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1

JOHDANTO

Muutamia kymmenia vuosia kestanyt digitaalisten pelien esiinmarssi elda
- tassa millisekunneissa verkon yli sykahtelevassa, sosiaalisen median di-
giajassa - kulttuurista, sosiaalista ja teknologista murroksen aikaa. Digitaa-
lisista peleista on tullut pysyva osa arkea.

Digipelaaminen on yleistynyt viime vuosina nuorten miesten harrastuk-
sesta koko kansan toiminnaksi. Tuoreimman Pelaajabarometrin (Kinnu-
nen, Lilja & Mayra, 2018, s. 2-3) mukaan digitaalisten pelien pelaajien
keski-ika on noin 38 ikdavuodessa ja digitaalisia peleja pelaa kaikkiaan noin
76 % suomalaisista.

Nuoret ovat aina olleet rohkeita ja luonnollisia pioneereja uusien kulttuu-
rin palasten rakentamisessa. Edelleen vahvasti nuorisokulttuurin osaksi
koettu digitaalinen pelaaminen synnyttdaa jannitteita sukupolvien vilille
niin kodeissa, kouluissa kuin mediassakin. Merildinen (2013, s. 10) maarit-
telee pelien ja pelaamisen kokonaisvaltaisen ymmartamisen pelisivis-
tykseksi. Pelisivistys on osa taman paivan kasvattajan kompetenssia. Yksi-
tyiskohtaisen pelituntemuksen sijaan kasvattajalta vaaditaan enemman ai-
kaa ja mielenkiintoa. Kasvattajan pitaa olla aktiivinen, silla pelikulttuurin
yhtena erityispiirteena kasvatuksen nakdkulmasta voidaan pitaa sukupol-
vieron korostumista (Merildinen, 2016b, s. 104).

Pelit ja pelaaminen puhututtavat myds nuorisotydssa. Verken tuottamasta
kuntakyselysta (Lauha & Tuominen, 2017, s. 18) selviaa, ettd 76 % nuoriso-
tyontekijoista ja 81 % heiddn esimiehistaan on sitd mielta, etta digitaaliset
pelit ovat hyva nuorisotyon valine. Saman raportin perusteella (Lauha &
Tuominen, 2017, s. 21) vain 15 % nuorisotyontekijoista kokee osaamisensa
peleihin liittyen hyvaksi tai erinomaiseksi. Vaikka kiinnostus on laajaa, vai-
kuttaa siltd, etta pelien tyévalinekdaytdon haasteena on osaamisen puute
seka pelitoiminnan vastuuttaminen vain tietyille tyontekijoille (Lauha &
Tuominen, 2017, s. 21). Kuitenkin merkittdvan kiinnostuneisuuden vuoksi
jatkuvasti kasvava osaaminen kentalla synnyttaa erilaisia nuorisotyén pe-
litoimintamalleja Suomessa.

Tama opinndytetyd toimii Hattulan kunnan nuorisotydn pelitoiminnan tyo-
muodon kaynnistdavana kipindna ja pohjatyona. Opinnaytteen tavoitteena
on tutkia, millaista merkityksellinen pelitoiminta Hattulassa olisi nuorten
nakokulmasta.

Nuorten osallisuus uuden tydmuodon rakentamisessa on kriittista toimi-
van kokonaisuuden aikaan saamiseksi. Pelitoiminnan tyémuoto hyodyntaa
opinnadytetyota lisdksi tietopohjana toiminnansuunnittelussa ja esiymmar-
ryksena kunnan pelikasvatussuunnitelman laatimisessa.



2 TIETOPOHIJA

Tassa luvussa avataan opinndytetyon teoreettisen viitekehyksen tarkeim-
pia kasitteita ja tietopohjaa. Seuraavien kasitteiden kautta rakennan ym-
marrysta paitsi opinnadytetyoni tutkimukselle myos kayttokelpoista teo-
reettisen tiedon tydkalua pelitoiminnan tydmuodolle.

2.1 Osallisuus

Osallisuus on edelleen kuuma termi monenlaisissa poliittisissa ohjelmissa
ja niiden kautta se jalkautuu kuntien toimintasuunnitelmiin. Se ei kuiten-
kaan ole kasitteena selked ja tarkoittaa eri yhteyksissa erilaisia asioita.
Osallisuus on my®6s kielellisesti erityinen termi ja siksi sitda on syyta tarkas-
tella nimenomaan suomalaisen yhteiskunnallisen keskustelun kautta. (Ni-
vala & Ryynanen, 2013, s. 9-10)

Osallisuutta kaytetaan paitsi tavoitteena, myos keinona. Se on siis yhta ai-
kaa arvo ja toimintaa (Raivio & Karjalainen, 2013, s. 13). Nivala & Ryynanen
(2013, s. 26) jasentavat osallisuuden yksinkertaisesti kolmeen osatekijaan:
yksilo on osa yhteisda eli kuuluu johonkin, yksilé toimii osana yhteisoa eli
osallistuu ja yksilo kokee olevansa osa yhteisda eli tuntee kuuluvansa.

Raivio & Karjalainen (2013, s. 15) kasittelevat osallisuutta syrjaytymisen
vastakohtana. He jakavat osallisuuden kolmeen ulottuvuuteen: taloudelli-
nen, toiminnallinen ja yhteisollinen osallisuus. Taloudellinen osallisuus tar-
koittaa riittavia aineellisia resursseja, hyvinvointia ja turvallisuutta. Toimin-
nallista osallisuutta on yksilon mahdollisuus vaikuttaa itse omaan ela-
maansa ja sitd koskevaan paatoksentekoon. Yhteisollinen osallisuus on ni-
mensa mukaisesti yhteisoihin ja yhteiskuntaan kuulumista seka sosiaali-
sesti merkityksellisia ihmissuhteita. (Raivio & Karjalainen, 2013, s. 15-17)

Nuorisolain (1285/2016 § 2.) tavoitteissa ensimmaisend mainitaan nuor-
ten osallisuuden edistaminen. Peilaten Raivion ja Karjalaisen osallisuuden
kolmeen osatekijaan, kunnallisessa nuorisotydssa nuorten osallisuutta voi-
daan lisdata esimerkiksi tarjoamalla erilaisia harrastusmahdollisuuksia tai
nuorisovaltuustotoiminnan kautta. Osallisuutta tai osallistamista ei kuiten-
kaan voida rajata yksittaisille toimintamuodoille, vaan nuorisolain tavoit-
teet tdyttadkseen nuorisotydn tulee huomioida nuorten osallisuus kai-
kessa toiminnassaan. Kiilakoski ym. (2012, s. 25) muistuttavat lisaksi, ettei
osallisuuden edistaminen ole vain nuorisotyon vaan kaikkien kunnan pal-
veluiden vastuulla.

Osallisuus on ensisijaisesti yksilollinen kokemus, jota ei voi arvioida toisen
puolesta. Esimerkiksi nuorisotydssa nuorten ja tyontekijéiden valisen dia-
login ja nuorten tuottaman kokemustiedon tulee ohjata suunnitelmia ja
paatdksentekoa. (Raivio & Karjalainen, 2013, s. 14) Kiilakoski, Gretschel &



Nivala (2012, s. 5) muotoilevat osallisuuden pohjimmiltaan kokemukseksi
siitd, millaiseksi nuori kokee olonsa eri yhteisdissa.

Osallisuuden kasite on erittdin merkityksellinen opinnaytetyén nakokul-
masta. Hattulan pelitoiminnan tydémuodon yhtena tavoitteena on lisata
paikallisten nuorten osallisuutta monipuolisin menetelmin. Pelitoiminnan
toiminnot rakentuvat taysin nuorilahtoisesti. Nuoret ovat suurimmassa
roolissa niin toimintojen suunnittelussa ja toteutuksessa kuin arvioinnissa-
kin.

Opinndytetyo tutkii pelitoiminnan tarpeiden laatua. Kyselyyn osallistunei-
den nuorten tuottama aineisto on kriittinen osa koko tyémuodon suunnit-
teluty6ta. Nadiden nuorten osallisuuden kokemus tdaydentyy toiminnan
kautta ja siksi my0s osallisuuden kokemuksen arviointi on jatkuva osa toi-
minnan kehittamista.

2.2 Digitaalinen pelaaminen

Digitaalisella pelaamisella tarkoitetaan tassa opinnaytetydssa erilaisilla di-
gitaalisilla alustoilla tapahtuvaa pelaamista. Tallaisia pelialustoja ovat tie-
tokoneet, pelikonsolit ja erilaiset mobiililaitteet (Ehkdiseva pdihdetyd EHYT
ry, n.d.).

80- ja 90-luvuilla suomalaisissa kodeissa yleistyneet tietokoneet ja pelikon-
solit loivat pohjan nykyiselle digitaaliselle pelaamiselle. Perheen lapset pe-
lasivat digitaalisia peleja perinteisten leikkien ja pelien luonnollisena jatku-
mona (Harviainen & Merildinen, 2013, s. 8) ja digitaalisia peleja saatettiin
pitaa lapsellisina.

Nykyisin digitaalisia pelejd pelaavat kaikenikdiset suomalaiset ja digitaalisia
peleja pelaavien keski-ikd on noin 38 vuotta (Kinnunen ym., 2018, s. 3).
Digitaalisen pelikulttuurin ulkopuolelle jaaneet tai jattaytyneet ovat vuosi
vuodelta ikddntyneempia (Kinnunen ym., 2018, s. 25). Pelit ja pelaaminen
koskettavat siis jatkuvasti laajempaa kansanosaa, eikd muutaman vuosi-
kymmenen takainen argumentti lasten leikkikalusta kesta enda paivanva-
loa.

2000-luvun alusta ldhtien peliteollisuus on ollut viihdeteollisuuden no-
peimmin kasvava teollisuuden ala (Huttunen & Marjomaa, 2013, s. 15).
Toimialaa edustavan Neogamesin mukaan Suomi oli vuonna 2016 liike-
vaihdolla mitattuna Euroopan kolmen suurimman pelinkehittajamaan jou-
kossa. Digitaalisista peleista on tullut Suomen suurin sisdltévientituote ja
jatkuvasti kasvava kotimainen peliala onkin kovassa tydvoimapulassa.
(Neogames, 2017)

Saatavilla olevien digitaalisten pelien kirjo on nykyisin valtava ja yha use-
ammin samoja peleja voi pelata eri alustoilla ja jopa eri alustojen valilla
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samassa ymparistossa. Koska peleja on tarjolla niin suuri valikoima, on to-
denndkdista, ettd erilaiset pelaajat l6ytavat omien kiinnostuksen koh-
teidensa mukaisia peleja (Ehkaiseva paihdetyd EHYT ry, n.d.).

Pelaajan todellisuudessa digitaalinen pelaaminen on paljon muutakin kuin
eri alustoja tai peleja. Se voi olla tarinankerrontaa, leikkien luomista, sosi-
aalista vuorovaikutusta, suosittu harrastus, intohimon kohde, identiteetin
maarittelyn keino, innovaatioita, keino kasitella jotain pelottavaa seka op-
pimista tai liikkumista edistdava valine (Harviainen & Merildinen, 2013, s.
8). Digitaalinen pelaaminen on myds median kuluttamista ja kulttuuriko-
kemus.

Kasvattajalle digitaalisen pelaamisen kokonaisuuden hallitseminen voi olla
jatkuvasti ja nopeasti muuttuvan pelikulttuurin keskellda mahdoton teh-
tava. Onneksi kasvattajalle on sen sijaan tarkeampaa pohtia, miten tyos-
saan suhtautuu pelaamiseen ja millaisia merkityksia digitaalisella pelaami-
sella on kasvatettaville. (Merildinen, 2016a)

2.3 Pelikasvatus nuorisotydssa

Leikit ja pelit ovat olleet vuosikymmenien ajan kasvattajien tarkeimpia tyo-
vélineita tavoitteellisessa kasvatustoiminnassa. Huttunen (2014, s. 11-12)
kuvailee digitaalista pelaamista nuorisotyéllisesta nakdkulmasta leikkien ja
pelien digitaalisen ulottuvuuden laajentumana. Tallainen pelien laajen-
tuma koskettaa ldahes kaikkia nuoria ja sen vuoksi sen pitdisi koskettaa
myos kasvattajia. Vain 2,3 % 10-19-vuotiaista nuorista ei pelaa lainkaan
digitaalisia peleja (Kinnunen ym., 2018, s. 35).

Merildinen madrittelee pelikasvatuksen valineeksi, jonka avulla pelisivis-
tysta ja pelilukutaitoa voidaan lisdta. Pelikasvatuksen ytimessa on koko-
naisvaltainen ymmarrys pelaamisesta ja peleista kulttuurisena ilmiona tie-
toyhteiskunnassamme. Mitda enemman digitaalisia peleja pelataan, sita
enemman pelikasvatusta tarvitaan. Pelikasvatus ei kuitenkaan vaadi kas-
vattajalta laajaa pelisisaltoihin tai tekniikkaan liittyvaa tuntemusta, vaan
omalla kiinnostuksella, keskustelulla ja lasndololla on suurempi merkitys.
(2013, s. 10-13)

Laadukas pelitoiminta nuorisotydssa on suunniteltua ja tavoitteellista.
Siind ohjaaja on lasnd, muttei johda toimintaa, vaan mahdollistaa sen ja
tukee nuoria. (Hernesniemi & Huttunen, 2013, s. 86)

Pelitoimintaymparistot voivat olla nuorelle luonteva paikka kohdata aikui-
sia ja kasitelld oman elaman vaikeita asioita. Yhta lailla ne voivat avata
nuorten viélille uusia yhteyksia ja mahdollisuuksia vuorovaikutukselle myds
peliymparistéjen ulkopuolella. Peliporukoiden ymparille voi kehittya eri-
laista jatkotoimintaa esimerkiksi mediasisaltdjen tuottamiseksi, joissa voi-
daan kasitella tai kayttdd osana aiempaa koettua pelitoimintaa. (Hernes-
niemi & Huttunen, 2013, s. 87)



2.4  Pelikulttuurin haasteet

Tarkastellessa pelikulttuuria nuorisotyén nakdkulmasta suurimpana haas-
teena esiin nousee syrjinta. Vihapuhe, hairintd ja muu asiaton kayttayty-
minen eivat ole pelkdstaan pelikulttuurin ongelmia, mutta silti pelaajien
keskuudessa tavanomaisia huolenaiheita (Kaukinen, 2018, s. 100).

Kilpailullisissa peleissa vastustajan hairinta voidaan kokea perinteiseen ur-
heiluun viitaten saant6ja venyttavana pelitaktiikkana tai keinona paasta
vastustajan niskan paalle henkisesti. Ongelmallista digipeleissa tapahtu-
vassa hairinndssa on anonymiteetti. Vastapelaajat eivat valttamatta tieda
toisistaan yhtaan mitdaan. (Kaukinen, 2018, s. 103—-104; Alin, 2018, s.17—
18)

Helsingin kaupungin Non-toxic — syrjimaton pelikulttuuri -hankkeen rapor-
tissa (Alin, 2018, s. 62) 90 % kyselyyn vastanneista pelaajista toivoi hadirin-
taan ja vihapuheeseen puututtavan jotenkin. Lahes yhta tarkeana vastan-
neet pitivat sita, etta pelaajat kannustaisivat toisiaan enemman. Syrjimat-
toman pelikulttuurin rakentamiseksi pelaajien ohella my6s kasvattajien ja
erilaisten alan toimijoiden tulisi puuttua syrjintaan.

Erityista hairintaa pelikulttuurissa kohtaavat peleja pelaavat naiset. Naiset
kokevat sukupuoleensa perustuvaa vahattelya ja ennakkoluuloja. Heidan
taitotasonsa oletetaan miespelaajia huonommaksi ja heidan pelaajuuttaan
kyseenalaistetaan. Vaikka pelaamisessa on sukupuolieroja, ne eivat saa
luoda vastakkainasetteluita sukupuolien valille vaan kasvattajan on hyva
suhtautua kannustavasti ja nuorta kuunnellen nuoren peliharrastuksiin.
(Friman, 2017)

3 TUTKIMUS

Tassa luvussa kasitelladan opinndytetyon tutkimuksen kulkua, aineiston-
hankinnan ja analyysin edistymista seka kadytettyja menetelmia. Lisdksi
pohditaan tutkimuksen luotettavuutta.

Aineistonhankintamenetelmaksi valikoitui verkossa taytettava kyselylo-
make. Kyselylomakkeen etuja ovat anonymiteetti ja kevyt osallistumiskyn-
nys vastaajalle, jotka koettiin erityisesti nuorille sopiviksi. Tutkimusaineis-
ton edustavuus oli erittdin tarkeda nuorten osallisuuden kannalta.

Tutkimusta tehtiin laadullisen tutkimuksen keinoin, vaikka siina oli laajasta
aineistosta johtuen myo6s kvantitatiivisia piirteita ja mahdollisuuksia. Ldh-
tokohtaisesti laadulliseen tutkimukseen on mahdollista liittdaa maarallisia
mittauksia jostain kiinnostava seikasta, mika toimii laadullisen raportin li-
samakuna (Metsamuuronen, 2008, s. 60).



3.1 Tutkimuksen tavoite ja tutkimuskysymykset

Opinndytetyon tavoitteena oli selvittaa millaisia nakemyksia nuorilla olisi
merkityksellisesta pelitoiminnasta nuorisotydssa. Opinndytteen tutkimus-
kysymykset olivat: Millaista merkityksellinen pelitoiminta voisi olla nuor-
ten nakdkulmasta ja millaisia kokemuksia ja merkityksia nuoret liittavat pe-
laamiseensa.

Opinndytety6 ohjaa Hattulan kunnan nuorisotydn tydémuotojen suunnitte-
lua konkreettisella tasolla ja antaa teoreettiset perusteet uusien pelikasva-
tuksellisten tydmuotojen luomiselle.

3.2 Laadullinen tutkimus

Alasuutari (1994, s. 35; Kiviniemi, 2001, s. 68—70) kuvailee laadullista tut-
kimuksen tekemista arvoituksen ratkaisemisena, joka tarkoittaa sita, etta
analyysin avulla tuotettujen johtolankojen ja kadytettavissa olevien vihjei-
den perusteella tehdaan merkitystulkinta tutkittavasta ilmiosta.

Laadullinen tutkimus on luonteeltaan prosessi. Tasta johtuen tutkimuksen
elementit — tutkimustehtava, teoria, aineisto ja sen analyysi — muotoutu-
vat uudelleen, limittyvat toisiinsa ja jalostuvat prosessin kuluessa. Laadul-
linen tutkimus vaatii tutkijalta ymmarrysta siita, etta tutkimus itsessdaan on
eraanlainen oppimistapahtuma. (Kiviniemi, 2001, s. 68—69).

Tutkimuksen edetessa tutkija saattaa 16ytdda monenlaisia kiinnostavia asi-
oita, jolloin han joutuu rajaamaan selkedn ja mielekkaan tutkimusasetel-
man. Avoimuus tutkimustehtavan kehittelyssa ei tarkoita etukdteen poh-
dittujen johtoajatusten puutetta, vaan on keskeinen osa laadullisen tutki-
muksen kulkua. Tutkija tekee omien intressien ja tarkastelundakdkulmien
pohjalta tulkintaa jo aineiston keruuvaiheessa. (Kiviniemi, 2001, s. 71-72)

Nuorten pelaaminen oli kiinnostava aihe niin tutkijalle kuin vastaajille,
mika antoi mahdollisuuksia ajautua pohtimaan sita laajemmin tai eri nako-
kulmasta kuin oli tarkoitus. Rajaaminen ja tulkinta olivat lasna lapi tutki-
muksen. Rajatessani aiheen kasittelya palasin aina tutkimuksen tavoitteen,
nuorisotyodllisen pelitoiminnan kehittamisen, ndakékulmaan.

3.3 Aineiston hankinta

Tutkimuskysymykseen vastausta etsittiin puolistrukturoidun verkkokysely-
lomakkeen avulla (liite 1). Verkkokyselylomaketta on kaytetty Hattulan
nuorisotyossa erilaisten toimintojen palautteiden ja arviointien keraami-
sessd, joten se oli nuorille tuttu, matalankynnyksen tapa osallistua tutki-
mukseen. lkaryhmittdin katsottuna innokkaimmin verkkokyselyihin vas-
taavat juuri nuoret ja nuoret aikuiset (Valli & Perkkild, 2015, s. 112).



Kyselyn liittyessa pelaamiseen, joka nykyaan tapahtuu monesti verkon yli,
oli verkkokysely myds silla tavoin looginen |ahestymistapa aineiston han-
kintaan. Lisaksi aineiston hankinnassa saastyy aikaa ja vaivaa tutkijalta, kun
kerattava aineisto on jo valmiiksi sdhkdisessa muodossa ja vastaukset saa-
daan nopeasti (Kuula, 2006, s. 174).

Opinndytetyon liitteena olevassa verkkokyselylomakkeen rungossa oli tar-
koituksellisesti muutamia vastaajan omaan pelaamiseen ja pelikokemuk-
siin liittyvia lammittelykysymyksia, jotka kuljettivat vastaajan ajatukset ai-
heen adarelle. Nama kysymykset ovat tutkimuksessa selittavia muuttujia
(Valli, 2015, s. 86). Tutkijan nakdkulmasta tallaiset kysymykset voivat myos
nostaa esiin yllattavia seikkoja, jotka liittyvat valillisesti tai suoranaisesti
tutkimuskysymykseen.

Peleistd ja pelaamisesta keskustellaan monesti huolindakdkulmasta niin ko-
tona kuin koulussakin ja keskustelu saattaa olla luonteeltaan ennakko-
asenteiden valtaamaa (Merildinen, 2013, s. 10). Tama problematiikka tuli
huomioida kyselyn viestintatyylissa. Nuorten aitoja vastauksia tavoiteltiin
anonyymilla kyselylla sekda ymmartavalla ja hyvaksyvalla kysymysten sa-
noittamisella. Kysely itsessdan, siis jo pelkka kysymysten asettelu, voidaan
ajatella tutkimuksen paalle rakentuvan pelitoiminnan tyémuodon ensim-
maisena kontaktina nuoriin, jolloin ndin syntyvan ensivaikutelman on syyta
viestia heti laadukkaasta pelikasvattajuudesta.

Kyselyn avulla haluttiin saada kattava otanta hattulalaisten 13—19-vuotiai-
den mielipiteista liittyen pelaamiseen ja pelitoimintaan. Linkki verkkoky-
selyyn lahetettiin noin 520 hattulalaiselle nuorelle kunnalla kaytssa ole-
van kouluhallinto-ohjelma Wilman kautta. Kyselyyn kutsuttiin suoralla yk-
sityisviestilla, mutta vastaaminen oli luonnollisesti vapaaehtoista.

3.4 Sisdllénanalyysi

Laadullista tutkimusta tehtdessa halutaan ymmartaa ilmiéta keratyn ai-
neiston analysoinnin ja tehtyjen tulkintojen avulla. Laadullista aineistoa
kertyy monesti paljon ja sita tulee tiivistaa, jotta olennainen tieto |6yde-
taan. Tutkimuksen tekijalta vaaditaan kekselidisyytta ja luovaa otetta to-
dellisen sisallon 16ytamiseksi. (Kananen, 2010, s. 60-61.)

Laadullisen aineiston analyysin perusmenetelmand voidaan pitda sisal-
I6nanalyysia. Sisallonanalyysilla kasitelldan kirjallisessa muodossa olevaa
dokumenttia ja se sopii my0s taysin strukturoimattomankin aineiston ana-
lysointiin. Sisallonanalyysissa on tarkoitus saada tutkittavasta ilmiosta ku-
vaus tiivistetyssa muodossa. Nain keratty aineisto saadaan jarjestetyksi
johtopaatoksia varten. (Tuomi & Sarajarvi, 2009, s. 103.)



Opinndytetydssa analyysimenetelmana kaytettiin aineistoldahtodista sisal-
I6nanalyysia ja teemoittelua. Teemoittelussa on tarkoituksena pilkkoa laa-
dullinen aineisto osiin ja ryhmitella erilaisten aihepiirien mukaan. N&in voi
vertailla tiettyjen teemojen esiintymistad aineistossa. (Tuomi & Sarajarvi,
20009, s. 93)

Aineiston ollessa jo valmiiksi kirjallisessa muodossa lahdin suoraan tarkas-
telemaan siina toistuvia ja vaikuttaviksi kokemiani aiheita. Kavin lapi yksit-
taisten vastaajien vastauslomakkeita seka koko aineistosta kysymyskohtai-
sesti listauksia l0ytadkseni vastausten ydinviesteja. Lopulta teemoittelun
tuotteena aineistosta nousi nelja voimakasta teemaa: pelaamisen merki-
tyksellisyys, sukupuolten tasa-arvo, toiminnan monimuotoisuus ja kohtaa-
mispaikan tarve.

3.5 Eettisyys ja luotettavuus

Aineistonhankinta toteutettiin anonyymisti ja vapaaehtoisesti taytetta-
valla verkkokyselylomakkeella. Kysymyksiin vastaaminen oli siis taysin va-
paaehtoista myos kysymyskohtaisesti. Saateviestissa ennen kyselya vas-
taajille kerrottiin kyselyn tarkoituksesta ja tietojen luotettavasta kasittely-
tavasta (liite 1).

Internetin, esimerkiksi juuri verkkolomakkeen, kayttd aineistonhankin-
nassa on selkeda, kun vastaajat voivat itse paattaa mita tietoja antavat tut-
kimuksen kayttoon (Kuula, 2006, s. 177). Kyselyyn vastaajat tuottivat ky-
selyn avoimiin kenttiin monipuolisia vastauksia, jolloin aineisto oli laadulli-
seen tutkimukseen soveltuva ja maarallisesti kattava.

Aineistoa kasiteltiin luottamuksellisesti ja todenmukaisesti. Aineistosta ei
ole tunnistettavissa yksittdisia vastaajia, vaikka vastauksissa on paljon yk-
sityiskohtia ja tarinallisuutta.

4 TULOKSET JA JOHTOPAATOKSET

Kyselyyn vastasi yhteensa 109 nuorta, joka oli viidesosa kaikista kutsulinkin
saaneista. Vastaukset tuottivat riittavasti aineistoa, eika tarvetta ollut ky-
selyn uusintakierroksille tai muille aineiston hankinnan toimenpiteille.

Vastanneista noin 70 % oli ylakouluikaisia eli 13—15-vuotiaita ja loput van-
hempia. Poikia kaikista vastaajista oli 66 %. Vastaajien ika tai sukupuoli ei-
vat olleet tunnistettavissa vastauksien perusteella, eivatkd ne nousseet
maarittaviksi tekijoiksi tulosten kasittelyssa.



4.1

Merkityksellistd pelaamista

Kyselyyn vastanneet nuoret tuottivat laadullista tietoa avointen vastaus-
ten kautta. Avoimiin kohtiin vastattiin omin sanoin ja kokonaisin lausein,
osa jopa tarinanomaisesti — isoin vastaajasegmentti oli kuitenkin ylakou-
luikdiset pojat ja kysely tdysin vapaaehtoinen. Lahes kaikki vastauksista tu-
livat muutaman tunnin sisalla kyselyn l[dhettamisesta keskella koulupaivaa.
Nama huomiot herattivat minut tutkimaan aineistoa herkemmin ajatellen:
Tama teema — pelaaminen — on vastaajille selkeasti hyvin merkityksellinen
asia.

Lenovo pakettinone, 1tb hdd, gtx 1060 3gb, i7, kuulokkeet
hyper x cloud alpha, nappis razer blackwidow x croma, hiiri
g502, tuoli arozzi vernazza world of tanks edition, rank cs
gossa Master guardian 1.

Sama merkityksellisyyden tuntu valittyi itse vastauksista. Monet kuvailivat
tarkalleen omaa harrastustaan, mita peleja pelaa ja milla laitteilla. Vastaa-
jat olivat selvasti tutkineet omaa pelaamistaan ja heilla oli kokonaisia ja
selkeita ajatuksia siihen liittyen. Vaikka mobiilipelaaminen on noussut suo-
situimmaksi digitaalisen pelaamisen muodoksi, kyselyyn vastanneet pela-
sivat enemman tietokone- ja konsolipeleja (Kinnunen ym., 2018, s. 31).

Pelaan kaikenndkoista ja olen aloittanut vahan yli 9 vuotta
sitten pelaamisen.

Nain kuvaili omaa pelaamistaan 14-vuotias vastaaja. Monipuolisesti peleja
kuluttavien ryhman ohella toisenlaista vahvaa pelaajaidentiteettia edusti-
vat vastaajissa yksittdiseen peliin keskittyneet pelaajat. Esimerkiksi osa
vastaajista identifioitui todella suositun selviytymispeli Fortniten pelaa-
jiksi.

4.2 Tytt6ja mukaan

Uusimman Pelaajabarometrin (2018, s. 24) mukaan noin 50 % naisista ja
lahes 70 % miehistd pelaa digitaalisia peleja aktiivisesti. Kyselyyn vastan-
neista noin neljasosa oli tyttdja ja kaksi kolmasosaa poikia. Kyselyyn vas-
tanneista tytoista noin 70 % kaytti pelialustanaan tietokonetta tai pelikon-
solia. Yhteistd monien vastanneiden nuorten kohdalla oli peliharrastunei-
suus, monien kohdalla pelaaminen oli hyvinkin intohimoinen asia.

Naisille, jotka pelaavat peleja, on tarkeda tulla kohdatuksi peliymparis-
toissa ensisijaisesti pelaajana, eikd naisena (Friman, 2017). Vastauksista
olikin mahdotonta tunnistaa sukupuolta tai eroavaisuuksia sukupuolten
valilla. Suorasanainen viesti liittyen pelitoiminnan sisallonsuunnitteluun
palautti sukupuoliteeman kuitenkin tarkasteluun:
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No siis ei vaan jtn hikisii poikii vaa myos tyttoiki mukaa.

IImaisu sisdltda ymmarryksen siita, ettd pojat ovat todennakodinen enem-
misto tulevaan pelitoimintaan osallistujista ja samaan aikaan se kertoo tyt-
tojen vdlisen yhteyden tarpeesta. Laajemmalti katsottuna vastaus sisaltaa
myos kulttuurisella tasolla tykityksen tutkijalle siita, ettei pelaaminen ole
vain hikisten poikien juttu.

Friman (2017) pohtii nuorisotyodllisen pelitoiminnan suunnittelua sukupuo-
let huomioiden ja ehdottaa osallistumiskynnystda madaltamaan toiminta-
muotoa, jota tarjotaan vain tytdille. Tallainen toiminta kohtaisisi aineis-
tosta nousevat tulokset.

4.3 Monenlainen pelitoiminta kiinnostaa

Esitin viitta erilaista laajaa ideaa toiminnan luonteeseen ja sisaltoihin liit-
tyen: nuorten avoimien ovien illoissa pelialue, viikko-ohjelmallinen erilli-
nen pelitila, pelivideoiden tekeminen ja streamaus, pelinkehitys seka e-ur-
heilu. Kaikki esittamani ideat toiminnalle saivat kannatusta niin, ettad kes-
kimaarin jokainen vastaaja valitsi kaksi vaihtoehtoa. Yksikaan vastanneista
ollut mitaan toiminnanmuotoa vastaan.

Videoiden tekeminen muutenkin kiinnostaa, joten just li-
vestreamaus ja pelivideoiden tekeminen ois kiinnostavaa.
Niitahan vois tehda vaikka niin, ettd antaa aina uuden pelin
niille ketka haluaa tehda videoita tai streamata, niin paasee
pelaamaan monenlaisia peleja. Pelitalo ois hyva just siihen,
kun vois menna eri paivind pelaamaan eri peleja ja tehda
niista vaikka videon.

Konepaja, jossa kokeneempi porukka auttaa ja neuvoo konei-
den rakentamisessa ja muussa.

Avoimista vastauksista nousi useita yksittaisia ideoita, kuten erilaiset liigat,
ajosimulaattorit, konepaja ja pelihallipelit. Nuorilla oli moninaisia ideoita
erilaisista pelitoiminnan muodoista. Tama monimuotoisuuden tarve voi-
daan huomioida toiminnan rakenteessa, esimerkiksi kokeilevien pilottitoi-
mintojen kautta.

Useista vastauksista nousi toiveita turnaustoiminnalle ja e-urheilulle.

Turnauksia ja joku paikka minne pelaajat voi kokoontua ettei
tarvitse pelata vaan kotona ja puhua mikin kautta.

E-sports on unelmani.
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E-urheilu ja turnaukset voidaan kasittaa kilpailullisena toimintana. Vaikka
kilpailullinen toiminta nousi aineistosta isoimmaksi pelitoiminnan sisaltoi-
hin liittyvaksi teemaksi, on olennaista huomioida, etta kysyttdessa mika on
merkityksellisinta pelatessasi, kilpailullisuus oli vahiten valittu vaihtoehto.
Sen sijaan kavereiden kanssa yhdessa pelaaminen koettiin kaikkein merki-
tyksellisimmaksi pelatessa.

E-urheilu ja turnaustoiminta voidaankin nuorisotyodllisesta nakokulmasta
nahda ja toteuttaa enemman yhdessa tekemisena kuin kilpailemisena. So-
siaalinen pelaaminen, kaverit ja hauskanpito ovat keskiossa, mutta valitut
pelit tai pelien pelimuodot ovat kilpailullisia. Nuorisotyén nakékulmasta e-
urheilussa on myds perinteisen urheilun tavoin mahdollisuus esimerkiksi
joukkueiden fanittamiseen tai kisakatsomoihin.

4.4 Kohtaamispaikka

Mielenkiintoista oli nain verkkopelien aikakautena havaita, etta vastan-
neet kaipasivat virtuaalisten ymparistéjen sijaan nimenomaan fyysisia ja
konkreettisia kohtaamispaikkoja. Pelitaloa, -tilaa tai -nurkkausta toivottiin
vastauksissa. Myos lanit eli omilla pelilaitteilla I1ahiverkossa tapahtuvat pe-
litapahtumat olivat vastaajien toiveissa.

Paikka jonne ei tarvii tuua omaa desktoppia.

Edeltdva lainaus sisdltdaa myos pelitilatoiveen ohella toisen, ehka jopa tar-
keamman huomion: Tilassa tulee olla riittavat puitteet, jotta omaa tieto-
konetta ei tee mieli raahata paikalle. Oma pelitietokone oheislaitteineen,
eli desktoppi, on pelaajalle tutuin ja hanen hyvdaksymansa kokoonpano,
eikd mika tahansa tietokone. Jos laitekokoonpanoon liittyvat tarpeet eivat
ole asianmukaisesti hoidettu, pelaaja pelaa mieluummin kotonaan.

Kysyttaessa kokemuksia Hattulan nuorisotydsta, nousi aineistosta vahaisia
kokemuksia ja paljon vastauksia, joissa nuorisotydn toiminnot eivat olleet
lainkaan tuttuja tai kdytossa. Jotkut kokivat nuorisotyon toiminnot turhiksi
tai ei heita koskevaksi. Osa vastanneista ei kdy ulkona vapaa-ajalla. Tama
osoittaa selkedsti pelitoiminnan kohderyhman olevan vailla nuorisotyon
kontaktia.

4.5 Kasvattajien suhtautumisesta pelaamiseen

Kyselyssa selvitettiin milla tavoin vanhemmat ja koulun opettajat seka ku-
raattorit ymmartavat peleja ja pelaamista nuorten mielesta. Kysymykset
kerasivat tietoa liittyen kasvattajille suunnattuihin pelitoiminnan toiminta-
muotoihin, kuten vanhempainiltoihin tai koulun henkilokunnan koulutuk-
siin.
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Jotkut ymmartaa ja kiinnostuneita kun taas toiset vihaa pe-
laamista.

Vanhemmat ymmartavat pelaamista hyvin, jos itse pelaavat.
Muuten ymmarrys on vahissa.

Vanhempien suhtautuminen pelaamiseen koettiin hyvin mustavalkoisena
asiana — toiset ymmartavat hyvin, toiset eivat lainkaan. Perheiden sisalla
isat harrastivat pelaamista ja rohkaisivat nuoria pelaamaan. Positiivisimpia
kokemuksia oli nuorilla, joiden vanhemmat tukivat nuoren pelaamista tai
pelasivat yhdessa heidan kanssaan. Yhdessa pelaaminen ja peleihin liittyva
tekeminen ovat tarkeda yhteista aikaa ja auttavat vanhempaa ymmarta-
maan paremmin lapsen media- ja pelitottumuksia (Merildinen, 2016c).

Pelien ymmartaminen oli kokonaisuudessaan hyvin perhekohtaista ja mie-
lipiteet jyrkkia. Vanhempien ja perheiden huomioiminen pelitoiminnassa
on merkityksellista ja vanhempien ymmarryksen lisadminen peleihin ja pe-
laamiseen liittyen on tulosten perusteella aiheellinen tavoite.

Riippuu vahan kylla opettajasta. Ihan hyvin kun keskittyy kou-
luun.

Opettajien ja kuraattoreiden peliymmarrysta nuoret eivat osanneet arvi-
oida yhta tarkkaan kuin vanhempien. Moni kertoi rehellisesti, ettei tieda,
milld tavoin opettajat tai kuraattorit ymmartavat peleja ja pelaamista,
koska asia ei ole tullut puheeksi. Taman kysymyksen osalta vastaukset ei-
vat tuottaneet mielekasta tietoa.

5 POHDINTA

Osallistava tydote pelitoiminnassa antaa keinoja vastata tuloksista nouse-
van toiminnan monimuotoisuuden tarpeisiin. Monet nuoret ovat kiinnos-
tuneet useista eri pelitoiminnan sisalldista. Pilottimalli kattaisi erilaisten
toimintojen kokeilemisen ja sen avulla voitaisiin tavoittaa monia eri ryh-
mia. Nuorten oma into ja pelaamisen tietotaito mahdollistavat toiminnan
osittaisen itsendisen toteuttamisen ja nuorisoty6 voi keskittyd mahdollis-
tamaan toimintaedellytyksid. Vapaaehtoistoiminta voisi olla mielekas rat-
kaisu laaja-alaisen toiminnan jarjestamiseksi ja koordinoimiseksi. Vapaa-
ehtoistoiminnassa on myds mahdollisuuksia vanhempien nuorten tai mui-
den kuntalaisten uudeksi harrastusmuodoksi.

Paikallisen nuorisotyon tunnettuus on luonnollisesti ilman pelitoimintaa-
kin olennainen teema Hattulalle. Tutkimuksen ndakdkulmasta tunnettuus-
kysymykselld saatiin tietoa pelaavien nuorten suhteesta nuorisotyohon.
Vastauksista voidaan paatelld, ettei ainakaan tama ryhma ole kokenut
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nuorisotydta omakseen. Pelitoiminta voikin olla heille oikea tyémuoto
kohtaamiseen.

Vaikka pelit ja pelaaminen ovat nykyaan nuorille arkipdivaisia ja yleisesti
hyvaksytty asia, voi pelitiloihin tai koko pelitoimintaan silti liittyd sosiaa-
lista leimaa ja turvattomuutta. Se voi olla pelaajaidentiteettiin tai sukupuo-
leen liittyvaa, jarjestettavan pelitoiminnan teemaan liittyvaa tai yksinker-
taisimmillaan vaan julkisessa tilassa pelaamiseen liittyvaa.

Pelitoimintaa rakennettaessa on pidettava huolta positiivisen ja syrjimat-
toman kulttuurin rakentumisesta yhta matkaa. Vihapuhe ja hairinta ovat
laajoja yhteiskunnallisia teemoja, joiden kitkeminen pelikulttuurista saat-
taa tuntua mahdottomalta. Jarjestelmallisesti ongelmalliseen kaytokseen
puuttuminen, positiivisen viestinnan vahvistaminen seka turvallisen peliti-
lanteen jarjestaminen toimivat suuntaviittoina toiminnassa.

Tuloksista nousseen kohtaamispaikan tarkeys muodostaa pelitoiminnalle
selkedn haasteen — toimintatilojen jarjestaminen. Toimintatilan tulee olla
monenlaisiin pelitoimintoihin soveltuva ja muokkautuva. Kayttajat voivat
olla kaiken kokoisia ja kuntoisia. Onnistunut tilasuunnittelu vetoaa kaytta-
jiin ja parhaimmillaan muodostaa jo itsessdaan hyvida kokemuksia toimin-
nasta ja sitouttaa toimintaan.

Etsivan nuorisotyon nakdkulmasta pelitoiminta voi olla erinomainen keino
tavoittaa ja kohdata nuoria ja nuoria aikuisia. Nuorisotyon vuorovaikutus,
joka tapahtuu verkossa, perustuu nuoren tavoittamiseen, kohtaamiseen,
ohjaamiseen, kasvun tukemiseen seka aikuisen ldasndoloon (Hernesniemi
& Huttunen, 2013, s. 92). Verkossa tapahtuva pelitoiminta voikin mahdol-
listaa yhteyden luomisen myds kotiin jadviin nuoriin. Osalle nuorista pelaa-
minen saattaa olla ainut asia elamassa, johon voimavarat riittavat.

5.1 Opinndytetyoprosessi

Opinnadytetyon tekeminen oli mielenkiintoinen prosessi, jossa pdasin tut-
kimaan itselleni mielenkiintoista teemaa osana todellista ja ajankohtaista
nuorisotyon projektia. Aiemmasta harrastuneisuudestani huolimatta peli-
kasvatuksen vield nuoreen tutkimuskenttaan tutustuminen on opettanut
paljon ja opinndytetydprosessi itsessaan on tehnyt minusta paremman pe-
likasvattajan.

Nuorten innostuneet vastaukset kyselyssa ja ylipaataan laaja kiinnostus
pelitoimintaa kohtaan on voimauttavaa paitsi tutkimuksen nakékulmasta
myo0s tulevaa toimintaa silmalla pitaen. llokseni voin todeta, ettd sama in-
nostunut tekeminen saa opinnadytetyon jadlkeen jatkua uuden tydmuodon
kehittamisessa edelleen.
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5.2 Jatkotutkimusideat

Luonnollinen jatkumo talle tutkimukselle olisi pelitoiminnan kehittamisen
tutkiminen. Olisi hyvin mielenkiintoista saada syvalle luotaavaa laadullista
tietoa toimintaan osallistuneiden kokemuksista.

Mahdollinen pelitoiminnan jatko- tai kehittdamishanke hyo6tyisi varmasti
tutkimustiedosta. Jatkotutkimus voisi kasitella toiminnan arviointia laaja-
alaisesti ja peilata tuloksia taman vasta ilmiéta ymmartavan tutkimuksen
kanssa. Valtakunnallisella tasolla nuorisotyéllisten pelitoimintamallien ver-
tailu tai nuorisotydn pelitoiminnan hyvien kaytantojen kasikirja ovat muu-
taman vuoden pdasta ajankohtaisia aiheita.
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Liite 1
VERKKOKYSELYLOMAKE

Pelitoiminta Hattulan nuorisotyossa

Vastaamalla kyselyyn vaikutat aktiivisesti pelitoiminnan suunnitteluun ja
toteutukseen Hattulassa. Kysely on anonyymi ja kerattya tietoa kaytetaan
ainoastaan aihetta kasittelevassa opinndytetydssa, jonka pohjalta Hattu-
lan nuorisotydn tyomuotoja kehitetdan. Valmis opinnadytetyo julkaistaan
Theseus-palvelussa.

Kyselyyn vastaaminen kestda vain muutaman minuutin. Kiitos arvokkaasta

vastauksestasi!

1. 1ka

2. Sukupuoli
e Nainen
e Mies
e Muu

e En halua kertoa

3. Milla pelialustoilla pelaat?
Voit valita useamman.

e tietokone

e konsoli

e mobiililaitteet
e lautapelit

e Muu:

Kerro lisda omin sanoin.

4. Mika sinulle on merkityksellisinta pelatessasi?
Valitse yksi.

e kaverit ja yhdessa pelaaminen

e onnistumiset ja saavutukset

e kilpailullisuus

e rentoutuminen pelin maailmassa
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Kerro lisda omin sanoin.

Onko pelaaminen aiheuttanut sinulle ongelmia muilla eldmasi osa-
alueilla? (esim. koulu, nukkuminen tai ihmissuhteet)
Kuvaile omin sanoin.

Millaisesta pelitoiminnasta olisit kiinnostunut?
Tassa vain muutama idea - kerro omin sanoin enemman!

e pelialue nuorten avoimissa illoissa

e erillinen pelitalo, jossa oma viikko-ohjelma

e pelivideot ja livestreamaus (twitch & youtube)
e pelisuunnittelu ja pelinkehitys

e e-urheilu

Kerro omia toiveitasi ja ideoitasi pelitoiminnasta.

Milla tavoin mielestdsi vanhemmat ymmartavat peleja ja pelaa-
mista?
Kerro oma kokemuksesi.

Milla tavoin mielestdsi opettajat ja kuraattorit ymmartavat peleja ja
pelaamista?
Kerro oma kokemuksesi.

Millaisia kokemuksia sinulla on Hattulan nuorisoty6sta?
Kerro omin sanoin.



