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Opinnaytetyossa kasitellaan digitaalisen pelaamisen merkitysta erityisesti 12-18-vuotiaille
nuorille. Tavoitteena on tuoda esille uudenlaista hyodynnettavissa olevaa tietoa digitaalisesta
pelaamisesta esimerkiksi aikaisempien tutkimuksien seka kyselylomakkeen avulla keratyn ai-
neiston muodossa. Opinnaytetyossa tuodaan esille erityisesti digitaalisen pelaamisen hyotyja
unohtamatta kuitenkaan haittavaikutuksia. Tarkoituksena on myos eritella tapoja, joilla digi-
taalista pelaamista voidaan hyodyntaa esimerkiksi nuorisotyossa ja muulloinkin lasten ja nuor-
ten kanssa tyoskenneltaessa.

Opinnaytetyon teoriapohja koostuu aikaisemmista aiheeseen liittyvista tutkimuksista seka
muunlaisesta kirjallisuudesta. Tutkielmassa avataan digitaalisen pelaamisen kasitetta, pelaa-
misen historiaa, nykyhetkea seka tulevaisuutta, pelaamiseen liittyvia olemassa olevia tilas-
toja, pelaamisen hyotyja ja haittoja seka itse pelaamisen merkitysta. Opinnaytetyossa on tuo-
tuna esille myo0s erilaisia peligenreja seka tapoja, miten pelaamista voidaan hyodyntaa nuori-
sotyon valineena.

Opinnaytetyon tutkimuskysymykset olivat: Millaisena nuoret kokevat digitaalisen pelaamisen?
Miksi nuoret pelaavat? Kuinka paljon nuoret keskimaarin pelaavat ja mita he pelaavat? Tutki-
mus on laadultaan kvantitatiivinen eli maarallinen tutkimus ja aineisto on keratty verkkoky-
selyn avulla. Kysely oli esilla erilaisilla nettisivustoilla ja keskustelupalstoilla muutaman viikon
ajan kevaalla 2016. Tutkimuksessa hyodynnettavia vastauksia tuli yhteensa 109 kappaletta.
Vastauksia tuli eri-ikaisilta nuorilta. Vastausprosentti oli noin 60,5 (N=180), joka on laskettu
jakamalla hyvaksyttyjen vastausten maaran (109 kpl) kyselyn aloittaneiden maaralla (180
kpl). Tulokset on analysoitu Microsoft Excel- ohjelmalla, jonka avulla on tehty erilaisia tulok-
sia kuvaavia kaavioita, joista tehtiin johtopaatokset. Vastausten perusteella nuoret pelaavat
usein digitaalisia peleja ja niita pelataan eniten tietokoneella ja pelikonsoleilla. Suosituimmat
peligenret ovat raiskinta- ja seikkailupelit. Vastaajat pelaavat digitaalisia peleja noin 2-3 tun-
tia paivassa.

Digitaalisen pelaamisen merkitysta on tarkasteltu aikaisempien tutkimusten muodossa. Pelaa-
misessa viehattaa erityisesti sen sosiaalinen ulottuvuus seka pelin ominaisuudet. Pelaamisesta
voidaan tehda sosiaalinen tapahtuma pelaamalla kavereiden kesken tai online-pelien muo-
dossa, jolloin voidaan olla yhteydessa tuntemattomiinkin pelaajiin.

Asiasanat: digitaalinen pelaaminen, pelaamisen merkitys, 12-18-vuotiaat nuoret
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In this thesis the main subject is the purpose of digital gaming especially for 12-18 year olds.
The aim is to bring up new usable information about digital gaming, for example in the form
of former studies and material which has been gathered (via questionnaire). In this thesis the
usefulness of digital gaming is considered as well as any drawbacks. The aim is also to specify
the ways to utilise digital gaming, for example in youth work and in other situations when
working with children and youngsters.

The basis of the theory consists of former subject related studies and other literature. The
thesis opens up the concept of digital gaming, the history, the present and the future of digi-
tal gaming, statistics of gaming, the pros and cons of gaming and the purpose of gaming. It
also deals with different game genres and ways to utilise gaming as a tool in youth work.

The questions of this study were: How do the youngsters experience digital gaming? Why do
the youngsters play games? How much do the youngsters play on average and what do they
play? The study is a quantitative one and the material has been gathered via survey. The
questionnaire was visible on different websites and message boards for a couple of weeks in
the spring of 2016. The final material consists of 109 answers. The questions were answered
by youngsters with different ages. The thesis survey response rate was about 60,5 (N=180),
which has been counted by dividing the acknowledged amount of answers (109 pcs) by the
amount of persons, who have started the survey (180 pcs). The results have been analysed via
Microsoft Excel which was used to create different diagrams from where the conclusions were
made. Based on the answers the youngsters play digital games often and they are played with
computer and game consoles. The most popular game genres are action and adventure
games. The respondents play digital games about 2-3 hours a day.

The purpose of digital gaming has been viewed in former studies. The interest in digital gam-
ing comes especially through its social dimension and the way a person can feature in games.
Gaming can be made a social event by playing together with friends or playing online, in
which case you can even make contact with unknown gamers.

Keywords: digital gaming, purpose of gaming, 12-18-year old youngsters
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1 Johdanto

Opinnaytetyossani kuvaan digitaalista pelaamista, siihen liittyvia ilmioita seka sen merkitysta
lapsille ja nuorille. Nykyaikana digitaalinen pelaaminen on suuressa roolissa erityisesti nuor-
ten arjessa. Pelaamista voidaan harjoittaa esimerkiksi sosiaalisessa mediassa (kuten esimer-
kiksi Facebookissa) normaalin kanssakaymisen lomassa. Nuoret voivat myos keskustella tois-
tensa kanssa mikrofonien valityksella pelatessaan esimerkiksi Playstation- konsolilla. Online-
pelien avulla on mahdollista tavoittaa henkiloita myos muista maista. Taten pelaamista voi-
daan pitaa myos sosiaalisena tapahtumana, vaikka nuori pelaisikin yksin omassa huoneessaan.
Opinnaytetyossani tarkastelen digitaaliseen pelaamiseen liittyvaa tilastotietoa, sen historiaa,
nykyhetkea ja tulevaisuutta, yleisimpia pelaamisen muotoja ja peleja, sita, mita pelit antavat
nuorelle; keinoja, kuinka pelaamista voisi hyodyntaa nuorisotyossa seka teettamastani kyse-

lysta saatuja tuloksia.

Pelit ovat osa vuorovaikutteista viihdemuotoa, joka tarjoaa seikkailuja kaikenikaisille. Toisin
kuin esimerkiksi televisiossa, peleissa tarvitaan aktiivista osallistumista. Pelaajasta tulee osa
pelin tarinaa, jolloin pelaaja itse voi vaikuttaa pelin tapahtumiin ja juoneen. Pelit tarjoavat
alituiseen haasteita seka tavoitteita, joiden saavuttaminen palkitsee ja antaa pelaajalle on-
nistumisen tunteen. Pelissa menestyminen voi tuoda myos arvostusta muilta pelaajilta. Syita
pelaamiselle on monia, mutta keskeisia motiiveja ovat sosiaalisuus, eli mukava yhdessa teke-
minen muiden kanssa, seka erilaisten elamysten ja haasteiden hakeminen. Pelista koukutta-
van voi tehda esimerkiksi visuaalisuus, mukaansatempaavuus seka vuorovaikutteisuus. (Luh-

tala, Silvennoinen & Tenkanen 2013, 6.)

Mielestani on tarkeaa, etta digitaalista pelaamista hyodynnettaisiin myos nuorisotyossa, koska
pelaaminen on nykyaikana suosittua erityisesti lasten ja nuorten keskuudessa ja silla on myos
hyotypuolia. Pelaajabarometrin 2011 mukaan 95 prosenttia 10-19-vuotiaista nuorista pelaa di-
gitaalisia peleja ainakin kerran kuukaudessa. Koko vaestosta noin puolet kertoo pelaavansa
yhta usein. Kuitenkin eniten pelaavat 20-39- vuotiaat miehet. Nuorten joukossa erityisesti
mobiilipelaamisen suosio on kasvanut viime aikoina. Kaikki ikaryhmat kayttavat pelaamiseen
keskimaarin kolme tuntia paivassa. Mannerheimin lastensuojeluliiton Kouluviihtyvyyskyselyn
2009 mukaan 12-19-vuotiaat pelasivat noin 1-2 tuntia paivassa. Pojat pelasivat pidempia ai-

koja kuin tytot. (Nuorten digitaalinen pelaaminen on tavanomaista 2015.)



2 Opinnaytetyon lahtokohdat

Opinnaytetyoni tavoitteena on erityisesti tuoda esille uutta tietoa digitaalisesta pelaamisesta
ja tuoda enemman esille sen hyotyja. Mielestani vaikuttaa silta, etta on tutkittu enemman
pelaamiseen liittyvia haittapuolia, jonka vuoksi haluan nostaa erityisesti esille kohtuulliseen
pelaamiseen liittyvia hyotyja. Opinnaytetyossani kasittelen kuitenkin myos liiallisesta pelaa-
misesta aiheutuvia haittoja ja asioita, milla niita voitaisiin vahentaa. Haluan myos tuoda

esille tietoa pelaamiseen liittyvista oppimiskokemuksista.

Tutkimuksen keskeisin osa on tutkimusongelman maaritteleminen. Siihen tulisi varata riitta-
vasti aikaa. Koska tutkimusongelma on se asia, jota tutkimuksessa mitataan, sen tulee olla ta-
valla tai toisella mitattavissa. Tutkittavaan ilmioon liittyy aina jonkinlainen ongelma, johon
etsitaan ratkaisua. Ongelman ratkaisemisella pyritaan asiantilan parantamiseen. (Asiaongel-
masta tutkimusongelmaan; Kananen 2011, 23.) Tutkimusongelmani on digitaalisen pelaamisen

merkityksellisyys nuorille.

Tutkimuskysymykseni ovat:

1. Millaisena nuoret kokevat digitaalisen pelaamisen?
2. Miksi nuoret pelaavat?

3. Kuinka paljon nuoret keskimaarin pelaavat ja mita he pelaavat?

3  Digitaalinen pelaaminen

Digitaalisiksi peleiksi lasketaan kaikki sellainen vuorovaikutteinen viihde, jota pelataan tieto-
teknisilla laitteilla. Pelaamisen valineina voidaan kayttaa pelikonsoleita, joita ovat esimer-
kiksi XBOX, Playstation seka Wii, pienia mukana kuljetettavia kasikonsoleita, tietokoneita,
matkapuhelimia seka muita mobiililaitteita. Digitaalista pelaamista voidaan harrastaa myos
pelihalleissa. Nykyaikana pelilaitteet on mahdollista kytkea internettiin, jolloin sosiaalinen
kanssakayminen vahvistuu, kun pelaajien on mahdollista jakaa tuloksia tai pelata toistensa
kanssa. Internetpelaamisen yleistymisen myota kasitys digitaalisesta pelaamisesta on muuttu-
nut joustavammaksi, jolloin pelaamiseen voidaan lukea myos virtuaalimaailmat, johon esi-
merkiksi Habbo Hotel kuuluu. (Kangas, Lundvall & Tossavainen 2009, 2-3.) Digitaalinen peli-
kulttuuri on jatkumoa leikille seka muille peleille, jotka ovat osa lasten ja nuorten kasvua yk-
siloiksi ja yhteiskunnan jaseniksi. Digitaalisia peleja pelaavat lapset, nuoret ja aikuiset kai-

kissa ikaluokissa. (Harviainen, Merilainen & Tossavainen 2013, 8.)

Varsinaisen pelaamisen lisaksi pelikulttuuriin kuuluu muunlaistakin oheistoimintaa, jota ovat
esimerkiksi pelien ja pelikonsoleiden keraily- ja vaihtokulttuuri, pelihahmoroolileikit, pelitie-

touden ja ohjeiden jakaminen, ohjelmointi, pelielokuvat, askartelu ja kirjoittaminen seka



cosplay eli pelihahmoksi pukeutuminen. Digitaaliseen pelaamiseen liittyvia pelitapahtumia

ovat muun muassa Assembly ja lan-partyt. (Kangas, Lundvall & Tossavainen 2009, 3.)
3.1 Pelaamisen historia, nykyhetki ja tulevaisuus

Videopelit ja muut digitaaliset pelit ovat vain yksi alalaji pelien laajassa kategoriassa. Pelit
ovat yhta vanhoja kuin sivilisaatio ja niita on jokaisessa kulttuurissa. Tietoja kilpailullisesta
pelaamisesta on sailynyt jo vuoden 2600 eaa. tienoilta. Taten pelaamisella on pitkat juuret
ihmisen kulttuurisessa historiassa. (Chatfield 2011, 13.) Ensimmaisia tietokonepeleja kehitet-
tiin 1950- luvulla, jolloin niita kaytettiin tietokoneiden laskentakyvyn havainnollistamisessa.
1980- luvulla pelaamisesta tuli pelihallilaitteiden, televisioon kytkettavien pelikonsolien seka
kotitietokoneiden myota erityinen marginaalinen osa poikakulttuuria. (Kangas, Lundvall &

Tossavainen 2009, 2.)

Pelaamisen yleistymista 70- 80- luvuilla vaikeutti se, ettei pelikasettien- ja levykkeiden toi-
mittajilla ollut valttamatta kovinkaan laadukkaita peleja myytavaksi, vaikka pelien kysynta
kasvoi jatkuvasti. 1980- luvun alussa koettiin videopelikaupan romahdus, jolloin Atarin kaltai-
set yritykset ajautuivat vaikeuksiin ja jopa konkurssiin. Peliteollisuuden elvyttivat uudestaan
Nintendon ja muiden japanilaisten videopelivalmistajien aiempaa laadukkaammat, kotikayt-
toon tarkoitetut pelit. Pelaamisesta tuli erityisen merkittava osa nuorisokulttuuria vuoden
1995 jalkeen, jolloin ensimmainen massayleisolle markkinoitu pelikonsoli Playstation ilmestyi

markkinoille Euroopassa. (Kangas, Lundvall & Tossavainen 2009, 2; Mayra & Sihvonen 2015.)

Pian taman jalkeen internetin ja matkapuhelimien yleistyminen muutti nuorten kasitysta tie-
totekniikasta ja tietokoneista tuli osa arkea monissa kodeissa. Tama johti pelaamisen valta-
virtaistumiseen, jolloin se ei ollut enaa marginaalista. Siita tuli uusi tapa viettaa vapaa-aikaa
elokuvien ja musiikin rinnalla. Vuoden 2000 jalkeen suomalaisiin koteihin on ostettu yli mil-
joona pelikonsolia ja esimerkiksi vuonna 2008 tietokone- ja konsolipeleja myytiin 2,3 miljoo-
naa kappaletta, joiden yhteisarvo oli 86,5 miljoonaa euroa. Myydyista peleista noin puolet
ovat sopivia kaikenikaisille. Konsoli- ja tietokonepelien lisaksi suomalaiset pelaavat ahkerasti
internetpeleja. Ilmaispelisivustot ovat olleet vieraillumpien internetsivustojen joukossa. (Kan-

gas, Lundvall & Tossavainen 2009, 2.)

Pelikulttuureissa on tapahtunut monenlaisia muutoksia 2000-luvun alun jalkeen. Pelit ovat
erilaisia, pelilaitteiden valikoima on laajempi, eika pelaamista pideta enaa yksityisena tai ra-
jatun sosiaalisena toimintana. Alypuhelinten ja muiden kannettavien laitteiden keskeisia so-
vellusmuotoja ovat pelit. Viihteen muodon lisaksi ne ovat myos oppimisen, ajattelun, politii-

kan, taiteen ja ideologisten lausumien valineita. Pelikulttuurissa tapahtunut muutos nakyy



ehka selkeimmin pelaajakunnan muuttumisena. Aikuisille suunnattuja peleja on kehitetty voi-
makkaammin 1990-luvulta alkaen, kun 70- 80- luvuilla peleja markkinoitiin erityisesti nuorille.
(Mayra & Sihvonen 2015.)

Kevaalla 2015 maailman tuottoisimpien mobiilisovellusten listalta loytyi kolme suomalaista
pelia: Supercellin Clash of Clans, Hay Day seka Boom Beach. Suomesta on pikkuhiljaa tullut
suurempi pelimahti. Peliyrityksista suomalainen Supercell teki suomalaista historiaa nouse-
malla muutamassa vuodessa sen perustamisesta miljardisarjaan lilkevaihdon maarassa. Se
nousi Suomen 50 suurimman yrityksen joukkoon ollen ensimmainen suomalainen peliyhtio,
jolla on kansantaloudellista merkitysta maksettujen yhteisoverojen ansiosta. Kaytannossa
kaikki peliteollisuuden tulot tulevat ulkomailta. Myos Rovio, toinen suomalainen peliyhtio, on
vienyt suomalaista peliosaamista maailmalle kehittamansa Angry Birds- pelin turvin. Angry
Birds on laajentunut myos esimerkiksi leluihin, vaatteisiin, kosmetiikkaan, kirjoihin seka piir-
rettyihin, mika tekee Roviosta enemmankin viihdeyhtion kuin peliyhtion. Kesalla 2016 ilmes-
tyva Angry Birds- elokuva on Suomen historian kallein elokuvaprojekti. (Lappalainen 2015, 7-
8.)

Kesalla 2016 julkaistu Pokémon Go- peli on saavuttanut suuren suosion eri-ikaisten keskuu-
dessa. Pelin ideana on liikkua maastossa ja etsia erilaisia Pokémoneja, joita pelissa tulee vas-
taan. Tarkoituksena on napata mahdollisimman monta Pokémonia, kouluttaa niita seka tais-
tella muita pelaajia vastaan. Peli hyodyntaa Google Maps- sovellusta ja luo peliin virtuaalisen
nakyman reaalimaailmasta. Peliin liittyy seka hyoty- etta haittapuolia. Haittana pidetaan esi-
merkiksi sita, etta puhelinta tuijottaessa erityisesti lapset eivat tarkkaile liikennetta tar-
peeksi. Pelin hyotyja ovat se, etta se lisaa liikuntaa ja ulkoilua seka sosiaalisuutta, parantaa
mielenterveytta ja tarjoaa perheille mahdollisuuksia yhteiseen tekemiseen. Lisaksi se voi
myos toimia apuna liikennevalistuksessa ja tarjota hauskan tavan rentoutua. (Linkoheimo
2016.)

Tulevaisuudessa sosiaalisuuden merkitys korostuu ja monipuolistuu, kun kaikki tietotekniset
laitteet voidaan kytkea internettiin. Yha etenevan teknologisoitumisen kautta monista tieto-
teknisista laitteista tulee arkipaivaisia ja yhteydenpitomahdollisuudet pelikavereihin seka pe-
laaminen paikkariippumattomasti laajentuvat. Erilaiset lilkuntapelit ovat yleistymassa osaksi
koulujen valitunteja. Esimerkiksi Nuori Suomi ry on kannustanut koululuokkia omaehtoiseen

lilkkkumiseen tanssimattopelien avulla. (Kangas, Lundvall & Tossavainen 2009, 12.)

Pelien suosion kasvaessa pelien sisainen mainonta ja pelaajille suunnatut palvelut tulevat li-
saantymaan. Pelien sisaisella mainonnalla tarkoitetaan esimerkiksi ajopelien reaaliaikaisesti
paivittyvia tienvarsimainoksia seka muunlaista tuotesijoittelua. Pelaamisen ohella voi olla

pian mahdollista tehda ostoksia verkkokaupassa. Ideaa on testattu 2000-luvun puolivalissa,
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jolloin eraassa verkkopelissa yhdysvaltalaisten pelaajien oli mahdollista tilata pizzaa suoraan
kotiinsa klikkaamalla pikaruokayrityksen kuvaketta. (Kangas, Lundvall & Tossavainen 2009,
12-13.)

3.2 Pelaamiseen liittyvia tilastoja

Vuoden 2013 Pelaajabarometrin tuloksien mukaan lahes kaikki 10-75- vuotiaat suomalaiset
pelaavat ainakin joskus jotakin pelityyppia. Kyselyyn vastasi 972 ihmista ympari Manner-Suo-
men. Heista 73,6 prosenttia pelaa digitaalisia peleja. Suomalaisista 52,5 prosenttia pelaa ak-
tiivisesti eli noin kerran kuukaudessa tai useammin. Digitaalisten pelien osalta pelaajien
keski-ika on 37,2 vuotta. Aktiivisten pelaajien keski-ika on 34,8 vuotta. Aktiiviset pelaajat pe-
laavat eniten mobiililaitteilla pelattavia peleja. Mobiilipeleja pelaa ainakin joskus 48,1 pro-
senttia suomalaisista ja aktiivisesti 28,6 prosenttia. Mobiilipelaajien keski-ika on 28,1 vuotta.
Sukupuolierot ovat kaventuneet etenkin internetin yleistymisen myota, jolloin myos tytot in-
nostuivat pelaamisesta. (Ermi & Mayra 2014, 2, 15, 18; Kangas, Lundvall & Tossavainen 2009,
2.)

Yksin pelattavien tietokonepelien aktiivisten pelaavien maara on laskenut vuoden 2011 Pelaa-
jabarometrin aineiston 40 prosentista alle 28 prosenttiin. Myos konsolipelaajien osuus on las-

kenut vajaasta 30 prosentista alle 19 prosenttiin tutkittavasta vaestosta. Suosituimmaksi digi-
taaliseksi peliksi nousivat pasianssipelit seka Angry Birds- sarjan pelit. Suosituimpia peleja pe-

lataan seka tietokoneella etta mobiililaitteilla. (Ermi & Mayra 2014, 3.)

Vuonna 2015 10-75- vuotiaista 97,4 prosenttia pelasi ainakin joskus jotakin pelityyppia. Ei-di-
gitaalisia peleja pelaa ainakin joskus 97 % ja digitaalisia peleja 75 %. Aktiivisesti eli noin ker-
ran kuukaudessa tai useammin pelasi 87,7 %, ei-digitaalisia peleja 81,5 % ja digitaalisia peleja
60,1 % suomalaisista. Miehet pelasivat hieman aktiivisemmin erilaisia peleja kuin naiset ja
tama ero nakyi erityisesti digitaalisten pelien pelaamisessa. Digitaalisten pelien osalta pelaa-
jien keski-ika oli 38 vuotta. Vastaajat, jotka eivat pelaa mitaan peleja, ovat keskimaarin
60,9-vuotiaita ja sellaisten henkiloiden keski-ika, jotka eivat pelanneet digitaalisia peleja, oli
57,3 vuotta. (Ermi, Karvinen & Mayra 2016, 20.)

On tutkittu, etta lasten mediakaytto on hyvin varhain sukupuolittunutta, vaikka korkean tek-
nologian maissa sukupuolierot eivat olisikaan kovin suuria. Yleisesti ottaen pojat ovat kuiten-
kin tyttoja aikaisemmassa vaiheessa kiinnostuneempia interaktiivisesta mediateknologiasta ja
he yleensa myos ottavat ne aikaisemmin kayttoonsa. Tytgilla on usein myos vahemman televi-
sioita, tietokoneita seka pelikonsoleita kuin pojilla. Tytdilla on sen sijaan todettu olevan
yleensa enemman musiikkilaitteita ja tanssimattoja kuin pojilla. (Kupiainen, Luostarinen,
Noppari & Uusitalo 2008, 38.)
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Pelaamiseen kaytetaan keskimaarin aikaa noin kolme ja puoli tuntia viikossa. Rahaa pelaami-
seen kaytetaan keskimaarin kuusi euroa kuukaudessa. Tyypillisin tapa hankkia digitaalisia pe-
leja on ostaa niita kaupasta, mutta digitaalinen jakelu esimerkiksi mobiilipelien verkkokau-
poissa eli app storeissa on yleistynyt viime vuosien aikana. 43 prosenttia vastaajista hankki
pelinsa toisinaan ja aktiivisista pelaajista yli puolet. Aktiivisista pelaajista noin 41 prosenttia
latasi peleja verkkopalvelusta ja 19 prosenttia vastaajista oli maksanut ilmaispelien lisaomi-
naisuuksista. Aktiivisimpia digitaalisten pelien ostajia olivat 30-39- vuotiaat aktiiviset pelaa-
jat. (Ermi & Mayra 2014, 3-4.)

Pelaajat voidaan jakaa harrastuneisuuden perusteella kahteen ryhmaan: satunnaispelaajiin
seka harrastajiin. Naiden ryhmien eroja maaritellaan muun muassa kulutetun rahan, sitoutu-
misen asteen seka aktiivisuuden myota. Satunnaispelaajat pelaavat tyypillisesti saatavilla ole-
villa valineilla, kuten esimerkiksi tietokoneilla. Pelaaminen on heille paasaantoisesti ajan-
vietetta, eivatka he juurikaan harrasta sita tai seuraa pelilehtia ja muita alan julkaisuja. Har-
rastajat saattavat omistautua pitkaksikin aikaa yhdelle pelille ja keskittya tietynlaisiin pelei-
hin. He myos tyypillisesti lukevat peliaiheisia lehtia seka seuraavat internetin pelifoorumeita.

(Kangas, Lundvall & Tossavainen 2009, 5.)

3.3 Pelaamisen hyodyt ja haitat

Pelaamisen vaikutuksia on tutkittu jo 70- luvulta lahtien. Tutkimuksissa on loydetty seka posi-
tiivisia etta negatiivisia vaikutuksia. Pelaamisen vaikutukset ovat kuitenkin aina yksilollisia ja
niiden vahaisyys tai voimakkuus riippuu pelaajan taustasta, mihin kuuluu esimerkiksi kaveri-
piiri, perhesuhteet seka psyykkinen ja fyysinen hyvinvointi. Vaikutusten on todettu etenevan
kehamaisesti. Nuori, joka voi huonosti psyykkisesti tai on taipuvainen aggressiivisuuteen, voi
omaksua vakivaltaisista peleista omaa toimintaa vahvistavia malleja. Niin sanottu terve nuori
voi myos tuulettaa omia tunteitaan ja kanavoida kapinaa pelaamalla vakivaltaa sisaltavia pe-

leja. (Kangas, Lundvall & Tossavainen 2009, 10.)

Digitaalisia peleja pelatessa voi saada uusia taitoja seka kehittya ihmisena. Pelaamisen yhtey-
dessa on mahdollista olla vuorovaikutuksessa muiden ihmisten kanssa ja sita kautta saada uu-
sia ystavia. Pelaamisen lomassa voi my0s tuntea olevansa hyva jossain ja onnistuvansa. Pelit
myos antavat tilaisuuden olla hetken irrallinen arjesta. (Thorslund 2009, 61-62.) Joidenkin
mielipiteiden mukaan pelit ovat pakenemista mielihyvan hallitsemaan mielentilaan, jossa
mielekkyys piilee siina, etta pelin tuloksen arvo on riippuvainen pelaajan omasta arvostuk-
sesta tulosta kohtaan (Chatfield 2011, 14).

Pelaaminen voidaan nahda harrastuksena seka elamantapana. Pelaamiseen kautta lapset ja

nuoret voivat tutkia ongelmia, tutustua pelien maailmoihin ja uusiin ihmisiin seka pitaa haus-
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kaa. Lapsi tai nuori voi pelatessaan oppia tietoteknisia taitoja, englannin kielta, kayttoohjei-
den tulkitsemista seka toimimaan ohjeiden mukaisesti. Pelatessa myos sorminapparyys, kes-
kittymiskyky, refleksit seka nokkeluus voivat kehittya. Pelien avulla lapset ja nuoret voivat
kehittaa omaa strategista ajatteluaan ja ongelmanratkaisukykya. (Thorslund 2009, 69.)
Tanssi- ja litkuntapelit voivat motivoida liikkumaan innostavalla tavalla. Pelien avulla voidaan
oppia sosiaalisia taitoja kannustamalla muita seka jakamalla pelivuoroja. Yhdessa pelaaminen
myos vahvistaa yhteisollisyyden tunnetta. Pelien kautta lapset ja nuoret voivat kokea kuulu-

vansa joukkoon. (Kangas, Lundvall & Tossavainen 2009, 10.)

Pelaaminen voi aiheuttaa ongelmia perheen sisalla. Liiallisen pelaamisen todetaan olevan va-
hingollista, silla lapsista ja nuorista voi tulla peliriippuvaisia. Pelaaminen voi vieda liikaa ai-
kaa seka energiaa seka syrjayttaa muut tarpeet. Pelaamisen vahentaminen tuntuu usein han-
kalalta kaikista haitoista huolimatta. Aikuisten huolenaiheena on usein se, etta lapsi ei liiku
tarpeeksi. Heita voi huolettaa myos se, etta perheen yhteistoiminta karsii ja etta lapset istu-
vat jatkuvasti koneen aaressa, eivatka auta esimerkiksi kotitoissa. On kuitenkin syyta pohtia,
onko ongelma peleissa vai vanhemmuudessa, silla samanlaisia ongelmia voi ilmeta myos esi-
merkiksi jotakin urheilulajia harrastavalla lapsella. (Digitaalinen pelaaminen ja digipelihaitat;
Thorslund 2009, 61-65.)

Vakivaltaisen viihteen vaikutusta lapsiin on tutkittu pitkaan. Tutkimuksissa on usein tutkittu
elokuvien ja tv-sarjojen vaikutusta, jolloin tutkimuksista saatua tietoa ei voida suoraan sovel-
taa tietokone- ja konsolipeleihin. Tama johtuu siita, etta pelaaminen on interaktiivista eli
vuorovaikutuksellista toimintaa, mika johtaa siihen, etta pelin hahmoihin samaistuu eri ta-
valla kuin esimerkiksi elokuvan hahmoon. Talloin pelien vaikutuksia voi olla vaikea tutkia. Sen
sijaan yleisesti medioissa esiintyvan vakivallan on todettu vaikuttavan seka lapsiin etta aikui-
siin. He saattavat ottaa vinkkeja siita, miten vakivaltaa harjoitetaan, mutta naita neuvoja
harvoin kokeillaan heti kaytannossa. Ne voivat kuitenkin tallentua mieleen myohempaa kayt-
toa varten. (Von Feilitzen 2001, Thorslundin 2009, 65-66 mukaan).

Mediavakivalta harvoin kuitenkaan vaikuttaa yksistaan ihmisen kaytokseen. Mediat vaikuttavat
osana saatuja kokemuksia ja vaikutteita, joita on saatu esimerkiksi kotoa, koulusta tai kaveri-
piirista. Eniten vaikuttavat ymparisto kulttuurisena taustana, asema yhteiskunnassa seka ai-
kuisten kontrolli. Kaikki nama voivat vaikuttaa siihen, toteutetaanko mediassa nahtya vakival-
taa vai ei. Mediavakivallasta voi kuitenkin seurata pelkotiloja. Siita muodostuu ongelma sil-
loin, kun pelko on odottamatonta ja ei-toivottua. Se voi myos antaa varsinkin lapsille vaaristy-
neen kasityksen siita, miten vakivalta todellisuudessa vaikuttaa ja mita ihmiskeho kestaa. Va-
kivalta mediassa saattaa luoda sellaisen mielikuvan, etta maailma on vakivaltaisempi ja raa-
empi kuin mita se todellisuudessa on, jolloin se voi herattaa tarpeetontakin huolta. (Von Fei-
litzen 2001, Thorslundin 2009, 66-67 mukaan.)
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Stetson- yliopiston tutkimuksessa havaittiin, etta vakivaltaiset pelit eivat lisaa aggressiivi-
suutta kehitysongelmaisilla tai masennukseen taipuvaisilla nuorilla. Tutkimukseen osallistu-
neet eniten vakivaltaisia peleja pelaavat nuoret eivat olleet muita enemman osallisena koulu-
kiusaamisessa tai tekemisissa poliisin kanssa kuin vahemman pelaavat. Voimakasta aggressii-
vista kaytosta ennusti nuorten kokema stressi. Tutkimuksen heikkous on kuitenkin siina, etta
nuoret saivat itse arvioida omaa aggressiivisuuttaan. Monissa tutkimuksissa on jatetty huo-
miotta sellaisia taustatekijoita, kuten esimerkiksi, kuinka paljon lapset ja nuoret nakevat ko-
tona vakivaltaa. Kotona tapahtuva vakivalta ennustaa voimakkaammin vakivaltaista kayttayty-

mista kuin videopelit. (Kaaro 2013.)

Tekninen taito pelkastaan ei ole riittava suojaamaan lapsia pelien haittavaikutuksilta. Vaikka
lapsi olisikin taitava pelaaja, peli voi sisaltaa materiaalia, jota lapsi ei viela kykene kasittele-
maan. Liian vahva pelikokemus voi aiheuttaa monenlaisia ongelmia lapselle, kuten esimerkiksi
yokastelua, erilaisia pelkotiloja, uhan tunnetta, nukkumiseen liittyvia ongelmia seka sopimat-
tomien tapojen, kuten kiroilun ja rasistisen kaytoksen valittymista ja omaksumista. Pelaami-
nen voi aiheuttaa myos fysiologisia ongelmia. Unettomuuden lisaksi tallaisia ongelmia ovat
selka- ja niskaoireet, vasymys seka silmien vasyminen. (Kangas, Lundvall & Tossavainen 2009,
10.)

Nuorten ja aikuisten pelaamista ei voida arvioida taysin samanlaisin kriteerein, silla nuoret
ovat erityisen alttiita erilaisille haitoille, mita elamassa voi tulla vastaan. Lasten ja nuorten
pelaamista tulisi tarkastella siten, miten se vaikuttaa hyvinvoinnin lisaksi lapsen tai nuoren
tulevaisuuteen. Tarja Salokosken tutkimuksessa Tietokonepelit ja niiden pelaaminen (2005)
ilmeni, etta suurimmalle osalle koululaisista pelaaminen oli mukavaa ajanvietetta, joka jaet-
tiin ystavien kesken. Pelien suurkuluttajilla pelaamisen motiiveiksi paljastui rahapeliongel-
maisillekin tyypillisia tunteiden kasittelyn vaikeuksia, kuten tunteiden kanavointia tai pakene-
mista pelaamiseen. Peliongelman taustalla on usein ymparistoon, yksiloon seka pelaamiseen
liittyvia herkkyystekijoita. Salokosken mukaan uppoutuminen peleihin antaa tyydytysta sellai-
siin sosiaalisiin ja emotionaalisiin ongelmiin, joita pelaaja ei kykene muuten selvittamaan. Pe-
liin keskittyminen voi hetkellisesti lievittaa pahaa oloa. (Digitaalinen pelaaminen ja digipeli-

haitat; Salokoski 2005 Digitaalinen pelaaminen ja digipelihaitat mukaan.)

Puhuttaessa sitten lapsista, nuorista tai aikuisista pelaajista, pelaamisen vaikutus kokonaishy-
vinvointiin on ratkaisevaa. Kohtuullisena pelaamisena pidetaan pelaamista, joka on tasapai-
nossa muun elaman kanssa. Talloin vuorokausirytmi, sosiaalinen elama, tyossakaynti, opis-
kelu, harrastukset tai itsesta huolehtiminen eivat hairiinny pelaamisen takia. Jos tasapaino
hairiintyy ja pelaamisesta tulee haitallista seka ongelmallista, tulisi tilannetta pohtia eri na-

kokulmista, kuten esimerkiksi, millaisena laheiset nakevat pelaamisen. Pelaamisesta olisi



14

myos hyva puhua. Apua on mahdollista saada esimerkiksi koulu- tai tyoterveyshuollosta, Nuo-

risoasemilta tai Peluurista. (Digitaalinen pelaaminen ja digipelihaitat.)

Vuoden 2015 pelaajabarometrissa vastaajilta oli kysytty pelaamiseen liittyvista ongelmista.
Vastaajilta kysyttiin myos pelaamiseen kaytettavaan aikaan seka rahaan linkittyvista ongel-
mista. Valtaosa eli 87 % vastaajista kertoi, ettei ole kokenut digitaalisen pelaamisen aiheutta-
neen minkaanlaisia ongelmia ajan eika rahankayton suhteen. Peleihin liittyvia ongelmia olivat
kuitenkin kokeneet eniten kyselyn nuorimmat vastaajat eli 10-19-vuotiaat. Heista 25,5 % ker-
toi peleihin kaytetyn ajan tuottaneen harvoin tai toistuvasti ongelmia. Toistuvasti ongelmia
ajankaytossa kohtasi 5,8 % kyseisesta vastaajajoukosta. Miehista 10,8 %:lla ja naisista

8,6 %:lla esiintyi peliaikaan liittyvia ongelmia. Aktiivisesti pelaavista vastaajista 18,3 % oli
kohdannut aikaan liittyvia ongelmia, mutta vain noin 3 % toistuvasti.

(Ermi, Karvinen & Mayra 2016, 36.)

Peleihin kaytettavaan rahaan liittyvat ongelmat olivat harvinaisempia, eivatka ne painottu-
neet tiettyyn ikaryhmaan. Miehista 4,3 % ja naisista 1,2 % oli kohdannut harvoin tai toistuvasti
ongelmia rahankaytossa. Aktiivisesti rahapeleja pelaavista henkiloista 4,2 % oli kohdannut
harvoin tai toistuvasti tallaisia ongelmia. Aktiivisesti onneen perustuvia rahapeleja (esim.
Lotto) pelaavista 7,2 % oli kohdannut rahaan liittyvia ongelmia, kun taas aktiivisesti taitoa
vaativia rahapeleja (esim. nettipokeri) aktiivisesti pelaavista 13,1 % oli kohdannut rahaan liit-

tyvia ongelmia. (Ermi, Karvinen & Mayra 2016, 37.)

Tutkimuksen tuloksista sai viitteita, etta erityisesti roolipelit, nettiroolipelit ja muut verkossa
pelattavat moninpelit liittyvat selkeimmin ajankayton ongelmiin. Pelaamiseen liittyvia ongel-
mia tarkasteltaessa on kuitenkin otettava huomioon se, etta ongelma voi merkita vastaajille
eri asioita. Esimerkiksi nuori pelaaja voi kokea hanelle asetetut pelaamiseen kaytettavat aika-
rajat ongelmallisiksi. Peliaikaan liittyvia ongelmia on havaittavissa eniten nuoremmissa ika-
ryhmissa, missa peliharrastus on aktiivisinta ja monimuotoisinta. Pelaamiseen liittyvat ajan-
kayttoongelmat on yleisempia kuin rahankayttoongelmat, mutta vakavat rahapeliongelmat
voivat olla haasteellisempia luonteeltaan ja seurauksiltaan. (Ermi, Karvinen & Mayra 2016, 37-
38.)

3.4 Digitaalisen pelaamisen merkitys

Pelien rooli ja merkitys on kasvanut samaan aikaan, kun tietokoneiden kaytto on yleistynyt
kotitalouksissa. Tyypillisia pelaamisen syita voivat olla esimerkiksi ajankuluttaminen tai pa-
remman tekemisen puute, ajanviettaminen ystavien kesken tai pelien hauskuus ja haastavuus.
Pelaamisella on myos useita sosiaalisia ulottuvuuksia. Eraan tutkimuksen mukaan erityisesti
nuorimmat pelaajat pelaavat usein yhdessa jonkun kaverinsa, sisaruksensa ja joissain tapauk-

sissa jopa vanhempansa kanssa. Yhdessa pelaaminen voi merkita vuorotellen pelaamista tai
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samanaikaisesti kilpaillen. lan karttuessa yksinpelaaminen voi kuitenkin lisaantya, vaikka
myos moninpelit voivat kiinnostaa enemman. (Ermi, Helio & Mayra 2004, 54; Kangas, Lundvall
& Tossavainen 2009, 3.)

Digitaalisissa peleissa voi viehattaa tai liikuttaa sen esittelema maailma tai pelin kertoma
tarina. Jokin pelin hahmoista voi olla pelaajalle sellainen, johon pystyy samaistumaan ja jota
voi pitaa eraanlaisena roolimallina. Hahmo voi tuntua kiinnostavalta siksi, koska hahmo ajat-
telee ja toimii eri tavalla kuin pelaaja itse. Pelaamisen ja pelien ulkopuolella merkitykselli-
syys voi linkittya pelaamisen ohella syntyneeseen sosiaalisuuteen. Tallaisessa sosiaalisessa toi-
minnassa voi syntya uudenlaista tarinallisuutta, sisallon luomista seka yhteisollisyytta. Pe-
leilla on ainakin kaksitoista ominaisuutta, jotka viehattavat ja herattavat monen mielenkiin-
non. Nama ominaisuudet ovat: hauskuus, pelit oleminen osana leikkia, saannot, tavoitteiden
asettaminen ja saavuttaminen, interaktiivisuus, peleista saatava palaute, pelien joustavuus,
voittotilastot; taistelut, kisat tai haasteet, ongelmanratkaisu, vuorovaikutus seka pelin tarina.
(Harviainen, Merildainen & Tossavainen 2013, 24; Prensky 2007, 106.)

Pelaamisen merkitysta on tutkittu esimerkiksi Pelituki- hankkeen tiimoilta. Pelaamiseen liit-
tyva kyselyaineisto kerattiin vuoden 2012 syksylla ja vuoden 2013 alkupuolella. Kyselyyn vas-
tasi 732 nuorta. Aineistoa kerattiin myos ammattilaisilta ja vanhemmilta. Syita nuorten pelaa-
miseen olivat muun muassa se, etta pelaaminen on kivaa tekemista ja sen avulla on helppo
kuluttaa aikaa. 44 % nuorista vastasi pelaavansa harrastuksena. 10 %:lle vastaajista motiivina
oli yksinaisyyden tunne. 47 %:lle vastaajista pelaaminen maarittyi piristavana, 57 %:lle vastaa-
jista rentouttavana ja 46 %:lle vastaajista erilaisia velvollisuuksia tuottavana. Pelit ja pelaa-
minen nayttivat olevan melko isolle nuorten joukolle (45 %) myos osa ystavien valista vuoro-
vaikutusta ja keskustelua. Pelaamisen sosiaalisiin ulottuvuuksiin lukeutuu myoskin yleisollinen
nakokulma: 43 % vastaajista seuraa mielellaan toisten pelaamista. (Nakokulmia nuorten pe-
laamiseen 2014, 2,7.)

Pelaamisella voi olla sosiaalisia syita: yksin pelattavissa tietokonepeleissa, monen pelaajan
verkkopeleissa ja netin maksullisissa ladattavissa peleissa olivat mukana kaverit ja uudet
ihmiset seka uusien asioiden oppiminen. Lahes kaikkia pelityyppeja pelataan ikavien asioiden
unohtamiseksi ja yksinaisyyden lieventamiseksi. Ikavien asioiden pakopaikkana toimivat esi-
merkiksi Facebook- pelit ja yksinaisyyden lieventamisessa yksin pelattavat tietokonepelit, mo-
nen pelaajan verkkopelit seka ilmaiset selainpelit. (Nakokulmia nuorten pelaamiseen 2014,
7.)

Pelit ovat tarkea asia ainakin osalle nuorista. Pelaamisen avulla luodaan toimintaa, jolle ase-
tetaan tavoitteita, suunnitellaan strategioita, mahdollistetaan sellaisten asioiden tekemista,

joka ei olisi mahdollista todellisuudessa tai joihin omat taidot tai rahat eivat riittaisi. Lahes
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puolelle vastaajista fantasiat ja tarinat olivat tarkeita ja kolmannes vastaajista oli sita
mielta, etta pelit tarjoavat paikan olla ilman ulkopuolisia paineita. Osa nuorista vastasi, etta
pelaaminen kartuttaa osaamista ja kokemuksia, joista on mahdollista tuntea ylpeytta. Useim-
mille (34 %) nuorille pelin sisaltamiin ongelmanratkaisutehtaviin uppoutuminen oli tutumpaa

kuin pelihahmoon tutustuminen. (Nakokulmia nuorten pelaamiseen, 8.)

Pelituki-hankkeen tutkimukseen osallistuneista nuorista yli 60 prosenttia koki, etta nykyinen
pelaamiseen kaytetty aika on riittava, eika sita tarvitse lisata. Reilu neljannes vastaajista ha-
luaisi pelata enemman, jos heilla vain olisi enemman aikaa. Hieman yli puolet olivat sita
mielta, ettei pelaaminen vie heilta muulle elamalle tarkoitettua aikaa, kun taas hiukan vajaa
neljannes vastaajista vastasi pelaavansa silloinkin, kun pitaisi tehda jotakin muuta. 49 % nuo-
rista tekee pelaamisen aikana myos muuta ja 32 % keskittyy pelkastaan pelaamiseen. Suuri
osa nuorista pelaa tavalla, mika ei ole saanut esimerkiksi lahipiirilta kehotusta pelaamisen va-
hentamiseen. 14 prosentille vastaajista pelaamiseen liittyen on tullut erimielisyyksia lahipiirin

kanssa. (Nakokulmia nuorten pelaamiseen, 7-8.)

Hankkeen tutkimuksen perusteella sukupuoli ja pelaamiseen kaytettava aika nayttaisivat ole-
van yhteyksissa pelaamiskokemuksiin. Miespuolisille vastaajille pelaaminen oli arjen kokemuk-
sina ja tavoitteellisena toimintana naispuolisia vastaajia merkityksellisempaa. Naiset liittivat
pelaamiseen enemman negatiivisia piirteita, kuten huolia, kuin miehet. Arjen ja tavoitteelli-
sen pelaamisen nakokulmat nakyivat parhaiten nuorten joukossa, jotka pelasivat yli 40 tuntia
viikossa. Negatiivisten piirteiden kannalta tilanne oli painvastainen: mita vahemman nuori pe-
lasi, sita enemman nuori suhtautui kriittisesti esimerkiksi pelien vakivaltaisuuteen. (Nakokul-

mia nuorten pelaamiseen, 8.)

Tutkimuksen perusteella ammattilaiset suhtautuivat kriittisesti nuorten pelaamiseen. 90 pro-
senttia vastanneista oli sita mielta, etta pelaaminen aiheuttaa riippuvuutta nuoressa. Lahes
sama maara vastaajista ajatteli myos, etta pelaamiseen kaytetaan liikaa aikaa. Yli 80 pro-
senttia oli huolissaan pelien mahdollisista vaikutuksista ja 60 prosenttia ammattilaisista katsoi
sosiaalisten taitojen heikentyvan pelaamisen vuoksi. Ammattilaisista vain 17 % piti digitaalis-
ten pelien pelaamisesta. Pelaamiseen liitettiin kuitenkin myos positiivisia asioita. 40 % vastaa-
jista oli sita mielta, etta pelit ovat sopivaa viihdetta nuorille ja melkein 70 prosenttia oli sa-
maa mielta pelien merkityksesta kaveripiirissa. Hieman alle puolet koki pelien tarjoavan ko-
kemuksia, elamyksia seka oppimismahdollisuuksia. Erityisesti lastensuojelun ja mielenterveys-
ja paihdetyon ammattilaisilla oli huoli pelien negatiivisesta vaikutuksesta nuoreen. Vahiten
huolta oli nuorisotyossa tyoskentelevilla. Huolen esiintymiseen liittyvat vaihtelut saattavat
johtua ammattialojen vaihtelevasta tyootteesta korjaavana ja aikaisempia ongelmia ratko-
vana tahona seka toisaalta ehkaisevana ja vapaa-aikaan liittyvana tyona. (Nakokulmia nuorten

pelaamiseen, 8-9.)
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Myos vanhemmat suhtautuivat pelaamiseen nuoria kriittisemmin. Yli 80 % heista oli sita
mielta, etta pelit aiheuttavat riippuvuutta ja etta nuoret pelaavat liikaa. Melkein 70 % van-
hemmista oli huolissaan pelien mahdollisista vaikutuksista nuoriin. Sopivana viihteena peleja
piti 27 % vastaajista, 31 % ajatteli pelien tarjoavan mielenkiintoisia kokemuksia ja elamyksia
nuorille ja 33 % koki, etta peleista on mahdollista oppia hyodyllisia asioita. Vain 13 % vanhem-
mista oli sita mielta, etta pelaaminen rentouttaa nuorta. Vanhemmat, jotka itsekin pelasivat,
suhtautuivat negatiivisemmin erilaisiin huolta mittaaviin vaittamiin ja positiivisemmin myon-

teisiin pelaamiseen liittyviin asioihin. (Nakokulmia nuorten pelaamiseen, 9.)

Vanhemmat ja ammattilaiset olivat suurimmaksi osaksi samaa mielta pelaamisesta, mutta
myos eroja oli kuitenkin nahtavissa. Ammattilaiset olivat seka pelaamisen myonteisten etta
kielteisten asioiden suhteen enemman samaa mielta kuin vanhemmat. Ammattilaisten suhtau-
tuminen pelien sopivuuteen viihdemuotona seka oppimisen tyokaluna oli myonteisempaa kuin
vanhemmilla, mutta he olivat enemman sita mielta, etta pelaaminen heikentaa sosiaalisia tai-
toja seka olivat enemman huolissaan pelaamisen vaikutuksista. Nuoremmat ammattilaiset
suhtautuivat kuitenkin myonteisemmin peleihin ja pelaamiseen. (Nakokulmia nuorten pelaa-

miseen, 9.)
4  Digitaaliset pelit

On vaikea sanoa, millaisia peleja tytot ja pojat yleensa pelaavat. Sosiaalinen verkosto voi kui-
tenkin vaikuttaa pelaamiseen harrastuksena enemman kuin pelien sisaltoon. Jos kaverit pe-
laavat esimerkiksi raiskintapeleja, pelaamiseen voi olla helppo tulla mukaan. Koska pelit ovat
kuuluneet jo pitkan aikaa lahinna poikakulttuuriin, poikien pelilukutaito saattaa olla kehitty-
neempaa kuin tytoilla. Aloittelevat pelaajat saattavat valita peleja, joissa hahmon ohjaus on
helpompaa ja nopeammin opittavissa. Tallaisia peleja ovat esimerkiksi internetista loytyvat
pulmapelit, sosiaaliset seurapelit seka monet kamppailu- ja ajopelit. (Kangas, Lundvall & Tos-
savainen 2009, 4-5.)

Digitaaliset pelit voidaan jakaa seuraaviin kategorioihin: oppimispeleihin, ajanvietepeleihin,
raiskintapeleihin, seikkailupeleihin, roolipeleihin, strategia- ja simulaatiopeleihin seka seura-
peleihin. Pelit eivat ole pelkastaan viihdetta, vaan niiden tarkoitus on myos olla osa koulu-
tusta ja kouluopetusta. Niita voidaan kayttaa myos tiedonjanon muotona ja mainonnan tarkoi-
tuksissa. Opetuspelit ovat varhaisin hyotyviihteen muoto. 2000-luvulla pelien vuorovaikutuk-
sellisuutta, esitysmuotoa seka ongelmanratkaisumalleja lahdettiin opetuspelien mallin mukai-
sesti hyodyntamaan mainonnassa, kuntoiluun kannustamiseen seka tiedottamiseen. Pelimai-
sen esitysmuodon avulla lapsia kannustetaan ja aktivoimaan itsenaiseen ongelmanratkaisuun.
(Kangas, Lundvall & Tossavainen 2009, 11; Mayra 2009b.)
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4.1 Oppimispelit

Oppimispelien tarkoituksena on opettaa jotakin tietoa tai taitoa. Niita voidaan kayttaa apuna
seka kotona etta koulussa, mutta niiden paaasiallinen tehtava on tukea opetusta. Oppimispe-
leissa opetettava asia on upotettu peliin sisaan, minka vuoksi ne eivat valttamatta pysty tar-
joamaan samanlaista nautinnollista pelikokemusta kuin viihdekayttoon tarkoitetut pelit. Ope-
tuspelit tulivat kunnolla mukaan yleiseen opetukseen 1990-luvulla. Ensimmaisen kerran niita

kaytettiin kouluissa kuitenkin jo 1970-luvulla. (Saarenpaa 2009.)

Oppimispeleihin ei sisally pelkastaan tietokoneella pelattavia peleja, vaan pelillisia ja leikilli-
sia ominaisuuksia voidaan myos liittaa muihinkin oppimisymparistoihin. Leikkimalla oppimi-
nen- lahestymistapa tuli tunnetuksi Suomessa 1990-luvulla, kun pinnalle nousi Lego Logo- op-
pimisymparisto. Sen kohderyhmana olivat ala-asteikaiset oppilaat, joille haluttiin opettaa on-
gelmanratkaisua ja loogista ajattelua. Oppimisympariston avulla legoista koottu tekele saatiin

lilkkkumaan komentojen avulla. (Saarenpaa 2009.)

Oppimispelit eivat ole varsinaisesti oma genrensa, silla ne perustuvat aina johonkin toiseen
genreen. Erottava ominaisuus niissa on opettava sisalto, joka on yleensa selkeasti mukana pe-
lissa. Ensimmaisissa oppimispeleissa harjoiteltiin samaa asiaa aina uudelleen ja uudelleen.
Tallaiset ns. harjaannuttamispelit sisaltavat periaatteessa samoja tehtavia kuin kouluaineiden
tehtavakirjoissa eli ne perustuvat jo opitun asian sisaistamiseen toiston kautta. Tallaisten pe-
lien etuna on se, etta ne voidaan yhdistaa perinteiseen opetukseen kertausvaiheessa. Usein
tallaisissa peleissa kaytetaan toimintapelien teemaa lasten ja nuorten motivoimiseksi. (Saa-
renpaa 2009.)

Suurin osa oppimispeleista on suunniteltu tietokoneella pelattaviksi, mutta on olemassa myos
lautapeleja, joita on tehty opetustarkoituksiin. Pedagogisten pelien vaikutus poikkeaa viihde-
kayttoon tarkoitetuista peleista, silla ne kytkeytyvat suoraan opetussuunnitelman tavoitteisiin
ja sisaltoihin. Asetettujen oppimistavoitteiden tavoittelua yllapitavina ja motivoivina ele-
mentteina kaytetaan esimerkiksi pelin graafisuutta ja tehtavien haastetason sovittamista pe-
laajan taitotasoon. Viime vuosina viihteellisten ja pedagogisten pelien valiset erot ovat kui-
tenkin vahentyneet, vaikka oppimispelit ovatkin selvasti viela kehityksessa jaljessa viihteelli-

sista. (Saarenpaa 2009.)

Peleilla on ominaisuuksia, jotka tukevat tehokkaasti oppimista. Oppiminen on aktiivista toi-
mintaa, jolloin pelkka tiedon syottaminen ei riita, vaan ihmisen tulee myo0s itse prosessoida
aktiivisesti oppimaansa. Pelit vaativat aktiivista toimintaa, jolloin pelaaminen tukee oppilaan
aktiivista oppimisprosessia. Pelaajat voivat saada peleissa jatkuvaa palautetta oppimisestaan,

mahdollisuuden kokea uutta ja jannittavaa seka tilaisuuden kayttaa mielikuvitusta. Parhaim-
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millaan oppimispelit tarjoavat miellyttavan tavan oppia, mika saa oppilaan viihtymaan kau-
emmin opittavan asian parissa ja oppimaan innokkaammin uutta. Viihtyminen pelin aaressa
helpottaa myos asioiden siirtymista lyhytkestoisesta muistista pitkakestoiseen, jolloin opitut

asiat sailyvat mielessa kauemmin. (Saarenpaa 2009.)

Pelien luonteeseen sisaltyy olennaisesti saantojen noudattaminen. Kuitenkin niiden tulkinta

antaa mahdollisuuden soveltaa niita. Talla tavoin syntyy uudenlaisia kaytanteita ja peli kehit-
tyy pelaamalla. Tutkivassa oppimisessa pelaajat testaavat ja kehittavat hypoteeseja etsimalla
ja hankkimalla tietoa, testaamalla seka tekemalla uusia tyoskentelyteorioita. Pelissa pelaajat
toimivat asetettujen saantojen mukaisesti ja toiminnan kautta he testaavat samalla saantojen

toimivuutta. (Harviainen, Merilainen & Tossavainen 2013, 74-75.)

Lasten oppimista voi parantaa merkittavasti hyva motivaatio, jolloin lapsi kokee mielihyvaa
oppiessaan ja pystyy keskittymaan paremmin seka osoittamaan sinnikkyytta silloinkin, kun
tehtava tuntuu haastavalta. Hyvin motivoitunutta lasta ei myoskaan tarvitse kaskea tehtavan
pariin. Tahan liittyy useasti tilanne, jossa lapsi uskoo vahvasti siihen, etta han kykenee oppi-
maan asian ja suorittaa tehtavan hyvin tuloksin, vaikka se olisikin vaikea. Ollessaan motivoitu-
nut lapsi myos yleensa uskoo voivansa vaikuttaa omaan oppimiseensa, mika tekee hanesta

passiivisen opetuksen kohteen sijaan aktiivisen toimijan. (Ronimus 2013, 4-5.)

Tietokonepelit voivat tukea lapsen motivaatiota eri tavoin. Tietokoneet voivat esimerkiksi
tarjota lapsille yksilollista ja osaamistason mukaista opetusta, mika tukee lapsen uskoa omaan
osaamiseensa. Oppimisen ja motivaation kannalta hyodyllisempia tehtavia ovat sellaiset,
jotka ovat vaatimustasoltaan hieman lapsen osaamistason ylapuolella (Lepper & Malone 1987;
Malone 1980 & Vygotsky 1978; Ronimuksen 2013, mukaan). Liian helpot tai vaikeat tehtavat
voivat herkasti turhauttaa tai kyllastyttaa lasta. Tietokoneen avustuksella lapsi voi saada run-
saasti yksilollista palautetta, josta on apua kehityksessa ja oman osaamistason nostamisessa.
Tietokone voi my0s antaa lapselle enemman mahdollisuuksia vaikuttaa omaan oppimiseensa
kuin luokkaopetus. Tietokoneella lapset voivat harjoitella itsenaisesti ja edeta omaan tah-
tiinsa. Lapsen on mahdollista usein my0s itse paattaa, missa jarjestyksessa han tekee tehta-
via. On kuitenkin tarkeaa varmistaa, ettei lapsi tee oman oppimisensa kannalta huonoja valin-
toja. (Ronimus 2013, 5-6.)

Tietokoneet voivat herattaa lapsen kiinnostuksen ja motivaation siita syysta, etta ne tuovat
vaihtelua koulun rutiineihin. Kiinnostus saattaa kuitenkin heiketa kayton jatkuessa, jos oh-
jelma ei tue lapsen motivaatiota riittavasti. Monien oppimispelien motivoituvuutta pyritaan
lisaamaan animaatioiden, hauskojen aani- ja visuaalisten tehosteiden seka muiden viihteellis-

ten ominaisuuksien avulla. Tutkimukset eivat ole kuitenkaan yksimielisia siita, vaikuttavatko
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ne todella lapsen motivaatioon ja oppimiseen vai ohjaavatko ne lapsen huomion pois oppimis-
tehtavasta. (Ronimus 2013, 6.)

Opettajan roolia oppimispeleissa voidaan useimpien oppimispelitutkimusten perusteella sanoa
aktiiviseksi. Opettajan rooli on aktiivista, kun han osallistuu peliin ja sen ohjaamisen tai laa-
jemmin pelillisen oppimisprosessin suunnittelemiseen. Pedagogisesta nakokulmasta katsot-
tuna on tarkeaa, etta opettaja maarittaa sen, mika on pelissa opittavaa sisaltoa ja etta opit-
tavaa sisaltoa kasitellaan myos muilla tavoin pelaamisen ulkopuolella. Nain toimimalla opet-
taja mahdollistaa asioiden tarkastelun erilaisista nakokulmista katsottuna ja luo yhteyksia pe-
lin ja opetussuunnitelman edellyttaman tietosisallon valille. (Koskinen, Kangas & Krokfors
2014, 27-28.)

Pelaaminen vaikuttaisi sopivan oppimistarkoituksessa sellaisille lapsille ja nuorille, joilla on
vaikeampaa keskittya perinteisessa luokkaopetuksessa. Lisaksi se voi tuntua monesta muka-
vammalta tavalta oppia, vaikka se ei parantaisikaan koulumenestysta. Niin sanotusti panttaa-
misorientoituneelle opiskelijalle pelioppiminen ei ole sopivin vaihtoehto. Oppimisprosessia
edistavat hyvin harkittu fokus ja riittavasti pelissa tapahtuva keskeisen asian tai asioiden huo-
maamaton kertaus, mutta ne eivat ole kuitenkaan valttamattomia. (Henriksen 2010 & Hyltoft

2010, Harviainen, Merilainen & Tossavainen 2013, 66-67 mukaan.)
4.2  Ajanviete- ja seurapelit

Digitaalisen pelaamisen yleistymisen myota pelaaminen ei ole enaa rajatun ryhman ajanviet-
totapa. Tietokone- tai kannykkapelien parissa viettaa aikaa yha useampi pitamatta sita kui-
tenkaan harrastuksenaan. Peleja voidaan pelata niin tyopaikoilla kuin kotonakin. Kannykkape-
leja voidaan pelata missa tahansa, kuten esimerkiksi junassa. Pelimaailmassa niin sanotut ka-
suaalipelit ovat sellaisia peleja, joita on helppo pelata ja jotka ovat mahdollisimman laajan
yleison saatavilla. Saannot eivat ole valttamatta kovinkaan monimutkaisia ja niiden esitte-
lyssa harvoin odotetaan pelaavan tietavan muista digitaalisista peleista. Pelit ovat usein
melko edullisia tai jopa ilmaisia. (Kultima 2009.) Yhtena tunnetuimmista ajanvietepeleista

voidaan pitaa Facebookissa ja kannykan kautta pelattavaa Candy Crush Sagaa.

Kasuaalipeleja voidaan pelata toissijaisesti esimerkiksi seuran vuoksi, mielenvirkistykseksi tai
ajankuluksi. Koska tallaiseen peliin ei valttamatta tarvitse panostaa rahallisesti, pelinkehitta-
jat kokeilevat usein muita ansaintatapoja. Pelaamista voidaan rahoittaa esimerkiksi siten,
etta pelaaja joutuu katselemaan samanaikaisesti tai pelaamisen tauoilla mainoksia. Ajan-
vietepelien merkitys on usein olla osana muuta oheistoimintaa ja niista ei haeta syvallisia
merkityksia esimerkiksi korkean haasteellisuuden kautta. Yleisimpia kasuaalipelien pelityyp-

peja ovat ongelmanratkaisupelit, kortti- ja sanapelit, muistipelit ja kuva-arvoituspelit seka
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erilaiset yksinkertaistetut urheilupelit. Teemoiltaan kasuaalipelit ovat usein abstrakteja tai
lahella arkea. (Kultima 2009.)

Ajanvietepelien pelaamisella voidaan ehkaista varhaista dementiaa seka joidenkin tutkimus-
ten perusteella myos kroonisesta kivusta karsivat voivat saada helpotusta elamaansa. ADHD-
potilaiden itsetuntoa on myos mahdollista parantaa pelaamalla ns. pikkupeleja. Osaa kasuaa-
lipeleista on mahdollista pelata rahasta, jolloin hyvalla pelaajalla on mahdollisuus haastaa

toisia rahallisen hyodyn merkeissa. (Kultima 2009.)

Suomessa seurapelaaminen on yleistynyt viime vuosien aikana. Osana digipelikulttuuria on
syntynyt yhdessa pelattavia ajanvietepeleja, joihin voi liittya esiintymista, musiikkia seka ke-
hollisuutta. Tallaisia peleja ovat esimerkiksi karaoke-, tanssi- ja lilkkkeentunnistuspelit. Seura-
pelaamisessa saannot eivat ole aina peliin sisaan kirjoitettua, silla peleissa on useimmiten
kyse esiintymisesta. Uskaltaminen on myos tarkea osa pelaamista. Seurapelien seuraaminen
voi myos viihdyttaa, silla yleison on mahdollista kannustaa esiintyjia ja olla mukana esimer-
kiksi taustakuorona. Liikuntapeleista voi tulla monelle harrastus ja monissa maissa tanssipe-
laaminen on rekisteroity liikuntalaji. Seurapeleja pelataan useimmiten pelikonsoleilla, koska
sita pidetaan helppokayttoisena ja niita yleensa sailytetaan olohuoneissa. Tunnettuja seura-

peleja ovat esimerkiksi Singstar ja Guitar Hero. (Kultima & Stenros 2009.)

4.3 Raiskinta- ja seikkailupelit

Raiskintapeleissa erityispiirteena voidaan pitaa kolmiulotteista maailmaa, jossa pelaajan on
mahdollista taistella erilaisia vihollisia vastaan erilaisilla aseilla. Pelityypissa paaasiallinen
haaste on sensomotorinen, silla pelaaminen vaatii hyvaa silman ja kaden koordinaatiota, tark-
kaavaisuutta seka nopeita reflekseja. Pelaamisen tempo voi pelista riippuen olla joko todella
hidas tai vastaavasti todella nopea. Useimpia raiskintapeleja on mahdollista pelata joko yksin-

pelina tai moninpelina netissa. (Paavilainen 2009.)

Raiskintapelit voidaan jakaa kahteen alaluokkaan riippuen siita, miten pelimaailma nayttay-
tyy pelaajalle. Ensimmaisen persoonan raiskintapeleissa pelimaailma nayttaytyy pelaajahah-
mon silmin, jolloin pelaajan ase nakyy useimmiten ruudun alareunassa. Kolmannen persoonan
peleissa kuvakulma on pelihahmon takana. Joissakin peleissa pelaajan on mahdollista valita
kuvakulma. Tunnetuimpia raiskintapeleja ovat esimerkiksi Call of Duty- pelit. (Paavilainen
2009.)

Raiskintapeleissa vakivalta on keskeisessa asemassa, silla peleissa perusmekaniikka keskittyy
usein asein kaytavaan konfliktiin. Vakivalta on aina lasna tallaisissa peleissa jossakin muo-

dossa. Se voi nakya esimerkiksi pelin graafisessa toteutuksessa. Raiskintapelit voivat olla my0s



22

fantasiaan painottuvia, jolloin taistellaan esimerkiksi hirvioita tai robotteja vastaan. Alun pe-
rin raiskintapelit ovat olleet yksinkertaisia, joissa pelaajan on taytynyt juosta paikasta A paik-
kaan B ja tuhota samalla vastustajia, mutta pelien muuttuessa realistisemmiksi pelien tehta-

varakenteet ovat monimutkaistuneet. (Paavilainen 2009.)

Internet-moninpelaaminen on noussut huimaan suosioon. Suurin osa raiskintapeleista sisaltaa
mahdollisuuden internet-moninpeliin, jolloin muodostuu klaaneja, joiden jasenmaarat voivat
vaihdella tyypillisesti viidesta kahteenkymmeneen henkiloon. Moninpelin myota pelaaminen
voi muuttua elamyskeskeisesta suorituskeskeiseksi, jolloin tavoitteena voi olla esimerkiksi tur-
nauksen voittaminen. Moninpelaaminen on hyvin sosiaalista toimintaa, jossa itse peli voi me-

nettaa merkitystaan klaanin jasenten ystavystyessa. (Paavilainen 2009.)

Seikkailupelit keskittyvat yleensa tarinankerrontaan ja ongelmanratkaisuun. Ongelman rat-
kaistuaan pelaaja voi edeta pelissa kasikirjoitetun tarinan mukaisesti. Nykyaan monissa digi-
taalisissa peleissa on seikkailupelien elementteja, mutta omana lajityyppinaan seikkailupelit
ovat olleet suosituimmillaan 1980- luvun lopulla ja 1990-luvun alussa. Klassisissa seikkailupe-
leissa pelaajan on mahdollista pysahtya pohtimaan erilaisia toimintamalleja ilman kiiretta.
Internetin suosion lisaantyessa myos seikkailupelien suosio on kasvanut. Monet internetin seik-
kailupelit ovat toteutettu Flash- animaatiotekniikalla, jolloin niita on mahdollista pelata suo-

raan nettiselaimen ikkunassa. (Mayra 2009a.)

4.4  Roolipelit

Tietokoneella pelattavissa roolipeleissa hahmoa on tarkoitus pelata kuvitteellisessa maail-
massa. Toisin kuin muunlaisissa pelityypeissa, tama hahmo muuttuu ja kehittyy pelin aikana.
Roolipelit ovat syntyneet 1970- luvulla Dungeons and Dragons- tyyppisten poydan ymparilla
pelattavien seurapelien myota. Viimeisten vuosien aikana moninpelattavat roolipelit ovat
yleistyneet. Roolipeleissa fantasiamaailmaa ja pelin juonta on mahdollista muuttaa tietyilla
toimilla. (Stenros 2009.)

Pelia aloittaessa pelaaja voi valita itselleen hahmon, joka voi vaihdella esimerkiksi orkista
haltiaan. Hahmolla on usein my0s tietty numeerinen ominaisuus, kuten voimakkuus ja kette-
ryys. Nama ominaisuudet vaikuttavat siihen, miten ja kuinka hyvin hahmo voi pelissa edeta.
Hahmo voi pelin edetessa kartuttaa kokemusta ja oppia uutta. Peleissa hahmo myos siirtyy
tasolta toiselle, jolloin pelista tulee entista haastavampi. Monesti osana pelaamista pelaaja
pelaa roolia eli elaytyy pelaamaansa hahmoon. Yksinpeleissa elaytyminen on harvinaisempaa
ja pelaajan on mahdollista itse paattaa, kuinka paljon han elaytyy, kun taas moninpeleissa

peliryhman tasolla maaritellaan, kuinka suuri merkitys elaytymisella on. (Stenros 2009.)
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Roolipelit voidaan jakaa kolmeen eri luokkaan: poytaroolipeleihin, tietokoneroolipeleihin seka
liveroolipeleihin. Yhtena ensimmaisista ja ehka tunnetuimmistakin roolipeleista voidaan pitaa
Dungeons and Dragons- sarjaa, jonka ensimmainen osa ilmestyi vuonna 1974. Poytaroolipe-
leissa joukko pelaajia kokoontuu yhteen pelaaman pelinjohtajan johdolla. Jokaisella pelaa-
jalla on oma hahmonsa, jota han hallitsee. Pelissa kaytetaan noppia ratkaisemaan esimerkiksi
konfliktitilanteita. Tietokoneroolipelit ovat syntyneet 70- luvun jalkipuoliskolla ja liveroolipe-
lit eli larpit 80- luvun alussa. Liveroolipeleissa pelaajat pukeutuvat rooliensa mukaan ja elay-
tyvat hahmoihinsa. Suomeen poytaroolipelit tulivat 70- luvun lopulla Yhdysvalloista palaavien
vaihto-oppilaiden mukana, larppaaminen kymmenen vuotta mychemmin ja tietokoneroolipelit

80-luvulla muiden digitaalisten pelien mukana. (Stenros 2009.)

Yksinpelattavien tietokoneroolipelien muoto on kehittynyt viime vuosikymmenten aikana. Ny-
kyaan on oleellista, etta pelaajalla on mahdollisuus kontrolloida hahmoaan luomalla sen en-
nen pelin aloittamista ja hallitsemalla sen kehitysta esimerkiksi paattamalla mita ominaisuuk-
sia kokemuspisteilla ostetaan. Pelimaailmat ovat myos muuttuneet vuorovaikutteisemmiksi.
Varhaisissa peleissa pelaajalla oli vain vahan vaikutusta pelin etenemiseen. Tietokoneella pe-
lattavissa roolipeleissa ovat vakiintuneet myos tehtavat, joita vastaanottamalla pelaajan on
mahdollista edeta pelissa. Peleissa on aina ollut taisteluita, jossa lopputulos maarittyy hah-
mon ominaisuuksien, pelaajan nopeuden ja taitojen seka satunnaistekijoiden mukaan. Varhai-
semmissa peleissa taistelu on vuoropohjaista eli hahmot ovat hyokanneet vuorotellen, kun
taas nykyaan pelit ovat realistisempia, mika takaa sen, etta hahmot voivat taistella samaan
aikaan. (Stenros 2009.)

Moninpelattavat verkkoroolipelit (WMORPG eli massively multiplayer online role-playing game)
ovat alkaneet nostamaan suosiotaan 90-luvun jalkipuoliskolla. Ensimmainen internetissa pe-
lattava roolipeli, joka oli toteutettu 3D-grafiikalla, oli vuonna 1996 julkaistu Meridian 59. En-
simmainen moninpelattava tietokoneroolipeli on kuitenkin ilmestynyt jo vuonna 1980. Verkko-
roolipeleista tuli suositumpia, kun peleihin lisattiin parempaa grafiikkaa ja internetyhteydet
yleistyivat seka nopeutuivat. Nykyaan pelimaailmojen merkitys sosiaalisina tiloina on kasva-
nut, silla pelien kautta on mahdollista pitaa yhteytta ystaviin ja muihin kontakteihin. Yksi

tunnetuimmista moninpelattavista roolipeleista on World of Warcraft. (Stenros 2009.)
4.5 Strategia- ja simulaatiopelit

Strategiapelit perustuvat usein kahden tai useamman pelaajan valiseen kilpailuun, jossa valt-
teina ovat taktinen ajattelu ja resurssien tehokas hyodyntaminen. Simulaatiopelit voivat olla
yksin kotona pelattavia peleja, joissa paapaino on asioiden hallinnassa. Niissa ratkaisee kyky
kontrolloida useita kokonaisuuteen vaikuttavia muuttujia. Strategiapelejakin voi pelata yksin,

jolloin vastustajana on tietokoneen ohjaama tekoaly. (Sihvonen 2009.)
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Strategiapeleissa tavoitteisiin on mahdollista paasta kayttamalla taktista ajattelua, suunnitel-
mien tekemisella seka toteuttamalla niita aste asteelta. Strategiapeleissa useimmiten aihepii-
rina on sodankaynti. Pelit voidaan jakaa vuoropohjaisiin ja reaaliaikaisiin strategiapeleihin.
Klassisia strategiapeleja ovat esimerkiksi ristinolla ja shakki. Tietokonepeliversiot naista voi-
vat olla yksinkertaisia ja yhdenpelattavia sovelluksia, mutta useista peleista on tarjolla myos
moninpelattavia versioita, joita voidaan pelata joko samalla tietokoneella tai internetin vali-
tyksella. Strategiapeleista voidaan erottaa taktiikkapelit, joissa pelaamisen mittakaava ja toi-
minnot ovat rajatumpia. Taktiikkapeleissa yksiloa ohjataan yleensa joko yksilon tai ryhman
tasolla. (Sihvonen 2009.)

Simulaatiopelit ovat useimmiten yksinpeleja, joissa pelaaja kilpailee itseaan tai tietokonetta
vastaan. Pelimaailma voi olla ”hiekkalaatikkomainen”, jolloin pelimaailma voi muuttua pelaa-
jan tekojen mukaisesti. Simulaatiopeleissa on usein simulaattoreita, joissa mallinnetaan jon-
kin tietyn laitteen, kuten lentokoneen, toimintaa. Simulaattoreiden tarkein ominaisuus on nii-
den realistisuus, jota voidaan kayttaa hyodyksi esimerkiksi koulutuksissa. Simulaatiopelit
eroavat simulaattoreista siten, etta simulaatiopelit ovat mittakaavaltaan erilaisia ja moni-
mutkaisia. Simulaatiopeleissa voidaan mallintaa ihmiselamaa, kaupunkisuunnittelua seka yh-
teiskuntien historiallista kehitysta. Yksi tunnetuimmista simulaattoreista on rakentelu- ja hal-

lintasimulaatio SIM City ja simulaatiopeleista The Sims- pelisarja. (Sihvonen 2009.)

5 Digitaalinen pelaaminen nuorisotyon valineena

1990- luvulla nuorisotyohon on ilmestynyt erilaisia tavoitteellisia harjoitteita, joissa leikkia ja
leikkimielisyytta kaytettiin tyovalineina tarkempien tavoitteiden saavuttamisessa, kuten esi-
merkiksi yhteisessa ajanvietossa tai toisiin tutustumisessa. Lapsen ja nuoren kasvuprosessissa
leikkeja ja peleja kaytetaan keskeisina valineina minakuvan rakentumisessa, ympariston ja
minuuden valisten suhteiden seka sosiaalisten normien hahmottamisessa ja erilaisten kognitii-
visten taitojen kehityksessa. Vygotskyn mukaan leikki on kehityksen laboratorio, jossa lapsi on
hetkellisesti kyvyissaan ikatasoaan ylemmalla tasolla. Han tulkitsi, etta abstrakti ajattelu ke-
hittyy kehittamalla seka kokemalla kuvitteellisia tilanteita. Leikki on Vygotskyn mukaan pa-
rasta valmistautumista tulevaisuuteen. Leikeissa ja peleissa saadut kokemukset seka opit voi-

vat siirtya leikin tai pelin ulkopuolelle kaytannon arkeen. (Huttunen 2014, 11-12.)

Nykyaikana digitaalinen todellisuus on osana arkea ja myos pelit ovat laajentuneet digitaali-
seen ulottuvuuteen. Siihen sisaltyy oppimispotentiaaleja, mutta se on myos vaylana digitaali-
sen median piirteiden omaksumisessa. Nuoren on mahdollista oppia digitaalisen median vaiku-
tuskeinoja ja - mahdollisuuksia ja ymmartaa muiden ihmisten lahettamien viestien tarkoituk-
sia seka ilmaista omia ajatuksiaan pelaamalla digitaalisia peleja. Niiden avulla nuori voi
paasta osaksi verkottunutta maailmaa ja kasvaa itsenaiseksi ja aktiiviseksi kansalaiseksi. Nuo-

risotyon tehtavana on tukea naita tavoitteita. (Huttunen 2014, 12, 14.)
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Suomessa on talla hetkella monia nuorisotaloja, joissa digitaalinen pelaaminen on lasna aina-
kin jossain muodossa. Pelaamisen avulla on mahdollista saada kontakti nuoreen, luoda lisasi-
saltoa nuorisotalolle seka kehittaa nuorten valista yhteistoimintaa. Pelaamisen ymparille voi-
daan myo0s rakentaa turnaus- ja pienryhmatoimintaa matalalla kynnyksella. Nuorisotaloissa
hyodynnetaan erityisesti pelikonsoleita, mutta myos mobiililaitteita ja tietokoneita on mah-
dollista hyodyntaa toiminnassa. Peleja valitessa on tarkeaa selvittaa, minkalaisia peleja nuo-
ret haluaisivat pelata ottaen huomioon ikarajat seka moninpelimahdollisuuden. On myos suo-
siteltavaa, etta ohjaajat perehtyisivat ainakin perustasolla peleihin, jotta he voisivat opastaa
nuoria pelissa, pelata tai keskustella peleista yhdessa nuorten kanssa. Hyva keino saada pelit

tutuiksi on pelata peleja myos tyoyhteison kesken. (Pulkkinen 2014, 17-20.)

Nuorisotyolla ja - toiminnalla voidaan saavuttaa paljon erilaisia nuoria. Myos peleilla ja pelaa-
misella on mahdollisuus saavuttaa nuoria, jos toiminnasta tehdaan kaikille yhdenvertaista.
Yhdenvertainen pelitoiminta mahdollistaa nuorelle turvallisen tilan olla, tulla, osallistua seka
vaikuttaa. Jokainen hyvaksytaan omana itsenaan ja kaikkia pidetaan samanarvoisina riippu-
matta etnisesta taustasta, kansallisuudesta, aidinkielesta, ihonvarista, sukupuolesta, suku-
puoli-identiteetista tai seksuaalisesta suuntautumisesta, uskonnosta, maailmankatsomuksesta
tai vakaumuksesta, mielipiteesta, vammasta, terveydentilasta tai muusta henkiloon liitty-
vasta syysta tai ominaisuudesta. Yhdenvertaisuus pitaisi olla nahtavissa pelitoiminnan saan-
noissa ja ohjeistuksessa ja sen pitaisi toteutua asenteissa ja muiden kohtelussa. (Valtere
2014, 102.)

Yhdenvertaisuuden edistamisessa tarkastellaan normeja ja tehdaan vihapuheenvastaista
tyota. Nuorisotyohon vaikuttavat yhteiskunnan normit. On tarkeaa tarkastella kriittisesti val-
lalla olevia normeja, jotta yhdenvertaisuutta voitaisiin edistaa. Nuoret voivat kohdata syrjin-
taa ja kiusaamista, jonka vuoksi on tarkeaa pystya tarjoamaan nuorelle turvallista ja kaikille
avointa toimintaa. Yhdenvertaisuutta voidaan edistaa myos siten, etta pelitoimintaa jarjeste-
taan tiloissa, johon on esteeton paasy pyoratuolilla. On myos tarkeaa luoda sosiaalisesti es-
teettomia tiloja, joissa jokainen voi olla oma itsensa ilman pelkoa syrjityksi tulemisesta. Esi-
merkiksi vammaisen nuoren osallistumisen mahdollistaa esimerkiksi yhteisavustaja. Maahan-
muuttajanuorten saavuttamiseksi voidaan tehda yhteistyota maahanmuuttajajarjestojen
kanssa. (Valtere 2014, 103.)

6  Tutkimuksen toteutus

Tutkielmassani kaytan erityisesti hyvakseni kvantitatiivista eli maarallista tutkimusta. Kvanti-
tatiivisessa tutkimuksessa keskeisia asioita ovat muun muassa johtopaatokset aikaisemmista

tutkimuksista, aikaisemmat teoriat, hypoteesien esittaminen, kasitteiden maaritteleminen,
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havaintoaineiston perustuminen maaralliseen eli numeeriseen mittaukseen, tutkittavien hen-
kiloiden valitseminen, aineiston muuttaminen tilastollisesti kasiteltavaan muotoon seka paa-
telmien teon perustuminen tilastolliseen analysointiin. (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2004,
131.)

Aineiston kerasin kyselylomakkeen avulla. Sain luvan laittaa kyselyni esille Suomi24-, livega-
mers.fi:n ja hevostalli.net:in keskustelupalstoille seka V2.fi:n ja Aapeli.com:in nettisivus-
toille. Kyselyyn oli mahdollista vastata parin viikon ajan. Kyselyyn vastaamisen houkuttimena
kaytin saatekirjetta, jossa oli muun muassa linkki kyselyyn seka yhteystietoni kysymyksien va-
ralta (kts. Liite 1). Kyselyn suuntasin 12-18-vuotiaille nuorille. Kyselysta saatuja tuloksia ana-

lysoin Microsoft Excel- ohjelmalla, jonka avulla loin tuloksia kuvaavia kaavioita.

Valitsin aineistonkeruumenetelmakseni verkkokyselyn, koska halusin saada mahdollisimman
paljon eri-ikaisia ja muillakin tavoin erilaisia vastaajia. Verkkotutkimuksesta on hyotya myos-
kin tapauksissa, jossa tutkittava alue on laaja tai hajanainen, tutkimukset toistuvat usein,
tutkimustuloksilla on kiire ja vastauksilta vaaditaan erityista tarkkuutta. Verkkokyselyn etuja
ovat kustannustehokkuus, globaali kattavuus, joustavuus, nopeus, helppous, seuranta, otan-
nan kontrollointi, vastaamisen kontrollointi, kyselyn raatalointi seka vastaajan tunnistaminen.
Haasteita ovat tulosten/otoksen vinoutumat, otantamenetelmat, vastaajien osaamistaso, tek-
niset ongelmat seka alhainen vastausprosentti. Haasteita ovat myos se, ettei voida varmistua
siita, ovatko vastaajat vastanneet rehellisesti ja huolellisesti, eika ole myoskaan selvaa, mi-
ten onnistuneita annetut vastausvaihtoehdot ovat vastaajien nakokulmasta. Hyvan lomakkeen
laatiminen vie myos aikaa ja vaatii monenlaista tietoa seka taitoa. (Hirsjarvi, Remes & Saja-
vaara 2007, 190; Kananen 2015, 211, 213, 215.)

6.1 Opinnaytetyon eettisyys ja luotettavuus

Opinnaytetyossa tutkimusmenetelmana kaytettavaa kyselya silmalta pitaen kysymyslomake on
laadittava siten, ettei vastaajien tarvitse huolehtia antamiensa tietojen vaarinkayttomahdolli-
suuksista. Satunnaisotokseen kuuluville henkilgille lahetettaviin lomakkeisiin ei pida merkita
epailyja herattavia identifikaatiotunnuksia. Vastaajan anonymiteetin sailyminen tulee ottaa
huomioon myos kysymysten laadinnassa. Lisaksi vastaajien taustatietojen kartoittamisen
alussa on hyva mainita, etta taustatietoja tiedustellaan vastausten tilastollista kasittelya var-
ten. (Kyselylomakkeen laatiminen 2010.) Kyselyssani en kysynyt vastaajien nimea, vaan hei-

dan ikaansa ja sukupuoltansa seka koulutustaustaansa.

Hyvan tieteellisen kaytannon keskeisia lahtokohtia tutkimusetiikan nakokulmasta ovat esimer-
kiksi: rehellisyys, tarkkuus ja huolellisuus tutkimustyossa, tulosten tallentamisessa ja esitta-

misessa seka tutkimusten ja niiden tulosten arvioinnissa; eettisesti kestavat tiedonhankinta-,
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tutkimus- ja arviointimenetelmat, avoimuus, viittaaminen muiden julkaisuihin asianmukai-
sella tavalla seka tietoaineistojen tallentaminen tieteelliselle tiedolle asetettujen vaatimus-

ten edellyttamalla tavalla. (Hyva tieteellinen kaytanto.)

Tiedonkeruu on toteutettava huolellisesti kunnioittaen tieteen objektiivisuutta tukevia vali-
neita. Tutkijan tulee suunnitella tutkimusinstrumenttinsa tutustumalla riittavasti samaa ai-
hetta koskeviin aikaisempiin julkaisuihin ja tutkimuksiin. Nain han kykenee tunnistamaan tut-
kimuksessa olevat aukot ja laatimaan niita varten tarkoituksenmukaisia tiedonkeruuinstru-
mentteja. Tutkijan ei pida tehda tieteellista tutkimusta vain tilaajalleen, organisaatiolleen
tai itselleen. Tulosten kontrolloitavuus ja niista keskusteleminen on olennainen osa tutkimus-
prosessia. (Kyselylomakkeen laatiminen 2010.) Ennen verkkokyselyn toteuttamista tutustuin
valmiina oleviin tutkimuksiin seka muuhun kirjallisuuteen ja julkaisuihin, joista suurin osa oli

sahkoisessa muodossa.

Opinnaytetyon luotettavuus voi korostua tutkimusaineistossa ja sen hankinnassa, aineiston
analyysissa ja tulkinnassa seka raportoinnissa. Useimmiten kaytettyja kriteereja ovat: uskot-
tavuus: miten totuus on muodostunut tutkijan ja tutkittavan valille, todeksi vahvistettavuus:
tutkimustulosten on perustuttava aineistoon ja empiriaan, merkityksellisyys: tutkittavan il-
mion esiintyminen ja merkitys kyseisessa tutkimuskontekstissa, toistuvuus: tutkittavan ilmion
esiintymisen “tuttuus ja yleisyys”, kyllasteisyys: tutkija on saanut ilmiosta kaiken olennaisen
esille seka siirrettavyys: tulosten siirrettavyys toiseen samanlaiseen kontekstiin, tulkintojen

muuttumatta. (Luotettavuus.)
6.2 Kvantitatiivinen tutkimusmenetelma

Kvantitatiivinen eli maarallinen tutkimus edellyttaa sita, etta tunnetaan ilmion tekijat, para-
metrit tai muuttujat eli kaytannossa ei voida suorittaa mittauksia, jos ei tiedeta, mita mita-
taan. Kvantitatiivinen tutkimus pyrkii yleistamaan tutkimustietoa. Tama voi tarkoittaa esi-
merkiksi sita, etta pienelta ilmioon kuuluvalta joukolta kerataan tutkimustietoa kyselylomak-
keen avulla. Pienen joukon eli otoksen vastaajien edellytetaan edustavan koko joukkoa eli pe-
rusjoukkoa. Talloin tutkimustulosten katsotaan edustavan koko joukkoa eli populaatiota, jota
ilmio kosketti. Kvantitatiivinen tutkimus perustuu positivismiin, jossa korostetaan tiedon pe-
rusteluja, luotettavuutta, objektiivisuutta ja yksiselitteisyytta. Tutkittava ilmio tulee maari-
tella niin hyvin, etta siita voidaan johtaa mitattavissa olevia kysymyksia, joista voidaan muo-
dostaa tiedonkeruumenetelmana kaytettava kyselylomake, jota itsekin kaytin. (Kananen
2011, 17-18.)
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6.3  Kyselylomake

Hyva kysely on laajuudeltaan sopivan mittainen: varsinkaan postikyselyissa vastausaika ei saisi
ylittaa 15-20 minuuttia. Tarkeaa on myos se, etta kyselyn ulkonako on tarpeeksi selkea, jotta
se houkuttelisi vastaamaan. Hyva kysymys on aina kohtuumittainen. Kysymyksiin vastaamista
helpottaa se, etta ne ovat loogisessa jarjestyksessa aihealueittain. (Kyselylomakkeen laatimi-
nen 2010.)

Kvantitatiivisessa tutkimuksessa kaytettavat kysymykset voivat olla avoimia tai valmiita vaih-
toehtoja tarjoavia strukturoituja kysymyksia. Kysymysten toimivuus ja hyvyys tiedon keraa-
jina riippuu seuraavista asioista: siita, kuinka ymmarrettavia ne ovat, vastaajilla on kysymys-
ten edellyttama tieto, vastaaja haluaa antaa tarvittavan tiedon seka kysymykset ovat yksise-
litteisia. Jotta kyselytutkimus olisi onnistunut, tulisi naiden kaikkien ehtojen tayttya jokaisen
kysymyksen kohdalla. (Kananen 2014, 142-143.) Kyselyssani kaytin kumpaakin kysymyslaatua
ja pyrin tayttamaan hyvan kyselyn ehdot niin hyvin kuin osasin pitamalla kyselyn mahdollisim-
man lyhyena ja kysymykset yksinkertaisina. Kyselyn laadin verkossa kyselynetti.com- sivuston

avulla.
7  Tutkimustulokset

Valmistelemaani nettikyselyyn vastasi yhteensa 180 henkiloa, mutta kyselyn paatti, eli kaik-
kiin olennaisiin kysymyksiin vastasi 162 henkiloa. Heista 49 oli naisia ja 113 miehia. Vastaajien
joukosta taytyi karsia viela yhteensa 82 vastausta, joista 18 olivat keskeytyneita kyselyita ja
61 vastausta tuli sellaisilta henkilgilta, jotka eivat kuuluneet viiteryhmaan eli 12-18- vuotiai-
siin nuoriin. Kolme vastausta sisalsi asiatonta sisaltoa, joten niita ei otettu huomioon. Kyse-
lyyn vastanneista nuorin oli 9- vuotias ja vanhin 53- vuotias. Lopputuloksena kasiteltavia vas-
tauksia oli yhteensa 109 kpl, joista 62 oli poikien ja 47 tyttojen vastaamia. Vastausprosentti
oli noin 60,5. Vastausprosentin laskin jakamalla hyvaksyttyjen vastausten maaran (109 kpl)
kaikkien kyselyn aloittaneiden vastaajien maaralla (180 kpl). Kyselyn aloittaneet vastaajat
edustavat perusjoukon (kyseisten nettisivujen kayttajat) osajoukkoa eli perusjoukkoa pienois-
koossa (Otanta). Hyvaksytyt vastaukset ovat nayte 12-18-vuotiaiden kayttajien ryhmasta. Ky-
selyn aluksi vastaajien tuli vastata kolmeen taustatietokysymykseen koskien sukupuolta, ikaa

seka tamanhetkista opiskelua. Kysymyksia oli yhteensa 11 kpl.

Vastaajat olivat ialtaan 12-18- vuotiaita nuoria. Eniten vastauksia tuli 18-vuotiailta (45 vas-

taajaa) ja vahiten 12-vuotiailta (2 vastaajaa). 14-15- vuotiaita vastasi kyselyyn yhta monta eli
16 vastaajaa. Koska vastaajista suurin osa oli lahempana 18- ikavuotta, voisi paatella, etteivat
varhaisteini-iassa olevat valttamatta kayta niin paljon keskustelufoorumeita kuin hieman van-

hemmat nuoret seka aikuiset.
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Kuvio 1: Vastaajien sukupuoli
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Kuvio 2: Vastaajien ika

Kolmas taustatietokysymys koski vastaajien tamanhetkista opiskelua. Suurin osa vastaajista
eli 38,5 % vastasi opiskelevansa peruskoulussa. 35,8 % vastaajista opiskeli lukiossa seka 20,2 %

ammattikoulussa. Vain kuusi henkiloa vastasi, ettei opiskele talla hetkella missaan.
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En opiskele talla hetkella: 5.50%

Peruskoulu: 38.53%

Lukio: 35.78%

Ammattikoulu: 20.18%

Kuvio 3: Vastaajien opiskelutilanne

Taustatietojen jalkeiset kysymykset koskivat digitaalista pelaamista, siihen liittyvaa kiinnos-
tusta seka ajankayttoa ja rahankayttoa pelaamisessa. Neljannessa kysymyksessa kysyttiin,
milla laitteella vastaaja pelaa digitaalisia peleja. 71.6 % vastaajista pelasi tietokoneella, 67,9
% pelikonsolilla (esimerkiksi Playstation tai Xbox), 62,4 % kannykalla seka 21,1 % tablettilait-
teella. Vain yksi vastasi, ettei pelaa digitaalisia peleja. Muuta- lisakenttaan tulleita vastauksia
olivat korttipelit seka Playstation Vita. Vastaajat saivat valita yhden tai useamman vaihtoeh-

don vastatessaan kysymykseen.

Pelaamiseen kaytettavat laitteet
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Kuvio 4: Pelaamiseen kaytettavat laitteet
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Viides ja kuudes kysymys koskivat digitaalisia peleja, joita vastaajat pelaavat. Viidennessa ky-
symyksessa kysyttiin, minkalaisia peleja vastaaja pelaa useimmiten. Vastaajat saivat valita
yhden tai useamman vastausvaihtoehdon. Vastausvaihtoehdot olivat: oppimispeleja, ajan-
vietepeleja (esimerkiksi pasianssi), raiskintapeleja (esimerkiksi sotapelit), seikkailupeleja,
roolipeleja, strategia- ja simulaatiopeleja (esimerkiksi The Sims), seurapeleja (esimerkiksi
Singstar) tai muuta, johon sai vapaasti kirjoittaa vastauksensa. Suosituimpia pelityyppeja oli-
vat seikkailupelit ja raiskintapelit (68,8 % ja 67,9 % vastaajista). Vahiten vastauksia saivat op-
pimispelit ja seurapelit (8,3 % ja 13,8 % vastaajista). Muuta- lisakenttaan tulleita vastauksia

olivat ajo- ja urheilupelit seka moninpelit.

Oppimispeleja

Ajanvietepeleja (esim. pasianssi)
Raiskintapeleja (esim. sotapelit)
Seikkailupeleja

Roolipeleja

Strategia-ja simulaatiopeleja (esim. The Sims)
Seurapeleja (esim. Singstars)

En pelaa digitaalisia peleja

Muuta

Kuvio 5: Useimmiten pelattavat pelityypit

Kuudennessa kysymyksessa kartoitettiin vastaajien lempipeleja, joita oli useampia. Kysymyk-
seen sai vastata vapaasti. Vastauksia oli yhteensa 78 kappaletta. Vastaajat olivat eniten pe-
laavansa The Sims-(7 kpl), Counter Strike- ja Halo- sarjan peleja (5 kpl) seka Grand theft auto
V- pelia (5 kpl). Muita peleja ja pelisarjoja, jotka olivat saaneet enemman kuin yhden aanen,
olivat NHL- sarja, Star Wars- sarja, Call of Duty- sarja, Assanssin’s Creed- sarja, Uncharted-
sarja, Final Fantasy- sarja, League of Legends, Titanfall, Life is strange seka The Elder Scrolls

V: Skyrim. Vastaajien lempipeleista valtaosa on pelityypiltaan raiskinta- tai seikkailupeleja.

Seitsemas kysymys koski vastaajien kiinnostusta digitaalisten pelien pelaamiseen eri laitteilla.
Pelaaminen tietokoneella kiinnosti vastaajia eniten. Tietokoneella pelaaminen kiinnosti 64

vastaajaa paljon tai erittain paljon. Toiseksi eniten kiinnosti pelikonsolilla pelaaminen (58
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vastaajaa). Kannykalla pelaaminen kiinnosti 67 vastaajaa jonkin verran tai melko vahan. Vahi-
ten kiinnostusta heratti tablettilaitteella pelaaminen, joka kiinnosti melko vahan tai ei ollen-

kaan yhteensa 72 vastaajaa.

Kiinnostus pelaamiseen eri laitteilla
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Kuvio 6: Pelaamisen kiinnostavuus eri laitteilla

Kahdeksas, yhdeksas seka kymmenes kysymys koskivat pelaamiseen liittyvaa ajankayttoa. Ky-
symykseen Kuinka usein pelaat digitaalisia peleja? noin 69 % vastaajista vastasi pelaavansa
paivittain. Viikoittain pelasi noin 24 % ja kuukausittain noin 6,5 %. Kukaan ei vastannut pelaa-

vansa vuosittain. Vain yksi vastaajista oli vastannut, ettei pelaa ollenkaan digitaalisia peleja.

Ne vastaajista, jotka vastasivat pelaavansa paivittain, saivat lisakysymyksen, jossa kysyttiin,
kuinka monta tuntia he pelaavat paivan aikana. Suurin osa eli noin 38 % vastaajista vastasi pe-
laavansa paivittain 2-3 tuntia. 4-5 tuntia pelasi noin 30 % ja 0-1 tuntia noin 17 % vastaajista.
Vahiten pelattiin yli 8 tuntia (noin 6 % vastaajista) seka 6-7 tuntia (noin 8 % vastaajista). Ky-
syttaessa, kokevatko vastaajat pelaavansa liikaa, valtaosa eli noin 87 % vastaajista, vastasi,

ettei koe pelaavansa liikaa.
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Kuvio 7: Kuinka usein vastaajat pelaavat digitaalisia peleja?
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Kuvio 8: Vastaajien pelaama paivittainen tuntimaara
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Kuvio 9: Vastaajien kokemus omasta pelaamisesta

Viimeinen kysymys kasitteli vastaajien pelaamiseen liittyvaa kuukausittaista rahankayttoa.
Suurin osa eli noin 68 % vastaajista vastasi kayttavansa rahaa pelaamiseen 0-20 euroa kuukau-
dessa. Vastaajista 13 % kayttaa rahaa 20-40 euroa, 4,6 % 40-60 euroa, 1,9 % 60-80 ja 80-100
euroa seka 2,8 % enemman kuin 100 euroa kuukaudessa. Muuta- lisakenttaan vastattiin, ettei
kayta rahaa ollenkaan tai kayttaa vaihtelevasti esimerkiksi 0-50 euron valilta. Eras vastaaja
kertoi, ettei kayta pelin sisaisiin ominaisuuksiin ollenkaan rahaa, vaan kayttaa rahaa vain itse

pelin ostoon.
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Kuvio 10: Vastaajien pelaamiseen kayttama kuukausittainen rahamaara
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8 Johtopaatokset ja pohdintaa

Tuloksista voidaan paatella, etta digitaaliset pelit ovat myos nuorten suosiossa, silla suurin
osa vastaajista pelaa digitaalisia peleja. Pojat pelaavat hieman enemman kuin tytot ja vas-
taajien ika oli enemman lahempana 18-ikavuotta kuin 12 vuotta, mika tosin voi johtua myos
siita, ettei nettisivustoilla ja keskustelupalstoilla, joihin laitoin linkin kyselyyn, valttamatta
kay niin paljon alaikaisia nuoria. Voi myos olla, etta kyselyyn vastaaminen ei motivoi niin pal-
jon nuoria kuin esimerkiksi aikuisia. Kyselyyn olisi voinut liittaa jonkinlainen palkinto, esimer-
kiksi elokuvaliput, jotka olisi voitu arpoa kaikkien vastaajien kesken. Tama olisi saattanut kas-
vattaa vastaajien maaraa ja lisata nuorempien vastaajien osallisuutta. Nuorempien vastaajien
maaraa olisi myos saattanut kasvattaa se, etta kysely olisi lahetetty esimerkiksi muutamalle

peruskoululle.

Digitaalisessa pelaamisessa kaytettavista valineista tietokone ja pelikonsoli olivat suositum-
pia, mika voi johtua siita, etta peleja halutaan pelata isolta ruudulta, jossa kuva voi olla tera-
vampi kuin esimerkiksi mobiililaitteilla. Ne voivat olla suositumpia myos siksi, koska tietoko-
neen hiirella ja pelikonsolin ohjaimella on mukavampi pelata kuin naputtamalla pienta kanny-
kan ruutua. Pelaaminen tablettilaitteella kiinnostaa luultavasti siksi vahiten, koska tabletti ei
ole valttamatta monelle tarpeellinen valine, silla monella on mita luultavammin kannykka ja
kannettava tietokone, jotka ajavat saman asian. Mobiilipeleja saatetaan pelata eniten silloin,

kun ollaan poissa kotoa ja tarvitaan jotakin ajanvietetta.

Peleista suositumpia ovat tulosten perusteella raiskinta- ja seikkailupelit. Tama voi johtua
esimerkiksi siita, etta naihin kahteen genreen liittyvia peleja tehdaan eniten (Kemppainen
2012, 59). Voi olla, etta tallaisia peleja myos mainostetaan mediassa eniten ja tallaisista pe-
leista voidaan tehda myos elokuvasovituksia. Kolmanneksi suosituin peliryhma oli strategia- ja
simulaatiopelit, joista The Sims oli mainittu eniten vastaajien lempipeliksi. The Sims- pelisar-
jan suosio saattaa johtua siita, etta siina paastaan lahelle reaalielamaa ja pelaajan on mah-

dollista luoda erilaisia ihmisia, joilla on erilaiset luonteet, elamantyylit ja tyopaikat.

Tuloksista on nahtavissa, etta suurin osa vastaajista pelaa paivittain tai ainakin viikoittain di-
gitaalisia peleja. Kerrallaan pelataan eniten noin 2-3 tuntia, mika vaikuttaa silta, ettei pelaa-
minen ole vastaajilla ongelmallista, vaan kontrolloitua. Koska vastaajat ovat nuoria, tama
saattaa johtua siita, etta vanhemmat maarittelevat lapsilleen peliajat, mika on pelaamisen
haittojen vahentamisen kannalta hyva asia. Melkein kaikki vastaajat olivat sita mielta, ettei-
vat he pelaa liikaa. Pelaamiseen kaytettava keskimaarainen rahamaara oli 0-20 euroa kuukau-
dessa. Tama voi tarkoittaa sita, etta nuoret saavat peleja lahjaksi esimerkiksi vanhemmiltaan
tai etta peleja ostetaan vain harvoin. Ei ole kuitenkaan varmaa, laskevatko kaikki vastaajat
pelaamiseen kaytettavaan rahamaaraan seka pelin summan etta pelin sisaisien ominaisuuksien

ostamisen.
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Tarkasteltaessa aikaisempia tutkimuksia koskien pelaamisen merkityksia, vaikuttaisi silta,
etta pelaamisessa viehattaa erityisesti sen sosiaalinen ulottuvuus seka pelin ominaisuudet.
Tallaisia ominaisuuksia ovat esimerkiksi grafiikka, pelin tarina ja hahmot, pelista saatava pa-
laute, tavoitteet, haasteet seka kilpailu muiden pelaajien kesken. Pelaamisesta voidaan
tehda sosiaalista, jos peleja pelataan yhdessa jonkun toisen kanssa joko olemalla fyysisesti
samassa huoneessa tai online-pelina. Varsinkin seurapelit, kuten esimerkiksi Singstar, vaatii

fyysisen lasnaolon, jos sita halutaan pelata joukolla.

Mielestani pelien suosio on ymmarrettavaa, silla muun viihteen ohella pelaaminen voi auttaa
paasemaan ainakin hetkeksi irti silloin talloin raskaastakin arjesta taysin toisenlaiseen maail-
maan, jossa tapahtumat voidaan nayttaa pelin hahmojen silmin. Hahmot voivat muistuttaa
pelaajaa itseaan tai olla taysin pelaajan vastakohta, kuten useimmiten esimerkiksi fantasiape-
leissa onkin. Hahmojen avulla pelaajan on mahdollista kokeilla sellaisiakin rooleja, joita ei re-

aalimaailmassa omaksuisi, mika pitanee mielenkiintoa peleihin ylla.

Pelaaminen on mita luultavammin suosittu viihdemuoto myos siksi, koska pelivalikoima on niin
laaja, etta jokaiselle loytyisi varmasti kaikkien julkaistujen pelien joukosta sellainen peli,
jonka pelaaminen tuntuisi mielekkaalta. Lisaksi tasaisin valiajoin lanseerataan markkinoille
muun muassa uusia versioita pelikonsoleista, joissa on uudenlaisia ominaisuuksia. Markkinoin-
nin ollessa tehokasta uudet pelit seka pelitarvikkeet menevat todennakoisesti helposti kau-
paksi ja kuluttajien kayttoon. Peleihin ja pelaamiseen liittyen jarjestetaan myos tapahtumia,
kuten lahiverkkotapahtumia eli laneja, seka tuotetaan oheistuotteita, kuten hahmofiguureja
ja vaatteita, mitka omalta osaltaan voivat lisata kiinnostusta pelaamiseen ja tiettyihin pelei-
hin.

Olen tyytyvainen siihen, etta niinkin moni vastasi kyselyyni. Mielestani maarallisen tutkimuk-
sen kayttaminen tutkimuksessani oli hyodyllista ja se mahdollisti monen nuoren vastauksien
saamisen. Jos tutkimus olisi toteutettu laadullisena esimerkiksi kaymalla haastattelemassa
nuoria esimerkiksi kouluissa, vapaaehtoisten saaminen olisi todennakoisesti ollut haastavam-
paa ja aikaavievempaa kuin verkkokyselytutkimuksessa. Verkkokyselyyn vastaamisella on ma-
tala kynnys ja se vie aikaa vain muutaman minuutin. Lisaksi se on mahdollista toteuttaa ano-

nyymisti, mika saattaa myos motivoida nuoria vastaamaan.

Tutkimuksen luotettavuuden maarittelyssa haasteena on se, etta vastausprosenttia on vaikea
laskea, koska ei ole tarkkaa tietoa siita, kuinka monta 12-18-vuotiasta nuorta kay kyseisilla
nettisivustoilla. Vastausprosentin olisi saanut helpommin selville, jos kysely olisi lahetetty
vain tietylle maaralle nuoria. Vastausprosentiksi sain kuitenkin noin 60,5 jakamalla hyvaksyt-

tyjen vastausten maaran (109 kpl) kyselyn aloittaneiden maaralla (180 kpl). Tutkimuksessani
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vastaajien maara ei ollut tarkasti ennustettavissa. Tavoitteenani oli saada eri-ikaisia nuoria
12-18-ikavuosien valilta osallistumaan tutkimukseen, mika mielestani toteutui, vaikka tietyn

ikaisia nuoria olikin enemman kuin toisia.

Tutkimuksen tulisi olla jossain maarin seka reliaabeli seka validi, jotta sita voitaisiin pitaa
luotettavana. Reliabiliteetti tarkoittaa tulosten pysyvyytta, joka voitaisiin varmistaa uusinta-
mittauksilla, mutta ne ovat kaytannossa vaikeita toteuttaa. Validiteetilla tarkoitetaan pate-
vyytta eli sita, etta mittarit ovat tarkkoja ja mittaavat oikeaa asiaa ja johtopaatokset ovat
johdettu oikeasta aineistosta. (Kananen 2014, 261-262.) Mielestani tutkimustani voidaan pitaa
ainakin jossain maarin luotettavana, silla vastauksia tuli oikealta kohderyhmalta ja tuloksista
on mahdollista tehda johtopaatoksia. Tulosten yleistettavyys on kuitenkin melko ongelmal-

lista, silla vastaajien joukko on pienehko.

Opinnaytetyossani korostuu enemman kohtuullisen pelaamisen positiiviset kuin negatiiviset
puolet. Mielestani vanhempien ja muiden aikuisten tulisi olla myotamielisia kohtuullisen pe-
laamisen suhteen, mutta vanhempien pitaisi pyrkia vahentamaan tarvittaessa lapsensa pelaa-
mista, jos nayttaa silta, etta pelaamisesta tulee ongelmallista liiallisen pelaamisen vuoksi.
Siksi olisikin hyva, jos lapsilla ja nuorilla olisi kotona tietty tuntimaara, jonka saisi kayttaa pe-
laamiseen. Tama saattaa olla haasteellista, silla monella on omat kannykat, joilla voidaan pe-

lata koska tahansa kodin ulkopuolella.

Tutkielmassani monelle uutta tietoa saattaa olla esimerkiksi juuri digitaalisen pelaamisen
merkitys seka siita saatavat hyodyt. Digitaalisen pelaamisen hyodyntaminen nuorten kanssa
tyoskenneltaessa on kannattavaa, silla tutkimusten mukaan moni nuori pelaa ja pelaamisen
avulla nuoreen voi saada enemman kontaktia. Digitaalista pelaamista voisi kayttaa hyodyksi
nuorisotyon lisaksi myos toimintaterapiassa. Ei sovi myoskaan unohtaa, etta pelit toimivat hy-
vina oppimisvalineina. Jatkotutkimuksissa voisi tutkia enemmankin digitaalisen pelaamisen

oppimisulottuvuutta ja niiden kayttoa esimerkiksi peruskouluopetuksessa.

Digitaalisen pelaamisen tulevaisuus nayttaa valoisalta, silla peleja ja pelaamista kehitetaan
jatkuvasti teknologian kehittyessa. Luulen, etta pelien hyotykaytto lisaantyy opetuksessa seka
myos muunlaisessa tyoskentelyssa, silla tallakin hetkella ainakin joissakin kouluissa on kay-
tossa oppilaille tarkoitettavia kannettavia tietokoneita, joita kaytetaan oppituntien aikana.
Toivottavaa kuitenkin on, etteivat pelaamisen haitat lisaantyisi kehityksen ohessa, vaan pe-

leista saataisiin kaikki mahdollinen hyoty irti.
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Liite 1: Saatekirje verkkokyselyyn

Hei sina 12-18-vuotias nuori!

Opiskelen Hyvinkaan Laurea-ammattikorkeakoulussa kolmatta vuotta sosionomiksi. Teen talla
hetkella opinnaytetyota koskien digitaalista pelaamista ja sen merkitysta nuorille. Opinnayte-
tyota varten olen tehnyt kyselyn, jossa kysytaan mm. mita peleja useimmiten pelaat seka pe-

laamiseen kaytettavasta ajasta.

Kysely on tarkoitettu ensisijaisesti 12-18-vuotiaille nuorille. Kaikki vastaajilta saadut tiedot
ovat luottamuksellisia ja kyselyyn vastataan anonyymisti. Saatuja tietoja kaytetaan ainoas-
taan opinnaytetyon tarkoituksiin. Kyselyyn vastaaminen vie muutaman minuutin.

Tassa linkki kyselyyn: https://www.kyselynetti.com/s/eb6c881

Toivon, etta vastaatte mahdollisimman moneen kysymykseen. Kaikki kyselysta saatu tieto on

arvokasta. Vastausaikaa on perjantaihin 11.3.2016 asti. Kiitos etukateen vastauksistanne!

Ystavallisin terveisin,

Katja Veijalainen

katja.veijalainen@student.laurea.fi
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Liite 2: Kysely 12-18-vuotiaille nuorille

Digitaalinen pelaaminen

Hei! Tervetuloa kyselyyn koskien digitaalista pelaamista.

Digitaalisella pelaamisella tarkoitetaan mm. pelikonsoleilla tai tietokoneella pelattavia peleja.
Kysely on tarkoitettu 12—18- vuotiaille nuorille. Vastaaminen vie muutaman minuutin.
Toivon, ettd vastaatte mahdollisimman moneen kysymykseen. Kiitos etukdteen vastauksista!

Sukupuoli *

D Nainen

[ IMies

Ika *

Ika vuotta

Misséd opiskelet? *

Peruskoulu

Ammattikoulu
Lukio

En opiskele talla hetkella

O O O OO

Jokin muu. Mika?

Milla laitteella pelaat digitaalisia peleja?

Valitse yksi tai useampi vaihtoehto

[ pelikonsoli (esim. Xbox, Playstation)
D Kannykka

[ Tietokone
[l Tabletti

U En pelaa digitaalisia peleja

L] Jokin muu. Mika?
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Minkalaisia peleja pelaat useimmiten?

Valitse yksi tai useampi vastausvaihtoehto

Ajanvietepeleja (esim. pasianssi)

O Seikkailupeleja

O Strategia-ja simulaatiopeleja (esim. The Sims)

O En pelaa digitaalisia peleja

Mika on lempipelisi?

Miten kiinnostunut olet pelaamaan digitaalisia peleja?
Erittdin paljon Paljon Jonkin verran Melko vahan Ei ollenkaan En osaa sanoa

Pelaaminen tablettilaitteella kiinnostaa O O O O o O

Pelaaminen O O O O O O

pelikonsolilla kiinnostaa

Kuinka usein pelaat digitaalisia peleja?

O  Viikoittain

O Vuosittain

Jos vastasit paivittédin, kuinka monta tuntia pelaat pdivéan aikana?
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Koetko pelaavasi liikaa?

O e

Kuinka paljon rahaa kdytat kuukaudessa pelaamiseen?

20-40€

O 60-80€

O 100 +€




