaan kehon liikutta-

miseen.

"Vililld md kokeilen, ettd md liioittelen tosi paljon. Sen sijaan,
et md vaan otan niitd nuolia jaloilla. Et md sit pddtdn, et tdn
biisin md vaan pompin. Than liian suuria hyppyjd nuolista toi-
seen jolloin siind loytyy mydskin tietylld tavalla niiden nuolien
aiheuttama liike kropassa paremmin. Eli silloin siihen tulee tdd
flow paremmin pddille, et tdd toisella eteen ja toisella taakse, sen
sijaan et jalat vaan litkkuu eteen ja taakse. Et koko kroppa liik-
kuu nuolen pddille ja sit taas seuraava nuolen pddille. Eli silloin
tulee sellasii ihan eri fiiliksid ja usein tulee parempi tulos siitd
biisistd. Kun siind kdyttdd enemmdn energiaa niin siitd saa
myos enemmdn energiaa. Sit vililld kun on niitd tutumpia biise-
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jd, niin valilld yrittdd miettid ettd mitd juttuja tanssillisesti md
voin kdyttdd tds ndin. Niin ku alkaa ottaa kdsii mukaan ja asen-
netta enemmdn.” (Pelaaja 2)

Tutkimuksessa ilmeni, ettd kaksi tanssitaustaista ovat tanssipelaamisesta ottaneet
vaikutteita omiin tanssijan ammatteihin. Tanssipelistd konkreettiseen tanssimiseen

oli tullut rytmien kéyttdd ja perusaskeleiden hyodyntamista.

”On alkanut huomioimaan tommosta rytmitystd ja tullut niin ku
uusia ideoita sitd kautta, et tullut tota, et on miettinyt et miten
tonkin vois tehd tommosiin rytmityksiin. Ja tavallaan saanut in-
spiraatiota tekee koreografioita, et rytmittdd niitd eri tavalla ja
ottaa sieltd niin ku vaikutteita.” (Pelaaja 5)

Tanssipelaamisen perusaskeleet olivat myos saaneet ajattelemaan oman tyon eli

tanssin olemusta syvillisemmin ja pohtimaan oman tyon siséltod.

”Semmonen perusaskelten arvostus, koska tossa on neljd suun-
taa, mikd tuntuu tosi vihdaltd. Mut silti et niiden avulla pystyy te-
kemdidin tosi paljon askeleita. Niin sitd md oon ehkd ottanut mun
tanssitunneille mukaan enemmdn. Et kdyttinyt sellasia selkeitd
suuntia, pddssyt takaisin sellasiin perusasioihin enemmdn, mikd
on tosi tdrkeetd kun opettaa alkeisryhmid. Et niin ku tajuu, et se
on osaltaan auttanut mua hahmottamaan, et mistd se tanssi
koostuu. Et se on sellasta duunii mitd miettii joka vuosi uudel-
leen, et mistd tanssi koostuu ja sit mitd sieltd tulee, et sitd lihes-
tyy aina vdihdn eri kautta joka kausi.” (Pelaaja 2)

Hoysniemi (2006, 25) toteaa tutkimuksessaan, etté tanssipelilld on vidhin tekemis-
td muun tanssimisen kanssa, etenkin kun péddpaino on pisteistid pelaamisessa. Tut-
kimuksessa vain 2% prosenttia 556 vastaajista harrasti muuta tanssia parantaak-
seen tanssipelaamista. Tutkimuksessa todettiin, ettd harvemmin tanssipelaajalla on

muun tanssimisen taustaa.
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6 POHDINTA

Tutkimuksella saatiin vastauksia asetettuihin tutkimusongelmiin. Tanssipelaami-
nen antoi kokemuksia liikunnasta, musiikista ja yhteiséon kuulumisesta. Tutkimus
osoitti tanssipelaamisen tunteiksi onnistumisen ja turhautumisen sekd itsensd
haastamisen. Tunteet liittyivat pelillisten taitojen harjoitteluun ja taidoissa kehit-
tymiseen. Yhteisid tekijoitd muun tanssin kokemusten kanssa olivat musiikki, tai-
don oppiminen ja itsensd haastaminen. Tanssipelaaminen merkitsi pelaajille eli-

méntapaa tai tietokonepelid muiden joukossa.

Saadut tutkimustulokset osoittivat, ettd tanssipelaaminen saa aikaa kokemuksen
litkkunnasta, mika tuntui fyysisend hengédstymisend ja kuumuutena sekd kipeyty-
neind lihaksina. Liikunnan kokemukseen liittyi myds henkinen hyvé olo fyysisesti
kehon rasittamisesta. Liikunnan kokemus sai pelaajan ajattelemaan tanssipelid
hyodyllisend pelind, jolla oli vaikutusta omaan terveyteen ja tdssd tapauksessa
nimenomaan fyysiseen kuntoon. Markku Ojanen (2001, 107) toteaa, teoksessa
Liiku oikein - voi hyvin, lukuisiin tutkimustuloksiin vedoten liitkunnan edistdvén
ihmisen henkistd hyvinvointia. Se johtuu liikunnan antamista kokemuksista fyysi-
sen kunnon kohentumisesta seki liitkunnan aiheuttamasta positiivisesta mielialas-
ta, vilttden paremmin ahdistuksia ja masennustiloja. Liikunnan on todettu myos
lisddvin ihmisen itseluottamusta. Ilkka Vuori (2000, 82), teoksessa Tehokas ja
turvallinen terveysliikunta, toteaa litkunnan psyykkisen vaikutuksen perustuvan
litkkunnan synnyttimédn mielihyvésivytteiseen mindkokemukseen. Tdmé johtuu
litkkuntasuorituksen keskushermoston aktivoinnista ja sen aiheuttamasta hormo-
naalisesta stressireaktiosta. Mielihyvin kokemukseen vaikuttavat myds tunne aja-
tusten keskittymisestd liikuntasuoritukseen, mahdollistaen irtautumisen muista
mieltd hallinneista ajatuksista. Lisidksi oman kehon hallintakokemukset seké tunne
psyykkisten jinnitysten purkautumisesta lihastyoskentelyn avulla vaikuttavat lii-

kunnasta saamaan positiiviseen oloon.

Tanssipelaamisen litkunnan kokemukset osoittavat tanssipelaamisella olevan posi-
tiivisia vaikutuksia pelaajan henkiseen hyvinvointiin. Markku Ojanen (2000, 145)

artikkelissa Millainen osa liikunnalla on ihmisen psyykkisessd hyvinvoinnissa,
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toteaa litkunnan synnyttaméin hallinnan kokemuksen vaikuttavan psyykkiseen hy-
vinvointiin. Hallinnan kokemus litkunnassa syntyy, kun ihminen tajuaa pystyvinsi
tekemiidn liikkeitd esitetyn mallin mukaan. Hallinnan kokemus voimistuu, kun
ithminen huomaa edistyvénsé liikkunnan taidoissa ja tavoitteissa. Sitd kautta raken-
tuu mindkisitys, jonka sdilyttiminen ja vahvistaminen vaativat jatkuvaa tyosti-
mistd. Thminen tarvitsee hallinnan kokemusta voidakseen henkisesti hyvin. Hal-
linnan kokemuksella ihminen saavuttaa sosiaalista hyviksyntédd ja arvostusta, kun
tajuaa osaavansa ja hallitsevansa samaa mitd muutkin. Hallinnan kokemuksessa
on kyse ihmisen tekemistd tulkinnoista suorituksestaan. Tulkinta tapahtuu ympa-
riston vihjeisti ja suorista sosiaalisista palautteista. Tanssipelissd pelaaja tiedostaa
omien taitojen kehittymistd pelin taitotasoilla edistyessd. Tulkintaa pelaaja tekee
saamistaan pisteistd ja kappaleessa menestymisesti yleisesti. Eteneminen tanssipe-
litaidoissa nostaa pelaajaa samalle tasolle edistyneempien pelaajien kanssa ja vai-

kuttaa omaan arvostuksen tunteeseen muiden ihmisten joukossa.

On kuitenkin muistettava, ettd tdssd tutkimuksessa en keskittynyt tutkimaan mil-
laista liikuntaa tanssipelaaminen on. Tdmén tutkimuksen kohderyhmistd kolme
oli aktiivipelaajia, jotka harrastivat tanssipelid sadnnollisesti 2-3 kertaa viikossa ja
osallistuivat kilpailuihin. Tanssipelaamiseen oli hyvin keskittynyt asenne ja pelaa-
jien asenne oli urheilla tanssipelaten. Heille tanssipelaaminen oli keino huolehtia
terveydestd. Kaikki haastateltavat kokivat tanssipelaamisen liikunnallisena toimin-
tana, mutta kaikille litkunta ei merkinnyt tapaa pitidi huolta omasta fyysisestd kun-
nosta. Mielesténi ei voida yleistdd, ettd tanssipelaaminen vaikuttaa juuri liikunta-
kokemusten kautta pelaajien kokonaisvaltaiseen hyvinvointiin. Esimerkiksi joku
voi pelata tanssipelid kaksi kertaa viikossa puoli tuntia kerrallaan. Silloin ei voida
vield todeta, ettd pelaamisella olisi juuri litkuntakokemusten kautta edistdvid vai-
kutusta pelaajan eldmiin. Tanssipelaamisen voidaan todeta olevan henkiseen ja
fyysiseen hyvinvointiin vaikuttava liikuntalaji, jos pelaaja harrastaa sitd sddnnolli-
sesti ja asennoituu harjoittelussaan lajiin urheilumuotona, jolla edistdd omaa oloa.
Taidoissa kehittyminen on kuitenkin jokaiselle pelaajalle mahdollista ja ndin ollen
voidaan todeta, tanssipelaamisen synnyttimin hallinnan kokemuksen vaikuttavan

pelaajan henkiseen hyvinvointiin.
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Tanssipelaaminen antoi kokemuksen yhteisoon kuulumisesta ja siind toimimises-
ta. Yhteisossd tutustui uusiin erilaisiin ihmisiin, joista tuli kavereita myods vapaa-
aikaan. Yhteisossd olennaista oli tunne, kuinka tanssipeli yhdisti ihmisid. Yhtei-
sOssd toimiminen antoi kokemuksia vastuunottamisesta, asioiden organisoimisesta
sekd yhteistyostd. Tanssipelaajien yhteison toimintaa ohjasi pelaajien halu toimia
yhteisen harrastuksen edistdmiseksi. Yhteisossd tanssipelid kehitettiin kaikkien
pelaajien iloksi ja uusien harrastajien mukaan saamiseksi. Se koostui pelaajista,
joiden aloitteesta kaikki toiminta yhteisdssd tapahtui. Yhteiso jirjesti kilpailuja,
tapahtumia ja esiintyi tuodakseen lajia nédhtéville. Téllainen toiminta ei ole mah-
dollista ilman pelaajien vuorovaikutusta ja yhteistyotid keskenddn. Telama (2000,
72) toteaa nuorten vuorovaikutuksen ja yhteistyoskentelyn liikuntaharrastuksessa
edistdvin nuoren kykyéd oppia toimimaan toisten ihmisten kanssa ja ottamaan toi-
set huomioon. Tanssipelaajien yhteisossd toimimisen voidaan todeta kehittdvin
pelaajan sosiaalisia taitoja, joita eldmissd usein tarvitaan. Tanssipelaajien yhtei-
sOssd kuten muuallakin elamissid voi asioiden jarjestimisessd tulla esiin monimut-
kaisia ja ristiriitaisia tilanteita. Telaman (2000, 72) mukaan téllaisten ristiriitaisten

tilanteiden selvittiminen kommunikoimalla kehittd4d nuoren moraalista ajattelua.

Harinen, Itkonen ja Rautopuro (2006, 10) teoksessa Asfalttiprinssit —tutkimus
skeittareista selvittdvit millainen ilmio skeittaus eli rullalautailu on. Tutustuessani
skeittaus ilmioon huomasin silld ja tanssipelaamisella olevan yhdistdvid ominai-
suuksia. Skeittaus ja tanssipelaaminen ovat harrastajan oma-aloitteista toimintaa.
Molemmat edustavat uudenlaista liikuntamuotoa toimintaympéristdineen ja mo-
lemmat ovat synnyttdneet harrastajista koostuvaa yhteisod. Harinen, ym. (2006,
35) toteavat yhteisossd olemisen synnyttdavin kollektiivista kokemusta meistd (me
skeittarit). Samalla yhteisOssd tunnetaan itsensd osana ryhméd (mini skeittarina).
Tutkimuksessa kolme tanssipelaajaa koki olevansa yhteisossd (me tanssipelaajat)
ja samalla tiedostivat oman roolinsa siinéd ja oman yksilollisen taitotason pelaajana
(mind tanssipelaajana). Jaana Lédhteenmaa (2000, 40) toteaa, teoksessaan Myo-
hidismoderni nuorisokulttuuri tulkintoja ryhmistd ja ryhmiin kuulumisen ulottu-
vuuksista, yksilon tyostdvdn identiteettiddn ja mindkuvaa ryhmédn kuulumisen
avulla. Voidaan todeta, ettd tanssipelaajien yhteisossd pelaaja voi oppia ymmirti-

miin itseddn ja identiteettiddn ihmisend, kuka on. Yhteisossd ollaan vuorovaiku-
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tuksessa muiden, erilaisten ihmisten kanssa ja muiden ihmisten reaktioiden ja toi-

mintojen kautta ihminen saa palautetta omasta toiminnasta ja itsestdin thmisena.

Tutkimus osoitti, ettd tanssipeli on peli, jossa kokemukset omasta taidollisesta
kehittymisestd ovat hyvin selkeitd. Vaikeusasteittain etenevien kappaleiden lapi
paidsy, paremmat pisteet tai kappaleen keskeyttaminen kertovat pelaajalle selkedsti
missd onnistui tai miké kohta pelissd on vaikea. Omasta taidollisesta kehittymises-
td tai vaikeuksista saa heti palautetta ja ndin pelaaja tietdd, mitd tdytyy harjoittaa
tai mitd on oppinut. Tutkimus osoitti, ettd tima taidollinen palaute vaikutti merkit-
sevisti ensimmadiselld pelikerralla tanssipelistd innostumiseen ja jatkamiseen. Se
vaikutti myos yleisesti pelaamisen aikaan saamiin suurimpiin tunteisiin, jotka oli-
vat onnistuminen ja turhautuminen. Oman taidon kehittiminen merkitsi pelaajalle
myOs motivaatiota, joka pelillisesti oli vaikeusasteissa etenemistd sekd mahdolli-
simman hyvien pisteiden ja ennitysten yrittdmistd. Taidon oppimisen ja kehitty-
misen kokemukset vaikuttivat molemmissa niin tanssissa kuin tanssipelaamisessa
motivaatioon. Se johtui lajeja yhdistidvistd tekijdsti. Molemmissa omien taitojen
kehittyminen oli selvésti nikyvissi ja tarkkailtavissa. Véalimaki (2006, 79.) Tulok-
sissa tanssipelaamisen tunteena tuli esiin myos itsensd haastaminen. Pelaaminen
tuntui haasteelta, jota halusi saavuttaa itseddn varten. Tanssin harrastamiseen liit-

tyy myOs tunne itsensd haastamisesta (Myren, 1997, 54-55).

Selkeidsti kokemuksia antava asia pelaamisessa oli myds musiikki. Musiikki ja
tunne siitd, ettd jalkojen liike osui juuri rytmiin, sai pelaamisen tuntumaan suju-
valta ja hyviltd. Pelaaminen oli hauskaa. Tanssipelaamisessa sekd muussa tanssi-
misessa koettiin yhdistyneen musiikin ja liikunnan yhteisilo (Viliméki 2006, 81,
113.). Tanssipelaamisessa musiikki antoi myos vapauttavan elamyksen tyonteosta
ja sai tuntemaan olon irtautuneeksi arjesta. Tanssimisella on my0s vaikutus arjen
kokemiseen, mutta eri syistid kuin tanssipelaamisessa (Myren 1997, 59; Reinikai-
nen 2003, 46; Vilimiki 2006, 113). Tanssipelaamisessa arjen kokemiseen vaikutti
musiikki, kun taas tanssiminen koettiin yleisesti vastapainona arkiseen eldmén-

rytmiin.



68

Tutkimuksen tehtdvdnd oli selvittdd, mitd tanssipelaaminen merkitsee pelaajan
elaméssd. Tutkimuksen tuloksissa ilmeni kaksi hyvin toisistaan poikkeavaa tans-
sipelin asemaa pelaajan eldmissd. Tanssipeli merkitsi tietokonepelid, jonka pe-
laamiseen oli riittdvét taidot ja se merkitsi satunnaisesti pelattavaa hauskaa pelid
muiden pelien joukossa. Pelaamiseen liittyi kaverit, joiden kanssa pelaaminen oli
kivaa. Vihidn pidemmille menneend tanssipeli merkitsi péivittdistd tekemisti tans-
sipelin kanssa joko pelaamalla tai yhteydenpidolla muihin tanssipelaajiin. Tanssi-
pelaaminen merkitsi eliméntapaa. Se tarkoitti fyysisen kunnon ylldpitdmistd pe-
laamalla, vapaa-ajan viettimistd tanssipelin kautta ystdviksi tulleiden ihmisten
kanssa, piivittdisti kommunikointia muiden pelaajien kanssa internetissd seki

toimimista tanssipelaajien yhteisossa kilpailuja seki tapahtumia jéirjestellen.

Tanssipelaamisen ja tanssimisen kokemuksen samanlaisuudet liittyivit taidon
oppimisen antamiin tunteisiin onnistumisesta sekid turhautumisesta. Lahtokohdil-
taan tanssiminen ja tanssipelaaminen ovat aivan erilaiset. Tanssipelissd peli ohjaa
pelaajaa litkkumaan, kun taas tanssissa idea on tanssijan omassa ilmaisullisuudes-
sa ja liikkeiden tulisi ldhted tanssijasta itsestddn sisdltd pdin, vaikka mallia liikkei-
siin ndytettdisiinkin. Tutkimuksessa selvisi, ettd tanssipeli on peli, jota pelataan
tarkoituksena saada hyvid pisteitd ja menestyd pelin taitotasoilla eteenpéin. Tutki-
muksessa my0s selvisi, ettd tanssipelissd on kuitenkin mahdollista tanssia, mutta
se vaatii asennetta, jossa pisteiden sijasta keskitytddn mahdollisimman esteettisesti

ndyttdvidn ja itselleen sujuvaan pelaamiseen.

Tanssipelissd tanssiminen vaati etukiteen koreografioiden suunnittelua ja se oli
mahdollista tehdd helpompiin ja hitaampitempoisiin kappaleisiin, jotta niissd ker-
kedd ottamaan koko kehoa monipuolisemmin liikkeisiin mukaan. Silloin sithen sai
enemman muun tanssin luonnetta siitd, ettd tanssiminen ldhtee tanssijan omista
ajatuksista ja haluista ilmaista itseddn sekd kayttdd kehoaan. Télloin tanssipelaa-
minen synnytti parhaimmillaan kahdelle haastateltavista flow-kokemuksen. Flow
kokemusta on tutkinut unkarilaissyntyinen psykologian professori Mihaly Csiks-
zentmihalyi. Flow kisitteelld tarkoitetaan kokemusta, jossa ihminen nauttii omasta
olemassaolostaan ja tuntee syvii iloa. Toiminnot, joissa on sddnnot ja jotka edel-

lyttdvét taidon oppimista synnyttavit flow-kokemusta. Silld ne ovat tavoitteellisia
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ja niistd saa palautetta sekd niissd voi kontrolloida tilannetta. Flow-kokemuksen
mahdollistavat toiminnot ovat keskittymisti vaativia ja ndin toiminto erottuu arki-
pdiviisestd olemassaolon todellisuudesta. Flowssa oman olemassa olon nauttimi-
sen ja syvin ilon tunteen lisdksi ajan kulu katoaa ja kaikki muu unohtuu. Thminen
tuntee omien taitojen olevan parhaimmillaan ja tilanne on hallinnassa. Flowssa

ithminen tuntee olevansa puhtaasti oma itsensi. (Csikszentmihalyi 2005, 113.)

Kokonaisuutena yhdistden timén tutkimuksen tulokset, tuli mieleeni tanssipelaa-
minen yleisesti hyvina harrastuksena. Tutkimuksen esittelemét tulokset tanssipe-
laamiseen aikaan saamista kokemuksista ja tunteista tuovat lisdi tietoa siitd, mil-
lainen harrastus tai kokemus pelaaminen voi olla. Tdssé tutkimuksessa esiin tullut
tanssipelin merkitys eldmintapana ja taas toisaalta mukavana tietokonepelinid
muiden joukossa edustavat sitd laajaa mahdollisuutta tanssipelin olla kuitenkin
mielekds ja hyodyllinen harrastus ja etenkin positiivinen tietokonepeli. Tutkimus
on hyodyllinen lisdtessdén tietoa tanssipelaamisesta kokemuksena pelaajana aja-
tus- ja tunnemaailmassa. Tutkimus esittelee tanssipelaamista, joka on fyysisesti
litkkuntaa ja jolla on mahdollisuuksia vaikuttaa pelaajan henkiseen ja fyysiseen
hyvinvointiin. Mielestdni on tirkeidi, ettd téllainen tietokonepeli saa huomiota ja

on vaihtoehto vékivaltaisille ja fyysisesti passiivisille peleille.

Risto Telaman (2000, 55) artikkelissa Kuinka liikunta ja urheilu tukevat kasvua ja
sosiaalista kehitystd kouluidssd, perustellaan liikkuntaa mielekkddnd vapaa-ajan
harrastuksena Stebbinsin(1992) serious leisure méiritelman mukaan. Stebbins
(1992) on maddritellyt kuusi ominaisuutta, joilla voidaan erottaa harrastus mielek-
kddksi vihemmidn mielekkadstd. Tutkimuksessa esiin tulleista tanssipelin koke-
muksista voidaan 10ytdd yhtéldisyyttd mielekkdin vapaa-ajan ominaisuuksiin. Tut-
kimuksessa ei vilttimattd yksi haastateltava kokenut kaikkia ilmi tulleita asioita.
Kuitenkin ne pelaajat, joilla tanssipeli oli sd@nndllinen harrastus ja maéritteli muu-
takin elamdd sekd olivat mukana yhteison toiminnassa, niin ainakin heiddan koh-

dallaan voidaan tanssipelistd puhua mielekkédédni vapaa-ajan harrastuksena.
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Stebbinssin (1992) mielekkidin vapaa-ajan midritelmdn ominaisuuksista ensim-
miinen on harrastuksen pysyvyys ja motivaation voimakkuus. Silld tarkoitetaan
jatkuvaa harrastusta, joka on itse valittua eikd kenenkddn muun ihmisen pakotta-
maa. Tutkimuksen tuloksissa tdmi nikyi tanssipelid aktiivisesti harrastavan oma
aloitteisena siddnnollisend pelaamisena 3-4 kertaa viikossa arcade pelikoneella tai
kotona sekd piivittdisend kontaktina muiden pelaajien kanssa. Toinen ominaisuus
on harrastusuran kehittyminen, joka tarkoittaa harrastuksessa olevan mahdollista
kehittdd taitoja ja tietoja sekd ndin edetd harrastusurallaan. Tanssipelissd jokainen
voi edetd taidoissaan, mikd nédkyy kappaleiden ldpi padsynd ja vaikeusasteissa
nousemisessa. Tanssipelid on mahdollista harrastaa myos kilpailutarkoituksella.
Tutkimukseen osallistuneista kaksi harrasti tanssipelid parjatdkseen tanssipelikil-
pailuissa. Mielekkédédn vapaa-ajan harrastuksen kolmannessa ominaisuudessa edel-
lytetddn harrastamisen vaativan henkilokohtaisia ponnisteluja ja vaivannakoa tai-
doissa ja tiedoissa kehittydkseen. Tanssipelissd aktiiviharrastajat ja kilpailumieles-
sd harjoittelevat suhtautuvat vakavasti omaan harjoitteluun ja tietdvit oman taito-
tason ja osaavat huomata omat virheet ja harjoittelevat korjatakseen niitd. Neljés
ominaisuus liittyy kolmeen aiempaan ominaisuuteen, joiden yhteisvaikutuksella
toivotaan olevan pitkdaikaisia vaikutuksia itsensd toteuttamiseen, minédkésityksen
kehittymiseen tai sosiaaliseen vuorovaikutukseen. Tanssipelid harrastava toteuttaa
itseddn tekemilld sitd mistd nauttii eli pelaamalla ja edistymélld taidoissaan. Silld
voi olla positiivisia vaikutuksia minédkéasityksen kehittymiseen, kun huomaa edis-
tyvédnsd ja olevansa hyvd harrastuksessaan. Tanssipelid voi pelata yksin, mutta
tutkimuksessa tuli ilmi, ettd kaverit ja yhdessd pelaaminen sopivat peliin. Tutki-
muksen tanssipeliyhteisdon kuuluneet kommunikoivat aktiivisesti muiden pelaaji-
en kanssa, miké vaikuttaa heididn sosiaalisiin taitoihin keskustella ja olla ihmisten
kanssa. Moni haastateltavista sai myos ystdvid pelaamisen kautta. (Telama 2000,

56.)

Viides Stebbinssin (1992) ominaisuus mielekkifiseen vapaa-ajan harrastukseen on
harrastuksen synnyttimé alakulttuuri, johon liittyy esimerkiksi omia arvoja tai
kayttdytymistapoja. Tanssipelaamiseen liittyy voimakkaasti tanssipelaajien yhtei-
s0, johon el tarvitse kuulua harrastaakseen, mutta se on olemassa. Tanssipelaajien

yhteisossd kommunikoidaan internetissé ja kasvokkain, jirjestetddn tapahtumia ja
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kilpailuja sekid vietetddn myos vapaa-aikaa yhdessd. Yhteisossd kunnioitetaan toi-
sia pelaajia kayttdytymailld asiallisesti pelihetkissd antaen pelirauhan. Kuudentena
ja viimeisend ominaisuutena on harrastajien samaistuminen harrastukseen ja sen
alakulttuuriin. Silld tarkoitetaan harrastajien halua kertoa paljon omasta harrastuk-
sesta ja ylpeyden tunnetta siitd. Tutkimuksessa tdma tuli ilmi esimerkiksi yhtei-
s00on kuuluneiden haastateltavien tavoitteesta saada lajia tunnetummaksi, jotta
muutkin ihmiset kokisivat kuinka hyodyllinen ja kiva harrastus tanssipelaaminen
on. Tutkimuksessa my0s satunnaisesti harrastaneet tunsivat iloa siitd, ettd on ko-

keillut lajia ja pystyy suosittelemaan sitd. (Telama 2000, 56.)

Tutkimuksen tuloksissa tuli ilmi paljon tanssipelaamisen kokemuksia. Niistd yh-
teison kokemukset oli ylldttdvédn suuri osa pelaamista. Tami yhteison tutkiminen
voisi olla oma tutkimusaiheensa. Samoin tutkimus heritti kysymyksid tanssipe-
laamisesta eldméntapana. Olisi mielenkiintoista tietdd tistd elamintapa harrasta-
misesta enemmin, tutkien mihin elimin osa-alueisiin tanssipelaaminen tarkem-
min vaikuttaa ja miten. Olisi mielenkiintoista esimerkiksi tietdd, vaikuttaako tans-
sipelaaminen ravinnon valintaan tai harjoittelevatko pelaajat muutakin liikuntaa
lajissa kehittydkseen. Tutkimuksella saatiin kvalitatiivisesti tutkittua uutta tietoa
tanssipelaamisen kokemuksista, tunteista ja merkityksestd sekd muun tanssin ja

tanssipelin kokemusten samanlaisuudesta.
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7 OMA OPPIMINEN TUTKIMUKSEN AIKANA

Esiymmirrykseni eli tutkijan ensikésitys tanssipelaamisesta muuttui tutkimuksen
aikana. Ajattelin ennen tanssipeli-ilmiotd tutkimista ja tutkimusaineiston keruuta
tanssipelaamisen “mekaaniseksi” litkkkumistyyliksi. Mielesténi se oli hyvin ennalta
ja ulkopuolelta méarittyd toimintaa, jossa liikkuja ei tee liikkeitd omasta suunni-
telmasta eikd tuota mitdén omia liikkeitd. Silld pelissé tuijotetaan tietokoneen ndy-
tolle ja liikutetaan jalkoja kédskyn mukaan. Minua kiinnosti tietdd tanssimisesta
tanssipelissd ja sen takia valitsin yhdeksi tutkimusongelmaksi tanssimisen koke-
musten tutkimisen tanssipelissd. Esiymmaérrykseni tanssipelin tanssimisesta oli
aika kielteinen. En ajatellut tanssipelid tanssimisena, koska tanssipelaaminen ei
liikkkumismuotona tue omaa kisitystini tanssimisesta. Midrittelen tanssiin kuulu-
van tunteiden ilmaisun liikkeilld ja litkkumisen tilassa. Tanssipelisséd pelaaja jou-
tuu tekeméén niin kuin ndytolld ndkyy pienelld alueella, jos meinaa parjiti ja to-
teuttaa pelin ideaa. Ainut mitd pidin tanssissa ja tanssipelissd yhteisind tekijoini

olivat musiikki ja rytmiin liikkuminen.

Tutkimusaineisto toi minulle lisdd tietoa tanssipelaamisesta pelaajan sisdisend
kokemuksena. Esiymmarrykseni joutui koetukselle. Loysin tanssipelistd arvosta-
miani kokemuksia. Tanssipelin liikuntakokemukset ja taidon oppimisen koke-
mukset ovat tirkeitd mielestini juuri nuorille. Tutkimus osoitti minulle, ettd tans-
siminen on mahdollista tanssipelissd. Silld siihen voi suunnitella liikkeitd askelilla
litkkkumisien viliin ja tehdd koreografioita esitysmielessd. Lisdksi ennen tutkimus-
ta en osannut liittdd tanssipelaamiseen yhteison toimintaa. Piddn yhteison koke-
muksia erittdin tirkeind ja arvostavina tanssipelaamisessa. On hienoa, ettd on ole-
massa tietokonepeli, joka yhdistdd ihmisid pelimaailman ulkopuolelle. Tarkoitan
silld sitd, ettd tanssipeli yhteison pelaajat ndkevét toisiaan ihan oikeasti kasvotus-
ten eikd ainoastaan internetin keskustelupalstoilla. Tanssipelin kautta ihminen
tulee kosketuksiin muiden ihmisten kanssa pelin ulkopuolelle. Tapahtumien ja
tanssipelikilpailujen jirjestaminen ovat mielestini jarkevii ja hyodyllistd tekemis-
td nuorelle ihmiselle kehittden myohemminkin eldméssi tarvittavia yhteistyo -ja

kommunikointitaitoja. Varsinkin jos tanssipeli saa syrjaytymisvaarassa olevia nuo-
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ria liikkeelle niin fyysisesti kuin henkisesti muiden ihmisten luokse, niin arvostan

tanssipelid harrastuksena todella.

Opin paljon tanssipelaamisesta tutkimusta tehdessd, mutta opin myods yleisesti
tutkimuksen tekemisestd ja etenkin juuri kokemusten tutkimisesta. Tutkimukseni
fenomenologisen nidkokulman kéyttiminen sivisti minua yleisesti. Tutkimusta
tehdessd luin paljon ajatuksia ja tutkimuksia tanssimisesta, tanssipelaamisesta,
kokemuksista, litkunnasta ja yhteisoistd. Kaikki tdmé tutustuminen néihin asioihin

lisdsi omaa tietouttani asioista ja oli sivistdvaa.

Halusin panostaa tutkimussuunnitelman tekemiseen, koska olin kuullut, ettd mitd
paremmin ja tarkemmin sen tekee, niin sitd enemmén siitd on hyotyd tutkimuksen
tekemisessd. Minulle tutkimussuunnitelmasta oli hyotyd. Tutkimusta tehdessd
tutkimusaineistosta nousi esiin paljon asioita ja huomaamatta syventyi johonkin
yhteen asiaan enemmén kuin muihin ja yksi asia alkoi johdatella tutkimuksen ete-
nemistd. Tutkimussuunnitelmaan palaaminen auttaa taas ymmértdméain miké oli-
kaan tutkimukseni tavoite ja tarkoitus ja ndin pystyi palaamaan taas késittelemééan
sitd olennaista. Esimerkiksi tidssd tutkimuksessa yhteison kokemukset oli moni-
puolinen aihe ja sisilsi paljon erilaisia tekijoitd, kuten esimerkiksi vapaa-aika,
tapahtumien jédrjestiminen, internet kommunikointi, arcade pelaaminen. Tutki-
mukselleni ei ollut aiheellista ldhted tutkimaan niitd tekijoitd yksityiskohtaisem-
min teoriaan peilaten. Oli ymmarrettdvi todeta ne osana tanssipeli kokemuksia.
Olen sitd mieltd, ettd Suomen tanssipelaajien yhteison tutkiminen voisi olla yksin

mielenkiintoinen tutkimuksen kohde.

Teemahaastattelu sopi tutkimukseeni hyvin. Silld sain paljon ja monipuolisesti
tietoa tanssipelaamisen kokemuksista. Aineiston purkaminen oli minulle haasteel-
lisinta. Aineistossa oli paljon tietoa ja vaati keskittymisti jdsentdd sieltd tutkimus-
ongelmiin vastaavat ilmaukset. Teemat tietenkin auttoivat aineiston kisittelemi-
sessd hahmotellen aiheet omiksi ryhmikseen. En tiedd oliko teemoja ehkéd hieman
litkkaa. Esimerkiksi olisinko voinut jittdd tanssipelaamisen aloittamisen teeman
kokonaan pois. Tai ainakaan tutkimusongelmien takia ei olisi ollut vilttdmétonti

tutkia millainen harrastus tanssipeli on aloittaa. Se ei ollut suoranaisesti tutkimus-
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ongelma. Se oli kuitenkin mukana teemahaastattelussa omana teemana. Se oli
mukana tutkimuksessa, koska halusin silld lisdtd ymmaérrysti tanssipelaamisesta ja
pidin loogisena tutkia tanssipelaamisen kokemuksia aloittamisesta tutkimushet-
keen. Tutkimusaineiston purkamisessa huomasin, etti tietoa on paljon ja monista
asioista tanssipelaamisessa. Tutkimusaineistosta esiin tulleet tutkimustulokset
nostivat esiin aiheita kuten litkkuntakokemukset ja yhteison toiminta. Ndmé vaati-
vat myos niiden teorian késittelemistd. Tutkimuksessani késittelen niitd pohdin-

nassa.

Tutkimusprosessi eteni mielestdni kohtuullisen hyvin. Eniten aikaa vei tutkimus-
aineiston késitteleminen ja tulosten esitteleminen teoriaan peilaten. Tuntuu myo6s
siltd, ettd timi prosessi voisi jatkua ikuisuuksiin. Tulosten ja pohdinnan ollessa
kisiteltyind on kuitenkin sellainen olo, ettd tutkimusaineistossa olisi vaikka kuinka
paljon kisiteltdvad ja liitettdvdd teorioithin. Minun oli vaikea jéttdd késittelemittd
tutkimuksessa esiin tulleita asioita, silld pelkédsin supistavani ilmiotd. Rajaus oli
kuitenkin vedettdvd johonkin. Tutkimusongelmat olivat selkeidt ja ne auttoivat
tutkimusaineiston késittelyssd huomiomaan olennaiset asiat. Vaikein tutkimuson-
gelma oli mielesténi tanssimisen ja tanssipelaamisen yhtildisten kokemusten esit-
teleminen. Oli jaksettava ajatella tanssipelaamisen kokemuksia tanssimisen niako-
kulmasta vield senkin jdlkeen, kun oli kisitellyt tanssipelaamisen kokemukset ja

tunteet yleisesti peilaten teoriaan.

Tutkimuksen tekeminen on aikaa vievdd ja oma asenne ratkaisee kuinka siihen
panostaa. Aihe oli minua kiinnostava. Oppiessani tanssipelaamisesta ja kokemus-
ten tutkimisesta, tulin myos ylpedksi omasta tietoudestani ja tyytyviiseksi tutki-

muksen sivistavistid vaikutuksesta minuun.
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LIOTTEET

LIITE 1: Haastateltavien taustatiedot

Pelaaja 1

Pelaaja 2

Pelaaja 3

Pelaaja 4

Pelaaja 5

19-vuotias, nainen

harrastanut tanssia 9 vuotta, pitanyt nyt 2 vuotta taukoa
tanssilajeina street —ja jazztanssi

harrastanut tanssipelaamista 3 vuotta

30-vuotias, mies

harrastanut tanssia 20 vuotta

opiskellut tanssista ammatin, lajeina baletti, nykytanssi, dis-
co —ja showtanssi, steppi, katutanssin eri lajit: hip hop, hou-
se, locking.

tanssinopettaja ja tanssija

harrastanut tanssipelaamista 1,5 vuotta

20-vuotias, mies

el tanssitaustaa

musiikillinen pianon soittamisen tausta 7-vuotiaasta
muita harrastuksia sulkapallo, tietokonepelit
harrastanut tanssipelaamista 3,5 vuotta

20-vuotias, mies

ei tanssitaustaa, musiikillinen pianon soittamisen tausta 6-
vuotiaasta

muita harrastuksia tietokonepelit

harrastanut tanssipelaamista 3,5 vuotta

23-vuotias, nainen

harrastanut tanssia 19 vuotta

tanssilajeina jazz —ja showtanssi, baletti

omistaa oman tanssikoulun, tanssinopettaja ja tanssija
harrastanut tanssipelaamista reilu %2 vuotta



LIITE 2: Haastattelurunko

TAUSTATIEDOT

Mies/nainen?

Ika?

TANSSITAUSTA

Minkilainen on sinun tanssitausta?

Kuinka kauan olet harrastanut tanssia?

Miti tanssi merkitsee sinulle elamassisi?

TANSSIPELAAMISEN TAUSTA

Voisitko kertoa minulle, ettd miten sait ensimméiisen kerran tietdd tanssipelaami-
sesta? Ja mitd ajattelit siitd juuri silloin?

Miten pdiddyit itse kokeilemaan pelaamista ensimmaisen kerran?

Kuvailisitko ensimmadisté tanssipelikokemustasi?

Mitké olivat ajatuksesi tanssipelaamisesta oman kokeilusi jédlkeen ja kuinka ne
erosivat ensimmadisistd ajatuksistasi ennen kokeilua?

Kuinka koit tanssitaustasi tanssipelaamisessa?

TANSSIPELAAMISEN OSUUS

Kertoisitko mitd tanssipelaaminen on kdytdnnossd sinun eldamaissa tilld hetkelld?

Miksi aloitit tanssipelaamisen?

Miten kauan olet harrastanut?



Kuvailisitko sinun tyypillistd tanssipeliharjoittelu kertaasi?

Missd ovat ajatuksesi kun pelaat? Mitd ajattelet pelatessasi?

TUNTEET JA KOKEMUKSET TANSSIPELAAMISESSA

Voisitko kertoa minulle, ettd minkilaisia mielikuvia, ajatuksia ja tunnelmia tans-
sipelaaminen sinussa herittidd/ saa aikaan?

Miltd pelaaminen tuntuu?

Kertoisitko tavoitteista tanssipelaamisessasi?

KEHO JA TANSSIPELAAMINEN

Kuvailisitko, ettd miltd tanssipelaaminen tuntuu kehossa?

Kertoisitko tanssipelaamisen mahdollisista muutoksista kehoosi?

Kertoisitko tanssimisesta tanssipelaamisessa?

AJATUKSET MONIEN PELIKERTOJEN JALKEEN, TANSSIPELAAMISEN
MERKITYS?

Mitké ovat ajatuksesi tanssipelaamisesta nyt, monien pelikertojen jidlkeen?

Onko syy pelata sama kuin aloittaessa?

Mitd tanssipelaaminen sinulle merkitsee?

Mitké ovat sinun kokemuksesi muun tanssin ja tanssipelaamisen samanlaisuudes-
ta?



LITE 3

Hei! 30.4.2007

Olen Katriina ja opiskelen Lahden ammattikorkeakoulussa litkunnanohjaajaksi.
Teen opinnéytetyoni tanssipelaamisesta. TyOni aihe on selvittdd kokemuksia tans-

sipelaamisesta ja mahdollisia yhtildisyyksid muun tanssimisen kanssa.

Tutkimusaineistoni kerdin haastattelemalla tanssipelaajia. Yhteystietonne sain
ITC-crewn kautta. Haastatteluun osallistuminen ei vaadi mitdin tiettyd taitotasoa
pelaajana, vaan pidasia on, ettd sinulla on kokemusta tanssipelaamisesta, olet sit-
ten aloittelija tai pidempéin harrastanut. Haastatteluun suostuminen on tietenkin
vapaachtoista, mutta osallistumalla olet tuomassa lisdd tietoa monille vield lajista

tietamattomille.

Haastatteluun tulisi varata aikaa noin 12 -2 tuntia ja se sovitaan sinulle sopivaan

ajankohtaan ja paikkaan toukokuussa 2007.

Jos sinulle sopii, ettd haastattelen sinua, niin ilmoita minulle sdhkdpostitse tai soit-
tamalla, niin sovitaan aika ja paikka. Etukiteen voi jo miettid, ettd mikd kohta

pdivistd sopii parhaiten haastattelun tekemiseen.

Iloista kevitti ja yhteydenottoa odotellen!

Katriina Ketomaa

Kaarinankatu 2 a A 10
20500 Turku



LITE 4

Pelindytto. Virilliset nuolet ovat liikkuvia, tulossa alhaalta ylos kohti harmaita
paikallaan olevia nuolten raameja. "Fantastic” kuvaa edellisten nuolten osumaa.
Prosentit kuvaavat pelattujen askelten tidydellisten osumien osuutta. Virillisten
osuessa harmaisiin nuoliin, tulisi pelaajan tdssd kuvassa juuri silloin painaa yhta

aikaa oikea ja vasen jalka maton samoihin nuoliin. http://pc.inthegroove.fi/

Pehmei tanssimatto.

http://shop.inthegroove.fi/?sivu=tuotteet&tuote=13



Arcade pelikone. http://www.inthegroove.fi/?sivu=arcade



