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Pelikulttuuri ja digitaaliset pelit ovat monelle nuorelle tarkea toimintaymparistd, mutta nuorisotyéllisina
toimintaymparistdind ne ovat edelleen vahan tunnettuja. Tietokonepelaamiseen liittyy paljon
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Opinnaytetydn tavoitteena oli selvittda tietokonepeleja harrastavien nuorten kasityksia siitd miten
pelaamisharrastus vaikuttaa pelaajan elamaan, lisatd Helsingin nuorisoasiainkeskuksen pelitoiminnan
ammattilaisten ymmarrystd nuorten ajatuksista harrastukseensa liittyen ja vaikuttaa tulevan nuorille
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Kyselyn tulokset selvensivit ja avarsivat ammattilaisten ymmarrystd nuorten suhtautumisesta
pelaamiseen. Nuoret kokivat pelaamisen sosiaaliseksi harrastukseksi, jolla on paljon taitoihin liittyvia
positiivisia vaikutuksia. Harrastus kuitenkin saattoi heiddn mielestddn tuoda ongelmia esimerkiksi
perhesuhteisiin, elamanhallintaan ja unirytmiin.

Pelitalon lisaksi tyon tuloksia voidaan hyddyntaa kaikissa yhteyksissa, joissa tietokonepeleja ja
pelitoimintaa yritetdan kayttaa nuorisotyollisesti.
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Abstract

Gaming culture and digital games are important for many young people interested in them, but as
operational environments in a youth work context they are still not well known. There are many beliefs
associated with computer gaming, which are still debated over in scientific publications. In this diploma
work the Game House in the Youth Department of Helsinki wanted to find out what the gaming habits
of their clients are, and what they think of the alleged effects on gamers.

The purpose of the diploma work was to find out what computer gamers think about the effects of their
hobby on their own lives, to increase the knowledge of the game activities professionals in the Youth
Department of Helsinki, and to influence the planning and execution of future activities in the youth
gaming culture.

A Survey was conducted in order to find out the opinions of young gamers. As a basis for the survey |
studied scientific literature regarding the effects of computer gaming on players, and asked for several
gaming activity professionals to list the claims they know about. The results of the survey were turned
into points and conclusions together with the employees of the Game House, who also gained new
knowledge from the results.

The results of the survey clarified and expanded the view of the professionals on what young gamers
think about their hobby. They think that it is a social activity which has many positive effects on various
skills of the gamer. Still it seemed possible that it may bring problems to for example their family
relationships, coping and sleep pattern.

In addition to the Game House the results of this diploma work can be used in any environment where
computer games and activities are used in the context of youth work.
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1 Johdanto

Tietokonepelit ja digitaalinen pelaaminen ovat yleistyneet nopeasti harrastuksena.
Aikaisemmin yksinaisten norttien harrastukseksi mielletty pelaaminen lahestyy
nykyddn jo koko kansan ajanvietettdq, ja monet perheet harrastavat pelaamista

yhdessa.

Pelaamiseen yhdistetddn paljon negatiivisia vaikutuksia ja piirteitd. llmiéta voidaan
verrata esimerkiksi elokuvista tai hevimusiikista aikoinaan kaytyyn keskusteluun.
Uudet median muodot vaikuttavat varsinkin vanhemmalle ikapolvelle oudoilta ja
epailyttavilta, ja kun nuorempien sukupolvien toimintatapoja ja kayttaytymista ei
ymmarretd, yhdistetddn outo kaytds helposti harrastuksiin ja vapaa-ajan vieton
erilaisuuteen. Kun pelikulttuuria lahestytddn nuorisotyén nakokulmasta, on
johtoajatuksena se etteivat digitaaliset pelit mediana vaikeuta nuorten elamaa. On
kuitenkin mahdollista, ettd ne muun viihteen tapaan korostavat nuoren mahdollisesti

puutteellisia elamanhallinta- ja sosiaalisia taitoja.

Digitaalisen pelaamisen vaikutuksista Kkirjoittaneet tutkijat ovat paatyneet
monenkirjaviin lopputuloksiin ympari maailmaa. Joitain pelaamiseen yhdistettyja
haittavaikutuksia on onnistuttu tutkimusten avulla osoittamaan, mutta lahes samaan
aikaan on samasta aiheesta saatettu tehda toisaalla tutkimus, joka osoittaa vastaavia
positiivisia vaikutuksia. Tutkimusalana digitaalisen pelaamisen vaikutusten tutkiminen
on uusi ja monitieteinen, eikd konsensusta tutkijoiden kesken tulla viela pitkaan

aikaan saavuttamaan.

Nuorisotybn kannalta digitaalisen pelaamisen ja sen ymparille muodostuneen
nuorisokulttuurin - ymmartdminen on olennaisen tarkeda. Nuorten vapaa-aikaa
hallitsevat tietokoneet ja alypuhelimet, ja joidenkin nuorten kohdalla pelaaminen on
syrjayttanyt television pdadaasiallisena viihteena. Digitaalinen pelaaminen ei ole
kuitenkaan ainoastaan ajanviettoa, vaan parhaimmillaan aktiivista osallistumista

sosiaalisen verkkoyhteison toimintaan.



Taman opinnaytetybn motiivina oli ammatillinen tarve tutustua nuorten omiin
ajatuksiin valitsemastaan harrastuksesta, digitaalisesta pelaamisesta. Opinnaytetyon
tarkoituksena oli selvittaa tunnistavatko nuoret tutkijoiden esiin nostamia digitaalisen
pelaamisen positiivisia ja negatiivisia vaikutuksia omassa elaméastaan. Selvitysta
tehtiin kyselyn avulla, joka toteutettiin Helsingin nuorisoasiainkeskuksen Pelitalon
kavijoiden ja sidosryhmien avulla. Nuorilta keratty tieto kasiteltiin yhdessa digitaalisen
pelaamisen parissa kaytannén nuorisotyotd tekevien Helsingin kaupungin
nuorisoasiainkeskuksen ammattilaisten kanssa, ja yhteisten johtopaatdsten avulla
pyrittin  kasvattamaan suoraan kyseisen tydyhteisén ja valillisesti koko
nuorisotydllisen alan ymmarrysta nuorten suhtautumisesta pelaamiseen
harrastuksena. Toiveenani on, ettd keratylla tiedolla ja sen kasittelylla tydyhteistéssa
on vaikutusta pelikulttuurissa tapahtuvan nuorisotyéllisen toiminnan suunnitteluun ja

toteutukseen.

Kirjoituksen loppuosa on jarjestetty seuraavasti: luvussa 2 kaydaan lapi tyon
keskeiset kasitteet ja luku 3 kertoo miten pelitoimintaa talla hetkella jarjestetaan
Helsingin kunnallisen nuorisotyon piirissa. Luvussa 4  tutustutaan
tietokonepelaamisen vaikutuksista tehtyihin tieteellisiin tutkimuksiin, ja luvussa 5
esitellaan tyon tutkimuskysymykset ja kaytetyt metodit. Luvussa 6 kaydaan lapi
kyselyn toteuttaminen, luvussa 7 sen tulokset ja luvussa 8 tulosten Kkasittely
tyoyhteisbssa. Viimeinen luku sisaltdd yhteenvedon ja tyon perusteella tehdyt
johtopaatokset.

2 Keskeiset kasitteet

Digitaalinen pelaaminen

Digitaalisella pelaamisella tarkoitetaan tassa tekstissa kaikkea elektronisilla laitteilla
tapahtuvaa pelaamista. Mukaan kuuluvat siis esimerkiksi tietokoneilla, konsoleilla ja
puhelimilla tapahtuva pelaaminen. Perinteisempi termi tietokonepelaaminen on
nykyaan liian suppea, silla mahdollinen pelaamisen kaytettdva laitteisto on
monipuolistunut ja varsinkin puhelimet ovat kasvattaneet suosiotaan myds

pelialustoina.



Verkkopelaaminen

Verkkopelaamisen voidaan ymmartaa sisaltavan kaiken digitaalisen pelaamisen
jossa verkolla ja Internetilla on jonkinlainen rooli. Nykyaan myods monesta yksin
pelattavasta pelistd [0ytyy verkkoon liittyvia toiminnallisuuksia, kuten tuloslistoja ja
pelaajaprofiileita. Tassa tekstissa rajoitan kuitenkin termin kayttéa siten, etta silla
tarkoitetaan verkkoa hyodyntdvaa pelaamista, jossa samaan peliin osallistuu
useampi pelaaja yhta aikaa. Verkkopelaaminen on siis sosiaalista yhdessa

pelaamista.

Lanit

Lanit eli LAN-tapahtumat ovat tietokonekulttuuriin liittyva tapahtuma, jossa
osallistujien paikalle tuomat laitteet liitetaan toisiinsa lahiverkon avulla. Toiminta
keskittyy verkossa ja livena tapahtuvaan vuorovaikutukseen, pelaamiseen,
tiedostojen jakoon, demoihin, grafiikkaan, musiikkiin jne. Tunnetuin esimerkki
suomalaisesta LAN-tapahtumasta on Assembly, joka houkuttelee vuosittain tuhansia
kavijoita Helsingin Hartwall Areenalle. Assemblyn lisaksi Suomessa jarjestetaan
vuosittain lukuisia pienempié laneja, ja my6s harrastajien yksityisia oman kaveripiirin

tapaamisia voidaan kutsua samalla nimella.

Verkkonuorisotyo

Verkkonuorisotydon kasitteen maarittely on edelleen vaikeaa monesta eri syysta
johtuen. Tahoja jotka vaittavat tekevansa jonkin luonteista verkkonuorisoty6ta on
useita, ja samalla myods tapoja tehda sitd. Omassa tyOyhteisbéssani on pidetty
verkkonuorisotydn oleellisena maarittdvana tekijana jakoa verkkoa valineena
kayttdvan nuorisotybn ja aidon verkkonuorisotyon valilla. Vaélineend verkkoa
kaytetddn jollain tasolla lahes kaikessa nuorisotytssa, esimerkiksi suurin osa
Helsingin nuorisotaloista kayttaa nuorten tavoittamisen apuna sosiaalista mediaa ja
verkkosivuja. Aidosti verkkoa toimintaymparistond hyodyntavia nuorisotyoéllisia
sovelluksia on edelleen melko vahan, niiden parhaana edelldkavijana on pitk&an
tunnettu Helsingin nuorisoasiainkeskuksen Netari-hanke, joka on organisoinut
virtuaalisia nuorisotiloja mm. Habbo-palveluun ja Irc-galleriaan. Tassa tekstissa
verkkonuorisotyosta puhuttaessa tarkoitetaan jalkimmaista, verkkoa

toimintaymparistona kayttavan nuorisotydon maaritelmaa.



Pelikulttuuri

Pelikulttuuri -kasite pitaa sisalladn kaiken pelaamiseen ja sen lieveilmidihin liittyvan
inhimillisen toiminnan. Pelaaminen on vain alkua pelikulttuurille, sen kautta nuoret
maarittdvat myos muita harrastuksiaan, ystavapiiridén ja tulevaisuuttaan. Pelikulttuuri
ei ole sidottu pelkastaan digitaaliseen pelaamiseen, esimerkiksi perinteinen
lautapelaaminen, roolipelaaminen ja live-roolipelaaminen (larppaus) vaikuttavat

siihen vahvasti.

Pelitoiminta

Pelitoiminta on Helsingin nuorisoasiainkeskuksen Pelitalossa lanseerattu termi, jolla
tarkoitetaan kaikkea, niin verkossa kuin reaalimaailmassa, tapahtuvaa pelikulttuuriin
littyvad nuorisotyotda. Esimerkkeja pelitoiminnasta ovat esimerkiksi perinteisiin
peleihin keskittyva lautapelikerho, digitaalisten pelien tekemiseen keskittynyt
GameDev-klubi tai uusien digitaalisten pelien testaamisesta innostuneille suunnattu
Beta-testauskerho. Puhuttaessa digitaalisesta pelitoiminnasta rajoitetaan termi

koskemaan vain digitaaliseen pelaamiseen liittyvaa toimintaa.

3 Helsingin nuorisoasiainkeskuksen digitaalinen

pelitoiminta

Pelitoiminta, kun mukaan lasketaan myf6s perinteiset lautapelit, on aina ollut
olennainen osa nuorisoty6td. Lahes jokaisella Helsinkilaisella nuorisotalolla on
edelleen keskeiselle paikalle sijoitettu biljardipéyta, jonka keskeisena tarkoituksena
on ker&td nuoria harrastamaan ja viettdmaan aikaa yhdessa. Ensimmaiset kokeilut
digitaalisen pelitoiminnan suuntaan tehtiin vuosituhannen vaihteessa, kun aktiivisten

nuorten innoittamina nuoriso-ohjaajat jarjestivat ensimmaisia nuorisotalo-laneja.

Pelitoiminnasta ja sen nuorisotydllisista mahdollisuuksista alettin ensimmaisen
kerran puhua Helsingin nuorisoasiainkeskuksen Netari-hankkeen yhteydesséa vuonna
2004. Netari sai opetusministeriolta rahoitusta Irc-galleriassa ja Habbo-hotellissa

tapahtuvaan verkkonuorisoty6hon ja sen kehittamiseen, ja verkon kautta tutustuttiin



nuorten aktiiviseen lanikulttuuriin. Netari tuki Helsinkiléaisia nuoria oman lanijarjestén

perustamisessa, ja tuloksena syntyi The Group ry, joka jatkaa toimintaansa edelleen.

Netarin oman toiminnan vakiinnuttua alkoivat hankkeen suunnittelijat Kiinnittaa
enemman huomiota ja resursseja pelitoimintaan ja sen mahdollisuuksiin.
Pelitoiminnalle luotiin oma Tietokoneharrastaja- ja verkkopelaajahanke vuonna 2008,
ja hankkeen keskeinen toimija Pelitalo pdaéatettiin sijoittaa uuden nuorten

toimintakeskuksen Hapen yhteyteen.

Kahden vuoden ajan pelitoimintaa  ja kehityshanketta pyOritettiin
nuorisoasiainkeskuksen kulttuurisen nuorisotydn toimiston alaisuudessa, kunnes
vuonna 2011 Helsingin nuorisoasiainkeskus sai Opetus- ja kulttuuriministeriolta
mandaatin valtakunnallisen verkkonuorisotydn kehittamiskeskuksen perustamiseen.
Koska pelitoiminta ja Tietokoneharrastaja- ja verkkopelaajahanke kytkeytyvat
vahvasti verkkonuorisotython, paatettiin ne liittaéa osaksi kehittamiskeskusta.

Talla hetkella pelitoiminta pyorii aktiivisena toimintakeskus Hapessa viitena paivana
viilkossa. Nuorille tarjotaan kahtena paivana viikossa ryhmatoimintoja ja kolmena
paivana ovet ovat auki kaikille. Ryhmatoimintojen kantavana ajatuksena on nuorten
saattaminen yhteen eri alojen asiantuntijoiden kanssa, josta hyvana esimerkkina
toimii Pelitalon yhdessa pelialan yrityksen Bugbear Entertainmentin ja suomalaisten
pelintekijoiden jarjeston IGDA Finlandin kanssa pydrittama GameDev-klubi, jossa

nuoret suunnittelevat omia pelejaan ammattilaisten avustuksella.

Toiminta on saavuttanut huomattavaa suosiota my®ds maahanmuuttajanuorten
keskuudessa, mikad on tullut yllatyksen& toiminnan suunnittelijoille. Syy toiminnan
suosioon juuri tassd ryhmassa on osittain epaselvd, nuorisotydntekijdiden tuntuma
on kuitenkin se ettd syynd ovat maahanmuuttajien suuret perhekoot suhteessa
kotitietokoneiden vahaisyyteen. Maahanmuuttajataustaisten nuorten peliharrastus on
myo6s ulospdain erilaista, pelaaminen nayttaytyy sosiaalisempana harrastuksena ja

Pelitalolle tullaan usein isossa rynmassa.

Nuorten omat jarjest6t ja yhteisot ovat suuressa roolissa digitaalisen pelitoiminnan

kentélla, ja yhteistyotd tehddan Pelitalolla moneen suuntaan. Tarkeana



yhteistybkumppanina toimintakeskus Hapessa on LAN-tapahtumia jarjestava jarjesto
The Group ry, jonka jarjestétila sijaitsee Pelitalon yhteydessa. Muita kumppaneita
ovat esimerkiksi Suomen Tanssipelaajat ry joka toimii tanssipelien lajijarjestona, seka

muut nuorten omat peliyhteisot.

Digitaalisen pelaamisen kentdssd ovat vahvasti mukana my6s toimintaan liittyvat
yritykset. Varsinkin kilpapelaamisen ja tapahtumajarjestamisen puolelta 6ytyy
esimerkkeja, joissa jarjestomallin sijaan on valittu toiminnan pohjaksi yritysmalli.
Esimerkiksi kilpailutoimintaa pydrittava Peliliga on osakeyhti6, ja Suomen suurinta
LAN-tapahtumaa Assemblyd jo vuosia organisoinut Assembly Organizing on myds
yritysmuotoinen toimija. Toimintaa tarjoavien yritysten lisdksi Pelitalolle tarkeita
yhteistybkumppaneita ovat myods peleja tekevat yritykset ja pelien maahantuojat,

joihin pidetaan aktiivisesti yhteytta.

4 Pelaaminen

Digitaalisen pelaamisen suosio on kasvanut huimasti 2000-luvulla. Aikaisemmin
marginaalisen norttinuorten alakulttuurin harrastukseksi mielletty toiminta on nykyaan
koko kansan hupia, ikdan ja sukupuoleen katsomatta. Pelaajien keski-ikd on
jatkuvassa nousussa, ja uudet tutkimukset ovat todennet my6s vanhusten yha

enemman harrastavan tietokoneella tapahtuvaa pelaamista.

Tampereen yliopiston tuottamassa Pelaajabarometri 2009 -tutkimuksessa todettiin

pelaamisen yleisyydesta eri ikdryhmissa seuraavaa:

OTul osten mukaan suomal aisista aktiivisia
kerran kuukaudessa jotain pelia pelaavia on hieman yli puolet, n. 51%. Nama
aktiiviset digitaaliset pelaajat ovat keskimaarin 33-vuotiaita. Ainakin jonkin verran
digitaalisia peleja pelaa 10-75-vuotiaista suomalaisista n. 72%, ja heiddn keski-

ikansa on 36 vuotta. Niita henkil6ita, jotka eivat pelaa digitaalisia peleja ollenkaan, on

alle kolmannes suomalaisista ja heidan keski-i k2 ns @ ol i 57 wvuott a
Mayra 2009, 29.)



Kuitenkin harrastus on edelleen suositumpi nuorten kuin vanhempien keskuudessa.
Karvisen ja Mayran (2009, 30) mukaan Pelaajabarometrissd saavutetut
tutkimustulokset tukevat vaitetta ainakin osittain. Erityisen suuria ikakuilut ovat
konsolipeleissa kasikonsoleissa ja verkossa pelattavissa moninpeleissa. Kuitenkin
yksinpeleissa kuilun voi katsoa tasoittuneen, koska kaiken ikaisten joukosta l0ytyy
esimerkkeja tietokonepelien pelaamisesta, vaikkakin harrastajia on enemmaéan alle

40-vuotiaissa.

Perinteisesti digitaalinen pelaaminen nahdaan poikien ja miesten harrastukseksi.
Na&in ei kuitenkaan enda ole, vaan tytot ja naiset ovat lahes yhta aktiivisia pelaajia.
Karvisen ja Mayran (2009, 20) tulosten mukaan viihteellisten digitaalisten pelaajien
jakauma ja yleisyys on Suomen koko vaestdssa sama sukupuolesta riippumatta.
Pelityypit saattavat kuitenkin erota toisistaan, esimerkiksi konsolipelaaminen on
yleisempaa miesten kuin naisten keskuudessa. Vuonna 2003 tehdyssa
tutkimuksessa Katherine Buckley ja Craig Anderson (2003, 363-364) huomasivat
lasten pelaamisessa selvaa sukupuolittumista: 96% pojista pelasi digitaalisia peleja,

kun tyttGjen vastaava prosentti oli 78%.

4.1 Pelaamisen negatiivisista vaikutuksista

Lasten ja nuorten digitaalinen pelaaminen on jo pidemman aikaa ollut suurennuslasin
alla. Sen on epailty aiheuttavan monimuotoisia ongelmia, joiden vaikutukset
heijastuvat aikuisuuteen asti. Pelaamisen vaikutuksia on alettu tutkia yh& enemman,

mutta saadut tulokset ovat usein keskenaan ristiriidassa ja niita tulkitaan eri tavoin.

Yksi digitaalisen pelaamisen vastustajien yleisimmin kaytetyistd argumenteista on
pelien vakivaltaisuus ja se miten vakivaltaiset pelit vaikuttavat nuoriin. Vakivaltaisten
pelien on havaittu tulevan suositummiksi nuorien keskuudessa ian karttuessa, mutta
suosikkipeleja niista tulee kuitenkin vain harvoille (von Salisch, Oppl & Kristen 2006,
158). Aggressiivisesti kayttaytyvien lasten on huomattu pitdvan vékivaltaisista
peleistd, mutta ongelmaksi jaa miten yhteys tulkitaan: lisdako véakivaltaisten pelien

pelaaminen lasten vakivaltaista kayttaytymistd, vai valitsevatko jo valmiiksi



aggressiiviset lapset pelattavakseen mieluummin vakivaltaisia peleja (von Salisch
ym. 2006, 161)?

Tutkimuksissa saadut tulokset ovat myds keskendan ristiriitaisia. Buckley ja
Anderson (2006, 366) vaittavat, ettd videopelien tutkimusta kasittelevasta
kirjallisuudesta tehdyt meta-analyyttiset katsaukset osoittavat etta vakivaltaiset
videopelit lisdavat lasten ja aikuisten aggressiivista kayttaytymista, ja etta kokeelliset
ja ei-kokeelliset tutkimukset tukevat vaitettd. Analyysit myos heidan mielestaan
osoittavat, etta altistuminen vakivaltaisille videopeleille lisdd kiihtymysta,
aggressiivista ajattelua ja aggressiivisia tunteita, seka myds vahentéaa prososiaalista
kayttaytymista. Omassa analyysissaan John Sherry (2001, 19) puolestaan osoittaa,
ettd vakivaltaisten pelien vaikutus aggressiivisuuteen on vain pieni, ja vakivaltaisten
televisio-ohjelmien vastaava vaikutus on merkittdvampi. Pidemmat peliajat myos

Sherryn mukaan vahentavat aggressiivisuutta.

Toinen yleinen digitaalista pelaamista koskeva vaite on pelien aiheuttama riippuvuus.
Peliriippuvuus on jo pitkdan rahapelien yhteydessa kaytdssa ollut termi, mutta
vahitellen sitd on alettu kayttdd myds tietokonepeleihin liittyen. Kun nuori kayttaa
paljon aikaa ja rahaa pelaamiseen ja arsyyntyy kun sita rajoitetaan, ndhdaan kaytos

helposti riippuvuuden oireena.

Kuten pelien vakivaltaisuutta, myds peliriippuvuutta on alettu tutkia entistd enemman,
ja jalleen tulokset eivat ole yksiselitteisia ja tulkinnanvaraa on paljon. Omassa
katsauksessaan Kwan Min Lee ja Wei Peng (2006, 332) esittavat vaitteen, ettei
nykyinen tutkimustieto tue pelirippuvuushypoteesia riittdvasti. Suurin  osa
riippuvuustutkimuksista perustuu huonosti yleistettaviin otoksiin tai marginaalisiin
pelityyppeihin, joten yleistettavyytta ei saavuteta. He myos suosittelevat kevyemman
termin kayttamista riippuvuuden sijaan (addiction/dependency), jolla kuvataan ihmisia
joilla pelaaminen ei ole ainoastaan ajanvietettd, vaan se palvelee erityisid sosiaalisia
ja psykologisia tarpeita. Suomessa korvaavina termeind on jo jonkin verran kaytetty
ongelmapelaamista ja riskipelaamista. Heidan mukaansa Griffithsin ja Huntin (1998)
tekemassa tutkimuksessa kevyempaa termistod kayttaen saatiin tulokseksi, etta joka

viides nuori voitiin tulkita ongelmapelaajaksi.



Kysyttdessa nuorilta itseltdan ja heidan opettajiltaan luvut nayttavat kuitenkin hyvin
erilaisilta: vain alle 1% voidaan tulkita peliriippuvaisiksi tai ongelmapelaajiksi, ja sekin
saattaa olla yliarviointia tutkimustavasta johtuen. Alle yhden prosentin riippuvuus on
pieni suhteessa nuorten aineriippuvuuksiin. Ongelmallisesti pelaavia nuoria on
todennékoisesti olemassa, mutta tutkimustietoa ongelmien laadusta ei ole riittavasti.
On myos erittain todennakoistd, ettd kun liikkapelaamiseen liitettyja ongelmia esiintyy,
on nuorella my6s muita elamaansa vaikuttavia ongelmia. (Durkin 2006, 419;
Salokoski 2005, 96.)

Riippuvuuden tai ongelmapelaamisen tulkinta on ongelmallista. Jarvisen, Helion ja
Mayran (2002, 22) mukaan lapsen viehdtys uuteen peliin voidaan sekoittaa
riippuvuuteen. Mielenkiinto kuitenkin laskee kun peli on pelattu lapi. Heidan
mielestdan "Pelaamisen hallintaan liittyvat kysymykset nousevatkin tassa keskeiseen
asemaan, silla pelaamiseen liittyva uppoutuminen tai niin sanottu flow-kokemus
voidaan nahda myds yhtend hyvan pelattavuuden keskeisena elementtind". Lapsen
viehétys ei siis osoita riippuvuutta, vaan se on juuri se piirre mikéa tekee pelista hyvan

kokemuksen.

Nuorten vanhemmat ovat omaksuneet kriittisen asennoitumisen pelaamiseen.
Uhkakuvina nédhdaan juuri liiallinen pelaaminen ja riippuvuus, jotka ovat monille
rahapelien puolelta tuttuja ilmidita. Vanhemmilla ei kuitenkaan ole omakohtaisia
kokemuksia digitaalisten pelien aiheuttamista ongelmista, vaan ongelmapelaamista
kaytetadn ainoastaan pelaamisen rajoittamista perustelevana teemana. Moni
vanhempi on kuitenkin valmis tunnustamaan mediapaniikin vaikutuksen omissa

mielipiteissdan. (Ermi ym. 2004, 128.)

4.2 Pelaamisen positiivisista vaikutuksista

Ongelmalahtoisen tutkimuksen rinnalla on myos alettu tutkia digitaalisten pelien
positiivisia vaikutuksia pelaajiin. Pelien vaikutusten néhty hyoty tai haitta riippuu siita
miten pelit nahdaan: jos ne ovat kaupallisia tuotteita, jotka altistavat lapset itsedan
toistaville, helpoille ja tuhoamiskeskeisille tehtaville, niiden pelaaminen tulisi yhdistaa

epaedulliseen kehittymiseen, kuten huonoihin arvosanoihin, huonoon psyykkiseen
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vointiin, riskikayttaytymiseen, aggressiivisuuteen ja epéasosiaalisuuteen, kuten moni
kriitikko onkin tehnyt. Kuitenkin jos ne nahdaan viihdyttavina, kehittymista ja
motivaatiota vaativina tehtavina, niiden vaikutukset tulisi yhdistdd positiivisempaan
kehitykseen,  kuten  parempiin  kouluarvosanoihin,  hyvaédn itsetuntoon,
vahentyneeseen riskikayttaytymiseen ja aggressiivisuuteen sek& sosiaalisuuteen.
(Durkin & Barber 2002, 378.)

Saman tyyppiseen paatelmaan ovat paatyneet myds Ermi, Helid ja Mayra: "On
tietysti aivan mahdollista, ettd jotkut erityisrynmét, esimerkiksi muuten vaikeissa
sosiaalisissa oloissa elavat tai psyykeltddn hauraat lapset voivat saada peleista,
televisiosta tai vaikkapa kirjallisuudesta haitallisia vaikutteita. Yhtd todennakoiselta
vaikuttaa, etta suurin osa pelien pelaajista saa pelaamisesta sellaisia taitoihin tai
min&kuvaan liittyvia harjaannuttavia ja vahvistavia vaikutteita, joita voi pitdd heidan
elamaansa rikastuttavina ja myonteisina." (Ermi ym. 2004, 103.)

Teorioita pelien positiivisista vaikutuksista on monia. Aikaisemmin teoriat keskittyivat
kaytanndllisiin asioihin, kuten kasi-silma -koordinaatioon tai reaktioihin, nykyaan yha
enemman sosiaalisiin ja psykologisiin piirteisiin. Pelien avulla nuoret voivat helpottaa
koulun, perheen ja muun l&hiympériston luomia paineita, ja ottaa etaisyytta arkeen
(von Salisch ym. 2006, 157). Moni tutkimus painottaa pelaamisen sosiaalisuutta:
pelaajien perhe-elamé on tasapainoisempaa kuin niilla, jotka eivat pelaa (Durkin ym.

2002, 387), ja ystavien kanssa harrastetaan aktiivisesti (Ermi ym. 2004, 78).

Jotkut tutkijoista ovat rohkaistuneet ehdottamaan, ettd pelaamiseen liittyy laaja-
alaisia positiivisia vaikutuksia. Durkinin ja Barberin (2002, 389) mielesta
nykytutkimuksen kokonaiskuva kertoo, ettd digitaalinen pelaaminen voi olla osa
aktiivista ja tasapainoista elamantapaa. Pelaavilla nuorilla on tapana kuvailla
perhesuhteitaan laheisiksi, ja pelaaminen ei korvaa liikkkumista ja urheilua vaan toimii
lisdharrastuksena jo sosiaalisesti aktiivisille persoonille. Pelaamisella on myds
positiivisia vaikutuksia koulunkayntiin. Ermi, Heli6 ja Mayra (2004, 63) menevét viela
askeleen pidemmalle puhumalla "kokonaan uuden ‘kielen' tai ‘kulttuurin’

omaksumisesta” puhuessaan pelaamisen oppimispotentiaaleista.
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4.3 Peliala tulevaisuutena

Riippumatta siita nahd&aankod digitaalisen pelaamisen vaikutukset enemman
positiivisina vai negatiivisina nuoren kasvun kannalta, on se monelle mahdollinen
tulevaisuuden uravalinta, vaikka harvan nuoren vanhemmat yhdistavatkaan
ajantuhlaukselta vaikuttavaa tietokonepeliharrastusta tulevaisuuden ammattiin. Jo nyt
peliala tydllistdd Suomessa joukon tietotekniikan ja viihdealan osaajia, ja viime
aikaisten kansainvalisten lapimurtojen vanavedesséd ala on yhé laajenemassa.
Suomen pelinkehittgjat ry:n ja pelialan keskus Neogamesin yhteistyond tekema
Suomen pelialan strategia nimedd pelialan taloudellisesti merkittavimmaksi
kulttuurivientialaksi, vuonna 2008 vienti oli kolme kertaa suurempi kuin kevyen
musiikin vienti. Ala on ollut viihdeteollisuuden nopeimmin kasvava haara koko 2000-
luvun ajan, ja on maailmanlaajuisissa myyntiluvuissa ohittanut tallennetun musiikin
myynnin.  Suomen pelitoimiala on kasvanut sekd myyntiluvuissa etta
kansainvalisessad painoarvossa, silla kasvu on ollut Suomessa nopeampaa kuin

maailmalla keskim&arin. (Suomen pelitoimialan strategia 2010-2015, 2-5.)

Jatkossa siis sekd ammattilaisten tarve etta kuluttajien maara kasvaa entisestaan, ja
digitaalisista peleista tulee yhd enemman osa jokapdaivaista elamaa niin tyon kuin
vapaa-ajankin puolella. Nuorisotyéllisesti onkin tarkea kysymys miten pelien
potentiaalisesti  positiiviset  tekijat saataisiin  hyddynnettyd, ja harrastajat

ymmartdmaan myds ammatin mahdollisuudet.

4.4 Oma suhtautumiseni pelaamiseen

Olen itse harrastanut tietokonepelaamista jo polvenkorkuisesta asti, ensimmainen
tietokone perheeseeni hankittiin ollessani viisivuotias. Harrastus on sailynyt
nykypaivaan asti, ja matkalla olen ehtinyt kokeilla mitd moninaisempia pelimuotoja ja
-laitteita. Harrastuksen viema aika on vaihdellut elaméntilanteen ja tarjonnan

mukaan, mutta olennainen osa vapaa-ajan viettoa se on ollut aina.

Laheinen suhteeni pelaamiseen harrastuksena saattaa toisaalta varittda

opinnadytety6td, mutta ottamalla sen tietoisesti huomioon voin minimoida liian



12

subjektiivisuuden. Siita on kiistamatta myds hyotya, silla verkkopelaamisen kentta on
sosiaalisesti pirstaloitunut ja erilaisia harrastajia sekéd harrastusmahdollisuuksia on
paljon. Tuntemalla toimintaympariston pystyy tekemaan vahvempia ja

kauaskatseisempia paatelmia kuin pelkkien tilastojen perusteella.

Tutkijoiden pohtima ongelmapelaamisen problematiikka on jo pitkdan ollut
harrastajille hankala aihe. Kun toisaalta on kiistamatta selvaa etta tietyissa tilanteissa
tietokonepelaamisesta muodostuu harrastajalle muuta elamaa rajoittava tekija, on
varsinkin tiedotusvalineiden tapa lahestya ongelmaa usein ollut huonosti
argumentoitu ja |66ppihakuinen. Jos harrastus maaritellaan ongelmalliseksi
esimerkiksi ainoastaan siihen kaytetyn ajan perusteella, pitaisi monen

jaékiekkojunnun valittémasti lopettaa harjoituksissa kaynti.

Olen itsekin peliurani aikana sortunut tilanteisiin joissa olen lykannyt pakollisia
tehtavia viihteen ja harrastuksen vuoksi. Viime kadessd on kuitenkin kyse
elamanhallintataidoista ja siitd kuinka motivoivana pakollisia tehtavid, kuten
esimerkiksi tenttiin lukemista pitda. Naissa sortumistilanteissakaan en siis nay
syypaana pelaamista harrastuksena, vaan harrastajan elaméantilannetta. Sama patee
mya0s pidempiaikaisiin ongelmiin, mielestani esimerkiksi sosiaalisen
syrjaytymisvaaran alla olevien harrastajien ongelmien perimmainen syy ei ole

harrastuksessa vaan muussa elaméssa ja sen hallinnassa.

Omassa harrastuksessani on vahva sosiaalinen pohjavire. Pidamme ystavapiirin
kanssa paivittain yhteyttd puheohjelmien avulla, eikd ystavien maantieteellisella
sijainnilla ole endad niin valia. Pelien valissa kaydaan lapi kuulumisia ja oikeaa

elamaa, aivan kuten ystavyyssuhteissa yleensakin.

Oman harrastamiseni lisdksi teen nuorisotydtda peliharrastajien parissa. Tyon
tarkeimpiin tavoitteisiin kuuluu sosiaalisen harrastamisen tukeminen: kuinka saada
nuoret tutustumaan ja muodostamaan verkostoja oman harrastuksensa siséalla.
Lisaksi kaytamme harrastusta tapana tukea syrjaytymisvaaraisia nuoria, tutun

kontekstin paalle on helppo rakentaa uusia ihmissuhteita.
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Lahestyn siis pelaamista positiivisena harrastuksena niin oman kokemukseni kuin
tyonikin puolesta, mutta tiedostan siihen liittyvdn ongelmia. Niitd ei kuitenkaan pida
liioitella, eik&a niiden syitd tulkita vaarin. Mielestéani suurin osa pelaamiseen liitetyista
harhakasityksistd pohjaakin siihen, ettd tilastojen pohjalta ovat tehneet paatelmia
ihmiset, jotka eivat tunne tutkimuksen kohdetta ja toimintaymparistoa riittavan hyvin.

5 Tutkimuskysymykset ja m etodit

Taman opinnaytetyon keskeisiksi tutkimuskysymyksiksi valitsin seuraavat kaksi

kysymysta:

1. Tunnistavatko digitaalista pelaamista harrastavat nuoret omasta elamastaan

pelaamiseen liitettyja hyottyja ja haittoja?

2. Onko nuoren pelaajatyypilld/pelin motivoivalla tekijalla vaikutusta koettuihin

hy6tyihin ja haittoihin?

Valitut kysymykset ja niiden tyyli selittyvat parhaiten nuorisotyéllisessé kontekstissa.
Nuorisotydn tavoitteena ei ole niinkaan valistaminen tai varoittelu, vaan nuoren oman
harrastuksen positiivisten puolten tukeminen ja negatiivisten vaikutusten
minimoiminen. Nuorten oma kokemus pelaamisharrastuksestaan ja sen vaikutuksista
muuhun elamé&én antaa ohjaajalle korvaamatonta tietoa niista tekijoista, joissa nuori
aidosti toivoo tukea ja ymmarrysta. Lisdksi nuorten kokemus kertoo siitd, minka

tyyppista toimintaa on pelaajille nuorisotyoéllisesti jarkevaa jarjestaa.

Pelaajatyyppien kautta tapahtuva tarkastelu voi osaltaan auttaa ohjaajia
tunnistamaan nuoren mahdollisia tarpeita yleistysten kautta. Tama on tarpeen, silla
nuorisotydssa ohjaajalla on harvoin paljon aikaa kaytettavéksi jokaista toiminnassa
mukana olevaa nuorta kohden. Yleistysten kautta nuoren tarpeisiin paastaan
nopeammin k&siksi, vaikka ennakko-oletukset myéhemmin osoittautuisivatkin ainakin

osittain vaariksi.
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Nuorten kasityksia omasta peliharrastuksestaan tutkittiin kyselyn avulla. Tavoitteena
oli saada kyselyyn vahintddn 50, mieluiten 100 vastausta. Kyselyn vastaukset
analysoitin  ja kaytiin graafisten esitysten avulla lapi yhdessa Pelitalon
nuorisotyodllisen tydyhteison kanssa. Nuorisotydn ammattilaiset kommentoivat saatuja
tuloksia erikseen jarjestetyssa ryhmatilanteessa, ja tavoitteena oli muodostaa niiden
avulla yhteisia johtopaatoksia nuorten kasityksista ja keratyn tiedon vaikutuksesta
jarjestettdvaan pelitoimintaan. Samalla tavoitteena oli myds Pelitalon henkil6ston

tiedon lisdaminen kyselyn tulosten avulla.

6 Kysely

Kyselya varten kerasin seka luetusta Kirjallisuudesta ettd Pelitalon henkilostolta
vaitteita, jotka liittyivat pelaamisen positiivisiin ja negatiivisiin vaikutuksiin pelaajan
kannalta. Vaitteita kertyi pitka lista, ja karsin pois ne, joihin subjektiivinen oman
kokemusmaailman pohjalta vastaaminen oli vaikeaa tai mahdotonta. Jaljelle jadneet
kysymykset jaottelin neljaan kategoriaan: Taitoihin (9 vaitettd), tunteisiin (4 vaitetta),
elamantapoihin (7 vaitettd) ja vaitteisiin, joissa vaikutus saattoi olla joko positiivinen
tai negatiivinen (9 vaitettd). Yritin muodostaa véitteet arkisten asioiden ymparille ja
yhdistad ne konkreettisiin tilanteisiin, jotta hahmottaminen olisi vastaajille helpompaa.

Esitietoina vastaajilta kysyttiin ikda, sukupuolta, pelituntimaaraa viikossa, 1-3 eniten
pelaamaa pelityyppid, ja pelaamisen eniten kayttamaa laitetta. Lisaksi kyselyn yhtena
tarkoituksena oli ryhmitella nuoria pelaamisen motivoivien tekijoiden mukaisesti, jotta
niin kutsutun pelaajatyypityksen avulla voitaisiin muodostaa tuloksista yleistyksia.
Tyypittelyn pohjaksi valitsin Klugin ja Schellin kuvaaman yhdeksanlokeroisen
tyypittelyn, jonka muunsin ja yksinkertaistin kysymysmuotoon. Tyypittely on pelialan
toimijoilta ja harrastajilta lahtdisin, ja perustuu kokemusperaiseen tietoon. Sen
pohjana on pelaajan motivaatio. (Klug & Schell 2006, 91-92.)

My6s useita muita pelaajien tyypittelyn vélineitd on tutkimuskirjallisuudessa esitelty,
mutta suurin osa niista on suppeita, eivatka ne mielestani ota pelaajan nakékulmaa
riittdvasti huomioon. Klugin ja Schellin malliin ja siitd tehtyihin vaitteisiin voivat

harrastajat helposti samaistua. Oli jo lahtokohtaisesti selvaa, etta tyypittelyssa tulee
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olemaan liian monta kategoriaa suhteessa suunniteltuun vastausten maaraan,
tarkoituksena oli keskittya kyselyn analyysivaiheessa vain eniten vastauksia

saaneisiin ryhmiin.

Tyypittelyn vaihtoehdot ja kyselyssa tyypittelyyn kaytetyt vaitteet olivat:

1 Joker: pelaa huvin ja sosiaalisuuden vuoksi.
o Viite: haluan pitda hauskaa ja pelleilla kavereiden kanssa
1 Competitor: pelaa ollakseen parempi pelaaja kuin muut.
o Viite: Haluan olla parempi pelaaja kuin muut.
1 Achiever: haluaa saavuttaa pelissa mahdollisimman paljon.
o Viite: Haluan suorittaa kaikki saavutukset ja saada eniten pisteita.
1 Explorer: Pelaa tutkiakseen pelimaailmaa ja I6ytadkseen ensimmaisena uusia
paikkoja.
o Viite: Haluan tutkia pelimaailmaa ja l6ytaa uusia paikkoja.
1 Storyteller: pelaa elddkseen pelimaailmassa ja luodakseen sen pohjalta uusia
tarinoita.
o Viite: Haluan pelata omaa osaani pelimaailman tarinassa ja muuttaa
sita.
9 Collector: pelaa keratakseen mahdollisimman paljon pelin harvinaisimpia
tavaroita.
o Viite: Haluan saada pelin parhaat tai harvinaisimmat tavarat kayttooni.
1 Craftsman: pelaa rakentaakseen pelimaailmaa tai pelihahmoja ja laitteita
pelimaailman sisalla.
o Vaite: Haluan rakentaa ja muuttaa pelimaailmaa tai pelihahmoja.
1 Performer: pelaa esittddkseen roolia muille pelaajille.
o Vaite: Haluan ottaa pelissa roolin ja esittda sitd muille pelaajille (sankari,
rosvo, uhkarohkea, ...).
1 Director: pelaa johtaakseen muita pelaajia ja pelin tapahtumia.
o Vaite: Haluan johtaa pelin tapahtumia ja muita pelaajia.

Kysely toteutettin Pelitalon avoimen toiminnan ja ryhmaéatoimintojen nuorille, ja

toteuttamisessa kaytettiin apuna nuoriso-ohjaajia. Kysely jaettiin paperiversiona,
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johon nuoret saivat taukojen aikana vastata. Vastauksia sain 76, joista 14 hylkasin
virheellisen vastaustavan takia: joko esitietoihin oli jatetty vastaamatta, tai vastaaja
oli ohjeistuksen vastaisesti valinnut liian monta kohtaa tietyissa osioissa. Eniten
kaytetyn laitteen valinnassa hyvaksyin ohjeistuksen vastaisesti useamman kuin
yhden laitteen valitsemisen, silla todella moni vastaaja oli niin tehnyt. Hyvaksyttyja
vastauksia kyselyyn jai ndin 62 kappaletta. Tavoitteeksi asetettu minimivastausmaara

50 saavutettiin, mutta maara jai selvasti alle toivotun sadan vastauksen.

7 Kyselyn tulokset

Kyselyn tulosten analysointia varten koodasin vastauspaperit ja muodostin
koodauksen perusteella vertailutaulukoita ja kuvaajia. Kuvaajien tarkoituksena oli
helpottaa mydhemmin tyodyhteison kanssa tehtavaa tulosten Ilapikaymista ja

analysointia.

Koska vastausten lukumaaré oli vain 62 ja syvemmissa analyyseissa kaytan usein
pienia osajoukkotuloksia, ei kyselyssa saavuteta yleistettavyytta. Se kuitenkin antaa
hyvan kuvan Pelitalon tyyppisessd ymparistossa kayvista tietokonepelaamisen

aktiiviharrastajista.
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7.1 Esitied ot

Kyselyn tuloksia analysoidessani tutustuin ensimmaiseksi esitietojen tuloksiin.

Kaavio 1: Kyselyyn vastanneiden sukupuoli (n=62)

Vastaajien sukupuoli oli erittédin vahvasti painottunut poikiin, enk& nain ollen voinut
sukupuolten vélista vertailua tehda. Jatkossa kaikki vastaukset kannattaa ymmartaa

poikien antamiksi.

Kaavio 2: Kyselyyn vastanneet peliajan mukaan jaoteltuna (n=62)
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Viikoittaisten pelituntien maaran perusteella jaoin vastaajat kolmeen suurin piirtein
yhta suureen osioon. 1-9 tuntia viikossa pelanneet olivat vahiten pelaava kolmannes,
10-19 tuntia viikossa keskiverrosti pelaava ja yli 20 tuntia viikossa pelanneet paljon
pelaava kolmannes. Viimeisessa paljon pelaavien ryhméssa hajonta oli suurta,
suurimpana pelimaarana ilmoitettiin jopa 100 tuntia viikossa.
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Kaavio 3: Kyselyyn vastanneiden ikdjakauma (n=62)

Vastaajien ikdajakaumasta nékee, ettd suurin osa vastaajista oli 15-18 vuotiaita.
Koska Pelitalon toiminnassa voi olla mukana 30-vuotiaaksi asti, 10ytyi vastausten
joukosta myds yksittaisia vanhempien harrastajien vastauksia.

100 %

90 %
80%

70%

60 %

50 %

40%

30%
20%

e _
0%

PC Xbox PS3 Puhelin

Kaavio 4: Kyselyyn vastanneet laitteiden mukaan jaoteltuina (n=62)
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Vastaajista selkeda enemmistd oli PC-pelaajia, mutta sisélsi myods Xbox- ja
Playstation 3 -harrastajia. Puhelinta ei ainoana pelilaitteena ilmoittanut kukaan

vastaajista.
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Kaavio 5: Pelityyppien harrastajien osuudet vastaajista (n=62)

Eniten harrastamaansa pelityyppia valitessaan vastaajat saivat valita 1-3
vaihtoehtoa, jonka seurauksena vastausten yhteenlasketut prosenttiosuudet
nousevat selvasti yli sadan. Tama oli kuitenkin mielestani tarkeaa, silla vaikka se
vaikeuttaa vastausten analysointia, antaa se pelityyppien harrastajista

totuudenmukaisen kuvan. Vain harva vastaaja ilmoitti pelaavansa vain yhta

pelityyppi&.

Selvasti eniten Pelitalolla harrastettiin First Person Shooter (FPS) ja Real-Time
Strategy (RTS) -tyyppisia peleja, vahiten puolestaan eldamasimulaatioita,
tasohyppelyitd, toimintaseikkailuja ja selainpeleja. Koska Pelitalon kavijat ovat
tietokonepelaamista aktiivisesti harrastavia nuoria, saivat raskaammat pelit

enemman kannatusta kuin esimerkiksi koko ikdluokalta kysyttaessa.



20

Director =

Performer |

Craftsman

Collector

Storyteller

Explorer

Achiever

Competitor

Joker

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Kaavio 6: Pelaajatyyppien osuudet vastaajista (n=62)

Pelaajatyypittelyssa vastaajat saivat jalleen valita 1-3 itselleen sopivinta motivoivaa
tekijaa. Joker-pelaajatyyppi osoittautui lahes kaikkia vastaajia yhdistavaksi tekijaksi,
hauskanpito on Pelitalon nuorille selvasti oleellinen osa pelikokemusta. Kuitenkin

myds muut vaihtoehdot saivat kannatusta.

7.2 Kaikkien vastaajien tulokset

Kyselyssa kerattyjen esitietojen ja tyypittelyn avulla pystyin vertailemaan vastauksia
suhteessa pelaajan paaasiallisesti harrastamiin pelityyppeihin, pelaajan omaan
motivaatioon ja viikoittaiseen peliaikaan. Ensin kuitenkin muodostin kuvaajat kaikkien

vastaajien vastauksista pelaamisen vaikutuksiin.
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suhteeni vanhempiinion
fyysinen kuntoni on
olen seurustellut
suhteeni sisaruksiini on
koulumenestyksenion M Parantunut

keskittymiskykynion W

minulla on ldheisia ystavia

tehnyt sosiaalisista taidoistani W
minuHaon kavereita W

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60 %

H Huonontunut

Kaavio 7: Pelaamisen positiiviset ja negatiiviset vaikutukset kaikkien vastaajien

mukaan (n=62)

Ensimmaisen osion vastaukset olivat jopa yllattdvan positiivisia. Pelaajien mielesta
harrastus on vaikuttanut selkean positiivisesti kaverisuhteiden maaraan, sosiaalisiin
taitoihin, laheisten ystavien maaraan ja keskittymiskykyyn. Koulumenestys jakoi
mielipiteitd, ja fyysinen kunto seka suhde vanhempiin saivat negatiivisimmat tulokset.
Vastauksia tulkittaessa taytyy kuitenkin muistaa, ettéd koska iso vastaajista oli hyvin
aktiivisia peliharrastajia, on luonnollista etta harrastuksen kautta on |6ydetty myos iso

osa ystavista ja kavereista. Kunnollista vertailukohtaa ei vastaajilla valttamatta ole.
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Monimutkaisten asioiden hahmotus _

Oppimisnopeus

Isojen ryhmien johtaminen

Ohjelmointitaidot

Yleistieto

Késien koordinaatio

Reagointinopeus

Vieraat kielet

Tietokoneenkdyttotaidot

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Kaavio 8: Taitojen paraneminen kaikkien vastaajien mukaan (n=62)

Taito-osiossa vastaukset osoittautuivat jalleen odottamaani positiivisemmiksi.
Tietokoneen kayttotaidot, vieraiden kielien osaaminen ja reagointinopeus olivat lahes
kaikkien vastaajien mielestd parantuneet, ja vahiten kannatusta saanut

monimutkaisten asioiden hahmotuskin lahes joka kolmannella.

100%
90%
80%

70%
60%
50%
40%
30%
20%
10% i
0%

Rentoutuminen Turhautuminen Suuttuminen Turtuminen
vakivaltaan

Kaavio 9: Pelaamisen aiheuttamat tunteet kaikkien vastaajien mukaan (n=62)



23

Tunneosiossa selvasti suosituin  vaihtoehto oli rentoutuminen, mikd oli jo
ennakoitavissa Joker -pelaajatyypin saamasta kannatuksesta. Hauskanpito ja
rentoutuminen ovat tarkeitd hyvassa pelikokemuksessa. Turhautumista ja
suuttumista esiintyi omasta mielestdan vain alle kolmanneksella, joka on yllattavan
pieni osuus kun ottaa huomioon kuinka kilpailullisia tietokonepelit usein ovat.

Jokainen pelaaja turhautuu joskus.

Ei ole aikaa sydda terveellisesti

Ei ole aikaa muille harrastuksille

Olen jattanyt suihkussa
kaymisen valiin

Aiheuttanut ongelmia
seurustelusuhteissani

Vaikeaa pitaa kiinni
aikatauluista

En mielelldni ole pitkdd aikaa
pelaamatta

Nukunvdahemman

i

0% 10% 20% 30% 40%

Kaavio 10: Pelaamisen vaikutukset elamaan kaikkien vastaajien mukaan (n=62)

Elamé&osiossa harrastajat tunnustivat, ettd osa vaitetyistd pelaamisen elamanrytmiin
negatiivisesti vaikuttavista vaitteistd on monen kohdalla totta. Unirytmi hairiintyi yli
kolmanneksella, ja harrastus haittasi esimerkiksi koulutehtavien aikatauluista kiinni
pitdmista yli neljannekselld. Kuten moni muukin harrastus, myos pelaaminen
koukuttaa: lahes kolmannes ilmoitti, ettei mielellaan ole pitkéda aikaa pelaamatta. Tata
ei kuitenkaan saa tulkita niin, ettd kolmanneksella vastaajista olisi peliongelma, vaan
heille pelaaminen on osa luonnollista elamanrytmid. Kuitenkin osalla se saattaa

saada ongelmallisia piirteita ja mittasuhteita.



24

7.3 Osajoukko jen tulokse t

Esitietojen perusteella luokittelin vastaukset viikoittaisen peliajan, pelattujen
pelityyppien ja vastaajan pelaajatyypin mukaisesti. Luokittelun perusteella loin
kuvaajat, joiden avulla osajoukkojen vastauksia pystyi vertaamaan koko
vastaajajoukon vastauksiin. Oleellista taman osion kuvaajissa onkin se kuinka paljon
osajoukon vastaukset eroavat koko joukon vastauksista, suurten erojen voidaan

olettaa johtuvan osajoukon erityispiirteista.

Tuon tassa kirjoituksessa esiin ainoastaan niitd kuvaajia, joiden perusteella voidaan
paatella osajoukkojen valisia eroja. Kysymykset, joissa osajoukkojen saamat tulokset
vastaavat  p&apiirteissédn  koko  vastaajajoukon  tuloksia,  sivuutetaan.
Prosenttiosuudet my6s saattavat vaikuttaa ensisilméayksella oudoilta, koska vastaajat
saivat niin pelityyppeja kuin pelaajatyyppiaan valitessaan valita yhdesta kolmeen

vaihtoehtoa.

Luokitteluista ja vastauksista jatin pois selvasti vahiten kannatusta saaneet
vaihtoehdot, esimerkiksi pelityypeista putosivat pois selainpelit, toimintaseikkailut,
tasohyppelyt, urheilupelit, autopelit ja elamasimulaatiot. Tama siitd syysta, etta mita

pienemmaksi osajoukot kayvat, sitd epéaluotettavampia niiden antamat tulokset ovat.

80%

70%

60 %

50%

40% W Kaikki vastaajat (n=62)

M 1-9 tuntia viikossa (n=22)
30%

10-19 tuntia viikossa (n=20)

20% | W 20+ tuntia viikossa (n=20)

10%

0%

Kaavio 11: Pelaamistuntien mukaan jaotellut osuudet eri pelityyppien harrastajista
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Kun jaottelin vastaukset pelaamistuntien ja pelityyppien mukaan, tulivat kahden
pelityypin erityispiirteet selkeasti esille. Massiivimoninpeleja (MMO) ei harrasteta
juurikaan vahan pelaavien keskuudessa, silla pelissa parjaa sitd paremmin mita
enemman sitd on aikaa harrastaa. Tosiaikastrategiapeleissd (RTS) puolestaan
pelaaminen on usein niin kilpailullista, etta niiden harjoittelu vie aikaa ja paremmaksi

pelaajaksi kehitytaan vahitellen.

suhteeni sisaruksiini on parantunut

koulumenestykseni on parantunut

keskittymiskykynion parantunut ﬁ

minulla on enemman ldheisia ystavia

tehnyt sosiaalisista taidoistani paremmat

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60 % 70% 80%

20+ tuntia/viikko (n=20) m10-19tuntia/viikko (n=20) m1-9tuntia/viikko (n=22) mKaikkivastaajat(n=62)

Kaavio 12: Positiiviset vaikutukset peliajan mukaan jaoteltuna

Ottamalla positiiviset vastaukset tarkasteluun peliajan kannalta tuli nakyvaksi, etta
mitd enemman vastaaja pelaamista harrasti, sitd positivisemmin han suhtautui
harrastuksen sosiaaliseen vaikutukseen, kaverien ja ystavien mé&éraan. Sen sijaan
perhesuhteet saivat selvasti vihemman positiivisia vastauksia paljon pelaavilta, kuin
muilta. Sosiaalisuuden painottaminen selittyy ainakin osittain silla, ettd kun harrastaja
kayttdda mihin tahansa harrastukseen paljon aikaa, on luonnollista ettd iso osa
ystavista ja kavereista tulee tutuksi sen kautta. Pelaamisen kautta siis ystavia on
mahdollista saada. Vanhempien kanssa taas syntyy konflikteja mikali nuori viettaa

heidan mielestaan liikaa aikaa tietokoneella.
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keskittymiskykynion huonontunut

suhteeni vanhempiinion huonontunut

koulumenestykseni on huonontunut

fyysinen kuntoni on huonontunut

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%

W20+ tuntia/viikko (n=20) m 10-19 tuntia/viikko (n=20) M 1-9 tuntia/viikko (n=22) M Kaikkivastaajat (n=62)

Kaavio 13: Negatiiviset vaikutukset peliajan mukaan jaoteltuna

Negatiivisia vaikutuksia peligjan suhteen kuvaamalla n&kee selvasti, etta ne
tunnistetaan vahvemmin paljon pelaavien keskuudessa. Jopa 40% paljon pelaavista
tunsi pelaamisharrastuksen vaikuttaneen negatiivisesti koulumenestykseen, ja joka

neljas suhteeseen omien vanhempien kanssa.

Monimutkaisten asioiden hahmotus

Oppimisnopeus

Isojen ryhmien johtaminen

Ohjelmointitaidot

Yleistieto

Kdsien koordinaatio

Reagointinopeus

Vieraat kielet

Tietokoneenkdyttétaidot

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
W20+ tuntia/viikko (n=20) m 10-19 tuntia/viikko (n=20) m1-9 tuntia/viikko (n=22) m Kaikkivastaajat(n=62)

Kaavio 14: Taidot peliajan mukaan jaoteltuna
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Pelaamisharrastuksen vaikutus taitoihin nahtiin luonnollisesti sitd vahvempana mita
enemman vastaaja pelaamista harrasti. Ainoastaan oppimisnopeuden kohdalla
vastaukset jakaantuivat melko tasaisesti kaikkien ryhmien kesken.

Suuttuminen

Turhautuminen

Rentoutuminen

0% 10% 20% 30% 40% 50 % 60 % 70% 80% 90 % 100 %

W 20+tuntia/viikko (n=20) m 10-19 tuntia/viikko (n=20) m1-9 tuntia/viikko (n=22) mKaikkivastaajat(n=62)

Kaavio 15: Tunteet peliajan mukaan jaoteltuna

Tunneosiossa turhautuminen painottui selvasti ja suuttuminen lievasti paljon
pelaaviin vastaajiin, kun rentoutumista puolestaan esiintyi tasaisesti kaikissa

ryhmissa.

Vaikeaa pitda kiinni aikatauluista

En mielelldni ole pitkédd aikaa pelaamatta

Nukunvdhemman

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60 %

W20+ tuntiafviikko (n=20) m 10-19 tuntia/viikko (n=20) m1-9tuntia/viikko (n=22) mKaikkivastaajat(n=62)

Kaavio 16: Vaikutukset elamanrytmiin peliajan mukaan jaoteltuna
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Myds pelaamisen vaikutukset elaméanrytmiin olivat sita hankalampia mita enemman
vastaaja pelasi. Unirytmiin harrastus vaikutti mielestddn jopa puolella paljon

pelaavasta kolmanneksesta, kun vahiten pelaavista sen tunnusti vain alle viidesosa.

suhteeni sisaruksiini on parantunut

koulumenestykseni on parantunut

keskittymiskykynion parantunut

minulla on enemman ldheisia ystavia

tehnyt sosiaalisista taidoistani paremmat

minullaon enemmadn kavereita

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% S0%

B MMO (n=11) W Hiekkalaatikko (n=13) mStrategia (n=14) ERooli (n=18)
W RTS (n=31) W FPS (n=39) W Kaikkivastaajat (n=62)

Kaavio 17: Positiiviset vaikutukset pelityyppien mukaan jaoteltuna

Kun positiiviset vaikutukset jaoteltiin pelityyppien mukaan, nousi esille joitakin
pelityyppeihin liittyvia erityispiirteitd. RTS- ja hiekkalaatikkopelaajat kokivat
saaneensa harrastuksensa kautta paljon kavereita ja ystavid, MMO-pelaajat
puolestaan paljon kavereita mutta eivat niinkdan laheisia ystavia. Sosiaaliset taidot
olivat kyselyn mukaan parhaiten parantuneet Hiekkalaatikkopelaajilla,
keskittymiskyky MMO-harrastajilla.
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keskittymiskykynion huonontunut

suhteeni vanhempiinion huonontunut

koulumenestykseni on huonontunut

fyysinen kuntoni on huonontunut

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%

B MMO (n=11) W Hiekkalaatikko (n=13) M Strategia (n=14) M Rooli (n=18)
M RTS (n=31) B FPS (n=39) M Kaikkivastaajat (n=62)

Kaavio 18: Negatiiviset vaikutukset pelityyppien mukaan jaoteltuna

Negatiivisissa vaikutuksissa suuri esiin nouseva piirre oli koulumenestyksen
huonontuminen Hiekkalaatikko-, MMO- ja RTS-pelaajilla. Kaikki naista pelityypeista
vaativat intensiivistd harrastamista, ja vievat aikaa koulunkaynniltd ja muilta

harrastuksilta.



30

Monimutkaisten asioiden hahmotus

Oppimisnopeus

Isojen ryhmien johtaminen

Ohjelmointitaidot

Yleistieto

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
B MMO (n=11) W Hiekkalaatikko (n=13) mStrategia (n=14) ERooli (n=18)
W RTS (n=31) W FPS (n=39) W Kaikkivastaajat (n=62)

Kaavio 19: Taidot pelityyppien mukaan jaoteltuna

Taitojen kohdalla roolipeliharrastajat kokivat harrastuksestaan muita parempaa
vaikutusta monimutkaisten asioiden hahmotuksessa, ohjelmointitaidoissa ja
yleistiedossa yhdessd MMO- ja hiekkalaatikkopelaajien kanssa. Yleistieto oli hieman
yllattaen vahiten suosittu vastausvaihtoehto strategiapelaajille, joiden harrastamasta

pelityypista usein uskotaan olevan hyotya esimerkiksi historian opinnoissa.
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20+tuntia viikossa

10-19 tuntia viikossa

1-Stuntia viikossa

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60 %
W Craftsman (n=11) m Collector (n=12) m Storyteller (n=14) W Explorer (n=15)
M Achiever (n=17) B Competitor (n=24) M Joker (n=46) W Kaikkivastaajat (n=62)

Kaavio 20: Pelaajatyyppien yleisyys peliajan mukaan jaoteltuna

Kun pelaajatyyppiosajoukot jaoteltiin peliajan mukaan, nakyivat pelaajatyyppien
peliaikapainotukset selvasti. Kilpailullisesti pelaavat (competitor), kerdilijat (collector)
ja pelillisten tavoitteiden saavutuksista motivoituneet (achiever) painottuivat selvasti
paljon pelaaviksi. Kaikki ndma motivaatiotekijat vaativatkin huomattavasti aikaa
harrastajalta, kilpailuhenkisen taytyy harjoitella ahkerasti ja tavaroiden kerdily on
peleissa tehty vaativaksi ja haastavaksi harrastukseksi. Pelintekijat usein puhuvatkin
ns. time sink -kasitteesta, jolla kuvataan pelillisten saavutusten ansaitsemisen ja
pelin tavaroiden hankkimisen vaikeuttamista lisaamalla niiden vaatimaa peliaikaa

pelaajalta.
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Strategia

Rooli
RTS
FPS
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60 % 70% 80 %
[ Craftsman (n=11) 1 Collector (n=12) W Storyteller (n=14) M Explorer (n=15)
M Achiever (n=17) W Competitor (n=24) M Joker (n=46) M Kaikkivastaajat (n=62)

Kaavio 21: Pelaajatyyppien osuudet eri pelityyppien harrastajista

Pelaajatyyppien jakautuminen eri pelityyppien kesken noudatti melko hyvin
ennakkokasityksiani. FPS- ja MMO-peleissa on alkanut yhda enemman korostua
tavaroiden kerdily, ja collector-pelaajatyyppi olikin naissd pelityypeissa yleisin
harrastaja. Craftsman-pelaajatyyppiin kyseinen pelityyppi puolestaan ei iske, vaan he
keskittyvat mieluummin rooli- ja hiekkalaatikkopeleihin. Roolipelien harrastajajoukko
muodostui liséksi paasiassa storyteller- ja explorer -tyypeista.

Pelaajatyyppien suhteuttaminen pelityyppeihin antoi luottamusta siihen, etta

pelaajatyypit paapiirteissaan toimivat kyselyssa, ja etté niita voidaan kayttaa jaottelun
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pohjana. Kuitenkin niiden avulla jaoteltuihin tuloksiin péatee kyselyssani sama
analyysia rajoittava ongelma kuin pelityyppeihin: koska vastaajat saivat valita jopa
kolme itsedan pelaamisessa motivoivaa tekijaa, on tuloksia haastavampi tulkita, ja

vastausten lukumaaran takia ainoastaan suuret poikkeamat perusjoukon

vastauksista ovat hyddyllisia, vaikka vahiten kannatusta saaneet pelaajatyypit onkin

jatetty pois.

Achiever -pelaajatyypin positiiviset
vaikutukset
suhteeni sisaruksiini on parantunut
koulumenestykseni on parantunut
keskittymiskykyni on parantunut
minullaon enemmadn ldheisid ystavia

tehnyt sosiaalisista taidoistani paremmat

minullaon enemman kavereita

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

M Achiever (n=17)  mKaikkivastaajat (n=62)

Achiever -pelaajatyypin negatiiviset
vaikutukset

keskittymiskykyni onhuonontunut
suhteeni vanhempiinion huonontunut
koulumenestyksenion huonontunut

fyysinen kuntoni on huonontunut

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40%

M Achiever (n=17)  mKaikkivastaajat (n=62)

Explorer -pelaajatyypin positiiviset
vaikutukset
suhteeni sisaruksiini on parantunut
koulumenestykseni on parantunut
keskittymiskykyni on parantunut

minullaon enemmdn laheisid ystavia

tehnyt sosiaalisista taidoistani paremmat

minullaon enemmén kavereita

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

M Explorer (n=15) M Kaikkivastaajat (n=62)

Explorer -pelaajatyypin negatiiviset
vaikutukset

keskittymiskykyni onhuonontunut
suhteenivanhempiinion huonontunut
koulumenestyksenion huonontunut

fyysinen kuntoni on huonontunut

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30%

W Explorer (n=15) M Kaikki vastaajat (n=62)

35%

Storyteller -pelaajatyypin positiiviset
vaikutukset
suhteeni sisaruksiini on parantunut
koulumenestykseni on parantunut
keskittymiskykyni on parantunut
minullaon enemmadn ldheisid ystavia

tehnyt sosiaalisista taidoistani paremmat

minullaon enemman kavereita

0% 10%20%30%40 %50 % 60 %70 %80 %90 %

mStoryteller (n=14) M Kaikkivastaajat (n=62)

Storyteller -pelaajatyypin negatiiviset
vaikutukset

keskittymiskykyni onhuonontunut
suhteeni vanhempiinion huonontunut

koulumenestyksenion huonontunut

fyysinen kuntoni on huonontunut

0% 5% 10% 15% 20%

mStoryteller(n=14)  mKaikkivastaajat (n=62)

25%

Kaavio 22: Achiever-, explorer- ja storyteller -tyyppien positiiviset ja negatiiviset

vaikutukset

Positiivisten ja negatiivisten vaikutusten osalta pelaajatyypeista nousivat parhaiten

esiin achiever, explorer ja storyteller. Achiever -tyyppi sai koko vastaajajoukkoa
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suuremmat vastausprosentit monissa niin positiivisissa kuin negatiivisissakin
piirteissa, eli pelaamisen vaikutukset koettiin ryhmassa kokonaisuutena vahvempina
kuin yleisesti. Explorer-pelaajatyyppi koki huomattavasti muita ryhmia suuremmat
negatiiviset  vaikutukset  koulumenestyksessa ja  suhteessa vanhempiin,
keskittymiskykyyn pelaamisen taas ei ndhty vaikuttavan tassa ryhmassa ollenkaan.
Storyteller -tyypin tulokset olivat kokonaisuudessaan kaikkein positiivisimmat, kaikki
positiiviset vaikutukset ylittivat koko joukon prosentit ja negatiiviset jaivat joko
samaan tasoon, tai selvasti pienempaan. Koulumenestykseen eivat ryhman edustajat

kokeneet pelaamisen vaikuttavan ollenkaan.

Monimutkaisten asioiden hahmotus
Oppimisnopeus

Isajen ryhmien johtaminen
Ohjelmointitaidot

Yleistieto

Kasien koordinaatio

Reagointinopeus

Vieraat kielet

Tietokoneenkdyttotaidot

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

m Competitor (n=24)  mKaikkivastaajat (n=62)

Kaavio 23: Competitor -pelaajatyypin taitojen parantuminen

Monimutkaisten asioiden hahmotus
Oppimisnopeus

Isojen ryhmien johtaminen
Ohjelmointitaidot

Yleistieto

Késien koordinaatio

Reagointinopeus

Vieraat kielet

Tietokoneenkayttdtaidot

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

W Achiever (n=17)  mKaikkivastaajat (n=62)

Kaavio 24: Achiever -pelaajatyypin taitojen parantuminen
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Monimutkaisten asioiden hahmotus
Oppimisnopeus

Isojen ryhmien johtaminen
Ohjelmointitaidot

Yleistieto

Késien koordinaatio

Reagointinopeus

Vieraat kielet

Tietokoneenkayttataidot

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

m Storyteller (n=14) M Kaikkivastaajat (n=62)

Kaavio 25: Storyteller -pelaajatyypin taitojen parantuminen

Taito-osiossa competitor -tyyppi koki odotetusti oppimisnopeuden, isojen ryhmien
johtamisen ja kasien koordinaation parantuneen kaikkien vastaajien tuloksia
enemman. Kilpailullisessa pelaamisessa juuri selkeéllda johtajuudella, nopealla
oppimisella ja paatdksenteolla sekd nopealla ja tarkalla koordinaatiolla on iso
merkitys. Achiever -tyyppi sai oppimisnopeudessa ja ohjelmointitaidoissa selvasti
kaikkia vastaajia huonommat tulokset. Storyteller -ryhman vastaukset olivat kasien
koordinaatiota lukuun ottamatta positiivisimmat, monimutkaisten asioiden hahmotus
oli tuplasti yleisempi vastaus kuin koko joukolla, ja isojen ryhmien johtaminen,

ohjelmointitaidot ja yleistieto saivat nekin tavallista positivisemman arvion.
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Suuttuminen

Turhautuminen

Rentoutuminen

0% 10% 20% 30% 40 % 50% 60% 70% 80% 90 % 100 %

m Craftsman (n=11) 1 Collector (n=12) W Storyteller (n=14) W Explorer (n=15)

W Achiever (n=17) m Competitor (n=24) W Joker (n=46) W Kaikkivastaajat (n=62)

Kaavio 26: Tunteet pelaajatyyppien mukaan jaoteltuna

Tunne-osiossa suurin vaihtelu kohdistui turhautumiseen pelaamisen aikana.
Craftsman, storyteller- ja explorer -ryhmat kokivat selkasti eniten turhautumista,
kilpailullisesti motivoituneet competitor rynméan edustajat puolestaan hieman yllattaen
jaivat jopa hieman alle koko vastaajien tason. Suuttumisessa eniten tunnetta olivat

kokeneet explorer -tyypin harrastajat, vahiten puolestaan storytellerit.
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Vaikeaa pitda kiinni aikatauluista

En mielellani ole pitkda aikaa pelaamatta

Nukunvdhemman

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%
m Craftsman (n=11) 1 Collector (n=12) W Storyteller (n=14) W Explorer (n=15)
W Achiever (n=17) m Competitor (n=24) W Joker (n=46) W Kaikkivastaajat (n=62)

Kaavio 27: Pelaamisen vaikutukset elaméanrytmiin pelaajatyyppien mukaan jaoteltuna

Pelaamisen vaikutukset unirytmiin olivat parhaiten itsestaan tunnistaneet competitor,
achiever ja explorer -ryhmat, storytellerit kokivat muita harvemmin nukkuneensa
vahemman. Aikatauluista oli mielestaan vaikeinta pitd& kiinni collector -ryhmén

edustajilla.

Kyselyn tulosten perusteella voidaan todeta tutkimuskysymyksiin liittyen, ettd nuoret
tunnistavat yllattavan laajoja pelaamisesta johtuvia vaikutuksia omassa elaméassaan.
Pelaajatyypityksen perusteella voi varovaisesti todeta, etta tietyilla motivaatiotekijoilla
ja suurilla viikottaisilla pelituntimaarilla on yhteys, ja tuntimdarat puolestaan
vaikuttavat seké positiivisiin ettd negatiivisiin koettuihin vaikutuksiin. Jotta tuloksia
voisi yleistdd suurempaan joukkoon kuin vain Pelitalon kavijoihin, tarvittaisiin
aiheesta laajempi kyselytutkimus. Mielenkiintoista on myds storyteller -joukon
tulosten tulkinta; narratiivisella motivaatiolla saavutetaan ainakin  tassa
vastaajajoukossa hyvin erilainen kokemus pelaamisen vaikutuksista kuin

suorittamiseen ja kilpailuun perustuvilla.
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8 Kyselyn tulosten kasittely tydyhteisdossa ja analyysi

Kyselyn tulosten ja niistd tehtyjen kuvaajien avulla jarjestin Pelitalon tydyhteisolle
ryhmakeskustelutilanteen, jossa tulokset kaytiin lapi. Tilaisuuden tarkoituksena oli
tulkita yhdessa nuorten vastauksia, lisata Pelitalon tydyhteison ymmarrystd omasta
kavijdkunnastaan ja pohtia tulosten vaikutusta kaytdannén nuorisoty6hdon seka sen
suunnitteluun. Paikalla oli nelja Pelitalon ja Valtakunnallisen verkkonuorisotyén
kehittamiskeskuksen Verken suunnittelijaa ja kolme Pelitalon nuorisotydntekijaa.
Aikaa pohdintaan varattiin kaksi tuntia, ja pohdinnan tulokset kirjattiin ylos sihteerin

voimin.

Kavimme yhdessa lapi kyselyn tulokset jokaisen osajoukon kannalta, ja esittelin
samalla alustavia tulkintojani niiden merkityksista. Pohdimme syita sille miksi tietyt
tulokset painottuivat tietyille osajoukoille, ja mietimme painottumisen merkityksia
tulkinnan ja kaytdnnén nuorisotydn kannalta. Merkityksissd nousi vahvasti esiin
tyoyhteison hiljainen tieto: kaikkiin tilaisuudessa tehtyihin johtopaatoksiin ei paasty
pelkastaan kyselyn tulosten avulla, vaan osallistujat sovelsivat omaa kokemustaan

alalta tulosten tulkintaan.

Tilaisuuden jalkeen tybyhteis6 koki saaneensa uutta tietoa k&avijdkunnastaan.
Tulosten tulkintaan ja niiden soveltamiseen liittyen nousi keskustelun aikana esiin

paljon ajatuksia, joista tarkeimmat olivat:
1. Pelitalon nuoret pitavéat pelaamista sosiaalisena harrastuksena.

Tama tulos oli selvasti nahtavissa kyselyn tulosten perusteella. Yli puolet vastaajista
kertoi saaneensa peliharrastuksen avulla uusia kavereita, moni myds laheisia
ystavia. Tyoyhteison kokemukset tukivat tulkintaa, silla pelikulttuurin ja pelien

ympaérille syntyneet yhteisot ovat usein aktiivisia ja sosiaalisia.
2. Peliharrastajat kokevat saavansa harrastuksestaan paljon hyo6tya.

Jalleen tulos oli selvasti nahtavissa kyselyn tulosten perusteella. Taitojen
kehittyminen yhdistettin hyvin vahvasti pelaamiseen, ja yleisesti tunnustettujen
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taitojen (esim. tietokonetaidot, vieraat kielet) lisdksi myds muut saivat vastaajilta

paljon kannatusta.

3. Verkkopelaaminen luo syrjaytyneille nuorille tunteen siitd, etta heilla on kavereita.

Tahan tulkintaan johti ristiriita kyselyn tulosten ja ammattilaisten kokemuksen valilla
tiettyjen ryhmien tulosten kohdalla. Jos sosiaalisesti syrjaytymisvaarassa olevat
ryhmat ilmoittavat kyselyssa saavansa harrastuksen kautta paljon ystavid, onko

kokemus tuolloin todellinen vai ei?

Sosiaaliseen syrjaytymiseen liittyy usein se, etta kaveripiirit ovat pienet, ja jo yksi tai
kaksi tuttua tietokonepelien puolelta voi antaa nuorelle vahvan tunteen harrastuksen
sosiaalisuudesta. Tama ei kuitenkaan ole negatiivinen seikka, vaan keino, jota
nuorisotydssa voidaan hyddyntaa: jos nuori jo valmiiksi kokee pystyvansa luomaan
ystavyyksia pelikulttuurissa, kannattaa nuorisotydssa "pelata vahvuuksille" eli luoda
tilanteita joissa nuori voi luoda uusia ystavyyksid muiden samaa alaa harrastavien

nuorten kanssa.

4. Vanhemmat eivat harrasta pelaamista tarpeeksi lastensa kanssa.

Tulkintaan johti pohdinta syistéd siihen, miksi niin moni vastaaja oli ilmoittanut
pelaamisharrastuksen aiheuttaneen ongelmia vanhempien kanssa. Pelitoiminnan
ammattilaisten mukaan ristiriita johtuu vanhempien huonosta ymmarryksesta ja

kiinnostuksesta nuoren itse valitsemaa harrastusta kohtaan.

Suuria kitkan aiheuttajia perhesuhteissa ovat ajankayttd ja ajanhallinta. Konflikteja
syntyy, kun vanhemmat eivat tieda mité koneella tapahtuu, eivatkd nuorten mielesta
rajoita  koneen  kayttba  oikeudenmukaisin  perustein, kun  Kipukynnys
pelaamismaarassa ylittyy. Jos kiinnostusta harrastusta kohtaan olisi vanhemmilla
enemman, negatiiviset kokemukset vahenisivat eivatkd nuoret kokisi pelaamisen

haittaavan perhesuhteitaan.

5. Nuorten peliharrastajien oma kasitys pelien vaikutuksista pelaajaan erosi usein

selvasti yleisesti uskotuista vaikutuksista.
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Kyselyn tuloksissa Pelitalon tydyhteisolle oli yllatys esimerkiksi se, ettd pelaamisen
vaikutus keskittymiskykyyn koettiin positiiviseksi, vaikka sen on perinteisesti luultu

heikentavan sita.

Nuorten kokemus ei kerro pelaamisen todellista vaikutusta, mutta jos se eroaa
selvasti asiantuntijoiden ja tieteellisen kirjallisuuden véitteista, on kyseessa ristiriita,
jota kannattaa tutkia tarkemmin. Todennakoisesti todellinen vaikutus 16ytyykin jostain
harrastajien kokemuksen ja (usein konservatiivisen) asiantuntijatahon vaitteen

valimaastosta.

6. Ongelmapelaamisen teemaa ei voida typistaa helppoihin kysymyksiin.

Kyselyssa yhdella kysymyksella sivuttu ongelmapelaaminen on edelleen hankala
aihe niin pelaamisharrastuksen kannattajille kuin vastustajillekin. On lukijasta kiinni,
tulkitaanko myonteinen vastaus véitteeseen "en halua olla pitkda aikaa pelaamatta”
ongelmapelaamiseen viittaavaksi, vai luonnolliseksi osaksi aktiivista harrastamista.
Ennen kuin ongelmallisen pelaamisen tunnistamisessa ja siihen puuttumisessa
paastaan nuorisotyon piirissa eteenpain, tarvitaan alan asiantuntijoille konsensus
siitd, missa vaiheessa mika tahansa harrastus muuttuu liialliseksi ja alkaa

vahingoittaa nuoren mahdollisuuksia normaaliin elamaan.

Liika keskittyminen ongelmallisia piirteitd saaneeseen harrastukseen voi myds ohjata
taysin vaarille poluille nuoren auttamisessa. Paljon mielenkiintoisempaa muun
elaman kannalta on syy siihen miksi pelaaminen on noussut suureen rooliin, ei se
kuinka monta  viikkotuntia  nuori  keskimaarin  pelaa. Kaytdnnossa
syrjaytymisvaaraisilla peliharrastajilla on usein takanaan esimerkiksi
koulukiusaamista tai perheongelmia, ja nuoren tukeminen niiden kohtaamisessa on
paljon merkittdvdmpdd kuin rakkaan harrastuksen kieltdminen tai pakolla
rajoittaminen. Parhaimmillaan harrastusta voidaan kayttaa tapana pdaasta

keskustelemaan todellisista ongelmista.

7. Pitaisikd pelityyppien valiset erot ottaa huomioon kaytdanndn nuorisotydn

suunnittelussa vahvemmin?
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Hyvalla nuorisotydllisella toiminnalla on aina tavoite, ja usein se liittyy ainakin osittain
sosiaalisuuteen ja sosiaaliseen vahvistamiseen. Jos tavoitteena on esimerkiksi
kavijoiden sosiaalisten taitojen parantaminen, pitdisikd toimintaa jarjestad RTS-
peleilla, koska niiden harrastajat kehuivat harrastuksensa vaikutuksia

sosiaalisuuteen?

Pelitoiminnassa vaaditaan kuitenkin vankkaa alan osaamista, jotta oikeat tydkalut
tulisivat valittua oikeaan kayttotarkoitukseen. Urheilussa jalkapallo on lahtokohtaisesti
aina samanlaista, mutta tietokonepeleissa pelien sosiaaliset tyokalut ja piirteet
vaihtelevat yhden pelityypin siséllakin vahvasti.

8. Voidaanko jo nyt olemassa olevan tiedon perusteella tehda nuorisotydntekijoille
soveltavia ohjeita siitd, miten pelaamiseen kaytetyn ajan maara vaikuttaa muuhun

elamaan?

Nuorisotyontekijat niin pelitoiminnassa kuin nuorisotaloillakin tarvitsisivat tyotaan
tukemaan selkean ohjeistuksen siitd, miten nuorten pelaamisharrastukseen
kannattaa suhtautua ja missa vaiheessa sen voidaan tulkita menevan liiallisuuksiin.
Tahan asti ohjeistusta on ollut mahdotonta tehda, silla kaytettavissa ollut tieto on ollut
liian ristiriitaista ja ohjeistuksen sisaltd on riippunut taysin sen toimittamasta tahosta.
Vabhitellen voidaan jo kuitenkin alkaa elatella toiveita siita, etta jarkevat kaytannon
ohjeistukset olisi mahdollista listata ja hyvaksyttaa kaikilla niilla tahoilla, jotka jo nyt

ottavat kantaa pelaamiseen ja sen vaikutuksiin.

Pelitalon tydyhteisd oli tyytyvainen kyselyn tulosten kasittelyyn, ja moni koki sen
avartaneen heidan nakemystadn nuorten ajatusmaailmasta pelaamiseen liittyen.
Jatkossa kyselyn tuloksia voidaan kayttda avuksi toiminnan, ohjeistusten ja uusien

kyselyiden suunnittelussa.

Pelaajatyypittely koettiin tulosten lapikdynnin jalkeen Pelitalon tyodntekijoiden
keskuudessa mielenkiintoiseksi, mutta siita kaivattaisiin enemman ja luotettavampaa
tietoa jotta siita olisi hyotyd kaytdnnon nuorisotydssa. Tyypittelyn vahvistamiseksi
tulisi toteuttaa kattavampi kysely, jonka avulla tyypittelyn tilastollista luotettavuutta

paasisi paremmin arvioimaan.
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9 Yhteenveto

Tybssani loin kirjallisuuden ja asiantuntijoiden avulla joukon vditteitd pelien
vaikutuksesta pelaajiin, joiden perusteella toteutin nuorille peliharrastajille suunnatun
kyselyn harrastuksen vaikutuksista vastaajan elam&an. Kyselyn tuloksista tehtiin
johtopaatoksida yhdessa pelitoiminnan ammattilaisten kanssa, ja samalla lisattiin

ammattilaisten tietoa harrastajanuorista.

Onnistuin opinnaytetydon tavoitteiden toteuttamisessa kohtuullisen hyvin. Uuden
tiedon tuottaminen kaytadnnoén nuorisotyéhon kyselyn avulla onnistui, vaikka tulosten
yleistettavyys jai toivomaani alhaisemmaksi pienen vastausmaaran takia. Kyselyn
tuloksista sain yhdessa pelitoiminnan ammattilaisten kanssa tehtya useita kaytannon
nuorisotydhon vaikuttavia johtopaatoksia, jotka esiteltin luvussa 8. Pelitalon
tyoyhteis6 otti uuden tiedon hyvin vastaan ja alkoi aktiivisesti hyddyntaa sita seka
olemassa olevan toiminnan kehittdmisessa etta uusien toiminnan muotojen

suunnittelussa.

Opinnaytetyoni todellinen hyoéty kay ilmi kuitenkin vasta tulevaisuudessa, kun sen
vaikutukset nuorille jarjestettyyn toimintaan muuttuvat konkreettisiksi. Saman
tyyppisia selvityksia kuin tdma tyo, joissa tietoa tuodaan kaytannon tyohon, tarvitaan
viela nuorisotydlliseen pelitoimintaan liittyen tulevaisuudessa lukemattomia.
Digitaalisten pelien ja niiden ympaérille muodostuneen nuorisokulttuurin
nuorisotydllinen hyddyntdminen on vield aivan lapsenkengissdan, ja seka tietoa etta

toimijoita kaivataan.

Suurin  hyoty koko nuorisotydon kentélle tydstani saataisiin, mikali tuloksiani
hyodyntaen suunniteltaisiin laajempi yleista kattavuutta tavoitteleva peliharrastajille
suunnattu  tutkimus.  Suositukseni sek& Pelitalolle ettd Humanistiselle
ammattikorkeakoululle onkin se, ettd Pelitalo alkaisi vuosittain tilaamaan ja

ohjaamaan pelitoimintaan liittyvia opinnaytetoita.
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LITTEET

Vastaa ajatuksella, aikaa menee n. 5 minuuttia.

Vastauksesi kasitelladn nimettdéméana. Kiitos vastauksestasi!

ka: { dz] dzLJdz2 f A Y WIABSHSY
Pelaan tietokoneella, konsolilla ja puhelimella viikoittain noin tuntia.
Pelaan eniten (valitse 1-3 vaihtoehtoa): Pelaan eniten (valitse yksi):

Gpel¢ja (Esim. CS, CoD, BF3) ttigtokoneella

| -daiiajopeleja . &é@nsolilla

dzZNK SAf dzLJSt S2N t -Konsolilla

wpkléja (Esim. Starcraft 2, LoL, HoN) LJdzK St AYSEt I

St NYNaAYdzZ F I GA2AGF 09 a&A YYdzdzfLI2INBESF X AvSSDE £ I T YA ] NK
a artolipeleja (Esim. WoW, Rift)

rdtegiapeleja (Esim. Hearts of Iron)

NR2fALISEt S2N 69aAYd {{&8NAYZ Y2{hwo
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& Sthi Fakebookpeleja

KAST1FEFFGAL12LISESEN 69aAYd aAySONF FhGO
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Valitse 1-3 tekijaa jotka kuvaavat sinua pelaajana:

I Ffdzky 2€f€F LINBYLA LISEFFal 1dAy Ydzdzi @

| Ffdzky GdzG 1Al LISEAYFFAEYFF 21 t1 &@30NN dzdz&8 Al LI A1
lFfdzky &FFREF LISEAY LI NKFFG GFA KFENBAYFAZAYYFG G
| Ff dzt v & desaWNdukset ja saadh eniteh pisteita.

I Ffdzky LIAGNN KEdzalll 2F LISttSAtEN 1FOSNBARSY 11y
Il Ffddy 22KGFF LISEAY GFLIKGdZYAF 2F YdA Gl LISEFF2Al
I FEdzdky LISEFGE 2YFE 28FFyA LISEAYFFAEYFY GFNRYF &4
I FEdzky 266G LIGE niuiledpdlaajNe(€abkaryrosgol uhkdhkdai.N N - & A

lFfdzky NF1SydrE 2F YdzdzddF b LISEAYFFAEYFF GFA LISEA



Valitse mielestasi sopivin vaihtoehto:

Pelaamisen vuoksi minulla on kavereita SYSYYNGNKSYYS ¥y O A dziidza Gt
Pelaamisen vuoksi miifia on laheisia ystavia SYSYYNGNKSYYS Yy O A{ dziidzaidt
Pelaaminen on tehnyt sosiaalisista taidoistani LI NEYYKSAT12YSK GO A dzii dza G |
Pelaamisen vuoksi koulumenestykseni on LI NEYLKEAT2Y8MK I @I A { dzit dza G |
Pelaamisen vuoksi fyysinenrkoni on LI N YO HA Sy S8R ySK A | dzii dza G |
Pelaamisen vuoksi keskittymiskykyni on LI N Y OB HA Sy S8R ySK A | dzii dza G |
Pelaamisen vuoksi suhteeni vanhempiini on LI NI YOG AA Sy SR ySKA | dzit dza G |
Pelaamisen vuoksi suhteeni sisaruksiini on LI NI YOG HA Sy SR ySKA | dzit dza G |
Pelaamisen vuoksi olen seurustellut SYSYYNGNKSYYS ¥y O A dziidza Gt

Merkitse ne vaitteet jotka pitavat mielestasi paikkansa kohdallasi:

Taidot
t St I onYarafitanyit tietokoneenkayttotaitojani
t StFFYAYSY 2y LINIyYyGlFydzi 2K2St Y2AYyOGAGFEAG221 YA
t St YAaSy Fyairzadagl 2ally @ASNIAGE 1TASEAN LI NBYY
t SEFFYAASY Fyarzadl &fSAadadiz2yAr 2y 1+ NI {dzy da
t StFFYAESY Fyarzadl 2t 8y alinfidrtfdzi Ad22Sy NEKYASY
t StFFYAYSY 2y LINFYGEFydzi 2LILAYAAY2LISdziilr yA
t SEFFYAASY Od214aA KFEKY2GLY Y2yAYdzZilFAAAL FAA2AGL
t SEHFYAYSY Fyarzadl KFftAGAaSY 1N&AASYA tAAL1SAGN
t StFHFYAYSY 2y biledtdny Gl ydzi NBFI2AYGAY

Tunteet
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t SEFFYAYSY Fdzidhl YAydzk NByG2dzidzl Iy

Elama
t St FFYAASY @ denpithdkinv hikatmyluistan’ (esin. Koglutehtavien palauttaminen)
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