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Toiminnallisen opinnaytetydmme tarkoitus oli jarjestad vanhempainilta, ja nain li-
sata kasvattajien tietoutta digitaalisesta pelaamisesta ja tukea kasvattajan roolia
digitaalisia peleja harrastavan nuoren elaméssa. Digitaalisella pelaamisella tar-
koitetaan tietokoneella, konsoleilla ja mobiililaitteilla pelattavia peleja.

Opinnaytetyon tutkimuksellinen selvitys koostuu digitaaliseen pelaamisen liitty-
vasta ajankohtaisesta tutkimustiedosta, sek& kevaan 2020 aikana toteutetuista
teemahaastatteluista. Teemahaastatteluihin osallistui kahdeksan 15-17 -vuoti-
asta, digitaalista pelaamista harrastavaa nuorta. Haastatteluissa kasiteltiin nuor-
ten digitaalista pelaamista ja siihen liittyvia kokemuksia. Tutkimustyon ja teema-
haastatteluiden perusteella jarjestettiin vanhempainilta, johon kutsuttiin huoltajia
seitsemasta eri Helsingin alueen koulusta.

Tutkimuksellisen selvityksen tulokset esiteltin vanhempainillassa, jossa osallis-
tujille tarjottiin mahdollisuus tuoda esille kokemuksiaan ja esittaa aiheeseen liitty-
via kysymyksia. Vanhempainilta jarjestettiin etatoteutuksena ja iltaan osallistui
noin 50 huoltajaa. Opinnaytetydssa paastiin tavoitteeseen, jossa huoltajien kas-
vatustietoutta digitaalisesta pelaamista lisattiin onnistuneesti.

Asiasanat: huoltajat, nuoret, pelikasvatus, pelikulttuuri, teemahaastattelut, van-
hempainillat
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The goal of this functional thesis was to organize a parents’ night to increase
information on digital gaming among guardians of young people. Digital gaming
includes gaming on platforms such as computers, game consoles and mobile
devices.

Thesis’ research report consists of recent studies surrounding digital gaming and
the summary of focused interviews conducted during spring of 2020.
Interviewees were young people between ages 15 and 17, who were actively
engaged in digital gaming. The interviews consisted of questions on the various
effects gaming might have on the participants and aimed to collect their lived
experiences.

The parents’ evening was organized based on the information received from
previous research and the interviews, with invitations sent to seven different
schools in the Helsinki area. A total of approximately 50 guardians attended the
event. In the parents’ evening, results of the studies and interviews were
presented, and the attendees were offered a chance to raise their concerns,
share their stories and ask questions on the topic. The thesis reached its goal of
increasing educational knowledge about digital gaming among guardians.

Keywords: guardians, focused interviews, game culture, game education, parent
evening, young people
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1 JOHDANTO

Digipelaaminen on harrastus, jota harvoin tuetaan kodin ulkopuolelta harraste-
seuran, valmentajan tai muun jarjeston kautta. Julkiset digitaaliseen pelaami-
seen liittyvat ohjatut harrastetoiminnot l16ytyvat valtakunnallisesti vain harvoilta
nuorisotaloilta. Tama korostaa kasvattajan roolin merkitysté digitaalisia peleja

harrastavan nuoren elamassa.

Opinnaytetydmme tarkoitus on liséata huoltajien tietamysta digitaalisesta pelaa-
misesta ja ndin tukea kasvattajan roolia digitaalisia peleja harrastavan nuoren
elamassa. Opinnaytetyota varten tutkimme ajankohtaista tutkimustietoa lapsiin
ja nuoriin vaikuttavista digitaalisen pelaamisen ilmidista. Lisdksi haastattelimme
kahdeksaa Nuorisotalo Merirastin digitaaliseen pelitoimintaan osallistuvaa
nuorta. Haastattelut kasittelivat nuorten kokemuksia digitaalisesta pelaamisesta
ja pelaamisen vaikutuksia sosiaalisiin suhteisiin, perhesuhteisiin, koulunkayntiin,

elamantaitoihin seka digipelaamisen merkityksellisyytta nuoren elamassa.

Haastatteluiden ja tutkimustiedon pohjalta toteutimme vanhempainillan yhteis-
tydssa Helsingin Merilahden peruskoulun kanssa. Vanhempainiltaan kutsuttiin
Helsingin peruskoulujen oppilaiden vanhempia yhteensa seitseméasta koulusta.
Tapahtuma jarjestettiin 29.10.2020 etdna Microsoft teams -alustalla, johtuen
syksyn 2020 COVID-19 pandemiatilanteesta.

2 DIGITAALINEN PELAAMINEN NUOREN ELAMASSA

Seuraavat digitaalisen pelaamisen ilmitt on valittu opinnaytetyéhon, silla ne kos-
kettavat kouluikéisten nuorten elamaa ja ovat tarkeita osaamisen alueita kasvat-
tajan roolissa olevalle aikuiselle. Valitut teemat nousivat mygs toistuvasti esiin

nuorten haastatteluissa ja vanhempainillan kysymyksissa.



2.1 Digipeliriippuvuus

Digipeliriippuvainen ihminen voi hakea pelaamisesta sosiaalisia kontakteja, yh-
teisollisyyden tunnetta, mielihyvaa ja onnistumisen kokemuksia. Kaikki tama on
tarkeaa ja hyodyllistd. Pelaaminen voi kuitenkin muodostua riippuvuudeksi ta-
pauksissa, joissa pelin ulkopuolinen elama ei enda tarjoa vastaavia kokemuksia.
(Paihdelinkki. Tietopankki. Tietoiskut. Pelaaminen. Digipelaaminen) Korvaavan
tekemisen I6ytaminen on tarkea osa pelaamisen vahentamista ja digipeliriippu-
vuuden hoitoa (Lasten ja nuorten digitaalinen peliriippuvuus — verkko-oppimate-

riaali sairaanhoitajille).

Peliriippuvuus voi ndkya ulospéin elaméanhallinnan vaikeuksina koulussa, muu-
toksissa sosiaalisissa suhteissa tai huonontuneena unen laatuna. Ylaasteikaisen
nuoren elamassa pelaamiseen kaytetty aika voi kasvaa huomattavasti, ja nuoren
kyky arvioida pelaamisen kaytettya aikaa heikenty&. Nuori saattaa valehdella tai
pyrkia salaamaan pelaamiseen kaytettya aikaa voidakseen jatkaa pelaamista.
Pelaamisen rajaaminen saattaa herattéaa voimakkaita tunteita nuoressa, silla sa-
malla rajataan pois nuorelle tarkeaa ja mielihyvaa tuottavaa toimintaa. (Paihde-
linkki. Tietopankki. Tietoiskut. Pelaaminen. Digipelaaminen).

Peliriippuvuuden hoito ja ennaltaehkaisy on yhdistelma puheeksi ottamista, ym-
marrysta nuoren tilanteesta ja siita, miké peleissa nuoreen vetoaa, seka pelaa-
miseen kaytetyn ajan hallintaa. Terveessa digitaalisessa pelaamisessa pelaaja
hallitsee pelaamistaan, eika peli pelaajaa. (Lasten ja nuorten digitaalinen peliriip-

puvuus — verkko-oppimateriaali sairaanhoitajille)

2.2 Pelaamisen yhteys aggressiivisuuteen

Pelaamisen ymparilla on kayty vaittelyd vakivaltaisen median vaikutuksista lap-

siin jo 1970-luvulta alkaen. Pelaaminen on etenkin Yhdysvalloissa useasti



yhdistetty aarimmaisiin vakivallan tekoihin uutisartikkeleissa ja tutkimuksissa.

(Money. CNN. The long history of blaming video games for mass violence)

Ohion yliopiston tutkimus mittasi valtakunnallisesti mediapsykologien (239 vas-
taajaa), joukkoviestintatutkijoiden (132 vastaajaa), lastenlaakareiden (92 vastaa-
jaa) ja vanhempien (268 vastaajaa) ndkemysta eri mediamuotojen vaikutuksesta
lasten aggressiiviseen kaytokseen. Tutkimuksen mukaan vastaajilla on selva
enemmiston kanta siita, etta eri vakivaltaiset median muodot voivat vaikuttavat
lapsiin lisaten aggressiivista kayttaytymista. Videopelien vaikutuksella lapsen ag-
gressiivisen kaytoksen kasvuun oli suurin enemmiston kannatus, mutta myos
muiden mediamuotojen vaikutuksella aggressiivisen kaytoksen kasvuun oli

enemmiston tuki. (ResearchGate)

Amerikan Psykologien yhdistys painottaa vuoden 2020 kannanotossaan, etta
keskustelua videopelien mahdollisista vaikutuksista vékivaltaisuuteen ei saa yk-
sinkertaistaa. Vakivaltainen videopeli ei yksindan tee kenestakaan véakivaltaista,
vaan taustalla on aina muita tekijoita. (APA. Press. Releases. Violent video ga-

mes behavior)

2.3 Pelaamisen yhteys unen laatuun ja maaraan

Hyva uni on erityisesti nuorille tarkeda kehon palautumisen, koulumenestyksen,
seka fyysisen ja psyykkisen hyvinvoinnin kannalta (Sleep Foundation). School for
Mass Communication Research Belgiassa tutki videopelien vaikutusta unen laa-
tuun ja maaraan. Tutkimukseen osallistui 844 aikuista. Tutkimus osoitti, etté jo-
kaista paivassa videopelaamiseen kaytettya tuntia kohden, osallistuneiden vas-
taajien nukkumaanmenoaika siirtyi keskimé&arin 6,9 minuutilla eteenpain. Myo6s
aamulla yl6s nouseminen siirtyi eteenpain 13,8 minuuttia. Vastaajien unen laatu
karsi ja jokainen pelaamiseen kaytetty tunti nosti huonontuneen unenlaadun
mahdollisuutta 31 prosentilla. Runsaasti pelaavilla aikuisilla oli 2,75 kertainen to-

dennakoisyys nukkua huonosti, kun heita verrattiin alle tunnin paivassa pelaaviin



aikuisiin. (Wiley Online Library. Sleep quality is negatively related to video gaming

volume in adults)

Flinders University School of Psychology vertasi Call of Duty -toimintapelin pe-
laamisen ja Pingviinien marssi- dvd-elokuvan katsomisen vaikutuksia unen laa-
tuun juuri ennen nukkumaanmenoa. Tutkimukseen osallistui kolmetoista keski-
maarin 16.6-vuotiasta nuorta. Elokuvan katsominen mydhaisti uneen vaipumista
keskimaarin 3 minuuttia, kun taas toimintapelin pelaaminen my6haisti uneen vai-
pumista 7.5 minuuttia. Vaikutukset unen rakenteeseen ja laatuun eivat olleet mer-

kittavia. (NCBI. The Effect of Presleep Video-Game Playing on Adolescent Sleep)

2.4 Kiusaaminen peleissa

“Non-Toxic-syrjimaton pelikulttuuri” on valtakunnallinen hanke, joka pyrkii kehit-
tamaan pelitoimintaa ja pelikulttuuria kaikille avoimeksi ja turvalliseksi, seka viha-
puheesta ja hairinnasta vapaaksi alueeksi. Non—Toxic —selvitykseen osallistu-
neista 156:sta 15—-29 —vuotiaasta nuoresta jopa 70 % kertoi joutuneensa vihapu-
heen tai hairinnan kohteeksi pelimaailmassa. 90 % vastanneista toivoi, etta viha-

puheeseen ja hairintaan puututtaisiin. (Non-Toxic)

Kiusaaminen voidaan nahda kilpailullisissa peleissd samanlaisena taktikointina,
kuin urheiluissa vastustajan hairitseminen. Kiusaamisen aiheet voivat koskea pe-
lin sisaltoa (esimerkiksi pelaajan taitoja), mutta voivat olla myds rotuun, seksuaa-
lisuuteen, ulkonak6on tai muihin henkilokohtaisiin asioihin liittyvié. Kiusaamiseen
kynnys on matalampi pelimaailmassa, silla kiusaaja ja kiusattu esiintyvat usein

aliaksen tai pelihahmon takana. (Non-Toxic)



Pelaaminen on ollut pitkddn miehille ja pojille markkinoitu alusta ja osittain tasta
syysta peliharrastuksen pariin l0ytavat naiset ja tytot kohtaavat syrjintaa ja sek-
sismid. Non-toxic hankkeen kyselyyn vastanneissa naisissa nousi vahvasti esille
sukupuoleen liittyva vaheksynta ja hairinta, jonka takia useat naispuoliset vastaa-

jat kertoivat salaavansa sukupuolensa peleissa (Non-Toxic).

Pelaavan nuoren kiusaamista voi olla vaikea havaita, silla kiusaaminen tapahtuu
nuoren oman pelilaitteen valityksella. Nuoren huoltajalla on hyva mahdollisuus
nostaa peleissa tapahtuva héairintd puheenaiheeksi ja ottaa selvaa, onko oma
nuori kohdannut peleissa hairintdd. Useissa peleissa on erilaisia mekanismeja
kiusaamisen ja hairinnan vahentamiseksi. Moderneista online-peleista Ioytyy |a-
hes poikkeuksetta tyOkaluja estdd muita pelaajia [ahettamasta viesteja, mykistaa

tai raportoida hairiokayttaytyminen pelin kehittgjille.

2.5 Pelaamisen yhteys terveyteen

Tietokoneen kayton yhteytta tuki- ja liikuntaelinten ongelmiin tutkittiin suomalai-
sissa lapsissa. Tutkimukseen osallistui yhteensa 436 ialtdéan 12-16-vuotiasta
nuorta. Kyselyssa vastaajat kertoivat ongelmista kehon eri osa-alueilla, joita ver-
tailtiin suhteessa pelaamiseen kaytetyn ajan kanssa. Runsaasti tietokoneella ai-
kaa viettavilla esiintyi enemman kipuja ja vaikeuksia arjessa kehon jokaisella osa-
alueella, erityisesti alaselan, paan ja silmien seudulla. Viides vastaajista raportoi
voimakkaita kiputiloja paan ja niska-hartiaseudun alueella. Silmien kanssa ongel-
mia vastaajilla oli noin joka seitsemannella. Niill&, jotka kayttivat tietokoneella pe-
laamiseen yli 14—tuntia viikossa, havaittin moninkertainen maaré ongelmia ver-
rattuna niihin, jotka kayttivat tietokonetta vdhemman kuin 3.6 tuntia viikossa. (US

National Library of Medicine)

Vuosien 2013-2018 aikana toteutettiin 26 tutkimusta, joissa tutkittiin videopelaa-
misen yhteytta lasten ylipainoon. Tutkimusten valilla ei pystytty muodostamaan

konsensusta siitd, ettd videopelaamista voitaisiin suoraan yhdistaa



ylipainoisuuteen. Tutkimuksesta kay kuitenkin ilmi, etté yleisesti ottaen kaikki eri-
lainen ruutuaika on yhdistettavissa lasten ylipainoisuuteen. (US National Library

of Medicine)

Ruutuaikaa ja pelaamista yhdistava tekija on istuminen, jonka on tutkittu olevan
yhteydessa monenlaisiin terveysongelmiin. Aikuiset, jotka istuivat keskeyttamatta
pitkia aikoja, saivat huomattavasti heikompia tuloksia kardiometabolista terveytta
mittaavissa testeissa (International Diabetes Federation). Australialaisessa tutki-
muksessa niilla, jotka kayttivat yli 2 tuntia paivassa television katselemiseen, oli
jopa 80 % korkeampi riski kuolla ennenaikaisesti sydan- ja verisuonisairauksiin
huolimatta muista huonoista elintavoista, kuten tupakoinnista (US National Lib-
rary of Medicine).

Istumisen aiheuttamia alaselan ongelmia voidaan ehkaista hyvalla ergonomialla.
Hyva asento istua on asettaa monitori silmien korkeudelle, pitaa laitteet kuten
nappaimisto lahella ja saataé istumakorkeus sopivaksi. Pitkaan yhtajaksoisen is-
tumisen valttamisen on todistettu myds tuottavan tuloksia selkékivun ehkaisyssa
ja liikkuminen noin 20-minuutin valein ehkaisee huomattavasti selkakipuja. (Phy-

siopedia)

2.6 Pelaamisen hyodyt

Pelit vaativat oppimaan taitoja ja usein valmistavat pelaajaa jotakin edessa odot-
tavaa tehtavaa varten. Oppimisen kayrd on samankaltainen kuin koulumaail-
massa. Pelaajalta vaaditaan porrastetusti aina vaativampaa osaamista, seka ky-
kyé soveltaa aikaisemmin opittua (American Journal of Play). Videopeleja onkin
valjastettu kayttoon opetustarkoituksessa kasvavassa maarin (Journal of Educa-
tion and Practice). Peli voi toimia oppimisen alustana, mutta pelin ensisijainen
rooli on olla motivoiva ja virikkeellinen tekija opetuksen tyékaluna (Journal of Edu-
cation and Practice).
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Videopelien on mahdollista vastata ihmisen useaan psykologiseen perustarpee-
seen. Naita tarpeita ovat esimerkiksi itsendisyyden tunne, usko omaan kyke-
nevaisyyteensa seka kyky samaistua toisiin ihmisiin. Pelaaminen vapauttaa ai-
voissa dopamiinia ja muita kemikaaleja, jotka liittyvat mielihyvan tuottamiseen ja
oppimisprosesseihin. Kognitiivisia tai havainnollisia kykyja haastavien pelien pe-
laaminen edesauttaa vaadittuja kykyja kehittymaan myds pelin ulkopuolella.

(American Journal of Play)

Toimintapelien pelaamisen on tutkittu olevan yhteydessa nékdaistin kehitykseen.
Toimintapeleja pelaavat erottivat tutkimuksessa paremmin harmaan savyjen va-
rikontrastin. Tama vaikuttaa esimerkiksi kykyyn hahmottaa eri objektien etéisyyk-
sia toisistaan ja erottaa objektit taustoja. Pelaajat pystyivat paremmin erottamaan
olennaiset asiat ja tarkentamaan yksityiskohtiin silloin, kun nakdkentassa oli ha-
vaittavissa hairiotekijoita, tai useita samanaikaisia tapahtumia. Lukihairidisilla lap-
silla havaittiin parempia tuloksia lukemisen ja kuullun ymmartamisen testeissa

pelaamiseen kaytetyn ajan jalkeen. (American Journal of Play)

Reaaliaikaisten strategiapelien (RTS) pelaamisen on tutkittu parantavan tyémuis-
tin toimintaa ja tehostavan huomion siirtamista tehtavasta toiseen. 40 tuntia RTS-
pelien pelaamiseen kayttaneet koehenkilot osoittivat parempaa kognitiivista jous-
tokykya, jota testattiin vertaamalla tarkkuutta ja nopeutta reagoida erilaisiin teh-
taviin. (Glass, Maddox, Love. 2013)

RTS-pelien pelaamisen tutkittiin myds hidastavan i&n myoéta heikkenevien kogni-
tilvisten kykyjen rappeutumista. 70-vuotiaita, jotka altistettiin pelaamaan RTS-pe-
leja 23.5 tuntia, verrattiin saman ikaisiin, jotka eivat pelanneet RTS-peleja ollen-
kaan. Pelanneet ikdihmiset kykenivat paremmin vaihtamaan keskittymisen koh-
detta, kykenivat paremmin abstraktiin ajatteluun ja osoittivat parempia tuloksia
tyomuistin kannalta. (American Journal of Play)

Digitaalisia peleja kaytetaan myods kasvavassa maarin terveydenhoidossa. Pe-
leja kaytetaan fyysisessa kuntoutuksessa, terapeuttisina tytkaluina ja osana
ladketieteellistd koulutusta. Digitaaliset pelit mahdollistavat haastavien ty6tehta-

vien virtuaalisen harjoittelun ja tarjoavat mahdollisuuden elamyksiin ja fyysiseen
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kuntoutukseen esimerkiksi niille, joiden liikkumiskyky on rajallinen. (Medcity-

news. Playing doctor: The evolution of videogames in healthcare)

3 OPINNAYTETYON TARKOITUS JA TAVOITE

Tarkoituksemme oli edistdd kasvatustietoisuutta tarjoamalla vanhemmille ajan-
kohtaista tietoa digipeliharrastuksesta ja sen vaikutuksista ylakouluikaisiin lap-
siin. Kasvatustietoisuudella tarkoitetaan tietoisuutta kasvatuksen tavoitteista, me-
netelmisté ja tuloksista kokonaisuutena (Ruhala, 2010). Vanhempainillan tarkoi-
tuksena oli antaa huoltajille paremmat mahdollisuudet ymmartaa, ottaa puheeksi

ja kasitella pelaamiseen liittyvia aiheita nuorten kanssa.

Vanhempainillalla halusimme kannustaa vanhempia osallistumaan nuoren peli-
harrastuksen, silla kotona hyvassa kasvuymparistossa vanhempien kiinnostus,
kannustus, huolehtivaisuus ja keskustelut tukevat nuoren kasvua ja kehitysta
(MLL. Vanhemmille. Tietoa lapsiperheen elamastd). Harrastukseen osallistumi-
nen ei valttamatta tarkoita harrastuksen aloittamista, vaan voi kasittaa myos lap-
sen mielenkiinnon kohteen hyvéksymista, uuden oppimista, yhdessa vietettya ai-
kaa, harrastuksen ja lapsen hyvinvoinnin valvomista, haittojen ehkaisya tai rajaa-

mista (MLL. Vanhempainnetti).

4 TAUSTA JA YHTEISTYOKUMPPANI

Maailman tasolla peliteollisuus on tAman hetken suurin viihteen teollisuudenala.
Peliteollisuuden liikevaihto ylitti 152 miljardin dollarin rajan vuonna 2019, ja la-

hentelee musiikin (53,7 mrd$) ja elokuvateollisuuden (103 mrd$) yhteenlaskettua
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likevaihtoa. Digitaalisia peleja kuluttavia ihmisia l6ytyy maailmasta noin 2,5 mil-

jardia. (Gamingscan. Gaming Statistics)

Digitaalisen pelaamisen suosio on 2000-luvun aikana kasvanut rajahdysmaisesti.
Taman takia etenkin vanhemmilla sukupolvilla on suuria puutteita tietoudessa di-
gitaalisesta pelaamisesta ja sen ilmidista. Tampereen yliopiston Pelaajabaro-
metri -kyselyyn vastanneista yli 40-vuotiaista noin neljannes, ja yli 50-vuotiaista
puolet, eivat pelanneet lainkaan digitaalisia peleja (Pelaajabarometri 2018: Moni-

muotoistuva mobiilipelaaminen).

Opinnaytety6 on toteutettu yhteistydsséd Merilahden peruskoulun, seka peli- ja
digitoimintaan erikoistuneen nuorisotalo Merirastin kanssa. Lisaksi asiantuntija-
apua opinnaytetyon alkuvaiheessa antoi Oulunkylan Score -pelitalon tyéryhma.
Pelitalon tydryhma myds suositteli vanhempainiltaa toiminnallisen opinnaytetyon

menetelmaksi.

Keskusteluissamme Oulunkylan Score -pelitalon kanssa esiin nousivat pelitalolta
peliaiheisissa kysymyksissa, sekd pelaamiseen liittyvissa riitatilanteissa apua
soittavat vanhemmat (Hannes Pasanen, henkilokohtainen tiedonanto
18.04.2019). Riitelyn on todettu olevan yhteydessa nuorten masentuneisuuteen
erityisesti tilanteissa, joissa vanhemmat eivat anna tilaa nuoren mielipiteiden tai
kielteisten tunteiden kasvulle (Sevéon, Notko 2008. 48—49). Lisdamalla vanhem-
pien kasvatustietoisuutta pyrimme antamaan vanhemmille tydkaluja riitatilantei-

den ratkaisemiseksi ja ehkaisemiseksi.

5 PELIHARRASTAVAN NUOREN TEEMAHAASTATTELUT

Opinnaytety6ta varten haastattelimme kahdeksaa 15-17-vuoden ikaista aktiivi-
sesti digitaalista pelaamista harrastavaa nuorta. Arvioimme vanhempainillan

osallistujien olevan kiinnostuneita tutkimuksellisen tiedon lisaksi myds arkisista
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elamankokemuksista sellaisilta nuorilta, jotka ovat samalta alueelta ja lahelle sa-

man ikaisia kuin heidan omat lapsensa.

Toteutimme haastattelut puolistrukturoidun teemahaastattelun menetelmin. Tee-
mahaastattelu on luonteeltaan keskustelunomainen ja painottaa haastateltavan
henkilokohtaista tulkintaa, seka asialle antamaa merkitystd (Tuomi, Sarajarvi
2009, 75). Teemahaastattelu toimi tarkoitukseemme etsiessamme nuorten oma-
kohtaisia kokemuksia digitaalisesta pelaamisesta.

Kaikki haastatteluihin osallistuneet nuoret olivat asiakkaita pelitoimintaan erikois-
tuneessa nuorisotalo Merirastissa. Haastateltavien nuorten tuli olla 13-17-vuoti-
aita aktiivisesti digitaalista pelaamista harrastavia nuoria. Vapaaehtoiset haasta-
teltavat etsittiin mainoksella nuorisotalo Merirastin keskustelualustoilta. Haasta-

teltaviksi valittiin kahdeksan ensimmaista kriteerit tayttavaa nuorta.

Haastattelut toteutettiin anonyymisti kevaalla 2020 Discord -keskustelupalvelun
valityksella. Discord on pelaajille kehitetty ja pelaajien suosiossa oleva keskuste-
lualusta (Discord. Company). Jokainen nuori haastateltiin erikseen ja haastattelu
kesti puoli tuntia. Haastattelun aikana kasiteltiin digitaalisen pelaamisen naky-
mista kotona, pelaamista ja nuoren sosiaalisia suhteita, pelaamista ja koulun-
kayntia, seké pelaamisesta opittuja taitoja ja pelaamisen merkityksellisyyttd nuo-
ren elamassa. Teemahaastattelun pohja on liitteena opinnaytetyon lopussa (Liite
1).

5.1 Pelaaminen kotona

Jokaisen haastateltavan perheessé pelaamiseen osallistui joku toinenkin per-
heenjasen. Kokemukset yhdessa pelaamisesta miellettiin aina positiivisiksi. Pe-
laamisen osallistuva perheenjasen oli useimmiten sisarus, mutta myos neljan
nuoren kohdalla vanhemmat osallistuivat pelaamalla itse jotain tai pelaamalla

yhdessa nuoren kanssa.
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Ja sit siskon kaa tehaan silleen, et jos se pelaa ni istutaan sohvalla
ja pelataan Assassins Creedia ja nauretaan sille mité siel tapahtuu.

Tulee hyva fiilis, kun muistelee niitéa. Kyl se on ihan hauskaa sillon
tallon pelata, vaikka ne ei normaalisti pelaakkaan hirveesti mun
kanssa.

Pelien ikarajoja valvottiin hyvin eri tavoilla. Suuressa osassa talouksia pelien

ikarajoista ja hankinnoista pystyttiin neuvottelemaan ja katsomaan yhdessa esi-
merkiksi videoita pelin siséllostéd ennen ostoa. Kuitenkin yhdessé haastattelussa
nuorelta oli suorin kasin kielletty kaikki ikarajaltaan hanelle liian suuret pelit, kun

taas toisessa haastattelussa ei ikarajoja seurattu millaén tavalla.

Sanotaanko nain, et kun ma olin viis, ni ma pyysin syntymapaivalah-
jaks Battlefield kakkosta (K16). Ja ne tosiaan osti mulle Dark Mes-
siahan (K18). Joka oli siis ihan eri peli, mut ne ei erottanu sitd. Nyt
ku muistelee sita pelid, ni se on semmonen mis katkotaan paita — ja
tapetaan aika paljon. Ei noitten ikarajojen kans oo koskaan ollu sem-
mosta juttua et ei olis voinu pelaa jotain.

GTA:sta (K18) iska ties sen verran paljon, et kun sisko halus joskus
antaa sen synttarilahjaks ni se ei halunnu oikeen et se antais. Mut
kyl se lopulta siihen suostu. Mut ei ne esim seuraa sitd mitd ma os-
tan. Siis me kaytin ostaa Duke Nukem (K16), ja kauppias oli mun
aidille et "kai sa tiedat mika taa on?” ja mun aiti oli et "joo joo joku
raiskintapeli.”

Yleisesti melkein kaikissa haastatteluissa vanhemmilla oli perustason tietous
siitd, mitd ja minkalaisia peleja nuoret pelaavat. Useasti pelien hankinnoissa oli

keskusteltu aiheesta yhdessa, ja kahdessa haastattelussa nousi esiin myos

vanhempien mielenkiinto siita, kenen kanssa nuori viettaa aikaa pelatessaan.

V: Ei varmaan yhtaan mitdéan. Varmaan vaan kiinnostus puuttuu.
H: Mitd mielt& oot, oisko vanhempien hyva tietdé lastensa pelaami-
sesta enemman?

V: Kylhan se varmaan olis ihan hyva, et tietdd missa lapset lilkkkuu
ja kenen kanssa liikkuu.

Haastateltavat nuoret kertoivat poikkeuksetta joko vanhempien olleen huolis-
saan pelaamisesta aikaisemmin, tai olevan huolissaan pelaamisesta talla het-

kella. Yleisin huolenaihe oli peleihin kaytettava aika.
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Varmaan just se et istuu niin pitkia aikoja, et tekee huonoa keholle.
Ja varmasti tekeekin, mutta en ma niinku ite voi huonosti. Tosiaan
ku paivittdin kayn ulkona mahdollisesti ja ite luulen et ainakin oon
ihan hyvassa elamantilanteessa ja kunnossa.

Sillon ehka, kun olin pienempi. Sillon 13 -vuotiaana, kun méa sain tie-
tokoneen. Sillon oli ehka tda et koulu jais vahan sivuun - ja et se
pelaaminen ois tdrkeempaa mulle. Mut kyl mé oon aika hyvin hoita-
nut tdn koulun kaymisen ja pelaamisen. Etta ei ole enaa.

No eniten siita niinku peliajasta, et kuin paljon ma pelaan. Nyt ei ees
00 paljoa muuta tekemista. Ei kaikki kaverit ees tuu ulos ja harvem-
min nakee.

Useampi nuori ilmaisi oman huolensa oman digitaalisen pelaamisen maaraan,
mutta korostivat kuitenkin olevansa hallinnassa tilanteestaan ja pitdvansa harras-
tuksesta. Etenkin vanhemmat, 16—17-vuotiaat nuoret, kertoivat tehneensa tietoi-
sia valintoja unirytmin yllapitamiseksi ja pelaamisen vahentamiseksi. Nuoret ker-
toivat myds vallalla olevan COVID-19-pandemiatilanteen lisanneen pelaamiseen
kaytettavaa aikaa. Kaikkien nuorten mielesta lisdantynyt pelaaminen liikkkumisra-
joitusten aikana oli kuitenkin hyvéaksyttavaa.

No kyl se ehka valilla saattaa menna vahan yli. Mutta ettd ohan sekin
harrastus siin& missd muutkin. Vaikka ehka sitten ei tuu liikuttua niin
paljoa, kuin jos ois joku erilainen harrastus. Mutta siis se kehittaa
kumminki erilaisia taitoja.

Pelaamiseen liittyvat riidat kotona liittyivat usein myohaan valvomiseen ja lilkkaan
pelaamiseen. Jokaisella nuorella oli ollut kokemuksia pelaamisen liittyvasta riite-
lysta ja yksi nuori kertoi riitelyn olevan viikoittaista. Pelaamiseen liittyvia riitoja
ratkottiin keskustelemalla ja tekemalla mydnnytyksia vanhempien vaatimuksiin.
Yhden nuoren tapauksessa riitatilanteita ja riitoihin johtavia ongelmia ei ratkaistu
kuitenkaan loppuun asti, vaan riitelevat osapuolet vetaytyivat huoneisiinsa riidan

paatteeksi.

H: Miten riitatilanteet ratkeavat?

V: En 0saa sanoa, yleensé kaikki vaan sit menee omiin huonei-
siinsa ja antaa sen hautua.

H: Mik& sun mielesta vois auttaa naissa riitatilanteissa?
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V: Just silleen niinku, etté kertois enemman mita se pelaaminen on,
mita se vois merkitd muille. Esimerkiks just mulle ja varmaan mo-
nelle muullekin.

Haastateltavat nuoret pelasivat paljon kilpailullisia peleja. Kilpailullisissa peleissa
pelaamista ei voi usein lopettaa kesken ilman seurauksia, kuten véliaikaisia peli-
kieltoja. Naissa tilanteissa nuoret kertoivat saavansa vanhemmilta ymmarrysta

pelata kilpailullisen pelin loppuun asti.

Kyl méa oon selittanyt tan aika hyvin, et siitéa voi tulla seittemankin
paivan pelikielto, jos jattaa sen matsin kesken. Niin se ymmartaa tosi
hyvin sit ja antaa yleensa pelata sen loppuun. Kuhan ma meen sen
jalkeen nukkumaan.

5.2 Pelaaminen ja sosiaaliset suhteet

Nuoret kertoivat I6ytaneensa kavereita vuosien varrelta pelien kautta. Uusiin kou-
luihin mentaessa ryhmaytyminen tapahtui usein pelien kautta ja ala-asteella muo-

dostetut peliryhmat pysyivat elamassa pitkalle 1api teinivuosien.

Me ollaan pelattu niinko kolmosluokasta lahtien ja pelataan edel-
leen. Siin mielessa se on pysyny se meidan peliryhma. Ylaasteelle
kun ma menin ni l6ysin heti kans kavereita jotka pelas, ni oon
niinku sopeutunu semmoseen ryhmaan, jossa inmiset pelas peleja.

Siis monta. Melkeen kymmenen ihmista kenen kanssa, ei siis kaik-
kien mut silleen vuorotellen. Ja tunnen kaikki silleen oikees ela-
massa peruskoulusta asti. Mutta nyt kun on naa lukiot ja amikset al-
kanu, ni on vaha rikkoutunut se ryhma. Mut kyl me tavataan ulkona
ja menn&éan pelaamaan korista tai muutenkin. Ja sit tietty pelataan
yhessa.

Nuoret kertoivat 16ytavansa uusia tuttavuuksia peleista ja Discord -yhteisoista.
Valilla sattumalta peleisté I0ydetyt tuttavuudet jaivat pitkaaikaisiksi kavereiksi.
Nuoret kertoivat ystavyys- ja kaverisuhteiden muodostuvan yhdesséa pelatessa.

On paljon, siis tosi paljon ihan semmosia laheisiékin kavereita, ke-
hen vaan verkon kautta tutustunut. Et en oo ikin& tavannu oikeessa
elaméssa. Ja pelaan usein niiden kanssa.
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Kaikki haastateltavat nuoret kuuluivat erilaisiin peliyhteiséihin. Nuorilla oli kave-
reiden kesken rakennettuja Discord -servereitd, peliklaaneja ja kiltoja, sekéa tut-
tuja pelaamiseen liittyvista tapahtumista. Peliklaanit- ja killat ovat pelien sisaisia

pelaajien muodostamia ryhmia.

No mulla on discordissa serveri jossa on paalle sata ihmista. Ja sit
ma oon ite ollu modina nuorisotalon discordissa, kunnes en ollut
endd. On mul aika paljon servuja, esim. se meidan vanha kaveripo-
rukka — ni meil on oma discord servu. Ja oon ma nais Assyn ja OSUN
discord servereilla. Twitchissa streamaan sillon tallon.

Assemblyt (suomalainen pelitapahtuma), me kaydaan siel just mei-
dan vanhan kaveriporukan kaa. Nuorisotalon lanit, riippuen just ihan
siita et missa pain oon.

Se oli kavereitten kilta, mut se oli aika iso. Me ei vedetty viela mitaan
raidbosseja, siihenha tarttee aika paljon sita niinku jarjestelmalli-
syytta ja pitdis paljon sopia juttuja etukateen. Me vedettiin niitd dun-
geoneja vaan. Se olis tosi siistid pdasta semmoseen kunnon raid -
guildiin, vetaa niinku jonkun neljankymmenen ihmisen kanssa niitéa
bosseja. (nuori kertoo pelinsisaisen killan toiminnasta, jossa yhteis-
tydossa harjoitellaan ja voitetaan pelinsisdisia haasteita.)

5.3 Pelaaminen ja koulunkaynti

Nuoret kokivat pelaamisella olevan positiivisia ja negatiivisia vaikutuksia koulun-
kayntiin. Nuoret kokivat oppineensa englannin kielta, silma-kasi-koordinaatiota,
historiaa ja maantietoa, seka kehittyneensa ongelmanratkaisukyvyissa ja yhteis-
tyotaidoissa pelaamisen valityksella. Nuoret kayttivat pelaamista myds keinona

stressin lievittamiseen.

Auttaa ainakin siind, ettd stressi koulun jalkeen. Oon tykanny eka
pelata ja sit teha laksyt. Ettd pelaaminen auttaa purkamaan sita
stressia.

Mitd naita basic juttuja on, mutta varmaan se auttaa tota ongelman-
ratkaisukykyyn ja tammaoseen niinku loogiseen ajattelemiseen ja sit-
ten Englannin kanssa on... Eli kaikki kielet on parantunu niinku paljon
ku pelaa.
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No Assassins Creedi, Rome, Hearts of Iron — tietenki kaikki historial-
liset jutut oon oppinu peleistd.Oon oppinu paljon hissasta ja meidan
hissanopeki joskus kysy, et voinko ehotella mitdan peleja sen lap-
sille, sit kun niilla on ik&a pelata.

No melkeen mink&laiset pelit vaan, et sit jos sulla on joku ongelma
jossain sun pitda paasta jostain tasosta lapi, ni sit sa tietenki ratkaset
sen. Ja mitd enemman sa niita teet, ni sitten kaytannossakin oi-
keessa elamassa, jos tulee joku samanlainen tilanne vastaan niin sé
voit soveltaa niista peleista.

Peleilla kerrottiin myos olevan positiivisia vaikutuksia sosiaalisiin kykyihin ja jouk-
kueena tydskentelyyn. Useampi nuori kertoi myds loytaneensa pitkaaikaisia ka-

vereita koulusta yhteisen peliharrastuksen kautta.

Kylla musta tuntuu, et ne sosiaalisetkin taidot on kehittyny. Vaikka
kyl ne kehittyis paremmin tuolla ulkona ku tutustuis ihmisiin. Kylla
mun mielesta peleissékin ne kehittyy. Ettd voi puhua ihmisten
kanssa, keta s& et tunne, ihan avoimesti.

Pelaamisen plussissa ainaki cs:ssa (Counter Strike) taytyy tosi pal-
jon pystyy pelaa tai vetaa tiimina. Ja jossai overwatchissa taytyy py-
syy tiimina. Nii osaa kommunikoida ihmisten kanssa. Tai teha ratkai-
suja ja nopeita paatoksia. Nii se vois ehka auttaa. Pystyy helpommin
koulussa vaikka teha projekteja tai ryhmatoita.

Joo kyl mé uskon et se on auttanut. Esimerkiks joku kouluprojekti,
missé pitdd semmosten ihmisen kanssa ketd sa et oo tavannut ni
teha tyota. Ja muissakin urheilulajeissa, joissa pitaa toimia tiimina,
kuin ettd... Niin enhéan ma tieda sitd, kun mé olen pelannut tosi
kauan. Mut musta ainakin tuntuu silta, et se olis tosi paljon vaikeem-
paa, kun jos ma en olis pelannut.

Negatiivisista vaikutuksista yleisimpana koettiin pelaamiseen vaikutus unirytmiin
ja unen laatuun. Liika yollinen pelaaminen johti usealla haastateltavalla mydhas-
telyihin, poissaoloihin ja vAsymykseen koulussa. Kaksi nuorta kertoi myds vai-
keuksista keskittya koulupaivan aikana. Kaksi nuorta mainitsi muun vapaa-ajan

harrastamisen vahentyneen pelaamisen takia.

No en ma koe, etté silla niinku olevan mitaan suoria haittavaikutuk-
sia. Mut etta kyl se tietenkin, et jos ma pelaan mydh&an ni se vaikut-
taa mun uneen ja sitten oon  vasyny  koulussa.
No sanotaanko nain, ettéd jos ma pelaan tosi isoi sessioita ja ma
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vaikka valvon tosi myohaan. Ma oon tosi vasynyt, ma en jaksa
nousta kouluun, ma saatan lintsaa koulupéivan tai sit ma en jaksa
vaan teha koulus mitéaan. Vaikuttaa selkeesti numeroihin ja kaikkee.

Tai sit jos ma koulutehtavien sijasta vaan meen pelaa tai jotain tam-
maosta, nii sit ne jad. En harjoittele kokeisii sen takii et méa pelaan, nii
sen takii se voi jaada. Ainaki mul oli ysil ja kasil tdd ongelma, mut ma
oon parantanu ja tehny koulun ekana ja sit vast pelannu.

Kyllah&n se varmaan tota keskittymista, ja etta ajatukset karkailee
just vaikka peleihin ja tammaosta.

Huonot vaikutukset on niinku unen puute ja se, ettd ma en oikeen
keskity. Koska ma mietin just et millon pdésen taas pelaa ja ma en
oikeen kay missaan.

Mulla on ollut tosiaan semmosia vaiheita, misséa pelaaminen on ollut
tarkeempaa ku koulu ja treenit. Ja tuli just kinaa siitd et ma en kay
treeneissa joskus, koska ma pelasin. Mulla niinku havii se keskitty-
minen oikeesta elamasta ja se niinku vastuun tunne. Mut se oli véhan
nuoremmassa iassa, kun ma olin just saanu Xboxin. Tietenki méa is-
tun paivat pitkat silla Xboxilla, kun ma en ollut saanu sitéa edellisina
vuosina.

5.4 Pelaamisen hyddyt ja merkityksellisyys

Haastatteluissa kiinnitettiin huomiota pelaamisen merkityksellisyyteen nuorten
elamassa. Nuoret kertoivat pelaamisen antavan heille sosiaalisia kontakteja, ta-
voitteita ja unelmia. Yksi nuori kertoi pelaamisen olevan harvoja keinoja, joilla

pystyy olemaan luontevasti sosiaalinen toisten ihmisten kanssa.

Nuorilta kysyttiin, miten pelaamisen rajoittaminen, tai kokonaan lopettaminen,
vaikuttaisi heidan sosiaaliseen elamaansa. Nuoret kokivat, ettd harrastuksen lo-
pettaminen vaikuttaisi negatiivisesti myos pelaamisen ulkopuoliseen tekemiseen
ja sosiaaliseen elamaan.
Viettasin vahemman aikaa mun kavereiden kaa. Ma en asu kaikkien
kaa tidks sillee niiku nii lahel et vois kavella 5 minuuttii ja tavata ne.

Ma haluisin olla streameri nii ma menettasin sen, ma haluisin olla
pro-pelaaja nii ma menettasin senki. Noi on niiku mun paamaarii, mut
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sitten ne ei endé ois mahollisia. Ja sit mul jais paljon kaverisuhteita
pois, koska suurin osa mun kavereist pelaa tosi paljon. Nii ne jais
pois niiku kokonaan, nii siin vaha niinku katois kaikki.

Se vahan menettais sen siina, ettd ma en muuten pysty olla sosiaa-
linen tosielamassa. Se menee vahan siihen, ettd on vdh&n semmo-
nen ahdistunu olo. Jos on ymparil paljon ihmisii voi olla vaikeeta pu-
hua. Tietokoneella on semmonen, ettei se 0o niin iso alue, ettei 0o
nii paljon ihmisii ymparilla.

H: Loytaisitko sa sille pelaamiseen kaytetylle ajalle jotain muuta te-
kemista?

V: Kyl ma saisin siihen, etta. Vois kdayda useemmin siella pelaa-
massa korista. Tanaanki piti menna, mut tanaan ma en ehi menna,
kun on muutaki tekemista. Mut koripallo, ihan muuten vaan olla ul-
kona. Panostaa kouluun enemman. Mut kyl ma sen tietokoneen ta-
kas hankkisin.

Kysyimme nuorilta voiko jokin peli tai pelaamisesta tunnettu henkil6 inspiroida
samalla tavalla kuin kirja, henkild, idoli tai elokuva. Nuoret kertoivat mikéa ja mil-
laiset henkilot pelimedian maailmassa inspiroivat. Lahes jokainen nuori pystyi ni-
meamaan jonkun arvostavansa pelimaailman henkiléhahmon. Erityisesti
streamaaja Shroud tuli esiin useassa haastattelussa. Streamaus on suuri peli-
kulttuurin viihdemuoto, jossa streamaaja lahettda videota pelaamisestaan suora-
toistopalvelun kautta. Taman lisdksi mielenkiintoa ja toiveita herattivat e-urheilijat,

eli kilpailullisesti tietokonepeleja pelaavat ammattilaiset.

V: Ma en varsinaisesti ketdan ihaile, mutta ma tykk&aan siita, miten
Shroud osuu p&éhan aina. Joten silt on hyva kattoo ja oppii. Se et se
ei 00 ikin toxic. Se on aina aika positiivisel katseel vaik se haviais
monta pelii putkee.

H: Voisko Shroudilta ottaa mallia oikeessa elamassa?

V: Vois. Enemman karsivallisyytta ja vAhemman huutamista. Se po-
sitilvisuus ois tosi hyva omistaa. Ma oon peleis vahan eri ihminen, ku
oikees elamés, ma oon oikees elamas tosi ystavallinen ja silleen, mut
jos pelaamises homma ei suju nii tiimi saa todellaki kuulla asiasta.

Shroud, kuka osaa oikeesti pelaa kaikkii pelei. Ei oikeesti valii kunha
se on fps-peli. Nii se on hyva siin. Et miten rauhallinen se voi olla
koko aja, niiku ei mitda valii mita tapahtuu nii se voi olla koko ajan
rauhalline.

Ei silleen niinku suorastaan yks ihminen. En mé niinku esim kato CS
turnauksii silleen et katon yhta ihmisté ja inspiroituisin siitd, mut esim
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perus OSU youtubettajia. Niitkun l&htee kattoo ja ite kun on pelannu
pelia kuus tai seitteman vuotta, ni haluis olla yhta hyva, kun ne.

On, CS on siis mun helposti pelatuin peli. Ni siella pari pro-pelaajaa.
Kyl mé haluisin olla yhta hyva, kun ne on tosi taitavia siiné pelissa.
CSGO:sta ni Simple ja Guardian ja Rob, ne on ehké& niinku kolme
semmosta mitkd ma eniten muistan.

V: Mua on inspiroinu noi vaikka niiku kuten Metro:ssa (ydinsodan jal-
keiseen maailmaan sijoittuva peli), miten maailma vaikka sodan ai-
kana muuttuis. Mita voi tapahtua mina hetkena hyvansa ja miten se
voitais siina huomata.

H: Ovatko pelit antaneet siis uutta nakékulmaa?

V: Kylla. Maailman ongelmiin ja mihin ne voisivat johtaa.

Kysyimme misté nuoret olivat kiitollisia pelaamiselle. Nuoret kertoivat pelaamisen
olevan mielekasta ja hauskaa ajanvietettd. Pelaaminen oli tuottanut yhteiséllisyy-
den tunnetta ja tarjonnut hyvia kokemuksia kavereiden seurassa. Pelaaminen oli

opettanut uusia asioita ja saattanut yhteen uusia tuttavuuksia.

Kiittasin, ettd ma vahan niiku opin semmosii asioita mitéd en ennen
niiku ollu tienny. Sit noist voice chateista ja muista. Ymmartamaan
ihmisia eri kielelld ja tunteista &&nessa.

No hyvia kavereita on niiku tehny. Niiku nettikavereita, kenen kaa
tykkaa pelailla. Tosi hyvaa porukkaa. Et niita on suurimmaks osaks
tavannu sen takii et mé& oon pelannu jotain peleja. Siita oikeestaan
oon kiitollinen.

Joo, tosi kivaa ajanvietetta. Basically ma oon pelaamisesta kaikelle
kiitollinen. Se on tuonu mulle aika paljon elamas et, niiku mé& sanoin
nii 50% mun elamasta. Kielitaito, osaan suomea ja ruotsia ja englan-
tia ja vendjaa. Ja vaik ma sanon et ma suutun niille ihmisille mut
niinku, saa pidemman karsivallisyyden mita voi hyddyntaa oikeessa
elaméassa. Ettei suutu niin nopeesti, vaikka ei kaikki menis putkeen.
Ja sit justiinsa kommunikointi ja tiimity©, siit ma oon kiitollinen pelaa-
miselle. Ja kaikist hyvist hetkist mita se on tuonu.

Suurin osa mun nostalgisista muistoista. Tai no, kaikki mun nostalgi-
set muistot on tullu pelaamisesta. Kun pelaa kavereitten kaa iltasin
ja disin. Kun on tosi vasyny ja puhuu ihan satunnaisista jutuista. Ni
ma oon sille tosi kiitollinen et mul on ollut ne hetket mun elaméssa,
kun ma oon ollut mun kavereitten kanssa. Koska mun ylaasteen ka-
veriporukka on tosi hajaantunut silleen. Yhellda on huono tilanne,
yhella on koulua ja kolmas on tosi antisosiaaliseks muuttunut — eika
oikeen puhu meille. Ja sit on niinku mind&, joka yrittd&d kutsuu niita
mukaan.
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Yhen kaverin kaa muistellaan just niitd aikoja, kun pelattin kaikki
yhessa. Ja yolla, sitkun yhen faija tuli raivoo meille. Kun pelattiin yolla
ja me naurettiin sille. Tosi paljon nostalgisia muistoja. Ja se mita kaik-
kee mé& pystyn oppimaan siitd ja miten méa pystyn kehittyy jossain —
ni sille mé& oon tosi kiitollinen.

Haastattelun lopuksi esitimme kaikille nuorille kysymyksen, mita he haluaisivat
jakaa vanhempainiltaan osallistuville vanhemmille, jos he saisivat sanoa heille
jotain. Paaosin nuoret kannustivat vanhempia tukemaan lastaan ja kiinnostu-

maan heidan harrastuksestaan.

Pelaaminen on monesti semmosta, ettéa sita voidaan nahda vaarin.
Mun nakokulmasta, ettd jos on vaikka lapsi tai henkild, niin stres-
saantuneena on huono paiva, niin kannattaa hanen ensin antaa pe-
lata, eika huutaa. Ja sitten vasta kysya miten paiva meni.

Ettei ala huutamaan siité likapelaamisesta heti. Tai antaa siis lapsen
niiku pelata. Sita ei niiku tieda mita se siella harrastaa/tekee, et onks
siit vaik kasvamas joku hyva pelaaja. Ja sil voi olla pelaamisen kautta
iso tulevaisuus ja kaikkee, se tuo paljon hyotyd. Mut sit kannattaa
kattoa, ettei ihan koulu kuse sen takii et se pelaa. Koska huonot nu-
merot on huono alusta ja myéhemmin elamassa on hankalampaa.
Se ois aika semmonen suora viesti. Ja sit myds kysella silt lapsel-
tansa et mita se pelaa, mita se tekee ja vahan olla kiinnostunu siita
kanssa. Se ois mun viesti.

Vahan rajoittais sité pelaamista, ettda vahan kattoo paljon pelaa. No
jotkut ei saata siitd tykata, et jotkut on kokonaan vaan sisélla niiku
pelaamassa. Ois se nyt ihan hyva sita vahan rajottaa ja kattoo, etta
saa koulutehtavat tehtya ja on pihalla. Nakee kavereitaki oikeessa
elaméassa.

Ma haluisin kertoo, etté se on harrastus kuin moni muukin. Ja tietenki
kaikella on rajansa, mut jos se on nautinnollista ja terveellista, ni ma
ite en ainakaan kieltais sitd. Terveellinen méara pelaamista voi jopa
auttaa ja kehittdd monissa jutuissa.

Antakaa ehké niiku lapsen paaosin ite valita mitd se haluu teha. Jos
se haluu pelata, nii antaa sen vaa niiku pelata. Kunha vaa se pitaa
sen unirytmin kunnos ja muistaa syoda. Laittaa sen niiku ulos vaa
jossai vaihees. Mut ei koko ajan mitda semmost jankuttamist.

Nosiis, etté jos se teidan lapsi haluaa pelata. Niin tosi paljon, ni kylla
sen kannattaa antaa pelata. Yleensa sen muut kaverit pelaa, ja jos
se on se joka ei saa pelata, ni se voi tuntuu sille silta et se on pois
siitd ryhmasta... Ja siis pelaaminen on siis tosi hauskaa. Kyl se lapsi
tulee tykkaamaan siita. Ei se tuu sen kouluun vaikuttamaan negatii-
visesti.
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No varmaan just sita et kuunnelkaa teidan lapsia. Etta millasta se
pelaaminen on, miten se vaikuttaa niitten elamaéan. Ottakaa siita pe-
laamisesta selvda mit& se oikeesti on.

Kokeilkaa tekin, ennen kuin tuomitsette.

6 VANHEMPAINILTA

Vanhempainillan alustaksi valikoitui Helsingin koulujen kaytossa oleva Microsoft
Teams -ohjelma. Etatoteutukseen Teamsin valityksella paadyttiin, koska Helsin-
gin kaupunki oli asettanut vierasrajoitukset Helsingin koulujen tapahtumille CO-
VID-19 pandemiasta johtuen. Arvioimme myds osan vanhemmista valttavan jul-

kisia tapahtumia pandemia-aikana ja osallistuvan mieluummin etatoteutukseen.

Kutsuimme etatapahtumaan mukaan yhteensa seitseman koulua. Valitimme van-
hempainillan kutsun Helsingin Aurinkolahden koululle, Paloheindn ala-asteelle,
Pakilan ylaasteen koululle, Pakilan ala-asteelle, Laajasalon peruskoululle, Meri-
lahden peruskoululle ja Maunulan yhteiskoululle. Koulujen rehtorit valittivat kutsut
vanhemmille koulujen Wilma -palvelun ja s&hkodpostin kautta.

Tapahtuman jarjestamisessa Teams -alustalla oli aluksi teknisia ongelmia, jotka
havaitsimme vasta sovittuna esityspaivana. Tekniset ongelmat liittyivat Diakonia
-ammattikorkeakoulun omistamaan Microsoft Teams -lisenssiin, joka rajasi tiimiin
osallistumista ja chat -toiminnan kayttda vanhemmilta. Tastéa syystéa jouduimme
siirtAmaan tapahtumaa viikolla, paivamaaraan 29.10.2020. Esityksen siirtdminen

saattoi vaikuttaa lopulliseen osallistujamaaraan.

Vanhempainiltaa varten valmistimme Powerpoint -esityksen, jossa kokosimme
yhteen opinnaytetyon kirjallisen selvityksen l0ydokset ja haastatteluiden tulokset.
Lisaksi laadimme avoimen sivun Padlet -alustalla, johon vanhempainiltaan osal-
listuvat vanhemmat pystyivéat kirjoittamaan kommentteja ja kysymyksia vanhem-

painillan aikana. Kaikilla osallistujilla oli my6s mahdollisuus kayttaa mikrofoneja
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kysymysten esittdmiseen teams-kokouksessa. Testasimme kutsun toimivuutta,
padletin kayttéa ja Powerpoint esitysta useasti ennen esityksen alkua erilaisille

selaimilla ja osallistumisvalineilla.

Vanhempainillan runko jakautui kolmeen osioon. Teoria- ja selvitysosioon, tee-
mahaastatteluiden kasittelyyn, seka keskustelu- ja palauteosioon. Aluksi esitte-
limme itsemme, kerroimme vanhemmille illan ohjelman ja kertasimme ohjeet

Padlet —alustalla kommentointiin, sekd puheyhteyden kayttoon.

Teoriaosuudessa kasittelimme taman opinnaytetyén kappaleen 2. Digitaalinen
pelaaminen nuoren elamassa asiakokonaisuudet. Néaita olivat peliteollisuuden ja
peliharrastuksen nykytila, digipeliriippuvuus, harrastuksen yhteys koulumaail-
maan ja oppimiseen, yhteys kiusaamiseen, yhteys vakivaltaisuuteen, yhteys nuk-

kumiseen ja ybunen laatuun, seka yhteys tuki- ja likuntaelinten terveyteen.

Kasittelimme teemahaastattelut l1api teema kerrallaan ja pysahdyimme jokaisen
kohdalla ottamaan kysymyksia vanhemmilta. Esitysta varten olimme poimineet
teemahaastatteluista yksittaisia vastauksia ja haastatteluiden pohjalta tehtyja joh-
topaatoksia ja pohdintaa. Vanhemmat esittivat kysymyksia ja vertaisivat haastat-

teluiden kokemuksia teoriaosuuteen, seka arkisiin tilanteisiin perhe-elaméassaan.

Tapahtumaan saapui 47 yksittaista osallistujaa. Esitys kesti tunnin ja 45 minuut-
tia, jonka aikana osallistujamaara pysyi jatkuvasti yli neljassdkymmenessa. Esi-
tys paattyi neljankymmenen minuutin avoimeen kyselyosuuteen, jonka an-
noimme jatkua niin kauan kuin kysymyksia riitti. Tapahtuman aikana saimme mo-
nipuolisesti kysymyksia eri aihealueista. Onnistuimme antamaan jokaiseen kysy-
mykseen vastauksen perustuen opinnaytetyon tutkittuun tietoon ja haastattelui-
den I6yddksiin. Vanhemmat kommentoivat, keskustelivat ja vastasivat myos tois-
tensa  kysymyksiin  Padletissa  aktiivisesti  koko  esityksen  ajan.
Sahkopostilla yhteytta ottaneet vanhemmat kyselivat mahdollisuutta tapahtuman
tallennukselle. T&han emme voineet suostua, silla halusimme suojata mahdolli-
sesti vanhempainillassa kysymyksia esittavien vanhempien yksityisyyttd. Emme
halunneet tallentaa ja jakaa videota vanhempainillasta, jossa mahdollisesti kay-

daan lapi nuorten ja vanhempien henkilokohtaisia tilanteita.
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lllan paatteeksi saimme vanhemmilta huomattavasti kiittdvaa palautetta ja kom-
mentteja. Kiitosta tuli usealta vanhemmalta kattavasta ja asiantuntevasta koko-
naisuudesta ja esitysta pidettiin mielenkiintoisena. Kukaan vanhempi ei antanut
kriittista tai negatiivista palautetta. Kaikki annettu palaute oli spontaania ja annet-
tiin esityksen jalkeen Padlet -alustalla. Jatkokysymyksia teemaan liittyen, seka

positiivista palautetta, vastaanotettiin illan jalkeen myds sahkopostitse.

7 POHDINTA

Tarkoituksemme oli lisata kouluikaisten lasten vanhempien tietamysta digitaali-
sesta pelaamisesta ja tukea kasvattajan roolia digitaalisia peleja pelaavan nuoren
elamassa. Tavoite saavutettiin tavoittamalla lahes viisikymmenta huoltajaa, joilta
saimme palautetta onnistuneesta tapahtumasta, seka vastaanotimme kysyntaa

jalkeenpain tarkasteltavalle materiaalille.

Tutkimuksellinen selvitys digipelaamisen ilmidihin oli kattava ja silla vastattiin
suoraan vanhempien tarpeeseen. Valitsemamme aiheet herattivat kysymyksia ja
keskustelua vanhemmissa. Aihealueen onnistunut rajaaminen nakyi vanhem-
painillan palautteessa, jossa saimme kiitosta kattavasta ja asiantuntevasta esi-
tyksesta. Aiheen rajaamisessa suurta apua oli antanut Oulunkyl&n pelikeskus
Score.

Naimme henkildkohtaisen kokemuksen peliharrastajina mahdollisena uhkana,
silla henkilokohtaiset mielipiteemme ja kokemuksemme voisivat vaikuttaa opin-
naytetyon sisaltoon puolueellisesti. Kiinnitimme tahan huomiota lapi opinnayte-
tyon prosessin. Tyota jalkeenpdin tarkastellessamme arvioimme seka kirjallisen,
ettd toiminnallisen osuuden, toteutuneen puolueettomasti ja ammattimaisella

kriittisyydella.
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Teemahaastattelut tarjosivat vanhempainillan osallistujille paikallisten nuorten
kokemuksia digitaalisesta pelaamisesta. Teemahaastatteluissa esiin nousi sa-
moja ilmi6itd, kuin keratyssad tutkimustiedossa. Tama vahvisti tutkimustiedon
paikkansapitavyyttda. Vanhempainillassa nuorten kertomukset ja kokemukset di-

gipelaamisesta saivat aikaan runsaasti keskustelua.

Teemahaastattelun materiaalia tulkitessa on otettava huomioon, etta haastatel-
tavat ovat pieni ja hyvin samankaltainen otanta nuoria. Haastatteluun sai mah-
dollisuuden osallistua kuka tahansa 13—-17-vuotias Merirastin nuorisotalon asia-
kas. Tasta huolimatta kaikki haastateltavat olivat poikia ja asuivat yhta poikkeusta
lukuun ottamatta samalla alueella Helsingissa. Haastattelun tulosten monipuoli-
suuden kannalta olisi ollut arvokasta saada haastateltavaksi my6s naispuolisia
pelaajia. Poikavoittoinen otanta kertoo pelitoiminnan sukupuolittuneesta asiakas-

kunnasta.

Haastattelut suoritettin COVID-19-pandemian takia Discord -alustalla. Haastat-
teluissa kaytettiin puheyhteyttd, mutta ei web- kameroita. Etayhteys teki haasta-
teltavan havainnoinnista vaikeampaa, mutta samalla tarjosi pelatessaan etayh-

teyteen ja Discordiin tottuneille haastateltaville turvallisen ja tutun alustan.

30 minuutin haastatteluaika oli myds materiaaliin ndhden lyhyt. Haastatteluiden
toteutuksen aikana ymmarsimme, etta keskustelua olisi saanut usean nuoren
kohdalla jatkettua viela huomattavasti pidemmalle. Pysyimme kuitenkin sovitussa
aikarajassa ja kasittelimme jokaisen nuoren kanssa kaikki haastattelukysymyk-
set. Haastatteluista saatiin kuitenkin irti juuri sitd materiaalia, jota oli lahdetty ha-
kemaan. Ajankohtaisia digitaalisia peleja harrastavan nuoren kokemuksia pelaa-
misesta, joita verrata ajankohtaiseen tutkimustietoon ja kayttdd osana vanhem-

painiltaa.

Oma taustamme peliharrastajina auttoi haastattelun kysymysten suunnittelussa
ja haastateltavan kanssa yhteisen kielen puhumisessa. Nuorten oli selvasti
helppo puhua digitaalisesta pelaamisesta haastattelijoille, jotka tunsivat aiheen

omasta kokemuksestaan ja tiesivat mista nuori puhuu. Nuoret saattoivat
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haastattelun alussa jannittaa tilannetta, mutta haastattelijoina onnistuimme teke-
maan jokaisesta haastattelusta luontevan ja keskustelunomaisen.

Vanhempainillan aiheista eniten puhuttivat peliriippuvuus, pelaamisen terveys-
vaikutukset, sosiaaliset suhteet ja pelaamiseen kaytettava aika. Tutkimustieto pe-
lien vaikutuksista nuorten aggressiivisuuteen ei herattanyt yhtaan kysymysta.
Tasta voimme paatelld, ettd kysymys pelien aiheuttamasta aggressiivisuudesta

ei ollut ajankohtainen aihe vanhempainiltaan osallistuneille.

Vanhempainiltaan saapui 47 osallistujaa. Osallistujamaarasta paatellen pelihar-
rastuksesta informoivalle vanhempainillalle oli kysyntaa. Liséksi saimme yhdelta-
toista osallistumasta estyneeltd vanhemmilta sahkdpostia, jossa vanhempia kiin-
nosti jalkeenpain tarkasteltava tallenne tai materiaalipaketti. Vanhemmille tai kas-
vatus- ja hoitoalan ammattilaisille suunnatulle materiaalille voisi siis olla jatkotut-

kimuksen kannalta kysyntaa.

Opinnaytetyota voi jatkossa soveltaa pohjana vastaaville vanhemmille suunna-
tuille tapahtumille. Osuudet digitaalisen pelaamisen ilmidista ja teemahaastatte-
luista voivat antaa ammattilaisille myos arvokasta nakékulmaa ja tietoa nuorten
digitaalisesta pelaamisesta ja digipelaamisen ilmididen vaikutuksesta nuorten

elamassa.
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LIITE 1. TEEMAHAASTATTELU NUOREN KOKEMUKSISTA PELIHARRASTA-
JANA

Teemahaastattelu peliharrastuksesta, pelikulttuurista, pelien antamista voimava-
roista ja positiivisista kokemuksista, pelien negatiivisista vaikutuksista ja negatii-

vista kokemuksista pelimaailmassa.

Perustietoja

k&

Koulu

Perheenjasenet

Harrastukset ja kiinnostuksen kohteet

Milloin aloitit pelaamisen

Mita pelaat juuri nyt

Kuinka paljon kaytat aikaa pelaamiseen viikossa/paivassa

Mitd muuta pelikulttuuria tai pelimediaa kulutat?

Teema 1: Miten pelaaminen nakyy kotona.

Kuka perheesta osallistuu peliharrastukseen?

Milta osallistuminen tuntuu?

Onko vanhemmilla huoli pelaamisestasi?

Tietavatkdé vanhemmat mita teet peleissa?

Mita itse ajattelet omasta pelaamisestasi?

Tuleeko pelaamisesta riitaa ja miten riitatilanteet ratkeavat?

Teema 2: Pelaaminen ja sosiaaliset suhteet.

Onko sinulla kavereita koulussa tai l&hialueella, joiden kanssa jaat pelaamisen?
Missa vietatte eniten aikaa?

Onko sinulla ystavia/kavereita, joihin olet tutustunut yksinomaan verkon kautta,
mutta et tunne tosieldamassa?

Oletko osa peliyhteisoa?

Kuinka aktiivisesti otat osaa yhteison toimintaan?

Miten pelaamisen rajoittaminen/lopettaminen vaikuttaisi sosiaaliseen elamaasi?



Teema 3: Pelaaminen ja koulunkaynti.
Miten pelaaminen vaikuttaa koulunkayntiisi?

Saatko tarpeeksi unta?

Teema 4: Opitut taidot ja merkityksellisyys.

Oletko pelien kautta oppinut jotain, mita voit hyédyntaa pelin ulkopuolella?
Inspiroiko jokin peli sinua samaan tapaan, kuin esimerkiksi kirja, elokuva tai
kuuluisa henkil6?

Mista olet peleille kiitollinen?

Mita digipelit ovat antaneet sinulle?
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