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KASITTEIDEN MAARITTELY

Nuori:

Nuorisolain (27.1.2006/72) mukaan kaikki alle 29-vuotiaat.

Pelikonsoli:

Viihde-elektroniikka laite, joka on tarkoitettu videopelien pelaamiseen.

Videopeli:

Elektorinen peli, jonka pelaamiseen tarvitaan alusta, esimerkiksi pelikonsoli.

Digitaalinen pelaaminen:
Erilaisten konsoli- ja tietokonepelien, mobiililaitepelien seka verkossa pelattavien pelien pe-

laamista.

Verkkopelaaminen:

Videopelin pelaamista internetin valityksella.

Sosiaalisuus:
Temperamentin piirre, jolla mitataan tai maaritelladan ihmisen halua olla muiden ihmisten

kanssa.

Sosiaaliset taidot:

Tarkoittavat kykya olla muiden kanssa ja nama taidot opitaan, eli ei synnynnéinen taito.

LAN:
Local Area Network eli lahiverkko. Esimerkiksi yhden kodin laitteiston muodostama tieto-

koneverkko.



Split screen:
Jaettu ruutu, eli naytto, esimerkiksi televisio jaetaan kahteen osaan, jolloin samalla ruudulla

voi pelata kaksi pelaajaa samassa pelissa.

Sosialisaatio:
Tarkoittaa kehitystd, jonka tuloksena lapsesta tulee ympariston lakeja, normeja ja tapoja

noudattava yksilo.

Fanifiktio:
Tulee englannin sanasta fanfiction. Tarkoitetaan yleisesti fiktiivista tekstid, jonka jonkun koh-

teen ihailija (esimerkiksi pelien tai elokuvien) on itse kirjoittanut.
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1 JOHDANTO

Nykyaan kun puhutaan pelaamisesta, se on valitettavasti usein hyvin negatiivissavytteinen
ja ajatellaan, ettd pelaajat ovat sosiaalisesti eristaytyneitd. Opinndytetyossani tarkoituksena
on lahted tutkimaan sitd, etta mitd nuoret saavat pelikonsoli verkkopelaamisesta ja nimen-
omaan sen sosiaalista merkitysta. Tutkimuskysymykseni on: Mitd nuoret saavat pelikonsoli

verkkopelaamisesta sosiaalisessa merkityksessa?

Pelaaminen ja yleensa ottaenkin digitalisoituminen on nykypdivéaa ja aihetta ei ole paljon tut-
kittu sosiaalisesta nakokulmasta. Mielestani tutkimukseni aihe on erittdin ajankohtainen ja
esimerkiksi nuorten kanssa tyoskentelevien ammattilaisten olisi hyva tietda, kuinka suuressa
osassa pelikonsoli verkkopelaaminen on nuorten sosiaalista elaméa. Tarkoituksenani on an-
taa uutta tietoa siitd, miten sosiaali- ja terveysalan, seka peli-alan ammattilaiset voisivat hyo-

dyntaa tutkimustuloksiani heiddan omassa tydssaan.

Tutkimusmenetelma on maarallinen, eli kvantitatiivinen tutkimus ja tata varten tein sahkoi-
sen kyselyn, joka julkaistiin yhteystyokumppanini Tilt:n (Popmedia) Facebook-sivuilla. Tut-
kimus koski 13-29-vuotiaita nuoria, jotka pelaavat pelikonsolilla. Teoriaosuudessa kerron
pelialustoista- ja kulttuurista sekd hieman sen historiasta. Lisdksi kerron kuinka sosiaaliset

taidot ihmiselld kehittyvat, sekd mitd asioita onnistuneeseen sosiaaliseen kompetenssiin liit-

tyy.

Pelikonsoli verkkopelaamista itsessaan ei ole paljoa tutkittu, mutta yleisesti digitaalisen pe-
laamisen vaikutuksista on julkaistu tutkimuksia. Tuomas Rapp on julkaissut tutkimuksen
vuonna 2013, joka kasitteli nuorten digitaalista pelaamista ja sen positiivisia vaikutuksia
(Rapp 2013). Tutkimuksessa tuotiin tietoa nuorten digitaalisesta pelaamisesta ja tuettiin Ela-
ma pelissa -hankkeen kehitysta. Topi Hannisen tutkimus LAN-pelaaminen (Local Area Net-

work) sosiaalisen vahvistamisen tyokaluna vuonna 2012 koostui menetelmdoppaan tekemi-



seen Jyvalan Nuoret ry:lle (Hanninen 2012). Hanna Kootan tutki yldkouluikaisten nuorten
digitaalista pelikayttaytymistd ja yhtend osana opinndytetyossa oli digitaalisen pelaamisen
sosiaalinen puoli. Siind selvitettiin olivatko nuoret saaneet pelatessaan ystavyyssuhteita, ol-
leet yhteydessa pelien kautta tutustumiinsa henkil6ihin pelin ulkopuolella seka olivatko he

saaneet uusia harrastuksia pelaamisen kautta. (Koota 2014.)



2 ELEKTRONINEN PELAAMINEN

Kun katsotaan elektronisen pelaamisen historiaa, siind tulee vakisinkin ilmi, ettad erilaisten
pelilaitteistojen valilld oli vastakkain asettelua. Isoin kahtiajako oli ja on vield ehka edelleen-
kin konsolilaitteiden seka tietokoneen valilla (Huhtamo & Kangas 2002, 12). Tietokoneet ke-
hittyivat huimaa vauhtia ja tama on ollut tietokonepeleissa alkuun valttikortti verrattuna
konsolipelaamiseen. Alkuun vain tietokoneilla pystyi pelaamaan massiivisia joukkuepeleja
verkossa, mutta konsolit ja niiden pelit ovat vastanneet tahan haasteeseen hyvin. Nykyaan
konsoleilla on vahvuutena se, ettd ne kestdvat aikaa paremmin kuin tietokoneet. Tietokone
vanhenee pelikoneena noin parissa vuodessa. Pelikonsolit, jotka ovat nimenomaan suunni-
teltu pelaamiseen, vanhenemiseenkin menee oikeastaan niin kauan, kun saman alustan uu-
dempi versio tulee myyntiin ja tdssd voi mennd helposti viidesta kuuteen vuotta, jos ei
enemmankin. Pelikonsoleiden valmistajat ovat siis pyrkineet vastaamaan tietokoneiden kehi-
tykseen ja taten luomaan mahdollisuuden pelaajalle verkostoituneeseen pelaamiseen ja yh-

dessa oloon paikkakunnasta tai vaikka maasta riippumatta (Huhtamo & Kangas 2002, 12).

2.1 Digitaalinen pelaaminen yleisesti

Digitaalinen pelaaminen tarkoittaa tdssd yhteydessa erilaisia konsoli- ja tietokonepelejd, mo-
biililaitepeleja sekad verkossa pelattavia peleja. Pelialustoina toimii pelikonsolit, kuten Plays-
tation 4 tai Xbox One, jotka ovat suunnattu eritoten pelaamiseen, tietokoneet ja matkassa
kulkevat kasikonsolit sekda matkapuhelimet (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2011). Pelaa-
minen ja yleensd ottaenkin digitalisoituminen on nykypaivda. Vuoden 2013 pelaajabarotmet-
riin vastanneita oli 972 idltaan 10-75-vuotiaita ja tutkimuksessa tuli ilmi, ettd kokonaisuudes-
saan, jos huomioidaan kaikki eri pelimuodot sekd satunnaisetkin pelaajat, niin suomalaisista
98,5 % pelaa jotakin pelid. Tastdkin aktiivisia pelaajia, jotka pelaavat vahintdan kerran kuu-

kaudessa, on 88 % ja aktiivisia digitaalisia peleja pelaavia 52,5 %. (Mdyra & Ermi 2014.) Elekt-



roniset pelit ja niiden pelaaminen ovat siis nykydan koko kansan huvia, eika rajoitu valtta-
mattd endd vain nuoriin miespuolisiin pelaajiin. Erilaisten digitaalisten laitevalikoiman kas-
vaminen tekee sen, ettd tietynlainen lokerointi idn ja sukupuolen pelaamisen suhteen tulee
vaikeammaksi. Tata kautta esimerkiksi lasten ja nuorten vanhemmat voisi kadyttda asian
edukseen ja ottaa osaa heiddan pelaamiseensa. Osallistumalla pelaamiseen saa tietdd, mitd
oikeasti on pelaaminen ja mahdollisesti ymmartaa sen sosiaalisen aspektin (Huhtamo &

Kangas 2002, 13).

2.2 Pelikonsoli verkkopelaaminen

Pelikonsoli verkkopelaamisella tarkoitan tassa tapauksessa pelaamista konsolilla internetin
valitykselld. Nykyédan melkeinpd kaikissa konsolipeleissd on edes jonkinlaisia verkko-
ominaisuuksia. Yleensd ne ovat moninpeli-mahdollisuuksia, eli pelid voidaan pelata verkon
yli toisten kanssa. Tamd mahdollistaa sen, ettd pelid ei valttamatta ole pakko pelata yksin,
vaan pelaamisesta voi tehda halutessaan sosiaalisen kokemuksen. Nordisk Film, joka edustaa
Playstation-konsolia Pohjoismaissa, teki marras-joulukuussa 2014 kyselytutkimuksen jaetus-
ta pelikokemuksesta. Tutkimukseen osallistui 1153 suomalaista, jotka olivat pelanneet video-
peleja viimeisen vuoden aikana. Tutkimuksessa tuli ilmi, ettd vastanneista jopa 3/4 valitsee
mieluummin pelin, jossa on mahdollisuus pelata muiden kanssa. Puolet vastaajista pelaa vi-
deopeleja netin vdlitykselld toisten pelaajien kanssa ja heistd 24 % on saanut uusia ystavia

verkkopelaamisen kautta. (Nordisk Film 2015.)

2.3 Pelaaminen ja sosiaalisuus

Moni ei pelaamista ja sosiaalisuutta valttamatta yhdistaisi alkuun toisiinsa, mutta kun pysah-
tyy asian aarelle voi huomata, ettd ne kuuluvatkin hyvinkin paljon yhteen. 1980 luvulla mik-

rotietokoneiden kayttajakunta alkoi laajeta varsinkin nuorten poikien keskuudessa. Tietoko-



nepeleistd tuli yhteinen harrastus, mista pystyi juttelemaan seka koulussa, ettd sen ulkopuo-
lella. Peleja arvioitiin yhdessa, aivan niin kuin esimerkiksi musiikkiakin. Kokemuksia jaettiin
ja vinkkeja kerrottiin kavereille. (Huhtamo & Kangas 2002, 67.) Myos tytot pelasivat, mutta
pelikokemus oli erilaista. Tytot eivat niinkdan keskustelleet toistensa kanssa pelaamisesta,
mutta nimenomaan pelasivat yhdessa ystavien tai perheensa kanssa. Lisdksi tytot pelasivat
paaasiassa omien veljiensa peleja ja taten heilla ei ollut juurikaan sanavaltaa pelien valitsemi-

sen suhteen. Tytot siis pelasivat peleja mitka olivat tarjolla. (Huhtamo & Kangas 2002, 68.)

Vieldkin elda niin sanottu kauhukuva, missd lapsi tai nuori vetdytyy pimedan huoneeseensa
pelaamaan yksin tietokoneensa taikka pelikonsolinsa kanssa. Tama on osatotuus, mutta pitaa
huomioida, ettd usein pelaaminen kuitenkin on sosiaalinen tapahtuma ja peleja pelataan ver-
kon ylitse jonkun kanssa, se voi olla serkku tai ystava kauempaa. My0s split screen eli jaettu
ruutu mahdollistaa pelikokemukseen osallistumisen seka jakamisen samassa huoneessa ole-
van henkilon kanssa (Huhtamo & Kangas 2002, 111). Pelitilanteet ajavat sosiaalisiin tilantei-
siin hyvin usein, sekd my0s voi vertaisopettaa toista. Useat pelit ovat my0ds haastavia pie-
nimmille lapsille ja yhdessa kokeneemman pelaajan kanssa esimerkiksi vanhemman seuras-
sa, pelaaminen on helpompaa. Alkuun voi olla, etta nuorempi seuraa pelin kulkua vanhem-
man vierestd, tdiman jdlkeen lapsi saa rohkeutta kokeilla itse vanhemman avustuksella ja
myohemmin héanella riittaa itsetuntoa ja taitoa kokeilla pelid yksin tai kaverinsa kanssa.
(Huhtamo & Kangas 2002, 111.)Yhdessa pelaamisenkin muotoja on monenlaisia, nuoremmat
pelaajat pelaavat yleisemmin vuorotellen samaa pelid, eli jokainen yksi kerrallaan pelaa ja
toiset neuvovat sekd seuraavat vierestd. Enemman pelanneet kokevat tarvitsevansa nimen-
omaan oman pelin, vaikka pelaisivat toisen kanssa, moninpelimahdollisuus pelissd mahdol-

listaa taman kaltaisen pelaamisen. (Huhtamo & Kangas 2002, 112-113.)



2.4 Pelaaminen ja kulttuuri-ilmiot

Peleihin ja niiden pelaamiseen liittyy lisdksi monenlaisia lisaharrastemuotoja, joita osa har-
rastaa. Peleissa voi olla tarinoita, jotka inspiroivat kirjoittamaan omia tekstejd tarinamuodos-
sa tai hahmoja, joihin samaistuu peliad pelatessa. Peleistd voi tehdd my0s omia videoita, missa
esimerkiksi pelaaja kertoo erilaisia vinkkeja pelissd etenemiseen. Pelaamiseen liittyy paljon
isoja yhteisoja, josta varmasti 10ytyy jokaiselle jotakin. Seuraavissa kappaleissa esittelen eri-

laisia kulttuuri- ja peli-ilmidita mita itse pelaamisen lisaksi on kehittynyt.

2.4.1 Fanifiktio

Fanifiktio tulee englannin sanasta fanfiction, joka tarkoittaa yleensa fiktiivista tekstia, jonka
pelin tai pelihahmon ihailija on itse tehnyt. [Imiona fanifiktio on hyvinkin samanlainen kuin
vastaavissa populaarikulttuurituotteista tehty fanifiktio esimerkiksi elokuvat ja niiden hah-
mot. Ainoa ero on se, ettd ihailu liittyy itse pelimaailmaan tai siihen kuuluvaan hahmoon.
Lisaksi fanifiktiota ovat myos esimerkiksi piirustukset, jotka liittyvat peliin tai pelihahmoi-
hin. Cros-over-fanifiktio on fanifiktion niin sanottu alalaji, jossa eri pelien hahmot esiintyvat
samassa pelimaailmassa tai sitten sekoitetaan eri populaarikulttuureja keskenaan ja samassa
maailmassa on eri hahmoja elokuvista, kirjoista kuin peleistakin. (Aurava, Hamari, Harviai-
nen, Hentonen, Huttunen, Hernesniemi, Kataja, Koulu, Kahkonen, Laakso, Lehtonen, Mar-
jomaa, Markkula, Merildinen, Sihvo, Silvennoinen, Sjolund, Tenkanen & Tossavainen 2013,

24-25))

2.4.2 Cosplay

Cosplay tulee englannin sanoista costume play ja tama tarkoittaa joksikin hahmoksi pukeu-

tumista. Se voi olla pelihahmo, mutta my0ds esimerkiksi jostakin elokuvasta oleva hahmo.



Cosplaystd kdytetaan tutummin lyhennystd cossaus ja se useasti yhdistetddn japanilaisiin
piirroselokuvien tai sarjakuvien harrastajiin. Cosplay tunnetaan harrastuksena, jossa hyvin
pitkalti itse valmistetaan cossattavan hahmon vaatteet ja muu rekvisiitta. Suomessa Cosplay-
tapahtumia jarjestetadn yleensd muiden pelialaan liittyvien tapahtumien yhteydessd, kuten
esimerkiksi Ropeconissa ja Assemblynissa. (Aurava ym. 2013, 25-26.) Ropecon on jarjestetty
ensimmaisen kerran Suomessa 1994 ja on Euroopan suurin vapaaehtoisvoimin toimiva ja
jarjestettava kolmen pdivan kestdava roolipelitapahtuma. Peliturnausten sekd pelaamisen li-
saksi tapahtumaan kuuluu erilaisia luentoja, tyopajoja ja paneelikeskusteluja liittyen roolipe-
laamiseen. Lisdksi Ropeconissa jaetaan vuosittain kaksi palkintoa, jotka ovat tunnustuksia
roolipelaamisen edistimisesta Suomessa. (Ropecon, 2017.) Assembly on enemman tietoko-
nepelaamiseen liittyva tapahtuma, joka on jarjestetty ensimmaisen kerran Suomessa 1992.
Nykyédan se on yksi suurimmista Euroopassa jarjestettavista tietokonefestivaaleista ja sita
kuvaillaankin tapahtumana, jossa digitaalinen kulttuuri ja elaméntapa esittaytyvat. (Assem-
bly Organizing, 2016). Cosplay-kilpailuissa osallistujat esiintyvat valitsemanaan hahmon.
Kilpailun voittaja yleensa ratkeaa sille, joka on saanut pukunsa yksityiskohdat ja alkuperai-
sen vastaavaisuuden kohdalleen, seka kilpailija hallitsee hahmonsa luonteen, kun hén esiin-

tyy kilpailussa. (Aurava ym. 2013, 26.)

2.4.3 Pelivideot

Pelivideoiden tekeminen on nykyaan hyvin yleista pelaajien keskuudessa ja ne ovat usein
videomuodossa. Pelivideoiden tarkoituksena on taltioida esimerkiksi tapoja edeta pelissa,
hauskoja hetkia tai vaikka pelivirheitd, joita kyseisessa pelissa on. Pelivideoita kutsutaan pe-
laajien keskuudessa yleensa niiden englanninkielisilla nimilld. Let’s Play-videoissa keskeinen
sisdltd on pelin pelaaminen ja pelaaja kommentoi samalla pelisséd tapahtuvia asioita. Videos-
sa voi olla useampikin pelaaja samanaikaisesti ja se voi sisdltaa pelin pelattavuutta, mutta
myoOs esimerkiksi kahden pelaajan pelitaktiikkaa. Jos pelaaja kokee olevansa jumissa pelissa,

tai ei tieda muuten miten edetad eteenpdin, Walkthrough-videot auttavat tassa. Ne sisaltavat



yleensa ohjeita, kuinka pelaaja padsee eteenpdin tietyssa kohdassa. Joskus pelaaja voi torma-
td niin sanottuun virheeseen pelissa ja tatd kutsutaan pelimaailmassa Glitchiksi. Glitch-
videot sisdltavat pelin tekemia virheitd tai poikkeamia, joka voi vaikeuttaa pelin etenemista
oikeaan suuntaa. Nama pelin vikatilat voivat joskus olla koomisiakin tilanteita ja taten haus-

kuuttavat pelaajaa. (Aurava ym. 2013, 26-27.)

2.4.4 Lanit

Lanien nimi tulee englannin kielestd LAN-party, joka tarkoittaa tapahtumaa, jossa ryhma
ihmisia kokoontuu samaan tilaan tai paikkaan tietokoneidensa kanssa. Lisaksi he pelaavat
peleja yhdessa lahiverkossa, joka tunnetaan myos englannin kieliselld nimella local area net-
work. Lani-tapahtumien jarjestamisen syy on itsessddn sosiaalinen. Pelaajilla on sama mie-
lenkiinnon kohde ja he jakavat tdman toistensa kanssa kasvotusten. Isoissa lani-tapahtumissa
pelaajat voivat osallistua peliturnauksiin sekd osallistua tapahtumien jarjestamiin oheisoh-
jelmiin. Lanien painopiste on pitkalti tietokoneissa, mutta moderneissa laneissa yleensa tarjo-
taan my0s konsolipelaajille mahdollisuus osallistua. Isoja lani-tapahtumia jarjestetaan ympa-
ri maailmaa ja Suomessa niista yksi on Assembly, jonka mainitsinkin aikaisemmin. Lanit
ovat yhteisollinen tapahtuma, jossa elektronisen urheilun sosiaalinen puoli tulee vahvasti
ndkyville ja kilpailuhenkinen pelaaminen on muodostunut erikseen kilpapelaamiseksi, toi-

selta nimelld se tunnetaan eSports:ina. (Aurava ym. 2013, 28-29.)

2.4.5 Elektroninen urheilu

Elektroinen urheilu eli eSports kuuluu kilpaurheiluun, mika kayttaa hyodyksi tietotekniik-
kaa. Elektronista urheilua voi harrastaa joko joukkueena tai yksilomuotona, riippuen pelat-
tavasta pelista ja pelimuodosta. Yleisemmin eSports-pelit jakaantuu tietokone- ja konsolipe-

leihin, jotka jakaantuvat pelista riippuen omiin alalajeihinsa (SEUL 2017.). Suosituimpia peli-



genrejd ovat ensimmadisen persoonan ammuntapelit, reaaliaikaiset strategiapelit sekd suuret
verkkomoninpelit, mutta kilpaurheilua harrastetaan myos tanssipelien parissa. Esports- ta-
pahtumia voi seurata joko suoraan paikan paaltd, internetin kautta tai nykydan niitd myos
televisioidaan suorana. Kilpapeleja selostaa yksi tai useampi selostaja ja pelattavista peleista
kdaydaan myos vetoa. Peleja my0s analysoidaan pelitallenteita kayttden ja lapi kdydaan pelaa-
jan valintoja. Samoin kuin muissakin urheilutapahtumissa, eSportissakin pelaajia haastatel-
laan seka pelin alkua, ettd sen loputtua. Kulttuuri-ilimiona eSports on Suomessa kasvava laji
ja Suomen elektronisen urheilun liitto SEUL ry toimiikin kilpapeliurheilun keskusjarjestona
Suomessa. Sen tehtdvand on kehittaa ja tuoda esille elektronisen urheilun seka sen jasentensa
toimintaa, sekd sen tunnettavuutta ja arvostusta harrastuksena. SEUL ry on perustettu 2010
joulukuussa ja sen toiminta jakautuu elektronisen urheilun kehittamiseen, kuin myos viestin-

ta- ja edunvalvontatyohon. (SEUL 2017.)
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3 SOSIAALISET TAIDOT

Sosiaalisten taitojen opettelu aloitetaan lapsuusiassa, jolloin sosiaaliseen vuorovaikutukseen
tarvittavat taidot, kuten yhteistoiminnan alkeita ja tunteiden ilmaisua seka saatelya harjoitel-
laan. Toisten seuraan hakeutuminen antaa mahdollisuuden yhteiseen tekemiseen monipuoli-
sesti ja haastaa tarvittavaan toimintaan sekd mieluisten kokemuksien jakamiseen. Kun lapsi
on vuorovaikutuksessa ikatovereihinsa, han saa luotua heidan kanssaan yhteisia merkityksia
ja taten he rakentavat sosiaalista ymmarrystaan. (Lyytinen, Korkiakangas & Lyytinen, 2003,
122.) Toveri- ja ystavyyssuhteissakin on kuitenkin eroja. Toverisuhteissa tapahtuva vuoro-
vaikutus antaa lapselle yhteenkuuluvuuden tunnetta sekd han kokee kumppanuutta. Ysta-
vyyssuhteessa ihmissuhde on intensiivisempda kahdenkeskistd ja vastavuoroista, joille on
ominaista molemminpuolinen kiintymys ja sitoutuminen. (Lyytinen ym. 2003, 123.) Ysta-

vyyssuhteet ovat siis tarkeita yhteistyo- sekd vuorovaikutustaitojen kehittymisessa.

3.1 Sosiaalinen kehitys

Ihminen omaa synnynnadisesti taipumuksen liittya muihin ihmisiin. Sosiaalinen kehitys tar-
koittaa sita, ettd yksilo kehittyy erilaisien ryhmien ja sosiaalisten yhteistjen jaseneksi. Myos
herkkyys toisen ihmisen yhteistydaloitteelle toimii osana yksilon sosiaalisia taitoja. Ihmisten
sosiaaliset suhteet muuttuvat sekd laajentuvat kehittymisen myota. Sosialisaatio, pitkdjantei-
syys ja toisten huomioon ottaminen ovat tarkeitd, mitd tulee ihmisen sosiaaliseen kehityk-
seen. Sosialisaation muodot vaihtelevat kulttuureittain, esimerkiksi lait, normit ja tapakult-
tuuri. Sosialisaatio pitda itse sisdllaan pitkdjanteisyyttd, toisten huomioon ottamista ja rajojen
oppimista. Pitkdjanteisyys on sitd, ettd ihminen osaa luopua omasta valittomastda halustaan

johonkin sekd oman aggression hallinnasta, eli toisin sanoen pitkdjanteisyys on myos itsehil-
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lintdaa. Toisten huomioon ottamisen oppiminen tarvitsee kykya ymmartdmaa toisten tunteita
ja taten luopumaan itsekeskeisyydesta. Yhtena sosiaalisuuden ehtona on, ettd ihminen ym-
martda ja hyvaksyy rajat, jotka yhteiso on asettanut sen jasenilleen. (Nurmiranta, Leppamaki,

& Horppu, 2014, 45-46.)

3.2 Sosiaalinen kompetenssi

Kasitteend sosiaalisella kompetenssilla tarkoitetaan sitd, ettd yksilo kayttad onnistuneesti ha-
nen henkilokohtaisia sekd ymparistossdan olevia resursseja. Taten han saavuttaa henkilokoh-
taisiaan ja sosiaalisiaan tavoitteita. (Lyytinen ym. 2003, 126.) Esimerkiksi koulu on suuressa
osassa lapsuusikaa ja kouluidn kompetenssiin osaksi kuuluu kyky toimia suotuisan sosiaali-
sella tavalla luokassa. Luokkayhteisdssa on omat saannot ja siellda odotetaan tietynlaista kdy-

tosta.

Kirjassa Nakokulmia kehityspsykologiaan Anna-Maija Poikkeus kuvaa sosiaalista kompe-
tenssia teoreettisesti rakenteeksi, joka sisdltdd useita eri komponentteja tai ulottuvuuksia
(KUVIO 1). Yksilon toiminnasta saadaan kokonaiskuva, kun tarkastellaan eri komponentteja

samanaikaisesti. (Poikkeus 2003, 126-127).

Mindkuva
SOSIAALINEN KOMPETENSSI = Motivaatio
Odotukset
1 1 1 $
Sosiaaliset Sosio- Negatiivisen kayt- Positiiviset
taidot kognitiiviset || tdytymisen puut- toverisuhteet
taidot tuminen

| A N N

KUVIO 1. Sosiaalisen kompetenssin ulottuvuudet (Lyytinen ym. 2003, 127)
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4 TUTKIMUKSPROSESSI

Tutkimukseni ldhtokohtana oli tutkia sosiaalista merkitysta pelaamisessa. Aihetta ei ole tut-
kittu kovinkaan paljoa. Halusin tuoda esille sen, minkédlainen sosiaalinen merkitys konsoli-
verkkopelaaminen on nuorille. Tutkimukseni aihe on ajankohtainen, koska konsolipelaami-
nen on nykypdivada nuorten eldmaéssa ja aihetta nimenomaan sosiaalisen merkityksen kannal-

ta on tutkittu vahan.

4.1 Tutkimuksen eteneminen

Tutkimukseni oli alkuun vain pienimuotoinen koulutukseeni liittyva tyoprojekti ja taman
takia opinndytetyoni sai alkunsa jo 2015 tammikuussa, kun aloitin tutkimukseni aiheen ja
ongelman maddrittelylld. Seuraavaksi aloin etsimddn aktiivisesti yhteistyOkumppania, joka
ilmeni odotettua vaikeammaksi. Maaliskuun puolessa valissd 16ysin (2015) yhteistyOkump-
panin Tilt:n (Popmedia). Yhteistyokumppanin varmistuttua tein sahkoisen kyselyn ja huhti-
kuun noin puolessa valissa se julkaistiin Tilt:n Facebook-sivustolla. Kysely oli auki viikon ja
se oli suunnattu 13-29-vuotiaille nuorille, jotka pelaavat konsolipelejd. Viimeistelin taman
aluksi pienimuotoisen tutkimuksen 2015 huhtikuun lopulla ja timan jalkeen tyoni opinndyte-
tyona jdi isolle tauolle. Tuntui, ettd tarvitsi etdisyyttd asiaan ja aloitin 2016 taas opinnaytetyo-

ni tyostamisen. Seuraavassa kuviossa (KUVIO 2) kuvaan prosessin etenemisen.



Loppukesa 2016
Opinndytetyon
tyOstaminen
jatkuu taoun jdlkeen,
liséksi teorian keruu Lokakuu 2016

Sahkoisen kyselyni
analysointia ja

teorian kirjoittamista

Helmikuu 2017
Teorian keruuta lisaa
ja kirjoittaminen
jatkuu taon jdlkeen
Maaliskuu 2017
Loppu johtopaatoksen
‘ ja pohdinnan
kirjoittaminen alkaa
Huhtikuu 2017
Opinnaytetyon
viimeistely

KUVIO 2. Opinnéaytetyoni prosessin kulku

4.2 Tutkimuksen toteuttaminen

13

Tarkoituksenani on, etta tutkimukseni antaa uutta tietoa siitda miten sosiaali- ja terveysalan

ammattilaiset voisivat hyodyntda tutkimustuloksiani heiddn omassa tydssaan nuorten kans-

sa. Tavoitteena on myo0s antaa tietoa miten peli-alan ammattilaiset voisivat hyodyntda tutki-

muksesta saatuja tietoja esimerkiksi pelien ja viestintdtekniikan suunnitellussa seka peli-

informaatiossa.
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Tutkimukseni tavoitteena on vastata kysymykseen: Mitd nuoret saavat pelikonsoli verkkope-

laamisessa sosiaalisessa merkityksessa?

Tutkimustavaksi valitsin maarallisen eli kvantitatiivisen tutkimuksen, koska halusin mahdol-
lisimman suuren otannan kyselylleni. Tavoitteenani oli saada minimiltaan noin 150 vastausta
ja kvalitatiivinen eli laadullinen tutkimusmenetelma ei olisi mahdollistanut nain suurta otan-
taa. Tutkimukseni tutkimusjoukkona oli anonyymit 13-29-vuotiaat nuoret, jotka olivat Tilt:n
Facebook-sivuston kautta osallistuneet kyselyyni tai olivat 16ytdneet sen esimerkiksi ysta-
vansa Facebook ”seindlta” jaettuna Tilt:n kotisivuilta. Valitsin ndin laajan ikaluokan, koska
nuorisolain puitteissa nuoreksi maaritelldadn kaikki alle 29-vuotiaat ja koska halusin saada
vertailukohtaa eri ikadluokkiin. (Nuorisolaki 27.1.2006/72). Aloittaessani kyselyni tyOstamista
2015 maalis-huhtikuun vaiheessa tiesin, ettda teen sen sahkoisesti kayttden Webropol-
sivustoa. Tdtd ennen olin tutustunut aiheen teoriaan ja tehnyt niin sanotun raakaversion saa-
tekirjeineen Microsoft Word:illd ja hyvaksytin sen tutkimukseni ohjaavalla opettajalla. Talla
varmistin, ettd kyselyni sisdltd vastaa tutkimusongelmaani ja eika sisdlla epdolennaisia ky-
symyksia. Kyselyni (LIITE 1) kysymykset ovat suljettuja kysymyksia, eli olin tehnyt valmiit

vastaukset kysymyksiin, josta vastaajat saivat valita omaavimman vaihtoehdon.
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5 TUTKIMUKSEN TULOKSET

Kyselyyni vastasi 288 nuorta, joista miehia oli 252 ja naisia 36. Kyselyssani jaoin ikdluokat
seuraavasti: 1. 13-15 vuotta, 2. 16-18 vuotta, 3. 19-23 vuotta ja 4. 24-29 vuotta. Vastaajien ika-
jakauma painottui selvasti ikdluokkaan neljg, eli 24-29-vuotiaisiin ja vahiten vastaajia oli ika-
luokassa yksi, eli 13-15-vuotiaita.Esittelen tulevissa kappaleissa kyselyni tuloksia ja ensim-
maisena analysoin vastaajien taustatiedot ja heidan pelaamisensa. Halusin ensin lahtea sel-
vittdimaan, miten paljon nuoret ylipaataan pelaavat ja timan jalkeen ldhden analysoimaan

itse pelaamista ja sosiaalisia suhteita.

5.1 Vastaajien taustatiedot ja pelaaminen

Ensimmaisend halusin ldhted selvittamaan, miten vastaajien ikd ja sukupuoli jakautuu hei-
dan kesken. Kuten jo aikaisemmin kerroin, jaoin kyselyyni ikaluokat seuraavasti: 1. 13-15
vuotta, 2. 16-18 vuotta, 3. 19-23 vuotta ja 4. 24-29 vuotta. Ryhméjako perustui todennakoi-
seen elamantilanteeseen: Ensimmaisen ryhman nuoret kdyvat ylakoulua, toisen ryhméan nuo-
ret ovat suorittaneet peruskoulun ja mahdollisesti jatkaneet toisen asteen koulutukseen, kol-
mas ryhma opiskelevat, kdyvat toissd tai alkavat perustamaan perhettd ja neljannen ryhman

tilanne on aikalailla samanlainen kuin kolmannen ryhmaén, mutta heilld voi olla jo perhetta.

Erilaiset elamantilanteet vaikuttavat varmasti siihen, miten pelaamiselle jaa aikaa ja minka-
lainen osa pelaamisella on vastaajan eldamdan. Kyselyyn vastanneista miehista 140 kuului
ikdluokkaan nelja eli 24-29-vuotiaisiin, kun taas naisista suurin ikdluokka oli kolme eli 19-23
vuotiaisiin ja heita oli 17 (TAULUKKO 1). Suurin osa kyselyyn vastaajista ovat miehid, jotka

ovat ialtaan 24-29 vuotta.
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TAULUKKO 1. Vastaajien ikdjakauma

Ikiluokka |1. 13-15 vuotta |2. 16-18 vuotta |3. 19-23 vuotta |4. 24-20 vuotta
1. Mies kpl 24 28 &0 140
2. Nainen 0 4 17 15
kpl
IN= 288

Seuraavaksi lahdin analysoimaan, miten paljon vastaajat ylipaataan pelaavat paivassa konso-
lipeleja. 288 vastaajasta 119 eli 41 % vastasi pelaavansa konsolipeleja 4-6 kertaa viikossa. Pai-
vittdin ja 1-3 kertaa viikossa pelaavien maara oli suunnilleen sama, eli noin 25 %. Selvasti
harva kyselyyn vastaaja pelasi harvemmin kuin viikoittain, vain noin kahdeksan prosenttia.
Kyselyssani selvitin myos, kuinka monta tuntia nuoret kayttavat paivassa pelaamiseen. Sel-
vasti yli puolet vastaajista pelasi 2-5 tuntia pdivassa, heita oli 192 eli 67 %. Seuraavaksi eniten
vastaajia oli pienimmassa tuntimaaradssa paivaa kohden, alle kaksi tuntia paivassa pelasi 20
%, kolmantena tuli 6-8 tuntia paivdssd, jonka vastaajamaara oli noin puolet edellisesta eli 11
%. Viahiten vastaajia oli suurimmalla tuntimaaralld paivassa, yli kahdeksaa tuntia pelasi vain
reilu yksi prosentti kyselyyn vastanneista. Suurin osa nuorista pelaa 4-6 kertaa viikossa ja 2-5

tuntia kerrallaan.

5.2 Pelaaminen ja sosiaaliset suhteet

Lahtokohtana oli my0s selvittdd, minkalainen sosiaalinen merkitys konsolipelaamisella on ja

nimenomaan verkossa pelaamisella. Lihdin ensin selvittdmaan, kuinka iso osa pelaa verkos-
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sa pelialustallaan ja tdman jalkeen vertaan miten naisten ja miesten vastaukset jakautuivat.
Kyselyyn vastanneista 135 pelaa suurimman osan ajasta verkosta ja 40 pelaa aina verkossa.
Harvemmin verkossa pelaavia oli 113. Jos lasketaan yhteen ne, jotka varmasti pelaavat ver-
kon kautta pelikonsolillaan, niin 175 vastaajaa 288 nuoresta pelaavat pelikonsolillaan verkos-
sa (TAULUKKO 2.). Tietenkin maara voi olla suurempi, koska nuoret, jotka pelaavat har-

vemmin, voivat tasta huolimatta joskus pelata konsolipeleja verkossa.

TAULUKKO 2. Nuorten konsoliverkkopelaaminen

Miird
N=288
1. Pelaan aina verkossa 40
2. Pelaan suurimman osan ajasta 135
verkossa
3. Pelaan harvemmin verkossa 113

Kyselyyn vastanneista suurin osa oli miehid, joten suoraan ei voi ldhted vertailemaan koko
otannan tuloksia keskenddn, kun tarkastellaan sukupuolten vilisid eroja konsoliverkkope-
laamisessa. Lahdin selvittamaan miesten ja naisten osuuden erikseen laskemalla, miten suuri
osa prosentteina on vastauksia sukupuoli muuttujan sisalla. Silloin tulokset ovat vertailukel-
poisia, kun suhteutan miesten ja naisten vastausmaarat suhteessa heidan omaan sukupuo-
leen. Kyselyssani selvitin, kuinka suuri osa nuorella menee hanen kayttamastdan peliajasta
konsoliverkkopelaamiseen. Miesten ja naisten konsoliverkkopelaaminen erosi suuresti. Mie-
hista 15 % ja naisista vain kolme prosenttia pelasi aina verkossa. Suurimman ajan verkossa
pelanneista miehista oli tasan puolet ja naisista vain %4. Harvemmin verkossa pelanneista

naisista suurin osa kuului tdhdn 72 % pelaajakuntaa, kun taas miesten osuus oli 35 %. Lu-
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vuista tulee ilmi, ettd miehet pelaavat yleensa ottaen enemman verkossa kuin naiset. Kuiten-
kaan ei pida pois sulkea sita, ettei tuossa naisten 72 prosentissa olisi konsoliverkkopelaajia,

koska muoto kysymyksessa oli “Pelaan harvemmin verkossa” (TAULUKKO 3.).

TAULUKKO 3. Vastaajien prosentuaalinen sukupuolijakauma konsoliverkkopelaamisessa

Sukupuoli

IN=288 1. Mies 2. Nainen

(Miird =252) | (Maddra=36)

1. Pelaan aina verkossa 15,48 %% 2,78 %
2. Pel i

. elaan suurimman osan 50% 259
ajasta verkossa
3. Pelaan harvemmin verkossa 3452 % 72,22 %

Selvitin, kuinka tarkeaa vastaajille on sitten paasta pelaamaan jonkun kanssa verkon ylitse.
Kaytin kyselyssani (LIITE 1) Likertin viisiportaista jarjestysasteikkoa, jolla selvitin nuorten
mielipidettd heiddn pelaamisestaan toisen kanssa. Ensimmadisend vaittimana oli seuraava:
Minusta on hauskempaa pelata toisen kanssa kuin yksin. Nuorista 49 % oli tdysin samaa
mielta ja 35 % jokseenkin samaa mielta. Eli suurin osa pitaa hauskempana pelaamista toisen
kanssa kuin yksin. Vain kolme prosenttia oli tdysin eri mieltd edelld mainitun vaittaman

kanssa ja viisi prosenttia vastaajista ei osannut sanoa. (KUVIO 3)
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5. Taysin eri
mielta: 3%

4. Jokseenkin
eri mielta: 8%

3. En osaa
sanoa: 5%

1. Taysin
samaa mielta:
49%

2. Jokseenkin
samaa mielta:
35%

N=288

KUVIO 3. Vastaajien mielipide toisten kanssa pelaamisen hauskuudesta

Seuraavat kaksi vaittamaa olivat muuten samanlaisia, mutta kohde kenen kanssa pelataan,
muuttui. Vaittdma oli: Minulle on tdrkedd, ettd saan pelata verkossa jonkun kanssa. Kolmas
vaittdma oli: Minulle on tarkedd, ettd saan pelata verkossa kavereideni kanssa. Halusin selvit-
tdd, millainen merkitys nuorille on pelata tuntemattoman ja kaverin kanssa. Jonkun kanssa

pelattaessa nuorista 18 % oli tdysin samaa mielta ja jokseenkin samaa mielta oli 40 %.(KUVIO

4.)
5. Taysin eri 1. Taysin
mieltd: 10% samaa mielta:
18%
4. Jokseenkin
eri mielta: 16%
3. En osaa
sanoa: 16% 2. Jokseenkin
samaa mielta:
40%
N=288

KUVIO 4. Vastaajien mielipide verkkopelaamisen tarkeydestad jonkun kanssa
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Kavereiden kanssa pelaaminen oli taas jakautunut siten, ettd 44 % oli taysin samaa mielta ja
33 % jokseenkin samaa mielta (KUVIO 5.). Eli suurimmalle osalle on tarkedmpaa pelata kave-
rin kanssa, mutta yleisesti huomioon ottaen molemmat vaittamat, nuoret kokevat tarkeaksi

pelata jonkun pelikumppanin kanssa pelikonsolilla.

5. Taysin eri
mielta: 8%

=N

. Jokseenkin
ri mieltd: 8%

@©

3.Enosaa | _—

sanoa: 7% s

samaa mielta:
44%

2. Jokseenkin
samaa mielta:
33%

N=288

KUVIO 5. Vastaajien mielipide verkkopelaamisen tarkeydesta kavereiden kanssa

Lopuksi haluan tuoda vield lyhyesti esille kuinka moni kyselyyni vastanneista nuorista on
saanut uusia kavereita pelaamisensa myotd, koska mielestani se on merkittava osa kun pu-
hutaan sosiaalisesta merkityksesta. Kyselyssani (LIITE 1) kysyin, onko nuori saanut pelaami-
sen kautta kavereita. 64 vastaajaa oli saanut useita kavereita ja 150 vastaajaa joitakin kaverei-
ta. 74 vastasi, ettei ole saanut yhtaan kaveria pelaamisensa kautta. Tahan todennakoisesti
vaikuttaa se, etteivat nama kyseiset nuoret pelaa verkossa, jota kautta voisi luoda uusia kave-
risuhteita tai nuori pelaa konsolipeleja, joissa yksinpeli on pddosassa. Suurin osa kuitenkin

vastaajista oli saanut uusia kavereita pelaamisensa kautta (TAULUKKO 4).



TAULUKKO 4. Kuinka moni nuori on saanut kavereita pelaamisen kautta

N=28§ M3idrs
1. Useita 64
2. Joitakin 150

3. En yhiidn 74
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6 JOHTOPAATOKSET JA POHDINTA

Opinnaytetyoni tarkoituksena oli selvittda mita nuoret saavat pelikonsoli verkkopelaamises-
ta sosiaalisessa merkityksessd, eli onko konsoliverkkopelaamisessa sosiaalista ulottuvuutta.
Kyselyyni vastasi 288 nuorta, joiden ikdhaarukka oli 13-29-vuotta. Miehia vastaajista oli 252
ja naisia 36. Paljon puhutaan yleisesti, ettd nuoret pelaavat suhteellisen paljon nykyéaan ja se
nakyi kyselyyni vastauksissakin: 119 eli 41 % vastaajista pelaa konsolipeleja 4-6 kertaa vii-
kossa. Tuntimaaraltaan 67 % vastasi pelaavansa 2-5 tuntia paivassa. Tietysti jokaisella on
subjektiivinen kasitys vahasta ja paljosta. Jollekin 2-5 tuntia paivassa on vahan ja jollekin 2-5

tuntia viikossa voi olla paljon.

Halusin my®0s selvittdd onko sukupuolten vililld eroja ja vastausten perusteella miesten ja
naisten konsoliverkkopelaaminen erosi toisistaan. Miehet olivat aktiivisempia verkkopelaa-
jia. Heista 15 % pelasi verkossa, kun taas naisista vain kolme prosenttia oli verkkopelaajia.
Téahan voi vaikuttaa moni asia, mutta pelihistorialla on varmasti tdhan oma vaikutus. Vasta
lahiaikoina naisten pelaaminen on tullut yleisemmaksi ja tata kautta hyvaksyttavammaksi
normiksi verrattuna miesten tilanteeseen. Jos kymmenen vuoden kuluttua tehtiisiin saman-
lainen kysely, niin sukupuolijakauma konsoliverkkopelaamisen suhteen voisi olla mahdolli-
sesti tasaisempi. Lisdksi pelitarjonta on nykyaan suuri ja mahdollisuus pelata naishahmolla
mieshahmon sijaan voi olla vaikutus naispelaajien kasvamiseen ja mielenkiintoon peleihin,

jotka ovat ennen olleet miesvaltaisessa suosiossa.

Kuinka hauskaa ja tdarkeaa on sitten pelata toisen kanssa? Laitoin kyselyyni vaittamia tahan
asiaan liittyen ja 49 % vastasi, ettd on tdysin samaa mielta vdittaman kanssa: Minusta on
hauskempaa pelata toisen kanssa kuin yksin. 35 % oli jokseenkin samaa mieltd, eli vaaka

kaantyy siihen, ettd suurimman osan mielestd on hauskaa pelata toisen kanssa kuin yksin.
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Verkkopelaamisen suhteen minulla oli kaksi vaittamaa, jotka olivat muuten samanlaisia mut-
ta peliseuran kohde oli eri. Vaittamat olivat: Minulle on tarkeaa, etta saan pelata verkossa
jonkun kanssa, ja: Minulle on tdarkedd, ettd saan pelata verkossa kavereideni kanssa. Jonkun
kanssa pelaaminen jakoi vastanneiden mielipiteitd. Neljasosa oli jokseenkin samaa mielta
vaittdman kanssa, loput jakaantuivat neljan vaittiman kesken suhteellisen tasaisesti. Esimer-
kiksi tdysin samaa mielta vaittiman kanssa oli 18 % vastaajista, mutta 16 % prosenttia heista
vastasi, ettei osannut sanoa. Kun peliseuran kohde vaihtuu jostakusta kaveriin, vastaukset
yhtenivat enemman. 44 % oli taysin samaa mielta siitd, ettd heille on tarkeaa pelata kaverinsa
kanssa verkkoyhteytta kdyttden ja jokseenkin samaa mielta oli 33 %. Eli jo sanamuodossa
joku ja kaveri erosivat toisistaan. Vastaajat ehka kokivat luonnollisemmaksi peliseuraksi tu-
tun kaverin kuin mahdollisen tuntemattoman. Tahan voi vaikuttaa ihan normaali ihmisen
itsesuojeluvaisto. Monesti varoitetaan, etta internetin taakse voi kiatkeytya monenlaista kulki-
jaa ja tama voi osalla olla syy siihen, miksi ei lahde vain “jonkun” kanssa pelaamaan. Tutun
kaverin kanssa on helppo viettad aikaa internetin valitykselld pelatessa ja ei tarvitse miettia
valttamatta sen enempdd sanomisia esimerkiksi omasta elamastdan, kun toisessa pdassa on

tuttu ihminen.

Jos kuitenkin rohkaistuu pelaamaan alkuun tuntemattoman kanssa, voisiko siita syntya uusi
kaverisuhde. Kysyinkin kyselysséani nuorilta, olivatko he saaneet uusia kavereita pelaamisen
myotd. 150 vastaajaa oli saanut joitakin uusia kavereita ja 64 vastasi saaneensa useita uusia
kavereita. Eli vastaajista ainakin 214 on saanut luotua uuden kaverisuhteen pelaamisen kaut-
ta. 74 kuitenkin vastasi, ettei ollut pelatessaan saanut yhtaan kaveria. Kaverisuhteiden luomi-
seen pelatessa vaikuttaa varmasti se, minkalaisia pelejd nuori pelaa. Onko pelissd moninpe-
limahdollisuutta tai verkkopelimahdollisuutta? Pystyyko pelin tarinan pelaamaan yksin lapi,
vai tarvitseeko siind esimerkiksi toisen pelaajan apua etenemiseen? Jos nuori pelaa peleja,
missd ei tueta moninpelid, niin todennakdisesti taman pelin kautta hén ei tutustu uusiin ih-
misiin. Taten hén ei saa valttamatta niin helposti luotua uusia kaverisuhteita verrattuna nuo-

reen, joka pelaa moninpelejd, jonka tarina tukee yhteistyota pelin aikana toisen pelaajan
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kanssa. Eli voidaanko pelejd pelata my6s vaan sen sosiaalisen sisdllon takia? Sosiaalisella
merkitykselld on pelaamiseen yllattavankin suuri osa. Uskoisin, etta pelaamista osittain har-
rastetaan nimenomaan sen sosiaalisen merkityksen kannalta, koska suurimmalle osalle pe-
laaminen on hauskempaa ja tarkeampadd, kun saa mahdollisuuden pelata jonkun kanssa.
Viittdisin jopa, ettd itse pelaaminen on joillekin se toissijainen juttu. Tavoitteena voi olla se,

ettd paasee jonkun kanssa tekemaan jotain yhdessa.

On hyva myos pohtia sitd, kuka maarittelee sen oikean tavan olla sosiaalinen. Onko se sitd,
ettd vietetdan aikaa yhdessda kavereiden kanssa kasvotusten vai esimerkiksi pelikonsolin
kautta pelijoukkueena, jossa vuorovaikutus on tarkedssa roolissa. Tietenkin on muistettava
myoOs se tosiasia, ettd esimerkiksi psyykkisesti tasapainoton nuori ei valttdimatta osaa vetaa
rajaa pelaamiselle ja sosiaalisesta pelaamisesta voikin muodostua pelaamisongelma. Taman
takia on hyva pyrkia luomaan my0s kasvotusten olemiseen pohjautuvia sosiaalisia suhteita
esimerkiksi naista pelikavereista, jos puitteita tihdn on. Yhteenvetona voisin todeta, ettda nuo-
ret pelaavat suhteellisen aktiivisesti. Suurin osa kuitenkin on heista 24-29-vuotiaita miehia,
jotka mielellddn pelaavat kaverin tai muun henkilon kanssa yleensa verkossa ja timéan seura-
uksena he saavatkin todenndkdisesti joitakin uusia kavereita. Tutkimukseni tulosten perus-
teella sosiaalisia suhteita siis on mahdollista 10ytda pelaamisen kautta, jos vain osaa kayttaa

tata tilaisuutta hyodyksi.

Elektroniset pelit ja niiden pelaaminen ovat nykyaan koko kansan huvia, eika rajoitu valta-
mattd enaa vain nuoriin miespuolisiin pelaajiin, kun uudet pelaajasukupolvet aikuistuvat ja
pelitarjonta vain laajenee laajenemistaan (Huhtamo 2002). Olisi siis mielenkiintoista lahted
jatkamaan tutkimusta nuorisosta aikuiseen ikdpolveen ja selvittdd miten he pelaavat ja koke-
vat sosiaalisuuden pelatessaan. Tieddn, ettda aikuisetkin pelaavat, hyvand esimerkkind on
anoppini, joka pelaa keskimaarin pari kertaa viikossa ja on pelatessaan saanut uusi kavereita

Suomen rajojen ulkopuoleltakin. Yksikin hdnen pelikaverinsa tuli Yhdysvalloista asti kdy-
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maan Suomessa ja on kuulemani mukaan tulossa tekemdan uuden vierailun anoppini luona.
Kun lahdin tekemaan opinnaytetyotani, piti muistaa pitaa itsensa nimenomaan tutkijan roo-
lissa, koska itsekin kuuluisin tdhan tutkittavaan ryhmaan. Oli osattava ajatella niin sanotusti
laatikon ulkopuoleltakin asioita ja olla kriittinen analyysia tehdessd, eika sotkea omia ajatuk-
sia tutkimuksen tuloksiin. Maailma muuttuu koko ajan ja niin elektroniikkakin seka pelit.
Pelialan sosiaalisuutta olisi hyva jatkossakin tutkia, miten se muuttuu maailman menon
kanssa ja kuinka sita voisi kehittaa eteenpain. Uskon, etta sosiaali- ja terveyspuolen ammatti-
laiset, sekd peli-alan ammattilaiset saavat uutta tietoa nimenomaan nuorten pelaamisesta ja
sen sosiaalisesta merkityksestd. Ainakin mind itse tulevana sosionomina (AMK) ja sosiaa-

lialan ammattilaisena sain uutta tietoa ja ajatuksia pelaamisesta ja sen sosiaalisuudesta.
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KYSELY — KONSOLIVERKKOPELAAMISEN SOSIAALINEN MERKITYS

Heil

Olen toisen vuoden sosionomi-opiskelija ja opiskelujeni sisaltéon kuuluu Kurssi "Tutkimuksellisuus sosiaalialan
tyomenetelmissa”. Kurssiin kuuluu tehtava, jossa tehdaan pieniluontoinen tutkimus. Kysely, jonka tein
tutkimukseeni koskee konsolipelaajia, jotka pelaavat myds verkossa alustallaan ja ovat ialtaan 13-29-vuotiaita.
Tutkin konsoliverkkopelaamisen sosiaalista merkitysta nuorille ja kyselyni tarkoituksena on saada kuva siita, mita
konsoliverkkopelaaminen antaa nuoren sosiaaliseen elamaan. Tutkimuksen onnistumisen kannalta olisi hyvin
tarkeaa, etta pyrkisitte vastaamaan kaikkiin kysymyksiin mahdollisimman rehellisesti ja huolellisesti.

Vastaamiseen menee noin 10 minuuttia. Tutkimustuloksia kaytan pienessa tutkimuksessani ja myéhemmin
tulevassa opinnaytetyossani, joka julkaistaan sen valmistuttua Theseus:ssa (http://theseus.fi/). Tutkimustiedot ovat
luottamuksellisia ja keratty tutkimusaineisto havitetaan tutkimuksen valmistuttua.

Teen yhteisty6ta Tilt:n (Popmedia) kanssa, joka jakaa kyselya Facebook-sivujensa kKautta.

Lampimat kiitokset ajastasi!

Inkeri Niemela, sosionomi-opiskelija
inkeri.niemela( a )cou.fi

Centria ammattikorkeakoulu
Ylivieskan yksikko

1. Padset kyselyyn valitsemalla "kylla"-vaihtoehdon ja klikkaamalla "seuraava"-painiketta *

® Kylla

Seuraava -=



LIITE 1/2

KYSELY — KONSOLIVERKKOPELAAMISEN SOSIAALINEN MERKITYS

TAUSTATIEDOT

2. Sukupuoli *

® 1. Mies
2. Nainen

3.Ika *

® 1,13-15 vuotta
2. 16-18 vuotta
3.19-23 vuotta
4. 24-29 vuotta

4. Paatoimi *

® 1, Opiskelija (perusaste)

. Opiskelija (toinen aste)
. Opiskelija (korkea-aste)
. Tyossa

. Tyoton

. Armeija

. Siviilipalvelus

. Muu, mika?

W~ O bW N

<-- Edellinen, |Seuraava —=
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PELAAMINEN JA OPPIMINEN SEKA SOSIAALISET SUHTEET

5. Kuinka monena paivana pelaat konsolipeleja viikossa? *

® 1. Harvemmin kuin viikottain
2. 1-3 kertaa viikossa
3. 4-6 kertaa viikossa
4. Paivittain

6. Montako tuntia kdaytat aikaa pelaamiseen pdivassa? *

® 1. Alle 2 tuntia paivassa
2. 2-5 tuntia paivassa

3. 6-8 tuntia paivassa

4. Yli 8 tuntia paivassa

7. Kuinka suuri osa kdyttamastasi peliajasta menee konsoliverkkopelaamiseen? *

® 1. Pelaan aina verkossa
2. Pelaan suurimman osan ajasta verkossa
3. Pelaan harvemmin verkossa

8. Kaytdtko headsettia pelatessasi? (kuuloke-mikrofoni-yhdistelma) *

® 1.Kylla
2.En

9. Mita viestintatekniikkaa kaytat pelatessasi? *

® 1. Konsolin omaa teksti-chattia
2. Konsolin omaa video/puhe-chattia
. Konsolin omaa ryhmakeskustelua (party)
. Pelattavan pelin yleista chattia
. En mitdan

[V, I S V)

(<— Edellinen| [Seuraava —>|
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PELAAMINEN JA OPPIMINEN SEKA SOSIAALISET SUHTEET

10. 5. Valitse vastausvaihtoehdoista se, mika lahimpana kuvaa sinun mielipidetta vaittamasta.
Vastausvaihtoehdot: 1. Taysin samaa mieltd 2. Jokseenkin samaa mieltd 3. En osaa sanoa 4.

Jokseenkin eri mieltd 5. Taysin eri mieltd *

1. Minusta on hauskempaa pelata toisen kanssa kuin
yksin

2. Minulle on tarkeaa, etta saan pelata verkossa
jonkun kanssa

3. Minulle on tarkead, etta saan pelata verkossa
kavereideni kanssa

4. Sosiaaliset taitoni ovat kehittyneet
konsoliverkkopelaamisen takia

5. Ryhmassa toimimisen taidot ovat kehittyneet
konsoliverkkopelaamisen takia

6. Kielitaitoni on kehittynyt konsoliverkkopelaamisen
takia

7. Koen, ettd motoriset taitoni (silman ja kaden
koordinaatio) ovat kehittyneet
konsoliverkkopelaamisen takia

8. Koen, ettd ongelmaratkaisutaitoni ovat kehittyneet
konsoliverkkopelaamisen takia

9. Koen, etta visuaaliset taitoni (hahmottamiskyky)
ovat kehittyneet konsoliverkkopelaamisen takia

<—Edellinen| |Seuraava —>|

)
J

1. Taysin
samaa
mielta

2. Jokseenkin o0saa Jokseenkin 5. Taysin

samaa mielta sanoa eri mielta eri mieltd
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PELAAMINEN JA OPPIMINEN SEKA SOSIAALISET SUHTEET

11. Oletko saanut pelaamisen kautta uusia kavereita? *

1. Useita
2. Joitakin
3. En yhtaan

12. Oletko tavannut pelaamisen kautta saamiasi kavereita kasvotusten? *

1. Kylla
2.En
3. Tapaisin muuten, mutta valimatkat ovat liian isoja (esimerkiksi pelikaveri asuu muualla kuin Suomessa)

13. Koetko saavasi hyvinvoinnillesi tarkeita ja positiivisia asioita pelaamisesta verkossa? *

1. Kylla
2.En

14. Pelaatko usein samassa kaveriporukassa tai ryhmadssa? *

1. Kylla
2.En

15. Jos vastasit edelliseen kylla, kuinka tarkedksi itsellesi koet sen, etta padaset pelaamaan taman
ryhman kanssa?

1. Erittain tarkeaksi

2. Tarkeaksi

3. Jokseenkin tarkeaksi

4. En niin tarkeaksi

5. En mitenkaan tarkeaksi

16. Kuulutko johonkin klaaniin tai peliryhmaan? *

1. Kylla
2.En

L_J Vahvista vastausten lahetys
\<—Edellinen| |Laheta
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