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sokentélle uutta tietoa nuorten digitaalisesta pelaamisesta ja pelien kautta oppimisesta. Nuorten peleista
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Abstract

This thesis investigates the digital gaming of youth and reveals the positive effects that young people
are exposed to via digital gaming. The thesis also introduces Elama pelissa — gaming as a tool in so-
ciocultural inspiring project and the necessity of the project on the field of Finnish youth work. The pur-
pose of the thesis is to provide the project with more information on digital gaming and thus support the
advancement of the project.

The Elama pelissa -project offers low-threshold activity for young people who need support on mana-
ging their everyday life. The project uses digital games for reaching out to the young people, especially
the ones with problems on controlling the amount of their gaming. In the project gaming is perceived as
experiential and educative.

The first research problem this thesis is concentrating on is providing new information on both gaming
and learning by gaming for the Elama pelisséa -project and also for the whole field of youth work. To
learn about learning by gaming | conducted an online survey on the digital gaming of youth and collec-
ted approximately 200 replies from all over Finland.

The second research problem is trying to solve how experiential education could enable learning by
gaming. | approached this question by applying the theory of adventure education and experiantial edu-
cation and in the thesis present my ideas on how to use the conventions of experiential education for
maximizing the benefits of digital gaming.

The orderer of this thesis and the organization which launched the Elama pelissé -hanke is Jyvalén
Nuoret ry, a small politically independent and nonreligious youth organization in the central Finland,
working under the organization Jyvalan Setlementti ry. Jyvalan nuoret ry is based on the values of the
Finnish Federation of Settlement Houses, working for respecting the rights of children and accepting the
idea of equality and believing in the empowering effect of communality and friendship.

The purpose of this thesis is to provide gaming knowledge and information on youth gaming for the
youth field. This is a current topic with very little research done on in Finland. The purpose is also to
make people view gaming from a new perspective and raise new thoughts on the topic. The essential
idea in this thesis is to present the positive side of digital gaming instead of the already so familiar nega-
tive side. Considering the popularity of digital games with more and more young people playing them, it
is of vital importance that the youth work field is prepared to use gaming for its advantage. The digital
gaming of youth requires a significant amount of additional research, and this thesis is trying to en-
courage it. The data of the gaming survey provides fresh information on the digital gaming of youth and
can be utilized on a wide range in youth work and research.

Keywords Digital gaming, youth, learning, sociocultural inspiring, experiential education, youth work
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1 JOHDANTO

1.1 Opinnaytetyon taustaa, lahtdkohtia ja tavoitteita

Digitaalinen pelaaminen on ollut mediassa paljon esilla ja sielld k&ydaan ikuista keskustelua
pelaamisen vaikutuksista nuoriin. Keskustelujen ja tutkimusten suunta on usein kuitenkin ko-
vin negatiivissavyinen. Opinndytetyon kautta l&hden vuorostaan esittelemaan digitaalista pe-
laamista positiivisesta nakékulmasta ja tuon esille sen Elamé Pelissa —hankkeen kautta, jota
olen ollut mukana suunnittelemassa toukokuusta 2013 l&htien. Toteutin silloin jarjestd- ja
nuorisotydn toimijat ja talous harjoitteluani Jyvalan Nuoret ry:lle, jonka aikana idea opinnay-
tetyolleni syntyi. EIama Pelissd —hankkeella lahdimme kehittdmaan uudenlaista nuorisotyon
mallia digitaalisen pelaamisen ympérille. Kyseinen visio l&hti Jyvaldn Nuoret ry:n entiselta
koordinaattorilta Panu Ré&s&seltd, joka koordinoi K3wl —verkkopeli-iltoja nykyaan Oiva ja
llona -hankkeessa. ElIama Pelissa —hanke on jatkoa K3wl:ille ja vie vanhaa verkkopeliin pe-
rustuvaa nuorisotyon mallia uudelle asteelle. Hankkeesta on tarkoitus vakiinnuttaa uudenlai-

nen matalan kynnyksen nuorisotyén muoto Keski-Suomen alueelle.

Eldama Pelissa -hankkeen idea on tarjota elamanhallinnallisista ongelmista karsiville nuorille
sosiokulttuurista innostamista digitaalisen pelaamisen kautta. Keskeisend toimintamuotona
hankkeessa kaytetdan elamyspedagogiikkaa, jonka avulla elamyksia tuodaan esille pelimaail-
masta. Ideana tassd on I0ytéé digitaalisesta pelaamisesta tulleiden eldamysten kautta nuorten
vahvuuksia ja kaantaa niita heidan vahvuuksiksi myéhemmin pelien ulkopuolella. Olen eri-
koistunut opinnoissani seikkailu- ja elamyskasvatukseen ja sosiaaliseen vahvistamiseen, joten
ndin Elama Pelissd -hankkeen oivaksi kohteeksi tuoda omaa osaamistani mukaan hankkeen

kehitykseen.

Opinnaytetyon tehtdvaksi mietimme tarveselvityksen tekemisen hankkeesta Jyvéskylan kau-
pungin nuorisotyon ammattilaisille ja lisaksi kyselyn toteuttamisen nuorille siit4, mitéd positii-
visia asioita he oppivat pelaamisen kautta. Kyseiset selvitykset antavat hankkeelle tarvittavaa
pohjaa ja uutta tietoa kehittyd oikeaan suuntaan. Opinnéytetyoni on laadullinen tutkimus, jolla
haluan keratd ihmisten mielipiteitd ja kokemuksia digitaalisesta pelaamisesta. Tulosten kautta

pyrin kehittdmaan ja vahvistamaan Eldma Pelissd —hankkeen runkoa.



Opinnaytetyon ensimmaéinen tutkimusongelma on selvittd4 nuorison digitaalisista peleista op-
pimista ja tuoda esille pelaamisen kautta opittuja positiivisia vaikutuksia. Tutkimusongelman
ratkaisemiseen tein nuorisokyselyn digitaalisesta pelaamisesta, jolla selvitdn konkreettista
nayttoa siitd, mita positiivisia vaikutuksia digitaalinen pelaaminen on opettanut nuorille. Esit-
telen kyselyn kautta myds nuorten taman hetkisté digipelaamista yleisesti ja vertailen tulok-

siani aikaisempiin pelitutkimuksiin Suomessa.

Toisena tutkimusongelmana pohdin voiko elamyspedagogiikka edesauttaa digitaalisen pelaa-
misen kautta oppimista. Lahestyn aihetta eldmys- ja seikkailukasvatuksen teorian ja omien
kokemusten kautta. Esittelen, mistd elamykset syntyvét ja kuinka niist4 voi oppia. Lopuksi
peilaan tata teoriaa digitaaliseen pelaamiseen ja pohdin kuinka elamyspedagogiikka voi
edesauttaa peleistda oppimista. Tamén kautta pohdin konkreettisia keinoja, kuinka elamyspe-

dagogiikka voisi toimia osana pelinuorisotyota.

Verkkopelaamisen myonteisiin piirteisiin ei ole viela kiinnitetty riittavan
laajaa huomiota. — Paavo Arhinmaki (EHYT ry 2013a)

Digitaalisen pelaamisen positiivisia vaikutuksia on tutkittu vahan, joten se kaipaa laajempaa
ja syvempad tutkimusta aiheesta. Tuon opinndytetyon kyselyn kautta tah&n tutkimukseen
oman osani pelikyselyn kautta. Pidan tarkedna paasta kyseenalaistamaan pelaamisen negatii-
vissavyiseen keskustelun ja tuoda uudenlaista nakékulmaa mukaan keskusteluun. Aihe on hy-
vin ajankohtainen, koska pelimaailma on yksi kasvavimmista viihteen aloista téll4 hetkella ja
pelaajat tulevat tulevaisuudessa vain lisddéntyméén (Suoninen 2011, 30-31; Terveyden ja hy-
vinvoinnin laitos tukiaineisto 2011, 2; 4; Niipola 2012, 75; 97; 197; Huttunen & Marjomaa
2013, 7; Neogames 2013; Paajarvi & Happo & Pekkala 2013, 17).

Kulttuuri- ja urheiluministerimme Paavo Arhinmaéki totesi Peliakatemian ja EHYT ry:n jérjes-
tdmassa Peliakatemia -seminaarissa Helsingissa, ettd verkkopelaaminen yleistyy koko ajan ja
rakentaa ympaérilleen uudenlaista yhteisollisyyttad. Arhinmaki oli myos sitd mieltd, ettd pelaa-
misen myonteisiin piirteisiin ja hyodyntdmiseen koulutuksessa ja nuorisotyéssa ei olla kiinni-
tetty vield tarpeeksi huomiota. (EHYT ry 2013b, 5) Mielestani onkin aika alkaa ndkemaan

pelaamisen positiiviset puolet ja k&&ntaa niitd vahvuuksiksi heikkouksien sijaan. Yksi opin-



néytetyon keskeisista puolista onkin luoda keskustelua ja pistédé ajattelemaan digitaalista pe-

laamista uudella tavalla. Pelaaminen voidaan ndhda mahdollisuutena ongelman sijaan.

1.2 Opinnaytetyon tilaaja

Opinnaytetyon tilaajana toimi Jyvédldn Nuoret ry. Jyvédldn Nuoret ry on pieni Jyvaskylassa
toimiva nuorisotyota jarjestdva yhdistys, joka tekee tiivista yhteistydtd emoyhdistyksensa Jy-
valan Setlementti ry:n kanssa. Jyvalan Nuoret ry on Setlementtiliiton alainen jérjesto ja toteut-
taa ndin toiminnassaan Setlementtiliiton perusarvoja. Heidén tydssdén nékyy lasten oikeuksi-
en kunnioittaminen, erilaisuuden hyvaksyminen ja usko henkilokohtaiseen yhteyteen ja ysta-
vyyteen. Jyvalan Nuorten toiminta on poliittisesti ja uskonnollisesti sitoutumatonta. Perustoi-
mintana heilld toimii lapsille, nuorille ja heid&n perheilleen suunnatut kerhot, leirit ja tapah-
tumat. Toiminta keskittyy paljon nuorten ilmaisutaitoon, jolla on osallistujia voimaannuttavia
vaikutuksia. Toimintaa pyritaan jatkuvasti kehittdmé&an nuorten omien tarpeiden mukaiseksi.
Jyvélan Nuorten toimintaa ja hankkeita rahoitetaan erilaisilla avustuksilla. Rahoitusta moni-
puolisen toiminnan toteuttamiseen haetaan ainakin Jyvéskylan kaupungilta, ELY —
keskukselta, Lions Club Jyvaskyld/Harjulta ja RAY:Itd. (Jyvalan Nuoret ry 2013a.)

Opinnaytetyon tyopaikan ohjaajana minulla toimii Jyvélan Setlementin Oiva ja llona -
hankkeessa toimiva poikatyontekijad Panu Réasanen. Oiva ja llona -hanke on sukupuolisensitii-
visen nuorisotyon kehittdmishanke, joka tukee nuorten tyttdjen ja poikien kasvua ja identitee-
tin kehitysta yhteisollisyytta arvostavassa ilmapiirissa. Oiva ja llona -hanke on jérjestanyt
K3wl -verkkopeli-iltoja, jossa pyritaan pelaamisen ohella keskustelemaan pelaamisen positii-
visista ja negatiivisista vaikutuksista. EI&ma Pelissd -hanke pohjautuu K3wl -verkkopeli-
iltoihin. (Oiva ja llona 2013.)

Opinnaytety6 on tutkiva ja sen tarkoituksena on keraté uutta tietoa Jyvéalan Nuoret ry:n uudel-
le EIamé Pelissé —hankeidealle. Selvitys tuo uutta tietoa ja pohjaa hankkeen tarpeellisuudesta
niin Jyvaskylan nuorisotyon ammattilaisten ndkokulmasta, kuin nuorten pelaajien kautta. Tut-
kimustulokset ovat tarked lisa tuomaan hankkeelle uskottavuutta ja tukevaa pohjaa tulevaisuu-
teen. Tyon tarkoitus on luoda pohjaa uudenlaiselle elamyspedagogiikan toimintamallille, joka
pyorii digitaalisen pelaamisen ymparilla ja tarjota samalla tietoa digitaalisesta pelaamisesta

nuorten parissa tydskenteleville.



2 ELAMA PELISSA — PELAAMINEN SOSIOKULTTUURISEN INNOSTAMISEN VA-
LINEENA

2.1 K3wl —verkkopeli-illat hankkeen juurena

Elamé Pelissa —hankkeen perusta tulee K3wl —verkkopeli-illoista, joka suunniteltiin Jyvalan
Nuoret ry:lle uudenlaiseksi nuorisotila muodoksi, jossa toiminta keskittyy digitaalisen pelaa-
misen ymparille. Toiminnan ympadrille luotiin toimintaymparistd, jossa pelaaminen nahdéaan
non-formaalin oppimisen, eldmyspedagogiikan ja sosiokulttuurisen innostamisen valineena.
Toiminnan tarkoituksena on tavoittaa paljon pelaavia nuoria sosiaalisen nuorisotyén piiriin,
kehittéda heille toimintamalleja arjen- ja elaménhallintaan ja parantaa nuorten osallisuutta, yh-
teisOllisyytta ja valmiuksia toimia yhteiskunnassa. Toiminta on tarkoitettu 17-29 —vuotiaille
nuorille ja perustuu Setlementti ry:n arvoihin, joissa tasa-arvo, yhteisollisyys, moninaisuuden
arvostaminen ja ihmisen omiin voimavaroihin uskominen toimivat toiminnan perustana. (Jy-
valan Nuoret ry 2013b.)

2.2 Hankkeen tarkoitus ja tavoitteet

Eldama Pelissé -hankkeen idea syntyi Jyvélan Nuoret ry:n toiminnan kehittdmisesta. Nuoriso-
jarjesto tarttui Raha-automaattiyhdistyksen Paikka auki — nuoret tyGeldmaan avustusohjel-
maan hakeakseen rahoitusta uudelle kehitteill& olevalle EI&mé& Pelissa -hankkeelleen. ElIama
Pelissa -hanke juureutuu heilld toimivaan K3WL -verkkopeli-iltaan ja kehittdd olemassa ole-
vaa nuorisotyon mallia nuorisoalaa uudistavaksi hankkeeksi Keski-Suomen alueelle. RAY:n
Paikka auki -avustusohjelma (RAY 2013) hakee padsaantoisesti uudenlaisia innovatiivisia
projekteja, joilla on hyvinvointipoliittinen merkitys. Projektin tulee olla rohkea ja ennakko-

luuloton, jolla on tavoite uudistaa toimialaa.

Elamé& Pelissd — pelaaminen sosiokulttuurisen innostamisen vélineend on kehitteilld oleva
nuorisohanke, joka pyrkii uudistamaan nuorisoalaa uudentyyppisell&d nuorisotilallaan, jonka

toiminta keskittyy digitaalisen pelaamisen ympérille. Pelaaminen toimii projektissa matalan



kynnyksen toimintamallina padosin 17-29-vuotiaille nuorille, joilla on el&mén- ja arjenhallin-
nallisia ongelmia. Hanke tarjoaa myos pelisivistysta muille nuorisoalan toimijoille. Digitaali-
nen pelaaminen toimii hankkeessa nuorten tavoittamisen keinona, elamysten tarjoajana ja yh-
teisollisyyden luojana. Tama sosiokulttuuriseen innostamiseen ja kokonaisvaltaiseen voi-
maantumiseen tahtadva projekti pyrkii I6ytdmaan nuorten vahvuuksia pelaamisen kautta kayt-
tamalla toiminnassaan seikkailu- ja eldmyspedagogiikasta tuttuja menetelmid. Omien vah-
vuuksien Ioytymisen ja voimaantumisen kautta pyritdan vaikuttamaan nuorten eldménhallin-
nallisiin ongelmiin ja innostetaan suunnittelemaan omaa tulevaisuutta koulutuksen, tdiden ja

harrastusten suhteen. (Setlementtinuorten liiton Keski-Suomen piiri ry 2013.)

Hanke jakautuu neljaan keskeiseen tavoitteeseen. Ensin se pyrkii tavoittamaan matalan kyn-
nyksen toiminnalla nuoria palvelun piiriin. Toiseksi kehittdd keinoja arjen- ja elamanhallin-
taan eldmyksellisen pelaamisen kautta. Kolmanneksi luoda toimintaympériston, jossa pelaa-
minen nahdaan non-formaalin oppimisen, sosiokulttuurisen innostamisen ja elamyspedago-
giikan valineend. Neljantend tavoitteena parantaa nuorten yhteisollisyytta ja osallisuutta, seka
antaa valmiuksia toimia yhteiskunnassa ja tydeldmassa. Toimintamuotoina hanke kayttaa
avointa toimintaa, suljettua ryhmétoimintaa ja henkilokohtaista ohjausta. Avoin toiminta on
tarkoitettu nuorten tavoittamiseksi ja vayléksi hankkeen muihin toimintoihin. Toimintaan
kuuluu kaikille avoimet aktiviteetit, kuten peli-illat, teemapajat, tapahtumat ja vierailut. Sul-
jettu ryhmatoiminta toimii viikoittaisena pienryhmatoimintana, joka tarjoaa erityisesti apua
arjen- ja eldaménhallintaan. Ryhmé&an osallistuu varsinkin yhteistybkumppaneiden kautta toi-
minnan piiriin polutetut nuoret. Toiminta on vaativaa sosiaalityota ja sill4 on selke& vahvista-
va tarkoitus. Ennen ryhmén toimintaan osallistumista kaydaéan lapi henkilékohtainen ohjaus,
jossa selvitetadn osallistujan motivaatiota ja toimintaan sitoutumista. Henkilékohtaisen ohja-
uksen yksilollista tukea tarjotaan raataloidyn aikataulun mukaan ja jatketaan suljetun ryhma-

toiminnan rinnalla. (mt.)

2.3 Sosiokulttuurinen innostaminen nuorten elaméanhallinnan tukena

Sosiokulttuurisen innostamisen juuret tulevat toisen maailmansodan jalkeisestd Ranskasta.

Innostamisella pyrittiin nostamaan kansan mielialaa sodan jalkeisestd masennuksesta. Innos-
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tamisen tehtédvana oli vapauttaa sosiaalista kommunikaatiota, vahvistaa ihmisten valisia suh-
teita, tukea oppimista ja laajentaa tietoisuutta. Sosiokulttuurinen innostaminen nékyi yhteis-
kunnan kaikilla tasoilla eli kulttuurissa, sosiaalisessa, taloudellisessa ja poliittisessa toimin-
nassa. Sen syntyyn ja kehitykseen on vaikuttanut vahvasti erilaiset kasvatukselliset ilmict.
Sosiokulttuurinen innostaminen vahvistui ihmisten lisddntyneen vapaa-ajan myotd, koska
nahtiin, ettd thminen voi kehittad itseddn myos vapaa-ajallaan. Syntyikin elinikaisen ja jatku-
van kasvatuksen ja oppimisen késite, joka toimii nyky-yhteiskunnan yhtené peruskysymykse-
na. (Kurki 2000, 11-14.)

Sosiokulttuuriseen vahvistamiseen liittyy vahvasti myos demokratia. Kulttuurinen demokratia
tarkoittaa ihmisen omaa osallistumista, jonka katalysaattorina sosiokulttuurinen innostaminen
toimii. Tallaisen toiminnan perustavoitteena on, ettd ihmiset tuottavat oman arkieldménsa ja
kulttuurinsa. Sosiaalisen innostamisen pyrkiessa kulttuurisen demokratian saavuttamiseen se
toimii kasvatuksellisena toimintona yhteiskunnan parantamiseksi. Innostamisen tavoitteena on
luoda ihmisten itsensa avulla kasvattava ja solidaarisuuden arvot tiedostava yhteiskunta. In-
nostamista voidaan soveltaa kaikilla elaman aloilla ja se liittda yhteen yksilon kehittymiseen
liittyvid tekijoitda kuten osallistuminen, yhteisollisyys, herkistyminen, toimintaan sitoutumi-
nen, dialogi ja luovuus. (mt, 11-14.)

Sosiokulttuurinen innostaminen toimii keskeisessé osassa EIama Pelissé -hanketta. Innostami-
sella pyritddn vahvistamaan nuorta itsendiseksi oman eldmansé toteuttajaksi. Innostamisen
kautta pyritd&n pienin askelin vahvistamaan yksiloa 16ytaméalla hédnen voimavarojaan ja vah-
vuuksiaan. Hanke on paaasiallisesti tarkoitettu liikaa pelaaville nuorille, joiden arjenhallinta
on kadonnut. Pelaaminen toimii hankkeen matalan kynnyksen toimintona, jonka avulla nuoret
houkutellaan mukaan hankkeen piiriin. Hanke tarjoaa turvallisen sosiaalisen ymparistén, mis-
s& nuoret paasevét toimimaan yhdessa. Reflektoiva ja elamyksiin perustuva pelitoiminta antaa
yksil6lle uusia kokemuksia niin peleista kuin itsestdan. Toiminnan pyrkimyksena on innostaa

nuorta l6ytamaan omia vahvuuksiaan ja vahvistaa samalla itsedan.

Osallisuus on keskeinen osa sosiokulttuurista innostamista. Osallistavan elementin tullessa
mukaan toimintaan pyritddn sen avulla tiedostamaan itseddn uudelleen ja tuottamaan nain
muutosta itsessd. Pyrkimyksena voi olla esimerkiksi, ettd syrjaytyneet nuoret rakentavat itse
tietoisuuttaan siitd, ettd muutos parempaan voi l&hted heista itsestdan. Tallaisen tietoisuuden

syntyyn vaaditaan aktiivisia metodeja ja tekniikoita, jotka tekevat osallistumisen ja vuorovai-
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kutuksen mahdolliseksi. (mt., 88.) Eldamé& Peliss& -hankkeessa innostaminen syntyy pelaami-
sen kautta tulevasta yhteisestd vuorovaikutuksesta, jonka avulla pyritddn I6ytdmaan omia
vahvuuksiaan. Yhteisen samaan pddmaaraan pyrkivan vuorovaikutuksen ja omien vahvuuksi-
en l6ytymisen kautta pyritddn saamaan aikaan muutoksia yksilossé. Mielestani on juuri tarke-
aa, ettd muutos pitad lahted itsesta ja sita ei voi kukaan muu tehdd toisen puolesta. Hankkeessa
innostajan tehtévé onkin yhteisen vuorovaikutuksen ja osallistamisen avulla auttaa nuorta 16y-

tamaan oma tiensa muutokseen.

Nuorisolain 8 8:ssd (Nuorisolaki 2006/72) sanotaan, ettd nuorta on kuultava hantd koskevissa
asioissa. Tama on mielesténi keskeinen osa sosiokulttuurista innostamista ja osallistavaa toi-
mintaa. Nuorille kohdennettujen toimintojen ja hankkeiden suunnitteluissa pitaisi kuulla nuo-
ria ja osallistaa heitd mukaan toimintaan. Tallainen toiminta luo tunnetta, ettd oikeasti kuul-
laan ja vélitetddn mita nuorilla on sanottavaa. Yhteisen vuorovaikutuksen ja osallisuuden
kautta toiminnan suunnittelu ja toteutus voi olla hyvin voimaannuttavaa ja tuoda esille itsesta
uusia vahvuuksia. EI&ma Pelissé -hankkeessa nuoria voisi osallistaa mukaan pelitoiminnan ja
muiden yhteisten aktiviteettien suunnitteluun ja toteutukseen, paikan sisustukseen ja toimin-
nan yleiseen kehittdmiseen. Télla tavalla toiminta kehittyisi varmasti kaikille mieluisammaksi

ja samalla tapahtuisi tarkeédd vahvastivaa toimintaa

2.4 Tarveselvitys Jyvaskylan seudulla

Teimme taustaselvityksen Elama Pelissa —hankkeen tarpeellisuudesta Jyvéskylan seudun nuo-
risotyon ammattilaisille. Kyselyn avulla selvitimme hankkeemme tarpeellisuutta nuorisotydn
uudistavana toimintamallina Jyvaskylan seudulla. Kysely toteutettiin Suuntima kyselytyoka-
lulla. Taustaselvitys oli yksi opinndytetyoni keskeisista osista, jolla pyrin tarjoamaan uutta
tietoa Elamé Pelissd —hankkeen kehittdmiseen. Hankkeen taustaselvitysta kéytettiin keskeises-

sd osassa haettaessa hankerahoitusta RAY :Ita.

Vastauksia kyselyyn saimme 11 kappaletta. Vastaukset koostuivat laajalta rintamalta erilaisis-
sa tyOtehtdvissé toimivilta nuorisotydon ammattilaisilta: Jyvaskyldn kaupungin nuorisopalve-
luiden toimistosihteerilt ja etsivan nuorisotyon tyontekijalta, OhjausLaturin koordinaattorilta,
Sovatek -s&ation jarjestolahtoisen tulosalueen johtajalta, Keltinméen nuorisotilan nuoriso-

ohjaajalta, Nuorten aikuisten palvelukeskuksesta, Humanistisen ammattikorkeakoulun projek-
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tipaallikko-lehtorilta ja projektityontekijalta, Oiva ja llona -hankkeen poikatydntekijéltd, Pa-
lokan alueen koulukuraattorilta ja Jyvaldn Nuoret ry:n nuoriso- ja tukiparitoiminnan koor-

dinaattorilta.

Pid&an kyselya onnistuneena, vaikka saimme vastauksia vain 11 kappaletta. Meidén tapaukses-
sa voidaankin sanoa, etta laatu korvaa mééaran, koska kysely oli kohdennettu tarkoituksella
mielestdamme hankkeen kannalta térkeille henkil6ille ja saimme heiltd tarvitsemamme tiedon
kyselyn avulla. Erityisesti pidin tdrkednd, ettd saimme esille etsivan nuorisotyén kannan
hankkeen tarpeellisuudesta Jyvaskylan seudulla. Kaytimme kyselyn kautta saamiemme tietoja
tukena hakiessamme avustusrahaa Elama Pelissé —hankkeelle. Saimme kyselyn kautta hanket-
ta nakyviin myos Jyvaskylan seudun nuorisotyon piiriin, jonka kautta levittyva tieto on todel-
la tarkedtd hankkeen onnistumisen kannalta. Olen huomannut, ettd hankkeiden on usein vai-
keaa paasta kayntiin, joten pidan tarkeand, ettd hanke saisi mahdollisimman varhaisessa vai-
heessa oikeat yhteistybkumppanit ja heidan tarjoaman tuen taakseen.

Taustaselvityksesséd pyrimme selvittdméan Jyvaskyldn seudun nuorisotydon ammattilaisilta
minkalaisia nuoria asiakkaita he kohtaavat tygsséan. Pyrimme saamaan selville kuinka paljon
ja minka ikaisia nuoria vastaajat kohtaavat tydssaan, kohtaavatko he arjenhallinnallisista on-
gelmista tai digitaalisesta liikapelaamisesta kérsivia nuoria, kohtaamien asiakkaiden tunnus-
piirteita ja vaikeimmin tavoitettavissa oleva kohderyhmé. Seuraavaksi selvitimme minne he
ohjaavat arjenhallinnallisista ja digitaalisesta liikapelaamisesta oireilevat asiakkaansa. Lopuk-
si halusimme tietda pitavatkd he Elama Pelissda —hanketta tarke&dnéd osana palveluverkostoa,
olisiko siitd hyotya arjenhallinnallisista ongelmista ja digitaalisesta liikapelaamisesta oireile-
ville nuorille, uskovatko he, ettd hankkeen kautta tullaan tavoittamaan vaikeasti tavoitettavia

nuoria ja ohjaisivatko he asiakkaitaan kyseisen palvelun piiriin.

Yleisesti ottaen taustaselvityksen vastauksissa tulee ilmi, ettd kohderyhma& palvelun piiriin
l0ytyy, mutta he ovat usein vaikeasti tavoitettavissa. Vaikea tavoitettavuus tulee ilmi myds
kysyttdessé tullaanko hankkeen kautta tavoittamaan vaikeasti tavoitettavissa olevia nuoria.
Vastaukset heittelevét tasaisesti melko erimieltd ja samaa mieltd vélilla. Selvityksessa kéy il-
mi, ettd vastaavaa palvelua johon ohjata arjenhallinnallisista ongelmista ja liiallisesta digitaa-
lisesta pelaamisesta karsivia asiakkaita ei juuri ole tarjolla. Kysyttéessa pidatkd hankeajatusta
tarkednd osana palveluverkostoa kolme kymmenestd vastaajasta vastasi, ettd melko samaa

mieltd ja kuusi kymmenestd samaa mieltd. Saimme tdysin saman tuloksen myos kysyttdessa
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uskovatko vastaajat hankkeen toiminnasta olevan hyotya nuorten arjenhallinnallisiin ongel-
miin. Vastaajat ovat my6s sitd mieltd, ettd ohjaisivat palvelun piriin osan asiakkaistaan.
Olimme yleisesti tyytyvaisia taustaselvityksen tuloksiin ja koimme, ettd hankeidea otettiin

hyvin vastaan.

3 DIGITAALINEN PELAAMINEN NUORISOTYOSSA

3.1 Digitaalinen pelaaminen ja nuoriso

Lapset ja nuoret ovat leikkineet ja pelanneet peleja aina. Historian saatossa leikit ja pelit ovat
kehittyneet, mutta tarkoitus sailynyt samana. lhmiset ovat pyrkineet leikkien kautta poistu-
maan arjesta, 10ytaméaéan tilan, jossa mieli irtautuu arjen normeista. Leikkien ja pelien raja on
hailyva. Pelit erottuvat kuitenkin leikeista tarkemmin madriteltyjen saantdjensé kautta. Pelit
eroavat leikeista monimutkaisuuden, taktisuuden, tavoitteellisuuden kautta ja tarvitsevat op-
pimista ja tilan siihen. (Tuominen 2013.) Pongista Pleikkaan on Tekniikkamuseon nayttely
digitaalisen pelaamisen historiasta. Kyseinen nadyttely kertoo mielestédni hyvin sen historian
kuinka pelit ovat syntyneet ja kuinka nuoriso on kulkenut 8-bittisista konsoleista nykyisiin
PlayStationeihin ja Xboxeihin. Vanhat pikselimdssét ovat muuttuneet todentuntuisiin grafii-
koihin ja kotona tapahtunut konsolipelaaminen mobiilipeleihin. Tamén 40-vuotisen matkan

varrella on kehittynyt Suomalainen pelisukupolvi. (Tekniikan museo 2013.)

Monipuolisia tilastoja nuorten digitaalisesta pelaamisesta [0ytyy Suomesta vielda melko rajoi-
tetusti. Suomessa on toteutettu kuitenkin pelaajabarometreja vuodesta 2009 l&htien, jotka tut-
kivat pelaamisen kehitystd Suomessa. Tein pelaajabarometri 2011 tilastoista oman koosteeni
10-29-vuotiaiden nuorten vuosien 2009-2011 valisesta digitaalisesta pelaamisesta ja sen muu-
toksista. Tuon esille pelaajabarometrien kautta kuinka nuorten erilainen digitaalinen pelaami-
nen on kehittynyt vuosien 2009-2011 valilla. Nuorisolaki madarittelee Suomessa nuoret alle
29-vuotiaksi (Nuorisolaki 2006/72, 28). Nuoret on jaettu pelaajabarometrissa kahteen osaan
10-19-vuotiaat ja 20-29-vuotiaat. Tuon koonnissani esille yleisesti kuinka usea nuori pelaa
digitaalisia peleja ik&ryhmastéén ja erikseen aktiivisten pelaajien tilaston. Keskityn tuomaan

tilastojen kautta esille nuorten digitaalisen pelaamisen lisddntymisen vuodesta 2009 vuoteen
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2011 ja sen, kuinka pelisuuntaukset ovat muuttuneet kolmen vuoden aikana. Pelaajabaromet-

rista 2011 kokoamani nuorten pelitilasto (liite 1).

Koonnistani nakyy, ettd vuonna 2011 10-19-vuotiaista suomalaisnuorista pelasi digitaalisia
peleja 99,4%, nousua vuoteen 2009 oli 1,1%. Aktiivisten digitaalisten pelaajien ma&ra nousi
vuorostaan 93%:sta 94.8%:iin. 20-29-vuotiaat nuoret pelasivat digitaalisia peleja vuonna 2011
yhté usein kuin 10-19-vuotiaat, mutta heidan pelaamisessaan oli havaittavissa selkeampi 4.4%
nousu kolmen vuoden sisélla. Aktiivisia pelaajia 20-29-vuotiaissa oli vuorostaan selkeasti va-
hemmaén. Vuonna 2009 aktiivisesti heisté pelasi 67,4% ja vuonna 2011 79,5%. Nousu aktiivi-
sissa pelaajissa oli kuitenkin taas todella suurta eli 12,1%. Yleisesti nuoret 10-19-vuotiaat pe-
laavat 20-29-vuotiaita enemman. Tama selittyy usein sillg, ettd vanhemmiten tulee uusia Kiin-

nostuksen kohteita ja vastuuta muusta elamasta.

Seuraava mielenkiintoinen tilasto on kuinka nuorten digitaalisen pelaamisen tyylit ovat muut-
tuneet kolmessa vuodessa. Tilastoista on selkeésti havaittavissa kuinka konsolipelaaminen on
yleistynyt kolmen vuoden sisélla ja on vuonna 2011 suosituin pelaamisen muoto. Yksin pelat-
tavat tietokonepelit olivat vield 2009 suosituin pelimuoto, mutta nousu ei ole ollut yht& kovaa
kuin konsolipelaamisella. Monen pelaajan verkkopelaaminen ei yleisesti ole noussut merkit-
tavasti vuosien varrella, mutta aktiivisten pelaajien maara on kuitenkin selkedsti noussut vuo-
desta 2009. Janna tilasto on myds, ettd erilainen internet selaimessa tapahtuva pelaaminen on
noussut vuosien 2009-2011 valill4 10-19-vuotiaiden keskuudessa, mutta véhentynyt 20-29-

vuotiaiden keskuudessa.

Mielestani keskeisin muutos digitaalisessa pelaamisessa on kuitenkin tapahtunut mobiilipe-
laamisen vallatessa yhd enemmaén pelialaa. Suomen tilastokeskuskuksen (2012, 15) teettama
tutkimus tieto- ja viestintatekniikan kaytostd, kertoo alypuhelinten kéyton yli kaksinkertais-
tuneen viimeisen kahden vuoden aikana. T&mé& on myds oleellinen tilasto Suomen peliteolli-
suudelle, koska varsinkin Angry Birds on ollut suuressa osassa nostamassa tatd tilastoa.
Vuonna 2009 10-19-vuotiaista pelasi mobiilipelejd 76,7% ja heistd aktiivisia pelaajia oli
43,9%. 20-29-vuotiaat pelasivat vuorostaan mobiilipelejd 52,2% ja heista aktiivisia oli vain
15,2%. Vuonna 2011 tilastoissa nékee, ettd 10-19-vuotiaiden mobiilipelaaminen oli noussut
11% ja aktiivinen pelaaminen jopa 19,1%. 20-29-vuotiaiden mobiilipelaaminen oli vuoros-
taan noussut kolmessa vuodessa 8,6% ja aktiivisten pelaajien maara 18,9%. Selked aktiivisten

mobiilipelaajien m&&rdn nousu nuorissa pelaajissa voi kertoa pelaamisen tulemisesta yha



15

enemman hetkeen. Mobiililaitteet ovat aina mukana ja pelaaminen onnistuu juuri silloin kun
haluaa. Alypuhelimien yleistyminen tuo varmasti oman lisansa téhan tilastoon. Tilastot koon-
nistani ovat pelaajabarometrista 2011 (Karvinen & Mayra 2011, 51; 54; 66; 69.)

Kuvio 1. Tilasto nuorten pelaamisesta. Léahde: Mayra & Karvinen 2012, 9.
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Mayran ja Karvisen tilastossa nuorten pelaamisesta nakyy hyvin, kuinka aktiivinen konsolipe-
laaminen on nostanut profiiliaan ohi tietokonepeleistd ja mobiilipelaaminen on vuorostaan
noussut huimaa vauhtia jo selainpelien ohi ja on valmis haastamaan yha kovemmin kérkikak-
sikkoa. Pelituki ry:n (Kivinen 2013) toteuttamassa pelikyselyssé paadyttiin myés samankal-
taisiin tuloksiin, jonka mukaan yksin pelattavat tietokonepelit, internet selainpelit ja konsoli-
ja mobiilipelaaminen ovat yleisimmét nuorten digitaalisen pelaamisen muodoista. Verkossa

pelattavat moninpelit ovat myos tutkimuksen mukaan hyvin edustettuina.

Nuorten lasten yleistyvasta digitaalisesta pelaamisesta kertoo vuorostaan Mediakasvatus- ja
kuvaohjelmakeskus MEKU:n ja Kulttuuripoliittisen tutkimuksen edistdmissaation toteuttama
lapsiperheiden mediakysely 2012. Tutkimuksessa selvitettiin 0-12-vuotiaiden lasten median-
kéyttod ja kotien mediakasvatusta. Kysely toteutettiin lasten vanhemmille ja vastaajia oli yh-
teensd 1438, joista yli 90% oli naisia. Tutkimuksen mukaan digitaalisia pelej& pelaa kuukau-
sittain tai useammin 65% 0-12-vuotiaista lapsista. 4-6-vuotiaista lapsista 58% ja alakouluikai-
sistd lapsista noin yhdeksédn kymmenestd pelaa viikoittain. Tutkimus tukee my6s mobiilipe-

laamisen &killistd nousua Suomessa. Kotien alati yleistyvat &lypuhelimet ja kosketusnaytot



16

ovat nostaneet tutkimuksen mukaan nuorten lasten pelaamista. Mediailmioé Angry Birds on
nostanut myos osaltaan lasten mobiilipelaamista Suomessa. (Pagjarvi ym. 2013, 17; 22.) Las-
ten mediabarometri 2010 (Suoninen 2011, 30-31) mukaan 3-4-vuotiaista lapsista 17%, 5-6-
vuotiaista 41% ja 7-8-vuotiaista kolme neljésté pelasi viikoittain. Tutkimuksissa selviaa siis,
ettd tulevan nuorisosukupolven pelaaminenkin on selkedsti nousussa ja pelaaminen aloitetaan

yhé& varhaisemmin nykyaan.

Tilastojen mukaan lasten ja nuorten pelaamisen lisdantyessa vuosittain Suomessa, tuleekin
mielesténi tarkastella yha tarkemmin sitd, mitd nuoret oikein pelaavat. Mayra ym. (2012, 10)
osoittavat, ettd vuonna 2011 suosituimmat digitaaliset pelit nuorten keskuudessa olivat NHL,

The Sims, Call of Duty, Go Supermodel -peliyhteisd, Angry Birds ja Pasianssi.

3.2 Digitaalinen pelaaminen kasvua tukevana matalan kynnyksen toimintana

Digitaalinen pelaaminen nuorisotydssa mielletdén usein nuorisotalojen pelikonsoleihin, jotka
houkuttelevat nuoria paikalle. Tama malli on pinttynyt samalla tavalla ihmisten mieliin kuin
se biljardipoyta sielld tilalla. Ajatus tarjota jotain nuoria kiinnostavaa toimintaa on tarkeda
matalan kynnyksen toimintaa, mutta mités sitten? Osataanko digipelaamista sitten hyddyntaa
tarpeeksi? Pelinuorisotyd ndhdaan mielestani todella suppeasti vield Suomessa. Suuntana ke-
hityksessd on ollut nuorisotyon rooli osana verkkopeleja tai vuorostaan nuorille yritetdéan tyr-
kyttda erilaisia oppimispelejd. Tavallisista peleistd oppimista, pelien tarjoamaa sosiaalista
puolta ja yksilod vahvistavaa ndkokulmaa harvoin ndhdaan puhuttaessa pelaamiseen liittyvas-

t& nuorisotydsta, miksi ndin on?

Yksi nakokulma, mika selvisi Pelituki ry:n pelitutkimuksessa on, ettd nuorison parissa tyos-
kentelevat ammattilaiset nakivat nuorten pelaamisen enemman haittana kuin hyotyna. Tutki-
muksen mukaan ammattilaisista 90% suhtautui peleihin kriittisesti ja heiddn mielestaan pelit
aiheuttavat riippuvuutta ja niiden parissa kuluu liikaa aikaa. Hyddylliseen peleistd oppimiseen
uskoi tutkimuksessa kuitenkin 47% vastaajista, joka on mielestani hyvé suunta, mutta kysyt-
tdessd onko heilld keinoja auttaa nuorta, jolle pelaaminen on muodostunut ongelmaksi vain
33% vastaajista omasi tallaisia keinoja. Tutkimuksesta selvisi, ettd pelituntemuksella on vélia

siihen, kuinka pelaamisesta ajattelee. Peleja tuntevat ammattilaiset nékevét toisia enemman
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pelit sopivana viihteend, pitdvat peleja harmittomampina ja uskovat pelien oppimismahdolli-
suuksiin. Vastaajista kuitenkin vain 17% sanoo pelaavansa digipelej&, kuinka talloin oppimis-
ta voi tapahtua? (Kivinen 2013.) Tassa naenkin pelisivistyksen tarkeyden Suomessa, jotta pe-
laamisesta saataisiin enemman hyvia puolia irti ja ammattilaiset osaisivat tarvittaessa kohdata
ja auttaa paremmin ongelmapelaavia nuoria. Mitd enemmaén sivistystd tapahtuu, sitd nopeam-

min digitaalista pelaamista osaataan kayttada kasvua tukevana toimintana nuorisokentalla.

Pelituki ry:n tutkimuksessa (mt.) nuorison ja ammattilaisten vélilla oli myds mielekiintoista
eroa siing, mik& nahtiin pelaamisessa haittana. Nuoret jotka eldvat pdivittdin pelaamista ja
ammattilaiset, jotka pelaavat harvoin korostivat erilaisia asioita haitoiksi peleistd. N&enkin,
ettd asiaa tulisi lahestyd nuorisolahtdisesti ja padstaa nama paljon pelaajat nuoret kertomaan
pelaamisestaan ja keskittyd niihin haittoihin, mité he tuovat esille? Tulisiko nuorisotyon osal-
listaa nditd nuoria mukaan toimintaan, joka l&htee nuorten omasta avun tarpeesta, eika siita
miten muut asian nékevat. Eiko tdma olisi nuoria osallistavaa ja heidén kasvua tukevaa toi-
mintaa parhaimmillaan? Naenkin, ettd pelisivistyksen tulisi lahted itse nuorilta ja heidan néa-

kemyksistaan pelien erilaisista puolista.

Mitenké digitaalista pelaamista sitten tulisi kayttdd opettavassa mielessa? Naen itse, ettd vas-
tauksena ei ole vakisin peleistd opettaminen erilaisten oppimispelien kautta, vaan pyritaan
I0ytdmadn vastaukset juuri niista peleista mitd nuoret tykkaavat pelata. Mielekké&an kautta op-
pimisen ajatus on lahtenyt itselléni jo alakoulun koulunpenkiltd asti, jossa kirosin opettajien
antamia tylsi& koulutehtavid. Innostuin kuitenkin kaikesta itsedni kiinnostavasta ja siitad kun
oppiminen tapahtui mielekkaalla tavalla. Itselleni sopi aktiivisempi opetustyyli ja opinkin sen
kautta paremmin. Tastd varmaan juontaa se, ettd koen vieldkin tydssdoppimisen parhaana op-
pina itselleni, jossa padsen kokemaan asiat tekemisen kautta. Sama ajatus piilee mielestani
pelien kautta oppimisessa, oppimisen tulee lahted siitd, ettd se koetaan itselleen tarkeéksi ja

sité voi oppia mielekkain toiminnan kautta.

Mielekk&én kautta oppimiseen antaa oman ajatuksensa myos Pelaaja-lehden (2013, 42) oppia
peli kaikki -kolumni, jossa Juuso Janhunen kertoo kuinka oppi jo ala-asteikéisend Civilizati-
on-pelin kautta historiaa ja yhteiskuntaoppia ja englannin kieltd. Hanen mukaansa ihminen
usein kyllastyy nopeasti pelkén sanelemalla opettamisen kautta, mutta jos ihmisen annetaan
itse 10yta4 tietonsa ja havaita asiayhteyksia oppimista tapahtuu huomaamatta mielekkaan toi-

minnan kautta. Hanen mukaansa peleistd oppiminen voisi toimia mieleenpainuvampana op-
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pimiskokemuksena kuin se opettajan tarjoama kirja. Janhunen lisa4, etta pelien kautta oppimi-
sen mahdollisuudet ovat melko rajattomat. H&nen visiossaan historiasta ja yhteiskuntaopista
oppimista voisi tapahtua vaikka strategiapelien kautta tai Kalevala voisi saada didinkielen
opiskelussa aivan uuden piirteen kehittdmalla lautapeli siitd oppilaiden kesken. Janhunen
paattdd kolumninsa ajatukseen kuinka peleistd oppimisessa yhdistyy juuri ne asiat, joita op-
pimisteorian ammattilaiset korostavat: tunne-eldmykset ja yhteisollisyys.

Samaista Civilization-pelia on kayttanyt poikansa kasvattamiseen ja opettamiseen myés Tam-
pereen yliopiston informaatio- ja pelitutkija J. Tuomas Harviainen. Hanen mukaansa sen kaut-
ta voi oppia vaikka historiaa, etiikkaa tai politiikkaa. Harviaisen mukaan pelit tarjoavat van-
hemmille véayldn keskusteluun tarkeista asioista ja mahdollisuuden opettaa tarkeitd asioita
maailmasta. Hanen mukaansa oppimisen liséksi pelien kautta voi oppia kasitteleméaan vaikeita
asioita, jotka tulevat esille median kautta. (Harviainen 2013, 35.) Molemmat Harviainen ja
Janhunen olivat teksteisséan sitd mieltd, ettd pelaaminen voi vahvistaa todellisuudentajua ja
helpottaa ymmartamaan mitka asiat ovat totta ja mitka ei (Harviainen 2013, 35; Janhunen
2013, 42).

3.3 Pelaaminen ongelma vai vahvuus - pohdintaa digitaalisen pelaamisen vaikutuk-

sista ja tulevaisuuden nakymista

Tampereen yliopiston pelaajabarometrin mukaan vuonna 2011 suomalaisis-

ta 56 prosenttia kertoi pelaavansa aktiivisesti digipeleja (Mykkanen, 2013).

Pasianssi, World of Warcraft vai Angry Birds? Peleja on monenlaisia ja eri makuun. Koukut-
tavuus on kuitenkin yhdistava piirre néille kaikille. Koukuttavuus on seuraus yleensa siita,
ettd peli sisaltad jotain niin nokkelaa, haasteellista, tavoiteltavaa ja nerokasta, ettd se tempaa
mukaansa ja paastaa irti vasta paattyessadn. Siind missd muissakin harrastuksissa huipulle
padseminen vaati paljon tyotd. Saadaksesi mahtavimman soturin, ratkoaksesi visaisimmat
pulmat ja paastéksesi parhaisiin klaaneihin aikaa kuluu kymmenié ja taas kymmeni& tunteja.
Tasta koukuttavuudesta kertoo myos digitaalista pelaamista aktiivisesti harrastavien lisaanty-
minen vuosi vuodelta. Tampereen yliopiston toteuttama pelaajabarometri (Mayra ym. 2012)

osoittaa aktiivisen digipelaamisen nousseen vuosien 2009-2011 valilla 51%:sta 56%:iin.
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Opinnaytetyon pelikyselyn mukaan noin kahdestasadasta vastaajasta 90% sanoi pelaavansa
digitaalisia pelej4. He pelasivat keskiméaarin melkein paivittain ja kerralla noin 2-5 tuntia.

Pelaaminen ei ole endd vain pelkkaa hupia. Digipelaaminen on talla hetkelld yksi kasvavim-
mista harrastusmuodoista Suomessa, joka on siirtymassa myos taysipaivéiseksi tyoksi osalle
ithmisistd (Neogames 2013; Tossavainen & Harviainen 2013, 50). EHYT:in Teema lehdessé
on Vesa Ville Mattilan (2013, 22) kirjoitus, jossa entinen kansanedustajamme ja nykyinen
Tietoyhteiskunnan ja kehittdmiskeskus ry:n tutkimus ja kehittdmisjohtaja Jyrki J. J. Kasvi ker-

too digitaalisten pelien tulevan yha vahvemmin osaksi tyoeldmaa tulevaisuudessa.

Pekka Mykkénen (2013) kirjoittaa Helsingin Sanomien Pelihullut —artikkelissaan erilaisia na-
kdkulmia digitaalisesta pelaamisesta. Mykkénen Kirjoittaakin mielestani osuvasti, ettd pelaa-
miseen liittyy kauhukuvia- ja vaikka mit& hyodyllistd. Han pohtii tekstissaén paljon pelaami-
seen kaytettya aikaa, pelien kautta opittuja asioita, pelaamisen sivuvaikutuksia ja yleisesti pe-
likulttuuria. Oma huomioni kiinnittyi erityisesti kohtaan, jossa Mykkénen kertoo liiallisen di-
gitaalisen pelaamisen usein olevan seuraus jostain muusta vaikeudesta, kuten perhetilanteesta,
yksindisyydestd, masennuksesta tai ahdistuksesta. Samaisesta ongelmasta kertoo myos EHYT
ry:n Pelitaito-projektin asiantuntija Mikko Merildinen Yhteishyvé lehden tietokonepelien
kahdet kasvot artikkelissa (Suomalainen 2013, 47). Vaitankin, ettd harvoin liiallinen digitaali-
nen pelaaminen on péadasiallinen ongelma, vaan seuraus jostain muusta. Tdma on mielestani
asia, jota ei usein huomata, vaan syytell&én itse pelien aiheuttavan ongelmia ihmisen ymparil-
le. Todellisuudessa pelaaminen voi olla kyseisen henkilon ainut turvapaikka, minne paeta ar-
jen ongelmiaan. Aiheeseen oman nakokulmansa antaa myos projektiasiantuntija Teresa Ten-
kanen, jonka mukaan haittakeskustelussa menee usein syy ja seuraus suhteet ristiin. Tenkasen
esimerkissa koulukiusattu uppoutuu peleihin paetakseen murheitaan, mutta ongelmana néh-
daankin vain liiallinen pelaaminen, eika sitd mika sen on aiheuttanut. (Hulkko 2013, 12.) Té&s-
sé néen juuri tarkeéksi, etté asioista paastaisiin keskustelemaan ajoissa ja ndkemaan oikeat syy
seuraus suhteet. Varhainen reagointi on tarkead, koska syvé peliriippuvuus ja masennus voivat
vieda ihmisen todella syville, josta voi olla vuosien tyd nousta takaisin jaloilleen. Téallaiset
tapaukset jaavat helposti taysin auttavan piirin ulkopuolella nuoren eristaytyessa taysin ulkoi-
sesta maailmasta bittimaailmaan. Kuka heidat sielta sitten 10ytaa?

Teimme myos Jyvaskylan seudulla kyselyn aiheesta etsivan nuorisotyon ammattilaisille. Hei-

déan vastauksissaan tuli ilmi, ettd kaikista vaikeiten tavoitettava kohderyhma on juuri niin sa-
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notut perékammarin pojat, jotka pelaavat kaiket paivat. Suomessa ei tunnisteta virallisesti di-
gipelaamista ongelmaksi, koska digipeliriippuvuutta ei 16ydy virallisista tautiluokituksista,
kuten loytyvét alkoholi- ja rahapeliriippuvuudet. T&ma vaikeuttaa yhd enemman sitd, kuinka
peliriippuvaiset ja arjenhallinnallisista ongelmista karsivat nuoret I0ydetadn ja minka auttavan

piirin palveluihin heit4 ohjataan.

Tahan ongelmaan on pyritty vastaamaan Helsingissa Verken, nuorten toimintakeskus Hapen
ja setlementtiyhdistyksen poikien talon yhteistydsta syntyneelld poikien peliryhmalla, jota
Helsingin Pelitalo pydrittaa. Pelitoiminta perustuu siihen, etta digipelit toimivat juuri sisain-
heittdjand mukaan toimintaan. Verken projektipaéllikko Tero Huttunen kertoo, ettd asiakkaat
koostuvat nuorista, joilla on usein taustalla emotionaalinen tai sosiaalinen yksinjaaminen. Yk-
sinjadmistéd saattaa aiheuttaa vanhempien uupuminen, joka voi johtaa siihen, ettd nuoret up-
poutuvat peleihin yhd syvemmin ja etsivét sielté itselleen pakopaikkaa. Pelimaailma voi tarjo-
ta heille onnistumisen kokemuksia, hyvéaé oloa ja mahdollisuuden 16ytéé kavereita. (Tiirikka
2013, 19.)

Noora Ellonen pohdiskelee nuorten masentuneisuutta ja siihen liittyvia sivuvaikutuksia teok-
sessaan kasvuyhteisd nuoren turvana. Ellonen esittad, ettd nuorten masentuneisuuteen liittyy
monesti useita ongelmia ja se on yksi yleisimmista nuorten pahoinvoinnin oireista. Ongelmia
nuorelle voi tuottaa perherakenne, perhesuhteet, vanhempien koulutus ja tyétilanne, asuinalue
ja omat arkipaivéiset ongelmat koulussa, kotona, kaverien kanssa tai parisuhteessa. Ellosen
mukaan oireilua nédiden ongelmien kautta voi tapahtua niin siséisesti masentumalla tai ulkoi-
sesti poikkeavalla kaytoksella. Poikkeavaa ulkoista kéytostd han kay lapi kirjoituksessaan ri-
kekayttaytymisen kautta. Masentuneisuutta ja rikekayttaytymista tapahtuu tutkimusten mu-
kaan yhtdaikaa ja onkin hankala erottaa masennuksen ja rikekéayttaytymisen yhteyksia toisiin-
sa. Ei olla pystytty taysin perutelemaan kumpi on syy ja kumpi seuraus, vai ovatko ne sitten-
kin yksi ja sama pahoinvoinnin oire. (Ellonen 2008, 19-30.) Yhdistéisin tdmén ajatuksen
myos liikapelaamiseen, joka voi olla myds omanlaista ongelmien ja masennuksen kautta syn-
tynytté oireilua. Aihetta ei olla kuitenkaan péésty tutkimaan viel& tarpeeksi, jotta voitaisiin
osoittaa, ettd toinen olisi toisen oire. Nakokulmaa peleihin pakenemisesta tulisikin minusta
tutkia ja pohtia tarkemmin. Térked tutkittava asia on mielestdni myos se, voiko pelit tarjota

esimerkiksi vaihtoehdon rikekayttaytymiselle tai muulle oireilulle?
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Vanhempien ja muiden kasvattajien rooli nousee mielestdni selkedsti esiin puhuttaessa on-
gelmapelaamisesta. Peleihin tulisi kasvattaa niin kuin muuhunkin mediaan ja elaméan. Peleis-
sé& on ikérajoitukset sen sisallon mukaan ja juuri kasvattajan tulisi pitdé huolta, etta niita nou-
datetaan. Pelit ovat tdynné ihmeellisia asioita, joita nuoren pelaajan voi olla vaikea itse ym-
martaa. Peleissa koettujen asioiden kautta voi vuorostaan nousta esille erilaisia tuntemuksia,
joita nuoren pitéisi taas osata kasitelld. Mit& jos nuori ei osaakkaan? Enté jos hanelld ei ole
ketdan aikuista, jonka kanssa han paasisi reflektoimaan naita koettuja asioita ja tuntemuksi-
aan? Juuri tassa néen suuren ongelman yleisesti niin elokuvien, internetin kuin pelien suhteen.
Nuori hukkuu helposti kaikkiin lukemattomiin asioihin, mitd ympéaroiva elama hanelle tarjoaa
ja tyrkyttdd. Nama asiat tarjoavat paljon hyvaa, mutta myos huonoja asioita, joihin olisi juuri
keskeista tarttua valittomasti. Valitettavan moni nuori jaa kuitenkin yksin naiden asioiden

kanssa ja se on huolestuttavaa.

Pelit tarjoavat paljon uusia asioita, joista osa voi olla pelottavaakin. Samalla ne tarjoavat hur-
jan potentiaalin uuteen oppimiseen, niin hyvaan kuin pahaan. Osaako nuori itse tiedostaa ja
kasitella naita asioita? Naenkin tarkeand, ettd juuri vanhempien ja muiden kasvattajien tulee
olla nuoren tukena pelaamisessa ja kasvattaa nuorta kohtaaman ja tiedostamaan sen tarjoaman
sisallon. Keskustelemalla pelin kulusta tapahtuu oppimista molemmin puolin ja samalla viete-
tdan tarkedd yhteistd aikaa nuoren ja kasvattajan vélilld. Nama yhteiset hetket voivat avata
suuria portteja nuoren elamaéssa ja tarjota heille tunteen, ettd minusta ja minun mielenkiinnon
kohteista vélitetadn. Yhteinen oppiminen on myos tarkedd molemminpuoleisen pelisivistyk-
sen kannalta. Nuori oppii kohtaaman pelin sisélt04 ja kasvattajat oppivat vuorostaan ymmar-
tdmaan pelikulttuuria. Ongelmana onkin usein vanhempien ja kasvattajien kiinnostuksen puu-
te ja tietdmys digitaalisesta pelimaailmasta. Vaitankin, ettd tarkeintd on osoittaa kiinnostusta

ja ymmarrysta ennen kaikkea sille, mita oma lapsi tekee.

Samasta aiheesta kertoo myos Mikko Merildinen EHYT:in pelaamiseen liittyvassé teemaleh-
dessd, jonka mukaan keskeistéd ei ole vanhempien kiinnostus peleihin, vaan kiinnostus omaa
lasta kohtaan. Samassa tekstissa Teresa Tenkanen vuorostaan jatkaa aihetta neuvomalla, ett
lapset ja nuoret voisivat opettaa vanhempiaan pelikulttuuriin ja vuorostaan aikuiset pitaisivat
huolta lastensa pelilukutaidosta, nettikayttaytymisesta ja kohtuudella pelaamisesta. Tenkanen
painottaa myos, ettd pelit voivat olla arvokas kasvatuksen keino vanhemmille. (Hulkko 2013,
14.)
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4 KYSELY NUORTEN DIGITAALISEN PELAAMISEN POSITIIVISISTA VAIKUTUK-
SISTA

4.1 Kyselyn tausta ja toteutus

Opinndytetyon keskeisin osuus oli tutkia nuorten digitaalista pelaamista ja tuoda esille sen
vaikutuksia positiivisuuden kautta. Toteutin nuorisokyselyn (liite 2) digitaalisesta pelaamises-
ta saadakseni nuorten mielipiteité esiin heidan pelaamisestaan. Hankittu tieto tukee EIamé Pe-
lissd -hankketta ja tarjoaa uudenlaista nakokulmaa digitaalisen pelaamisen tutkimukseen. Tut-
kimuksen on tarkoitus tarjota uutta tietoa nuorten pelaamisesta ja edesauttaa koko pelinuoriso-

tyon kehitysta nuorisotyon kentassa.

Kysely oli vapaa kaikille alle 29-vuotialle nuorille ja sité jaettiin verkon kautta yleiseen vasta-
ukseen. Avoimella kyselylla tavoittelin suurta otantaa, jolla saisin laajan kuvan nuorten pe-
laamisesta. Samalla halusin testata avoimella kyselylla, kuinka téllainen kysely toimisi erilai-
sissa kohteissa ja millaisia otantoja saisin mistékin. Halusin pitdd kyselyn nopeana ja helposti
vastattavana, koska kyseessa oli nuorille kohdistettu kysely. Nuorten tapauksessa toivoin sen
laskevan kynnysta lahted vastaamaan kyselyyn, joka edesauttaisi kattavan otannan saantia ky-

selysta.

Jaoimme kyselya Facebookin ja séhkdpostin kautta erilaisiin kohteisiin. Vastaajat jakaantuvat
yksittéisista tutuista suuriin ryhmiin, jonka kautta kysely levisi. Varsinkin Norttitytot (Geek-
girls.fi) ovat vahvasti edustettuna naisten vastauksissa, joka vaikutti osaltaan myds kyselyyn
vastanneiden naisten suureen otantaan. Pyysimme jakamaan Kyselya eteenpdin, joten ei ole

tarkkaa varmuutta mista kaikkialta vastaukset ovat tulleet.

Opinnaytetyon kysely muodostui erilaisten nuoriso- ja pelitutkimusten kautta, joita olin tutki-
nut. Huomasin, ettd samankaltaista tutkimusta pelien kautta oppimisesta ei vield aikaisemmin
ole tehty Suomessa, vaan edelliset tutkimukset kohdentuivat pd&osin siihen, mit4 pelattiin,
kuinka paljon ja mitk& ovat pelaamisen haittavaikutukset. Tutkimukset eivat myoskaan suora-
naisesti olleet nuorisotutkimuksia, vaan kohderyhmand toimi kaikki ik&luokat. Oma néko-

kulmani oli ldhted pohtimaan, mitd kaikkea digitaalinen pelaaminen voi antaa ja opettaa nuo-
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rille. Keskityinkin erityisesti selvittdméan kyselyni kautta, ettd mitd nuoret ovat saaneet ja op-
pineet pelaamisen kautta. Halusin tuoda tdman lisaksi esille my6s pelien sosiaalista puolta.
Tasta syntyi selkeét nelja osuutta kyselyyn, jotka ovat taustoitus, pelaaminen, peleistad oppi-

minen ja sosiaalisuus.

Avoimen kyselyn otanta onnistui mielestani hyvin ja vastauksia tuli paljon. Miesten ja naisten
vastausten jakauma oli tasaista ja mukana ei nayttaisi olevan vitsivastauksia. Kyselyn otanta
painottui kuitenkin taysi-ikéisiin ja suurin osa vastaajista oli pelaamiseen perehtyneitd. Tama
vaikuttaa osaltaan kyselyn tulosten suuntaan ja yleistettavyyteen. Pidan kyselyn tuloksia kui-
tenkin laadukkaana nayttona siitd, millaisia pelitottumuksia omaavat paljon pelien kanssa te-
kemisissé olleet nuoret. Kokeneemmat pelaajat osaavat kasitella oppimista useasti myos sy-

vallisemmin kuin vdhemman aiheeseen perehtyneet.

4.2 Kyselyn tulokset ja analysointi

Sain kyselyyn yhteensd 201 vastausta, joista 83 oli miehid, 117 naisia ja yhden sukupuoli ei
selvia vastauksista. Vastaajien ikdjakauma oli selkeésti painottunut taysi-ikaisiin. Vastaajista

195 oli 18-29-vuotiaita ja vain 6 vastaajaa oli 12-17-vuotiaita.

Esittelen kappaleessa kohta kohdalta kyselyni tuloksia. Keskeisin tutkimukseni kohde oli kui-
tenkin pelien kautta oppiminen, joten tarkastelen tuloksia monipuolisemmin sen kautta. Halu-
sin tutkia pelaamisesta oppimista hyvin erityyppisten taitojen kautta nahdakseni oppimista
laajemmin. Halusin erityisesti selvittdd ndkyyko muutkin kuin perinteiset kieli ja tietotekniset
taidot nuorten peleista oppimisessa.

Tuon analyysissa esille myds kuinka paljon nuoret pelaavat ja mitka pelit ja genret ovat eniten
edustettuja talla hetkelld. Pelaamisen sosiaalinen puoli on mielestani myés kiinnostava aihe,
josta haen néyttoa lisdako joku tietynlainen pelaaminen pelaamisen sosiaalista puolta. Naisten
ja miesten tasapuolinen edustavuus vastauksissa tarjosi minulle myds hienon mahdollisuuden
vertailla sukupuolten valisi4 eroja pelaamisessa. Pohdin analyysissa tulosten lisdksi kyselyn
onnistumista ja sitd, mitka eri asiat ovat voineet vaikuttaa kyselyn tuloksiin. Esittelen kyselyn

tuloksista vain opinndytteen kannalta oleelliset tulokset.
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Kysely on jaettu neljdan paakohtaan selkeyttdakseni kokonaisuutta. Ensimmaisend tuon esille
taustatietojen kautta tulleita tuloksia ja esittelen yleisesti sitd, ketkd kyselyyni ovat oikein
vastanneet. Toisessa osiossa esittelen yleisesti pelaamista, kuinka paljon sita tapahtuu nuorten
keskuudessa, milla he pelaavat ja mita pelaavat. Kolmas osio on keskittynyt selkeésti tarkaste-
lemaan peleistd oppimista. Tarkastelen oppimista eri suunnista ja pyrin 16ytdmaan vastauksis-
ta mielenkiintoisia uusia nakemyksia peleista oppimisesta. Neljadnnessa osiossa tuon esille pe-
lien sosiaalisen puolen ja kuinka se nékyy kyselyn vastauksissa. Lopuksi teen vield yhteenve-

don kyselyn tuloksista ja esittelen ndkdkulmia kyselyni onnistumisesta.

Taustatietoja vastaajista ja heidan pelaamisestaan

Halusin kyselyn aluksi selvittda, ketkéd oikein pelaavat digipeleja ja ketka eivat. Tdman jal-
keen, jos vastasi ettei pelaa digitaalisia peleja ollenkaan siirtyi suoraa kyselyn kiitossivulle ja
kysely paattyi tdhan. Kyselyn kaikki pelaamiseen liittyvat vastaukset tulevat siis henkil6ilta,
jotka pelaavat digipelejéd. Kaikista vastaajista 90% pelasi digipelejd, joten vain 10% 201:sta
vastaajasta ei pelannut ollenkaan digipeleja. Tarkemmin tarkasteltuna miespuolisista vastaa-
jista 81/83 vastasi pelaavansa digipeleja ja naispuolisista vuorostaan 100/116, eli yhteensa
vastaajista 181/201 pelasi digipelejd. Kummankin sukupuolen pelaaminen on siis hyvin yleis-

ta.

Kysyttéessa vastaajien paatoimea selvisi, etté vastaajista 142 oli opiskelijoita, joista 89 naisia,
52 miehid ja yhden sukupuoli ei selvid. Tydssédkayvid vuorostaan oli 50, joista 28 naisia ja 22
miehid. Tyottomia oli 14, joista vain 2 oli naisia ja loput 12 miehid. Siviilipalveluksessa toimi
4 miesta ja armeija ei ollut edustettuna ollenkaan vastaajien joukossa. Jonkun muun palvelun
alaisuudessa toimi yhteensa 3 henkil6d, joista 2 naisia ja 1 mies. Selkedésti suurin osa kyselyn

vastaajista oli siis opiskelijoita ja heista suurin osa korkeakoulussa opiskelevia.

Miten paatoimi vaikuttaa sitten itse pelaamiseen? Suurin osa kyselyni vastaajista oli opiskeli-
joita, joten selvitin ensin kuinka usein he oikein pelaavat. Alla olevassa kuviossa nakyy, etta
pelaaminen on jakaantunut véhéaisesta paivittaiseen melko tasaisesti. Harvemmin kuin viikoit-

tain pelaaminen jad kuitenkin selkeé&sti pienimmaksi otokseksi 24 vastauksella.

Kuvio 2. Kuinka usein opiskelijat pelaavat (N=otanta)



25

Paatoimesi

Opiskelija (perusaste, toinen aste, korkea-aste)
(N=127)
Harvemmin kuin viikoittain 24
1-3 paivana viikossa 37
4-6 paivana viikossa 31
Pelaan paivittain 35
En osaa sanoa 0

Kysyttéessd, kuinka usein pelaat tyssakéyvien vastaukset olivat hyvin samansuuntaiset opis-

kelijoihin verrattuna, mutta eroa tulee kuitenkin kysyttéessa, kuinka monta tuntia pelaamiseen

kayttdd kerralla aikaa. Pelaamiseen kerralla kdytetty aika osoittaa, ettd opiskelijat kayttavat

kerralla tydssédkavia enemmaén aikaa pelaamiseen. Erot eivat ole isot, mutta ero nékyy kuiten-

kin selkeasti siing, ettd tyossakayvista ei yksikaan vastannut pelaavansa yli 5h/pdiva kuin vuo-

rostaan opiskelijoista kahdeksan vastasi pelaavansa 6-9h/paivé. Opiskelijoista my6s suurempi

prosentti pelasi 2-5h/péivassd, kuin tyossékayvilla oli opiskelijoita suurempi prosentti alle

2h/péivassa pelaamisessa. Yleisesti nayttéisi silta, ettd vaikka keskimaarin pelaamista tapah-

tuu useasti viikossa, niin peleihin kerralla kaytetyt tuntimaarat jaavat kuitenkin nuorilla suh-

teellisen vahaisiksi.

Kuvio 3. Opiskelijoiden ja tydssakayvien tilasto pelaamisesta viikossa (N=otanta)

Paatoimesi
Opiskelija (perusaste, toinen aste, korkea-
aste)
(N=127)

;?r:vemmm kuin viikoit- 18.9%

1-3 paivana viikossa 29,13%

4-6 paivana viikossa 24,41%

Pelaan paivittain 27,56%

En osaa sanoa 0%

Tyossa
(N=46)

13,04%

30,43%
30,43%
26,09%
0%

Kuvio 4. Opiskelijoiden ja tydssakayvien tilasto kerralla pelaamiseen kaytetysta ajasta

(N=otanta)

Paatoimesi
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Opiskelija (perusaste, toinen aste, korkea-aste) Tyossa

(N=126) (N=46)
Alle 2h/paiva 29,37% 39,13%
2-5h/péaiva 64,29% 60,87%
6-9h/paiva 6,35% 0%
10h tai enemman 0% 0%

Verrattaessa vuorostaan naisten ja miesten valisté peleihin kdytettyd aikaa selviad, ettd miehet
pelaavat naisia enemman. Miehista selked enemmisto eli 39,51% vastasi pelaavansa péivittéin
digipelejd, kuin naisten enemmistd (30,69%) vuorostaan sanoi pelaavansa vain 1-3 paivana
viikossa. Kerralla kaytetty tuntimaara pelaamiseen nayttaisi molemmilla osapuolilla pysyvan
keskimaarin kuitenkin vain 2-5 tunnissa péiva. Samansuuntaiset tilastot nédkyvét luonnollisesti
myos kaikkien vastauksien prosenteissa, jossa suurimmat osuudet tulivat péivittdin pelaaville
(29,67%) ja 2-5h paivassa pelaaville (64,64%).

Nuorten digipelaaminen

Kysyttéessd, mité laitteita digipelaamisen kaytetdadn vastaukset ovat hyvin samankaltaisia kuin
muissakin pelitutkimuksissa. Eniten pelaamista tapahtuu tietokoneella, jolla 89,01% vastaajis-
ta sanoo harrastavansa pelaamista. Seuraavana tulee pelikonsolit, jolla 60,99% vastaajista sa-
noo pelaavansa. Alypuhelimet tulevat vahvasti perassa 45,05%:lla jattden tabletit ja muut
kannettavat pelikoneet vahdisemmille noin 17% osuuksille. Miesten ja naisten pelaamismiel-

tymykset olivat tilastoiltaan hyvin samansuuntaiset ja yhtenevaiset.

Kuvio 5. Mill& alustalla pelaamista tapahtuu
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Pelaamisesta halusin selvittdd tarkemmin, ettd minka tyyppisia peleja nuoret tykkaavat pela-
ta. Tutkin ensin yleisimpi& peligenreja ja sen jalkeen tarkemmin, mitka ovat tdman hetken pe-
latuimmat digipelit. Erilaiset pelityypit luokitellaan yleensa peligenreihin. Genret ovat luoki-
tuksia, millaisesta pelista on oikein kysymys. Erilaisia peligenreja ja niiden alalajeja on kym-
menié ja en l0ytanyt niista virallista Suomalaista luokitusta. Genreytykset tulevat englannin
kielestd ja ovat usein lyhenteid. Suomessakin kédytetddn yleisesti kansainvalisesti kaytettya
englanninkielista genreytystd. Olen huomannut, ettd Suomessa ei ole I6ytynyt oikein vieléd

yhtenevaa genreytysta digipeleille ja siksi ne vaihtelevat erilaisten tutkimusten valilla.

Tein oman listaukseni kayttden apuna Suomen Elektronisen Urheilun Liiton (Seul ry) listaus-
ta. Toin lisaksi listaan RPG:n ja pahoittelen, koska hiekkalaatikkopelit jéivét pois listaukses-
tani. Taman lisdksi on tullut palautetta tappelupelien, Moban ja internet-selainpelien puuttu-
misesta listauksesta. Né&it& pelimuotoja on kuitenkin tuotu vahvasti esille joku muu genre, mi-

ka? -osiossa.

Vastauksista tulee ilmi, ettd kolme suosituinta peligenred mita nuoret pelaavat ovat RPG, FPS
ja puzzlet. RPG eli role-playing game oli kyselyni suosituin peligenre. Roolipelit ovat hyvin
tarinallisia ja vievét yleensa pitkiin ja syviin seikkailuihin, jossa elaydytaan vahvasti pelihah-
mojen rooleihin ja tarinaan. Roolipelien kautta on syntynyt lukemattomia uusia peligenreja ja
jopa elamantyyleja (lifestyle). Kyselyn vastaajista 50,55% sanoi pelaavansa roolipeleja. Vas-
tausprosenttiin voi vaikuttaa se, etté roolipeli on nykyadn sen verran laaja késite, ettd omassa
genreytyksessani se voi osua moneen muuhunkin pelityyliin. Halusin kuitenkin pitaa kyselyni
yksinkertaisena, enké lahtenyt jakamaan RPG:t4 eri alagenreihin.

FPS eli first person shooter oli toiseksi suosituin peligenre kyselyssa. Ensimmaisen persoonan
ammuntapeli on yksinkertaisimmillaan pelihahmon silmistd kuvattu ampuma-/sotapeli. T&st4
peligenresta suosittu esimerkki on ollut jo vuosia Counter-Strike, joka tulee myds ilmi vastaa-
jien suosituimmissa peleissa talla hetkelld. Kyselyn vastaajista 45,6% sanoi pelaavansa FPS-

pelejé.
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Kolmanneksi suosituin peligenre kyselyssa oli puzzlet. Vastaajista 38,46% sanoi pelaavansa
ongelmanratkaisupeleja. Puzzlet ovat ongelmanratkaisupelejd, jossa pitéé ratkaista erilaisia
ongelmia edetékseen pelissd. Puzzle -pelit vaativat pelaajalta loogista ajattelua ja harkittua
strategiaa. Uskon korkeaan peliprosenttiin vaikuttavan, ettd monet suositut internet-selainpelit

ovat juuri puzzleja.

MMO eli massive multiplayer online vaihtoehto sai &ania 23,08%:1ta vastaajista. Massiivinen
yhteiselld serverilld toisten pelaajien kanssa pelattava pelimuoto, jonka sisalla voi kerralla
samaa pelid pelata jopa kymmenid tuhansia ihmisid ympari maailmaa. Tamé pelimuoto on
aarimmaisen suosittu maailmalla ja omaa paljon alalajeja. Hyvé esimerkki tastd on mielestani
maailman suosituin kuukausimaksullinen MMORPG (massive multiplayer online role-
playing game) World of Warcraft, jota pelaa miljoonia ihmisia maailmalla. Tassé kyselyssa
MMO:n d&nimaara jaa kuitenkin yllattavan pieneksi, johon uskon vaikuttaneen osaltaan MO-
BA:lle menneet &anet, joita tuodaan esille joku muu genre, mika? -osion vastauksissa. MOBA
eli multiplayer online battle arena on tdman hetken ehk& maailmanlaajuisesti suosituimman
pelin League of Legendsin takana. Tassé genressé pelaajat taistelevat samalla serverilla toisi-
aan vastaan pienella taisteluareenalla. LoL kuului my6s kyselyyn vastanneiden suosituimpiin
peleihin talla hetkella.

Kuvio 6. Nuorten pelatuimmat peligenret
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Verrattaessa miesten ja naisten suosituimpia peligenrejé syntyy jonkin verran erontaa. Naisten
vastauksista nakyy, ettd suosituin peligenre 58,42%:lla on puzzlet ja melkein yhta suosittuja
ovat RPG:t 55,45%:1la. Namé& kaksi genred ovat selkeésti suosituimmat. Useimmat genret
ovat jakautuneet vastauksissa melko tasaisesti 15-27% valille. Urheilupelit ovat odotetusti
jaaneet kuitenkin selkedsti vahaisimmalle tykkaykselle 1,98%:lla. Se, mikd minua yllatti tu-

loksissa on, ettd musiikki/tanssipelit jaivat melko vahaiselle suosiolle 7,92%:lla.

Miesten pelitottumukset eroavat naisista siing, ettd FPS-pelit olivat selked ykkonen heidén
tuloksissaan. Miehistd 70,37% sanoi pelaavansa FPS-peleja. Seuraavaksi suosituin genre oli
myds miehilla RPG 44,44%:1la. Taman jélkeen suosituimmat genret olivat TPS (third person
shooter), RTS (real time strategy) ja MMO (massive multiplayer online). Néista jokaista gen-
red pelasi noin 25% miehistd. Se mik& yllattdd minua miesten vastauksissa on, etta urheilu
(11,11%) ja ajopelit (3,7%) jaavét yllattavan véhaiselle suosiolle. Miesten ja naisten tilastot
suosituimmista peligenreista nékyy alapuolella.
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Kuvio 7. Mita miehet pelaavat
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Kuvio 8. Mita naiset pelaavat
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Paljon, eli paivittdin pelaavien tilasto ja vahan, eli harvemmin kuin kerran viikossa pelaavien
tilastot ovat molemmat samansuuntaisia, mitd pelaamisen kokonaiskuva osoittaa. Molemmat
pelaavat eniten RPG-, FPS- ja puzzle-peleja. Kuitenkin harvemmin kuin viikoittain pelaavien
selkeésti suosituin peligenre oli puzzlet 64,29%:lla, kun vuorostaan paivittdin pelaavien suosi-
tuimmat genret olivat RPG (55,56%) ja FPS (51,85%).

Tiedustelin kyselyn kautta myds vastaajien suosituimpia peleja talla hetkella. Lista on todella
pitkd, joten en analysoi sitd tarkemmin, mutta koitan listata silmaméaéraisesti selkedsti suosi-
tuimmat pelit ja pelisarjat. Grand Theft Auto (GTA) -pelisarjan eri osat, League of Legends,
Dota 2, Counter Strike ja Starcraft -sarja tulevat selkeésti esille ainakin miesten vastauksissa.
Myos FIFA ja NHL on saanut urheilupeleina tunnustusta melko hyvin, joka ihmetyttaa urhei-
lupelien suosion jaadessé kohtuu pieneksi suosituimmissa peligenreissd. Toisaalta ndma kaksi
pelid ovat urheilupeleistéd selkedt ykkoset ja ovat vastuussa kahdestaan melkein koko urheilu-

peleille kertyneista prosenteista.

Naisten suosituimpia peleja kyselyn mukaan télld hetkella nayttéisi olevan ainakin Candy
Crush Saga, Skyrim, The Sims 3, Left for dead 2 ja Mass Effect -sarja. My0s erilaiset Mari-
oon & Luigiin liittyvat pelit olivat suosittuja, mutta itse pelien valilla on paljon vaihtelua. Fi-
nal Fantasy ja Fallout -sarjat ovat saaneet myos tasaisesti aanid. Vastauksista tulee selkeasti

esille, ettd pelisarjojen vanhemmatkin osat kiinnostavat paljon pelaajia.

Jotkut pelit olivat selkeésti edustettuina molemmilla niin miehill&d kuin naisilla, mutta eivét
nouseet erityisesti esille kumpienkaan vastauksissa, téllaisia ovat esimerkiksi Borderlands 2,
Diablo 3, World of Warcraft, Zelda- sarja, Assasins Greed -sarja ja Heroes of Might and Ma-

gic -sarja.

Peleistd oppiminen

Digitaalisista peleistd oppimista opinnaytetyd selvittdd varsinkin talla kyselyn osiolla. Kyse-
lyssa oppimista selvitetddn kysymaélla ”Oletko oppinut digitaalisen pelaamisen kautta seuraa-
via taitoja? Vastaa kuinka paljon mitékin taitoa olet oppinut pelaamisen kautta.” Vastaajalle
annettiin erilaisia vaihtoehtoja, minka kautta h&nen tuli pohtia paljonko on oppinut kyseisia

taitoja pelaamisen kautta. Tarkasteltavana oli Kielitaito (esim. englanti), tietotekniset taidot,
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ongelmanratkaisutaidot, motoriset taidot (silmén ja k&den koordinaatio), visuaaliset taidot
(hahmottamiskyky), sosiaaliset taidot, yhteisty6taidot, tunteiden kohtaaminen (esim. h&viami-
sen ja voittamisen tunne), itseilmaisu ja luovuus. Esittelen ensin yleissilmayksen nuorten pe-
leistd oppimisen tuloksista ja kdyn tdmén jélkeen kohta kohdalta tarkemman analyysin aihees-

fa.

Kysymykseen pelaamisen kautta opituista taidoista vastattiin 182 kertaa, joista 81 oli miehia
ja 101 naisia. Oppinndytetyon kuvio 7 esittdd, kuinka paljon mitékin taitoa vastaajat ovat op-
pineet mielestéan digitaalisen pelaamisen kautta. Tilasto osoittaa, ettd oppimista on tapahtunut
lagjasti monista eri taidoista. Oppimista on tapahtunut varsinkin kielitaidossa, tietoteknisissa
taidoissa, ongelmanratkaisutaidoissa, motorisissa sekéa visuaalisissa taidoissa ja tunteiden koh-
taamisessa. Sosiaaliset taidot, yhteisty6taidot, itseilmaisu ja luovuus ovat vuorostaan jaéneet
vastausten mukaan véhemmalle oppimiselle. Kuitenkin vastauksista nékyy, ettd jonkin verran
oppimista on tapahtunut eniten ja sen on suosituin vastauksen muoto tdhan kysymykseen. Va-
hiten on vastattu, ettd oppimista ei ole tapahtunut ollenkaan, joten téssa kyselyssa nuoret sel-

kedsti tunnustavat oppivansa laajalla alueella peleistéa.



33

0% 10%% 20% 302 407 S0% B0% Fo%e

Higlitaito esim. englarti

Tietotekniset taicot

Ongelmanrathaisutaicdot

Motoriset taidot (silman ja kaden
koordinaatio)

“Wisuaaliset taidot
(hahmottamiskyky)

Sosiaaliset taicot

hteistyStaicot

Tunteiden kohtaaminen (esim.
haviamisen ja voittamisen tunne)

kseilmaisu

Luovuus

™ En ollenkaan & Jonkin verran = Paljion

Kuvio 7. Tilasto nuorten digitaalisista peleista oppimisesta
Vertailtaessa miesten ja naisten tilastoja oppimisesta selvidd, ettd miehet oppivat naisia
enemman pelaamisen kautta. Miehet ovat vastanneet naisia useammin oppivansa paljon pe-
laamisen kautta ja naiset vuorostaan vastanneet miehia useammin etteivat opi ollenkaan pe-
laamisen kautta. Kuitenkin keskimaaraisesti eniten molemmilla sukupuolilla on tapahtunut

jonkin verran peleistd oppimista.

Kuvio 8. Miesten peleista oppiminen. Kuvio 9. Naisten peleista oppiminen
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Silla opiskeleeko vai kayko toissa ei ollut merkittavia eroja peleistd oppimisessa, mutta tyot-
tdmien vastauksissa peleista paljon oppiminen oli huomattavasti yleisempéa kuin opiskelijoil-
la ja tyossékayvilla. Vertailtaessa vuorostaan harvoin pelaavia eli enintdén 1-3 paivana viikos-
sa pelaavia ja paljon pelaavia eli yli 4 paivana viikossa pelaavia eroja syntyy varsinkin paljon
oppimisen ja ei ollenkaan oppimisen valilla. Harvemmin pelaavat ovat oppineet vastausten
perusteella digipelien kautta ainakin selkedsti vahemman luovuutta, itseilmaisua, yhteistyotai-
toja ja sosiaalisia taitoja kuin paljon pelaavat. Tutkittaessa paljon pelaamisen kautta opittuja
taitoja nakyy, ettd paljon pelaavat oppivat myods mielestddn paljon pelien kautta. Eroa tulee
selkeésti vahemman pelaamista harrastaneiden vastauksiin varsinkin Kielitaidossa, yhteistyo-
taidoissa, tunteiden kohtaamisessa ja luovuudessa. Suunta on kuitenkin yleisesti se, ettd jon-
Kin verran peleistd oppimista tapahtuu eniten niin v&hén kuin paljon pelaavien keskuudessa.

Alla kuviot harvoin ja usein pelaavien digipeleistd oppimisesta.



Kuvio 8. Useasti pelaavien peleista oppiminen
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Kuvio 9. Harvoin pelaavien peleistéa oppiminen
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Vaikuttaako erilainen pelaaminen oppimiseen? Voiko tietynlaiset pelit opettaa enemman kuin
toiset? Tutkin asiaa vertailemalla erilaisia peligenrej peleista oppituihin taitoihin. Jaan peli-
genret kolmeen eri ryhméan ja vertailen naiden ryhmien tuloksia oppimiseen. Muodostan
ryhmaét yhdistamalla samansuuntaiset peligenret toisiinsa. Ryhmaé 1. on taistelupelit, jossa on
mukana FPS (first person shooter) ja TPS (third person shooter). Ryhma 2. muodostuu urhei-
lu-, musiikki/tanssi-, arcade-, simulaatio-, puzzle- ja ajopeleistd. Ryhma 3. siséltdd RTS (real
time strategy), MMO (massive multiplayer online) ja RPG (roolipelit) peligenret. Kolmen
ryhmén otannat vastaajista ovat melko tasaiset: ryhma 1.: 97 vastaajaa, ryhmé 2. 124 vastaa-
jaa ja ryhma 3. 117 vastaajaa. Muut genret osion jatin pois vertailusta, koska sita ei voi suo-
rainaisesti yhdistda mihink&an ryhmista.

Ryhman 1. peligenreja pelaavien vastauksista kay ilmi, ettd paljon oppimista tapahtuu varsin-
kin Kielitaidossa (76,29%), motorisissa taidoissa (45,36%), visuaalisissa taidoissa (39,58%) ja

tietoteknisissé taidoissa (39,18%). Selkedsti oppimista tapahtuu my6s ongelmanratkaisutai-
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doissa, tunteiden kohtaamisessa, yhteisty6taidoissa ja luovuudessa. Oppimista tapahtuu ylei-
sesti kaikista taidoista, mutta vahimmalle jad selkeésti sosiaaliset taidot, joita 32,99% vastaa-

jista ei mielestaédn opi ndiden peligenrejen kautta.
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Kuvio 10. Ryhma 1. peleista oppiminen

Ryhmaén 2. vastauksista kay ilmi, ett4 paljon oppimista tapahtuu varsinkin kielitaidossa
(58,87%), motorisissa taidoissa (39,52%), visuaalisissa taidoissa (39,52%) ja tunteiden koh-
taamisessa 30,65%). Kyseisistd peligenreista oppimista tapahtuu selkeésti myds ongelmanrat-
kaisutaidoissa ja tietoteknisissa taidoissa. Sosiaaliset taidot jaavat myos tassa ryhmassa vé-
himmalle oppimiselle, jonka osoittaa, ettd 46,77% vastaajista ei mielestadn opi sosiaalisia tai-
toja kyseisten genrejen kautta. Ryhman 2. peligenret nayttéisivat opettavan selkedsti toisia

ryhmid vahemman sosiaalisia taitoja. Téssékin ryhmdssa oppimista tapahtuu kuitenkin selke-
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asti kaikissa taidoissa. Mielenkiintoista ryhman 2. peligenreissa on mielesténi se, ettd ne jaka-
vat paljon vastaajien mielipiteita erilaisten taitojen oppimisesta. Esimerkkind yhteistyotaitoja
ei naista peligenreista opi 39,52% vastaajista, vaikka kuintenkin selkedsti oppimista tapahtuu
jonkin verran. Itseilmaisua vuorostaan ei opi naisté peligenreistd 30,89% vastaajista, vaikka
kuitenkin 50,41% sanoo oppivansa jonkin verran. Luovuus jakaa myos selkeasti vastaajien
mielipiteitd. Yleisesti ryhmén 2. peligenrejen kautta nayttaisi tapahtuvan véhiten oppimista.
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Kuvio 11. Ryhma 2. peleista oppiminen

Ryhmén 3. peligenrejen kautta oppimista tapahtuu selkedsti eniten Kielitaidossa, jota 79,49%
vastaajista sanoi oppivansa paljon. Kyseiset peligenret opettavat myds paljon motorisia ja vi-
suaalisia taitoja, tunteiden kohtaamista ja tietotekniikkaa. Ryhmén 3. genret nayttaisi vastaus-
ten perusteella opettavan yleisesti eniten erilaisia taitoja ja keskiméarin nédiden kautta tapahtuu

my0s vahiten ei ollenkaan oppimista.
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Kuvio 12. Ryhma 3. peleista oppiminen
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Digitaalisen pelaamisen sosiaalinen puoli

Digitaalisen pelaamisen sosiaalista puolta tarkastelin kysymailld “oletko saanut digitaalisen
pelaamisen kautta uusia kavereita?”. Halusin my0s selvittdd, ettd jos on saanut, niin pitdako
pelikavereihin yhteyttd myos pelien ulkopuolella ja tapaako naita pelaajia myos konkreettises-
ti. Vastausten perusteella selvisi hyvin selkea suunta, ettd useita kavereita pelien kautta 16ytéa-
neet pitivat enemman heihin yhteytté ja nakivat myos pelien ulkopuolella toisiaan. Useita uu-
sia kavereita pelien kautta l6ytaneistd 68,09% pitdd usein myods yhteyttd pelikavereihinsa.
Heistd myos 48,94% nékee usein pelikavereita pelien ulkopuolella. Tuloksien suunta vaihtuu
taysin paalaelleen niiden kohdalla, jotka olivat vastanneet saaneensa joitakin uusia kavereita
pelaamisen kautta. Heista todella harva pitda usein yhteyttd tai nékee pelikaveitansa pelien
ulkopulella. Joskus nékemista ja yhteydenpitoa tapahtuu vield reilusti, mutta 32,79% sanoo,
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ettei pida laisinkaan yhteytta pelikavereihinsa ja 34,43% sanoo ettei tapaa heitd myoskaan pe-
lien ulkopuolella. Selvésti siis ne jotka ovat saaneet pelaamisen kautta paljon kavereita pitaa
heihin myds paljon yhteyttd ja mitd vahemman on l6ytanyt pelien kautta kavereita heihin pi-
detddn myods vahemman yhteyttd. Kaikki vastaukset mukaan lukien noin 60% vastaajista sa-
noo loytaneensa joitain tai useita kavereita pelaamisen kautta, joka on mielestani hyva pro-
sentti.

Tilastojen mukaan miehet lI0ytavét naisia enemman kavereita pelaamisen kautta ja pitavéat
heihin myds huomattavasti enemman yhteyttd ja ndkevét heitd pelien ulkopuolella. T&mé& voi
kuvastaa sitd, ettd miesten pelitottumukset ovat sosiaalisemmat ja naiset tykkadvat pelata vuo-

rostaan enemman itsekseen.

Vertailin myos usein eli 4-7 paivéna viikossa pelaavien tilastoja siihen, ovatko he saaneet pal-
jon kavereita pelaamisen kautta. Heistd 72,55% oli saanut joko joitain tai useita kavereita pe-
laamisen kautta. He myos pitivat yhteyttd ja nakivét pelikavereitansa melko usein. Vuorostaan
1-3 paivéna viikossa tai harvemmin pelaavista 57,5% sanoi, ettd ei ole saanut lainkaan uusia
kavereita pelaamisen kautta. He eivat myoskaan piténeet paljon yhteyttd pelikavereihinsa tai
nékeneet heitd pelien ulkopuolella. Tilastot osoittavatkin mielesténi sen, ettd mitd enemman
pelaat, sitd enemman I6ydat sieltd myds itsellesi kavereita ja koet he sellaisina, joihin haluat
pitdd yhteytta ja nahda myos pelien ulkopuolella. Samanhenkiset ihmiset siis 16ytavat toisiaan

ja loytévat kaveruutta sen kautta.

Pelien sosiaalinen puoli on mielestani todella tarkeé asiaa, johon tulee kiinnittdd huomiota ja
koittaa ehkaista varsinkin paljon pelaavien yksin jadmistd. Pelien sosiaalista puolta tulisi tu-
kea ja edistdd, johon varsinkin erilaiset pelitapahtumat ja yhteiset pelituokiot ovat hyvié kei-
noja. Tahan pyrkii vastaamaan myods Elama Pelissé -hanke omalta osaltaan jarjestamalla sosi-
aalisesti vahvistavaa ja yhteisollisyyteen perustuvaa pelitoimintaa. Pelien sosiaalinen puoli on
minusta tarkedé tuoda esille myos pelisivistyksessa ja osoittaa, ettd paljon pelaaminen ei tar-

koita automaattisesti sitd, etteikd pelaajalla olisi my0s sosiaalisia suhteita.

Kuvio 13. Pelaamisen kautta saadut uudet kaverit
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Kyselyn tulokset osoittavat, ettd nuoret pelaavat paljon ja ovat hyvin perehtyneitd myos sii-
hen. Miesten ja naisten vastausten valilla ei ollut suuria eroja, joka osoittaa mielesténi sitd,
etta naiset pelaavat digitaalisia peleja siind missa miehetkin. Keskeisinta tutkimuksessa oli

huomata, ettd peleistd oppimista tapahtuu laajalla rintamalla.

Nuorten peleistd oppiminen tarjoaa mielesténi koko nuorisokentalle uutta ja tarked& informaa-
tiota ja ndkokulmaa nuorten pelaamisesta. Vaikka peleistd oppimisesta puhutaankin jo, niin
sitd on silti tutkittu vield todella vahdn Suomessa. Mielestani pelaaminen ei ole vield 16ytanyt
tarvittavaa arvoa nuorisotyossa ja sitd pidetaan usein vain nuorisotalon huvitteluna. Néen itse
pelaamisen todellisena oppimisalustana, johon téllainen nuorisotutkimus tarjoaa uudenlaista
pohjaa kehittdd pelinuorisotydtd syvemmalle. Tutkimusta nuorten pelaamisesta ja peleista op-
pimisesta pitdisikin mielestani vieda pidemmalle ja saada yksityiskohtaisempaa tietoa aihees-
ta. Tasta hyotyisi mielestani nuorisotyon lisaksi myos peliteollisuus. Varsinkin oppimispelit
tarvitsevat mielestani paljon kehitystyota toimiakseen nuorten keskuudessa.  Tuleekin poh-
tia, ettd onko pelaaminen vain huvittelua vai voidaanko se ndhdd yhtend maailman suurimmis-

ta oppimisympaéristoista?

5 ELAMYSPEDAGOGIIKKA NON-FORMAALIN OPPIMISEN MALLINA

5.1 Elamys kasitteen ja elamyspedagogiikan taustaa

Elamys on késitteenda melko nuori ja aikaisemmin useissa kielissa sitd on kutsuttu niin koke-
mukseksi kuin eldmén opiksi. Suomen historiassa elamyksesta on puhuttu esimerkiksi eldman

sisaltonad. Elamys kasite juontaa juurensa 1800—luvun germaanisesta Kielesta. Saksassa alettiin
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puhua silloin eldmyksestd joka on jotain vélittdmasti itse koettua. Myéhemmin alkoi levita
ajatus, ettd elamys on kaiken kokemuksen perusta. Elamys kasitettd alettiin kutsua myos arki-
paivéiseksi uteliaisuudeksi, joka loi sille yhteiskunnallisen suunnan. Yhteiskunnallinen elé-
myskasitys tuli vahvasti esille Natsi-Saksan tarjoamista spektaakkeleista, jossa kansa sokais-

tui elamyksen véarinkaytosta. (Vayrynen 2010, 21-25.)

Eldamyspedagogiikka juontaa juurensa 1900-luvun ajatuksista ruumiillisuudesta ja luontoela-
myksistd. Elamyspedagogiikka on ollutkin osana luonnontieteisiin kytkeytyvaa ympaéristokas-
vatusta. Suuntauksen perustajana toimi Saksan-juutalainen Kurt Hahn, jota pidetddn myos
seikkailukasvatuksen isand. (mt. 28-29.) Hahnin kasvatusteoria perustui vahvasti Goethin,
Rousseaun ja Platonin ajatuksiin. Varsinkin Platonin Tasavalta-teos toimi keskeisessa osassa
Platonin kasvatusfilosofiaa, jonka mukaan yhteiskunnan tehtdvana on varmistaa kansalaiselle
mahdollisuus 16ytd4 omat vahvuutensa. Tasta juurtaa myos seikkailukasvatus saatié Outward-
boundin arvot, jota Kurt Hahn oli aikanaan mukana luomassa. Outwardbound on levinnyt ny-

kyaan maailman jokaiseen maanosaan. (Outwardbound 2013a.)

Seikkailukasvatuksellisten toimintojen kautta projekti tyoskentely, sosiaalinen yhteisty0 ja
integraatio nousivat elamyspedagogiikan l&htokohdiksi. El&amyspedagogiikka ja seikkailukas-
vatus yhdistyivét kun niin sanottu virkistaytymisen ajatus tuli osaksi kiipeilyd, koskenlaskua
ja vaeltamista. (Kivinen 2010, 28.) Hahn néki tarkednd suuret kokemuksen tunteet, joihin
kuuluu voimakkaat tunne-elamykset, kuten hammennys, pelko ja voitonhuuma. Kokemuksen
tuli olla kuitenkin elamyspedagogiikan ldhtékohdista ladattu yhdessa tekemisen ja l16ytdmisen
ilolla. (Outwardbound 2013a.)

Outwardbound (2013b) méaarittelee elamyspedagogiikan kokonaisvaltaisina elamyksind, jotka
mahdollistavat ihmisen kasvun ja oppimisen. Eldmyspedagogiikan mukaan jokaisessa ihmi-
sessé on jotain hyva ja sita kehittamallg saadaan aikaan henkisté kasvua. Oppiminen tapah-
tuu tarjottujen haasteiden kohtaamisen ja voittamisen kautta. Luonto on toiminut yleisesti
elamyspedagogisena toimintaympéristona ja toimintana seikkailulliset aktiviteetit. EI&myksié
voidaan tarjota kuitenkin esimerkiksi taiteen ja draaman kautta. Tartuimmekin EI&mé& Pelissa
—hankkeessa juuri elamyksen tuottamiseen uudessa toimintaymparistossd, jossa eldmykset

tapahtuvat digitaalisen pelaamisen ymparilla.
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5.2 Elamyspedagoginen oppiminen

Eldamys on psyykeen valitonta aktiivista toimintaa vield reflektoimatonta toimintaa kohtaan.
Eldamykset koetaan vélittdbmind tunteina ja havaintoina. Elamysté saddelldan péivittdin siséisen
reflektion kautta. Merkittavat elamykset syntyvétkin reflektion ja eldmyksen jatkuvasta vuo-
rovaikutuksesta. Jotta liialliset elamykset eivat vaaristaisi ihmismielta tarvitsevat ne rinnalleen

viilean analyysin, epéilyn ja kritiikin. (Vayrynen 2010, 23-24; 28.)

Eldamyspedagogiikan mukaan ryhmé toimii yksilolle peiling, jonka kautta han reflektoi toi-
mintaansa (Outwardbound 2013b). Téllainen ryhmén palautteeseen ja tukeen perustuva toi-
minta on juuri keskeisessa osassa yhteisolliseen pelaamiseen keskittyvad Elamé Pelissa -
hanketta. Reflektion tuomisella osaksi toimintaa pyritadn siirtdmaén opittua osaksi osallistuji-
en arkea. Kokemukset ja elamykset itsensé voittamisesta ja onnistumisesta antavat valmiuksia
elamén haasteiden voittamiseen. Voimistuneet ja positiivisia ominaisuuksia l6ytaneet ihmiset
ovat eldmyspedagogikaan mukaan valmiimpia huolehtimaan itsestdén, lahimmaisistdan ja
ympéristostaan. (mt.) Elama Pelissd —hankeen ideana on juuri elamyksellinen toiminta, joka
tdhtdd kokonaisvaltaiseen voimaantumiseen. T&lla hanke pyrkii tarjoamaan apua arjen- ja

elaménhallinnallisiin ongelmiin.

Elamys- ja seikkailupedagogiikka, niin kuin nimet jo kertovat perustavat toimintansa elamyk-
sien ja seikkailujen kohtaamiseen. Yleensa toiminta perustuu yhteisollisyyteen ja ryhmén tu-
keen, mutta lopulta yksilon tulee kohdata elamykset ja seikkailut yksin ja ottaa itse vastuuta ja
paatdsvaltaa toiminnastaan. Seikkailukasvatuksessa joutuu usein outoihin tilanteisiin ja epa-
normaaleihin ymparistoihin, jossa tulee ratkaista ongelmia ja selvita itse néista yllattavista
tilanteista. Usein toiminta vaatii, ettd yksild huomaa tarvitsevansa ryhmén tukea selviytyék-
seen. Ryhmaéssa tydskentely auttaa voittamaan ongelmia ja kehittdd samalla ryhmén sosiaali-
sia vuorovaikustaitoja. (Karppinen 2010, 120.)

Eldma Pelissé -hankkeessa pyritddn luomaan yhteisollisyyteen perustuva oppimisymparisto,
joka ndkee digitaalisen pelimaailman ja sielld tapahtuvat seikkailut elamyksellisind tapahtu-
mina, joista voi oppia. Nuorten digitaalisesta pelaamisesta oppimista tutkin opinnédytetdoyn ky-
selyssd, jonka kautta tuon esille, minkalaista erilaista oppimista digitaalisen pelaamisen kautta

tapahtuu. Kyselyni tuloksia voi tarkastella kappaleesta 4.2.
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Opinndytetyoni toinen tutkimusongelma oli tutkia voiko elamyspedagogiikka edesauttaa pe-
leistd oppimista. Omien kokemuksien mukaan keskeistd elamyspedagogiikassa on luoda oike-
anlainen oppimisympéristd, joka edesauttaa oppimista. Elamyspedagogiikka luo ennen kaik-
kea puitteet oppia, mutta itse oppiminen l&htee yksilOsté itsestddn. Oppimista tuodaan esille
reflektion kautta, joka on keskeinen osa elamyspedagogista toimintaa. Itse peleistd oppimisen
néen informaalisena oppimisena, jota tapahtuu huomaamatta pelaamisen kautta. Informaalisti
opitun tiedon tiedostaminen voi olla kuitenkin hankalaa. EIama Pelissé -hankeessa elamyspe-
dagoginen vahvuuksien 16ytymiseen perustuva toiminnan reflektio edesauttaa tuomaan esille
informaalisti opittuja tietoja ja taitoja. Reflektio auttaa yksiloa tiedostamaan toimintaansa ja
Ioytdmadn tamén kautta omia heikkouksiaan ja vahvuuksiaan. Elamé Pelissa -hanke luokin
digitaalisesta pelaamisesta informaaliin oppimiseen perustuvan matalan kynnyksen elamyk-
sellisen oppimisympariston, jossa oppimista edesautetaan toiminnan reflektion avulla. Pelaa-
misen kautta opituilla tiedoilla ja taidoilla pyritdan I6ytdmaan yksilon omia vahvuuksia, joita
siirtdd osaksi arkea. Toiminta on samalla voimaannuttavaa ja tarjoaa sosiaalisen ryhman tu-

keen perustuvan oppimisympariston.

Eldama Pelissa -hankkeen toimintaa ei suoranaisesti tule ajatella seikkailukasvatuksena vaan
nahda se alaa uudistavana toimintana, jossa pelinuorisotyd tuo toimintaansa mukaan elamyk-
sellisen oppimisen vaikutteita. Néen, ettd tassé yhdistyy kaiksi hyvin erilaista, mutta samalla
hyvin samanlaista kasvatusalaa. Vaikka seikkailukasvatus yleensa tapahtuu ulkona ja siihen
liitetd&n vahvasti liikunnallinen toiminta, on siind paljon elementtejd, joita voidaan tuoda
osaksi pelaamiseen liittyvaad nuorisotyota. Mielesténi tallaisia elementteja ovat elamysten ja
vaikeuksien kohtaaminen ja niiden kautta vahvistuminen, toiminnan reflektointi, joka pistaa
ajattelemaan ja auttaa toiminnasta oppimista, ryhman tiiveyteen ja tukeen perustuva toiminta,
joka luo sosiaalista vahvistumista, luottamusta ja yhteenkuuluvuuden tunnetta. Peleihin liitty-
van nuorisotyon tulisikin mielesténi oppia tasta paljon ja tuoda eldmyksid tuottavaan pelaami-
seen oppiminen mukaan, kdyda lapi yhdessa peleissd tapahtuneita asioita ja luoda yhteisolli-

syyteen ja ystavyyteen perustuvaa pelikulttuuria.

Elamyspedagogiikan kautta oppimisen keskeisessé osassa on ohjaajan toiminta. Pidan tarkea-
né, ettd elamyspedagoginen toiminta vaatii ja myds antaa ohjaajalle paljon. Elamyspedagogi-
seen ohjaamiseen kuuluu oman toiminnan jatkuva kyseenalaistaminen ja kehittdminen, joka

eldd ryhman mukaisesti ja muokkaa toimintaa sen mukaan. Tallainen ohjaamisen malli mah-
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dollistaa sen, ettd jokainen asiakas saa juuri itselleen sopivaa palvelua. Ndin toiminta ei
my0Oskaan jaa junnaamaan paikoilleen, vaan kehittyy jatkuvasti vastaamaan ajanmukaisia tar-
peita. Peliala kehittyy ja kasvaa huimaa vauhtia, joten erityisesti siihen liittyvan nuorisotyén
on mielesténi pystyttavd vastaamaan kasvaviin tarpeisiin. T&ma vaatii juuri ohjaajalta jatku-
vaa itsensé kehittamisté ja ajassa pysymisté. N&in ohjaaja pystyy omalla toiminnallaan vaikut-
tamaan paljon peleistd tapahtuvaan oppimiseen ja vahvistumiseen. Elamyspedagogiikka tarjo-
aa toiminnallaan samalla myds ohjaajalle jatkuvia kanssaelamyksid, joka edesauttaa ndin

tyossdjaksamista ja pitdd mielenkiinnon ylla toimintaan.

5.3 Elamyspedagoginen kaytanto digipelaamisessa

Kappaleessa pyrin vastaamaan siihen, mitd mielesténi tulee ottaa huomioon kun lahdetaan
toteuttamaan elamyspedagogiikan kaytantoja digipelaamiseen. Kappaleen tarkoitus on avata
toista tutkimusongelmaani, jossa pyrin selvittdméain voiko elamyspedagogiikka edesauttaa
peleistd oppimista. Perustan ajatuksen siihen, ettd seikkailukasvatus pyrkii lahtokohtaisesti
uudistavaan oppimiseen seikkailun kautta (Salo 1999, 113) ja olen myds esittdnyt oppimista
tapahtuvan informaalisti pelaamisen kautta. Nyt pyrin osoittamaan mallia, kuinka non-
formaaliin oppimiseen t&htdava toiminta tulisi toteuttaa, jotta oppimista digipelaamisesesta
tapahtuisi. Tuon kappaleessa esille, mita ottaisin huomioon téllaista toimintaa laatiessa. Vas-
taan tahan kysymykseen listaamalla jo edellisesséd kappaleessa esittelemiani elamyspedagogi-

sia malleja ja perustelen niiden tarpeellisuutta, jotta oppimista tapahtuisi.

Toiminta on vielé ajatusasteella ja sitd ei olla paasty testaamaan, joten ei ole valmista mallia
kuinka toiminta tulisi toteuttaa. Keskitynkin tuomaan esille vain oman ndkemykseni siita, mi-
ta kaikkea tulee ottaa huomioon téllaista toimintaa laatiessa ja kuinka ndma edesauttaa oppi-
mista. Jatkossa ndenkin tassé tarkedn tutkimuksen paikan, jossa tehtéisiin konkreettinen opas
tallaiseen toimintaan. Oppaassa selvidisi kuinka tallainen toiminta konkreettisesti toimisi ja

osoittaisi sen onnistuneen kdytdnnon toiminnan kautta.

Suunnitelmani pohjautuu omiin seikkailukasvatuksen ndkemyksiini, jotka olen oppinut seik-

kailukasvatuksen opintojen kautta Humak:issa. Pohjaan suunnitelman kuuteen kohtaan, joita
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olen aikasemmin jo avannut edellisessé kappaleessa. Asiat, jotka mielestani vaikuttavat oppi-
miseen ja ovat tarked osa eldmyspedagogista kasvatusta ovat: ohjaajan ryhménlukutaito, toi-
mijoiden ryhmayttdminen, oppimista edistavén oppimisympariston luominen, ohjaajan asema

toiminnassa, toiminnan mielekkyys ja vapaaehtoisuus, seka toiminnan reflektio.

1. Toimintaa suunnitellessa ja toteuttaessa ohjaajan tulee ottaa huomioon millainen ryh-
ma hénella on ohjattavana. Tama auttaa ohjaajaa tarjoamaan juuri sen tasoista toimin-
taa, mihin ryhméa kykenee. Toiminnan ollessa ryhmaélle soveltuvaa se tarjoaa mielek-
kadn ja turvallisen oppimisympariston. Ryhmaa lukemalla ohjaaja pystyy tarjoamaan
toimintaa, joka edesauttaa ryhmén oppimista.

2. Ryhmaéyttdmisen kautta ohjaaja oppii itse ryhmaé ja ryhma toisiaan. Ryhmayttdmises-
sé tutustutaan toiminnan aluksi ryhméan ja luodaan yhteisollisyytté ja luottamukseen
perustuvaa turvallista oppimisympéristdd. Ryhmayttamista voidaan jarjestdd vaikka
erilaisten leikkien, pelien ja harjoitteiden kautta. Ryhmayttamisella pyritdan luomaan
sosiaalista ryhmaén tukeen perustuvaa ilmapiirié, jossa kaikilla on yhteinen paadmaara.

Tallainen ilmapiiri edesauttaa oppimistilanteen onnistumista.

3. Oppimista edistdvaa oppimisymparist6d voidaan luoda monella tavalla. Edelliset koh-
dat tdhtaévét jo toiminnallaan siihen ja osoittavat sen, etta itse toimijat ovat osa oppi-
misymparistod. Oppimisymparistoon kuuluu tietysti konkreettinen ymparistokin missé
toimitaan. Yleensé seikkailukasvatuksellinen toiminta etsii elamyksia luonnosta, mutta
mielestani ympéristd voi olla mika vaan. Elamyksi& voi mielesténi 16yt44 mista vain
kunhan kayttdd mielikuvistusta ja nokkeluutta. Ndenkin, ettd ddrettomat digitaaliset
pelimaailmat ovat mahtavia elamyksid tdynna olevia oppimisymparistdjad. Namé op-
pimisymparistot omaavat yllattavia tilanteita, jossa pelaaja padsee kokemaan monen-
laisia erilaisia tuntemuksia ja elamyksid. Toiminnan onnistumiseen vaaditaan usein

kanssapelaajien tukea ja se tarjoaa samalla yhteisia onnistumisen kokemuksia.

4. Toiminnan mielekkyys ja vapaaehtoisuus on tarked osa oppimista. Optimaalista oppi-
mista on mielesténi juuri se kun péasee itse tutkimaan ja loytamaan vastaukset itsel-
leen mielekkaalla tavalla. Oppimisen pakottaminen pilaa oppimiskokemuksen ja toi-
minta muuttuu pakonomaiseksi toisen ehdoilla mentdvéksi toiminnaksi. Oppimisen tu-
lisi mielestani l&hte& juuri omasta halusta oppia. Ohjaajan tuleekin tarjota puitteet op-

pimiseen ja antaa suuntaa, mutta itse oppimisen tulee tapahtua ohjattavan omalla ta-
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valla. N&in pdastdan mielestani todellisiin oppimiskokemuksiin, jotka syntyvét mie-
lekk&iden omien kokemusten kautta.

5. Seikkailukasvatuksessa ohjaaja yleensa toimii toiminnan toteuttajana ja valvoo, ettd
toiminta on turvallista. Toiminta perustuu yleensa siihen, ett4 ryhma toimii itsenéisesti
ja pyrkii 16ytdmaan ratkaisut itse erehdysten ja onnistumisten kautta. Toiminnan vapa-
us antaa yksilolle vapauden l0ytaa ja oppia itsestddn uusia puolia. Ohjaaja tarjoaa op-
pimisympériston ja tehtdvid, jotka edesauttavat 16ytdmaan elamyksid. Vastuu toimin-
nan suunnasta ja oppimisesta tulee kuitenkin jattaa itse yksilélle. Oppimista tapahtuu
tallaisessa toiminnassa hyvin paljon informaalisti ja toiminnan jalkeen onkin térkeda

paasta kaymaan yhdessé lapi koettuja asioita.

6. Yksi tarkeimmistd ohjaajan taidoista on kdydd ryhman kanssa lapi koettuja asioita ja
ohjata yksiloita 1oytamaan siséltdan niitd kokemuksia ja oppeja mitd toiminta heille
tarjosi. Reflektio on mielesténi koko elamyksista oppimisen peruskivi, joka edesauttaa
tuomaan esille opitut asiat. Ohjattu toiminta voi monesti olla niin hektistd, etté siina ei
ehdi ajatella mita tuli koettua. Toiminnan jalkeen onkin juuri tarkeda péaésta rauhottu-
maan ja kayda lapi niita asioita mita tapahtui ja kuinka kukin asiat koki. Kaikki koke-
mukset ovat yksil6llisia ja toiset voivat kokea toiminnan aivan erilailla kuin toiset.
Tassd nouseekin ohjaajan taito esille, kuinka reflektio tulee toteuttaa, jotta se olisi yk-

siloa vahvistava kokemus eika painvastoin.

Né&iden kuuden kohdan tarkoitus on antaa suuntaa, mitd asioita ohjaajan tulee mielestani ottaa
huomioon téllaista toimintaa toteuttaessaan. Pyrin vastaamaan talla myos opinnaytetyoni toi-
seen tutkimusongelmaan voiko elamyspedagogiikka edesauttaa digitaalisista peleista oppimis-
ta. Néen téssd elamyspedagogisessa mallissa suoran sovellettavuuden digitaalisten pelien
kanssa toimivaan tyohon ja uskon, etta digitaalinen pelimaailma voi toimia suurena oppimis-
kenttdnd. Kappale osoittaa, kuinka elamyspedagogiikka pyrkii monella tavalla edistdmaan op-

pimista ja uskon, ettd se voi edesauttaa nain myos digitaalisien pelien kautta oppimista.

6 LOPUKSI
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6.1 Yhteenveto

Opinnaytety6 toimi El&méa Pelissa -hankkeen kehittdjana ja pyrki tarjoamaan samalla tietoa
nuorten digitaalisesta pelaamisesta koko toimialalle. Digitaalista pelaamista on tutkittu viela
hyvin vahan oppimismielessa ja koin aiheen melko haastaavaksi tutkia. Onnistuin mielestani
kuitenkin I6ytdmaan laajalti ajankohtaista nakemystd nuorten digitaalisesta pelaamisesta ja
tuomaan erilaisia nakokulmia esiin. Tyon tarkoitus oli tuoda esiin juuri positiivisia puolia ja

se keskittyi siihen.

Tutkimusongelmana opinnaytetydssa oli tutkia nuorten digitaalisista peleistd oppimista ja
tuoda esille myds voiko elamyspedagogiikka edesauttaa niistd oppimista. Tahan vastasin peli-
kyselyn avulla, joka tarjosi laajan otannan nuorten pelaajien kokemuksia peleista oppimisesta
ja pelaamisesta laajempanakin ilmiond. Tutkimus osoittaa selvasti, ettd digitaalisen pelaami-
sen kautta tapahtuu oppimista laajalla rintamalla. Vaikka tutkimusta ei voi taysin yleistaa
kaikkiin nuoriin, niin antaa se minusta silti selkedn kuvan peleistd oppimisesta. Mielesténi
tulokset ovat ainakin yleistettavissa paljon pelaavien ndkemyksiin digitaalisesta pelaamisesta
ja peleistd oppimisesta. Olen tyytyvdinen tutkimuksen onnistumiseen ja se vastasi minusta
tutkimusongelmaani nuorten peleistd oppimisesta. Aineiston analyysin olisi voinut vieda viela
pidemmalle ja tehda erilaisia ristiintaulukointeja, jonka kautta olisi varmasti 16ytynyt viela
erilaisia ndkokulmia aiheeseen. Harmikseni en ehtinyt siihen tassa tydssa, mutta ideana on

jatkaa analysointia tyon jalkeen.

Elamyspedagogiikkaa ei olla tutkittu osana digitaalista pelaamista, joten minulla ei ollut mal-
lia mihin pohjata tata ajatusta. Nakemys elamyspedagogiikasta osana digitaalista pelaamista
kehittyikin paljon omista ja Eldma Pelissd -hankkeen ideoista. Opinnédytetydn toinen tutki-
musongelma oli tuoda esille, kuinka elamamyspedagogiikka voisi edesauttaa peleista oppi-
mista. Tat4 pyrin tuomaan esille seikkailu/elamyspedagogiikan teorian kautta, joka esitteli
elamysten kautta oppimisen ideaa. Toin esille my6s asioita, joita mielesténi tulee ottaa huo-
mioon kun ldhdetddn vieméaan eldmyspedagogiikkaa osaksi digitaalisiin peleihin liittyv&a nuo-
risotyota. Talla pyrin osoittamaan kuinka elamdaspedagogiikka pyrkii monella tavalla edisté-

maan oppimista.

Opinndytetyon tarkoitus oli esitelld EIamé& Pelissd -hankeideaa, kehitt&d4 sitd ja tuoda esille

tietoa nuorten pelaamisesta. Sain mielesténi tuotua paljon ajatuksia ilmoille digitaalisen pe-



49

laamisen asemasta Suomessa ja nakokulmaa sen positiivisista vaikutuksista. Toin esille laa-
jasti Suomessa toteutettuja pelitutkimuksia ja tietoa nuorten pelaamisesta niiden kautta. Han-
keidea sai tasta mielestani paljon uutta tietoa ja ndkokulmaa kuinka kehittd toimintaa eteen-
pain. Taustaselvityksen tekeminen antoi myds tarkeédé tietoa hankkeen tarpeesta Jyvéskylén
seudulla. Itselleni oli tarke&d tuoda tyon kautta esille kysymyksié, jotka pistaisi lukijoita ajat-
telemaan pelaamista toisenlaisesta ndkokulmasta ja tuoda ndin omalla tavallani pelisivistysta

tarjolle.

6.2 Tulevaisuuden ndkymat ja kehityssuunnitelmat

Digitaalinen pelaaminen on nopeasti kasvava viihteenala, jossa on haastavaa pysya perassa.
Varsinkin nuorisoty6 tulee mielestani liian monta askelta jalessa ja ei pysty vastaamaan pelei-
hin liittyvaan nuorisotydhon. Nuorisoalan toimijoilla, kasvattajilla ja huoltajilla on mielesténi
yleisesti liian vahan tietotaitoa pelaamisesta. Naenkin, ettd pelisivistystd ja asenteiden muu-
tosta tarvitaan paljon. Pelaamisen ndkeminen oppimisalustana on jo nakynyt erilaisissa Kirjoi-
tuksissa ja sité tullaan varmasti tulevaisuudessa tutkimaan tarkemmin. Itse nékisin, ettd l&hto-
kohtana on tarjota aluksi pelisivistysta alan toimijoille, jotta voidaan alkaa nakemé&én laajem-
min pelaamisen positiivisia vaikutuksia. Yksi keskeinen idea olisi tuoda pelikasvatusta kou-
luihin. Nuoret kaipaavat pelikasvatusta jo nuoresta idsta ja jos vanhemmat eivat sité tarjoa,
niin koulun tulisi tehd& niin. Nuorisoalan opetukseen pitéisi myos lisata pelisivistysta ja tuoda
konkreettista oppia kuinka kéyttdd pelaamista tydssd muutenkin kuin nuorisotalon houkutti-

mena.

Digitaalisen pelaamisen opetuskaytosta voisi tulla erilaisia oppaita ja tukiaineistoja pelien
kanssa tyoskenteleville. Tarpeellista olisi myos tutkia pelaamisen kautta oppimista lisaa, jotta
nahtaisiin minkélaiset pelit toimivat oppimiseen ja milla tavalla. Nden myos tarkednd, etté pe-
liteollisuus tuotaisiin mukaan tahan ja tehtdisiin yhteistyota peleista oppimisen idean suhteen.
Itse opetuspelit ei ole suosittuja, koska ne ei kiinnosta nuoria ja ovat useasti aika heikosti to-

teutettuja.

Elamyspedagogiikkaa ei olla testattu peleihin liittyvassd nuorisotydssd, joten konkreettinen

opas tallaisesta toiminnasta ja sen aloittamisesta olisi mielestani hyodyllinen. Mallia tulisi ke-
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hittdd ja tuoda esille kuinka el&myspedagoginen elamysten kautta oppimisen idea voitaisiin
néhda osana pelimaailmaa.

Eldma Pelissa -hankkeen onnistuminen selvida joulukuussa ja jos rahoitus onnistuu toiminta
on tarkoitus laittaa k&yntiin vuonna 2014. Jos rahoitus ei tadssd hakemuksessa onnistu, niin
hankeidea on saanut paljon uusia kehitysideoita ja pohjaa, joidenka pohjalta hakea uudestaan
rahoitusta toiminnalle. Opinnéytetydn tuloksien on tarkoitus toimia hankeidean tukena tule-

vassa toiminnassa.

6.3 Pohdinta ja itsearvionti

Kappaleessa pohdin opinndytteen keskeisia asioita ja sen onnistumista. Kéyn tarkemmin lapi
my0s opinndytteen pelikyselyn onnistumista ja omaa onnistumistani sen toteutuksessa. Poh-
din kappaleessa myds mitka asiat koin hankaliksi prosessin aikana ja esittelen omaa ammatil-
lista kehitysténi. Pyrin kdymaan lapi varsinkin sellaisia asioita, mitkd koin itse tarkeéksi ja
myos erilaisia itsedni askarruttavia asioita. Lopuksi pohdin myds opinndytetyoprosessia ja

alan kehittdmisté yhteisdpedagogin nakokulmasta.

Eldama Pelissa -hankkeen kehittdminen ja nuorten pelaamisen tutkiminen on ollut hieno ja
opettava kokemus monella tapaa. Olen oppinut nuorisoalan kehittdmisesta ja uudenlaisen
hankkeen luomisesta paljon. Olen myds perehtynyt opinndytteen kautta todella ajankohtaiseen
aiheeseen ja pééssyt tutkimaan nuorten peleistd oppimista ja oppinut ndkemaan digitaaliset
pelit yhtend maailman laajimpina oppimiskenttind. Vaikka en opinnaytteessa tuokkaan esille
pelaamisen huonoja puolia, vaan keskityn tuomaan esille vain positiivisen nakékulman, niin
olen oppinut pelaamista tutkiessa ndkemaan sen useasta eri ndkokulmasta. Pelaamisen koko-
naiskuvan nadkeminen auttaakin ndkeméaan erilaisia syy-seuraus-suhteita, jotka tarjoaa paljon
alaa kehittavié ideoita.

Opinndytteen aihe on mielesténi tarked ja ajankohtainen ja sitd oli todella mielenkiintoista
paastd tutkimaan. Koin sen samalla haastavaksi, koska aikaisempia tutkimuksia aiheesta ei
hirvedsti ole. Tyon aikana kuitenkin erilaisista median vaylista alkoi pursuta peliaiheisia né-

kemyksid, jossa puhuttiin paljon pelaamisen positiivisista puolista. Olenkin pyrkinyt tyossani
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tuomaan juuri nditd tuoreita nakemyksia esille ja perustella niiden kautta Elama Pelissa -
hankkeen tarkeytté ja pelien kautta oppimisen ajatusta. Koin samalla, etta olen tutkimassa to-
della pinnalla olevaa aihetta, josta tullaan tulevaisuudessa keskustelemaan paljon. Néenkin,
ettd on tulossa tietynlainen murrosaika, koska ihmiset ovat alkaneet ajatella my6s pelaamisen
positiivisia puolia pelkkien negatiivisten sijaan. Pelaaminen tarjoaa mielesténi hurjasti mah-
dollisuuksia nuorisoty6lle, jota ei olla viel& p&ésty tdysin hyodyntaméén. Tassé néenkin laajan

tutkimuskentén, jota toivottavasti paasen itsekkin tutkimaan vield lisaa.

Paasin mielestani aika syvalle aiheeseen ja sain tuotua tuoreen ndkemyksen nuorten pelaami-
sesta Suomessa. Toin tyossani esille paljon kysymyksia, koska mielestani tdma on aihe joka
heréttaa niita paljon ja niihin ei olla 16ydetty vield vastauksia. Koen opinnéytteeni tietynlaise-
na heréttajand aiheeseen, joka innostaa tutkimaan nuorten pelaamista lisdd. Opinndytteen pe-
likysely tuotti tietoa mielestani paljon pelaamiseen perehtyneista nuorista ja haluaisinkin teet-
t44 samaisen tutkimuksen myods koulumaailmassa, josta saisi varmasti monimuotoisemman
kattauksen myds vahemman pelaavien nakemyksisté digitaalisista peleistd oppimisesta. Alun-
perin olikin tarkoitus, ettd toteutamma kaksi erillista kyselyd, joista toinen olisi opinnaytteeni
verkossa levinnyt kysely ja toinen vuorostaan toteutettaisiin Jyvaskylan kouluissa. Nain olisin
saanut kaksi erilaista aineistoa, joita vertailla keskendén. Kohdennettu kysely olisi myos tar-
jonnut tieteellisesti validimpaa tietoa, koska olisin tiennyt tarkkaan keta vastaajani ovat. Kyse-
lya yritettiinkin toteuttaa yhdessa koulussa, mutta se ei onnistunut tassa aikataulussa riittavan
hyvin, jotta sen olisi voinut ottaa mukaan tdhan tutkimuksen. Toivottavasti tulevaisuudessa
padsemme toteuttamaan pelikyselyd myos kouluissa ja saamaan sieltd uutta tutkimusaineistoa

aiheeseen.

En ole aikaisemmin toteuttanut ndin isoa kyselyé ja koinkin sen yllattavan haastavaksi, mutta
samalla todella opettavaksi kokemukseksi. Olen saanut pelikyselysté paljon palautetta ja pyr-
kinyt oppimaan niiden kautta, jotta kehittyisin kyselyiden toteuttajana. Olen jélkeenpdin poh-
tinut paljon kyselyni onnistumista ja asioita mita olisi pitdnyt ehka tehdé toisin. Muotoilisin
néin perastapéin kyselyn rungon vahan erilaiseksi, jotta osiin kohdista olisi helpompi vastata
ja vastausten muodot tulisivat helpommin analysoitaviksi. Perdstapdin muuttaisin ainakin pe-
laamisen ajankayttoon liittyvat kysymyket ja kysyisin kuinka monta tuntia kdytat pelaamiseen
viikossa. N&din materiaalia olisi helpompi vertailla useisiin toisiin kyselyihin. Minun olisikin
pitdnyt tutustua ennen kyselyn rungon tekemistd paremmin toisiin samankaltaisiin tutkimuk-

seen ja ottaa mallia kuinka ne on toteutettu. Yhteneva linja auttaisi tutkimusten tulosten ver-
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tailua keskenddn. Kyselyssani kaytetyt peligenret eivat mydsk&éan olleet jalkeenpdin parhaat
mahdolliset ja niistd jai uupumaan oleellisia genreja. Tallaisia asiota huomaa valitettavasti
vasta jalkeenpdin, kun niita ei voi endd muttaa. Virheisté tulee kuitenkin oppia ja kehittaa it-
sedan niiden kautta. N&enkin, etta tutkimusten toteuttamisen taidon oppii niité paljon tekemal-
14 ja sillg, ettd testaa mitkd asiat toimivat hyvin. Jos minulla olisi ollut kauemmin aikaa olisin-
kin testannut kyselyni toimivuutta laajemmin, mutta tassé tapauksessa kyselyn toteuttamiselle
tuli Kiire ja kunnollista testausta ei ehditty tehdd. Aikaa olisin kaivannut enemméan myaos ai-
neiston analysointiin. Tallaisen suuren aineiston analysointi ei ole minulle entuudestaan tut-
tua, joten se kavi todella hitaasti ja en saanut mielesténi tdssa ajassa irti siita kaikkea mita oli-
sin voinut. Ensi kerralla kun toteutan kyselya olen kuitenkin astetta viisaampi ja osaan tehda

tiettyja juttuja eri tavalla.

Koin opinnaytteessa ongelmaksi 10ytéa virallisen peligenreytyksen, jota kayttad kyselyssa.
Terminologia ei ole yhdenmukaista kaikkialla ja osa genreista on suomeksi ja osa englanniksi.
Omassa listauksessa koin, etta genreja tulee liikaa ja yritin yksinkertaistaa kyselyni listausta
muokkaamalla sita Suomen Elektronisen Urheilun Liiton peligenreytyksen avulla. Sain kui-
tenkin palautetta kyselyn kautta, ettd genreytys on pielessa ja siitd puuttuu paljon oleellisia
genrejd. Harmittelin perastapain itsekin listan kapeutta, mutta onneksi vastaajat paasivét tuo-
maan vaihtoehtonsa esiin kyselyn Muu genre, mikd? -vaihtoehdon kautta. Perehdyttyani asi-
aan tarkemmin alkoi erilaisia alagenreja varsinkin netin moninpeleista I6ytya miltei loputto-
miin. Aloin tajuamaan, ettd kuinka vaikeaa on nain nopeasti kehittyvassa viihteenalassa pysya
mukana. Kaipaisinkin Suomeen yhtenevéa linjaa peligenreytykseen, koska eridvét listaukset
tekevat tutkimuksista ja artikkeleista vaikeaselkoisia ja niitd on hankala vertailla keskenaén.
Peligenrejen massiivisesta maarastd kertoo myos Jaakko Kemppaisen (2012, 3-4) Artikkeli
Genremetsa — peligenrejen kayttd digitaalisissa palveluissa. Han kavi tutkimuksessaan lapi
yleisten pelisivustojen, pelikauppojen ja valmistajien kautta peligenreja ja 10ysi yhteensa 68
erilaista genred. Naissa genreissa ei ollut edes mukana MMO, MMORPG ja MOBA, jotka
ovat luokiteltu maailman suosituimpien pelien kuten World of Warcraft ja League of Le-
gends:in taustalle. Suuri kysymys onkin mielesténi kuinka téllaista jatkuvasti kasvavaa gen-

remaaraa tulee tulevaisuudessa hallita?

Opinndytetyon kokonaisuutta haittaa mielesténi se, ettd koska siind on tutkittu laajasti nuorten

pelaamista ja sen kautta oppimista, niin elamyspedagoginen osuus ja& melko vaisuksi sen rin-
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nalla. Ensimmadinen tutkimusongelma nuorten peleistd oppimisesta on perusteltu ja tutkittu
laajemmin ja tulee ndin ollen vahvemmin tydssé esille. Tyon ensisijainen tarkoitus olikin
osoittaa nuorten digitaalisista peleistd oppimista. Toista tutkimusongelmaa voiko elamyspe-
dagogiikka edesauttaa digitaalisista peleistd oppimista en saanut tuotua niin vahvasti esille ja
idea jai pitkalti omien ndkemyksieni varaan. Ajatusta tulisi tutkia laajemmin ja 16yt44 jotain
vertailukohtaa, jotta siihen voitaisiin vastata kunnolla. En siis voi sanoa, ettd onnistuin tuo-
maan esille todellista perusteltua vastausta toiseen tutkimusongelmaan. Opinnayte olisi ndin
jalkeenpdin tarkasteltuna voinut keskittyd vain ensimmaéiseen tutkimusongelmaan ja olla
ehedmpi kokonaisuus. Halusin kuitenkin saada tyohon elamyspedagogisen ndkemyksen mu-
kaan. Elamyspedagoginen osuus ja toinen tutkimusongelma edesauttaa mielestéani kuitenkin
Eldama Pelissd -hankeidean kehitystd. Aihe on myds johdatteleva, jolla on vahva pyrkimys

tuottaa jatkotutkimus ideoita.

Elamyspedagogisen oppimisen mallin perustelu oli haastavaa ja se tuo esille vain oman né-
kemykseni siitd, kuinka elamyspedagogiikka edesauttaa pelien kautta oppimista. Aihe tuo kui-
tenkin esille paljon ajatuksia aiheesta, jotka toivottavasti poikivat ideoita jatkotutkimuksiin.
Toivottavasti padsemme kokeilemaan ajatusta k&ytannossa, jotta saataisiin konkreettista nayt-
toa tallaisesta toiminnasta. EIamyspedagogikka toimii jo onnistuneesti opetuskaytdssa, niin en
nae mitaan estettd, etteikd se voisi toimia myos osana digitaalista peliymparistdd ja edesauttaa
nain sieltd oppimista. Opinnaytetydssa idea jai mielestani siis pintaraapaisuksi aiheesta ja tar-
vitsee lisda tutkimusta aiheesta. Opinndytteeni tarjoaa kuitenkin pohjan ajatukselle siité, kuin-

ka elamyspedagogikka edesauttaa peleistd oppimista.

Pohdin opinndyteprosessin aikana myos aihetta yhteisépedagogin koulutuksen kautta ja mie-
tin kuinka koulutukseni tukee nuorisoalan kehittdmista. Mielestani opinndytetyd on oiva tilai-
suus péasta kokeilemaan alan kehittdmista osaavien tukijoukkojen kanssa. Tukena prosessin
aikana on tyopaikan ja koulun ohjaajat, seka toisten opiskelijoiden tarjoama vertaistuki.
Tuonkin esille tatd ajatusta tyoni lopuksi alaa jo pidempéaan yhteisopedagogiikan kautta tutki-

neiden Sari Miettisen ja Marjo Kolehmaisen kautta.

Sari Miettisen (2012, 97-100) mukaan yhteisépedagogi voi vaikuttaa jo koulutuksensa aikana
alan kehitykseen ja hdnen mukaan onkin etsittdva uusia keinoja, jotka tavoittavat vaikeiten
taivoitettavissa olevat nuoret. Hanen mukaan kehitystoiminnan tulee keskittya juuri tyoelama-

l&htoisiin kehittdmiskohteisiin ja ongelmiin. Opinndytety0 tarjoaa juuri téllaisen integratiivi-
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sen oppimisymparston, joka perustuu tydeldman, opiskelijan ja opettajien yhteistyohon. Tassé
kohtaavat mielestani hyvin koulusta tuleva tuore ndkemys ja tydeldman kokemus, jotka tar-

joavat upean mahdollisuuden alan kehitystyéhon.

Marjo Kolehmainen (2012, 6-8) osoittaa myos, kuinka yhteisépedagogi voi osaamisellaan uu-
distaa alaa. H&n painottaa, ettd kehittgjan tulee seurata aikaansa tai olla jopa sen edelld. Ko-
lehmainen tuo myos esille, ettd kehittdmiseen tarvitaan innovatiivisuutta, kyseenalaistavaa
tybotetta ja rohkeutta uudistaa. Mielestani ElIama Pelissa -hankkeen kehittdminen on vastan-
nut hyvin tat4 ajatusta. Hanke on myd6s osoitus siitd, kuinka pieni nuorisojarjesto toimii ai-
kaansa edelld ja osoittaa rohkeutta ja halua kehitt4& toimialaa. Pid&dn hienona myds sitd, etta
tallaisten uusien hankkeiden toteuttamiseen ja kehittdmiseen otetaan mukaan opiskelijoita.
Tallaiset vastuulliset tehtavat tarjoavat mielestéani upean mahdollisuuden oppia sellaisia taito-

ja, mitd ei koulussa opeteta. Opinndytetydprosessi onkin ollut minulle suuri oppimiskokemus.
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LITTEET

Liite 1: Nuorten pelitilasto 2009-2011

Pelaajabarometri 2011 mukaan Suomen 10-29-vuotiaiden nuorten pelitilastot 2009-2011

Digitaalinen pelaaminen pelaajia aktiivisia pelaajia
2009

10-19-vuotiaat 98,3% 93,0%
20-29-vuotitaat 95,0% 67,4%

2010

10-19-vuotiaat 97,4% 90,3%
20-29-vuotiaat 96,3% 79,8%

2011

10-19-vuotiaat 99,4% 94,8%
20-29-vuotiaat 99,4% 79,5%
Digitaalinen viihdepelaaminen pelaajia aktiivisia pelaajia
2009

10-19-vuotiaat 97,7% 93,0%
20-29-vuotiaat 94,4% 66,5%

2010

10-19-vuotiaat 97,4% 88,4%
20-29-vuotiaat 93,9% 73,6%

2011

10-19-vuotiaat 99,4% 94,8%
20-29-vuotiaat 97,6% 73,5%

Yksin pelattavat tietokonepelit pelaajia aktiivisia pelaajia
2009

10-19-vuotiaat 89,5% 64,5%
20-29-vuotiaat 72,6% 44,7%

2010



10-19-vuotiaat 87,1% 63,2%

20-29-vuotiaat 84,7% 54,0%

2011

10-19-vuotiaat 91,6% 61,0%
20-29-vuotiaat 80,1% 45,8%

Monen pelaajan verkkopelit pelaajia aktiivisia pelaajia
2009

10-19-vuotiaat 47,7% 33,1%
20-29-vuotiaat 26,3% 12,3%

2010

10-19-vuotiaat 45,2% 31,6%
20-29-vuotiaat 34,4% 22,2%

2011

10-19-vuotiaat 52,6% 40,3%
20-29-vuotiaat 25,9% 17,5%
Konsolipelit pelaajia aktiivisia pelaajia
2009

10-19-vuotiaat 79,1% 58,7%
20-29-vuotiaat 73,2% 38,2%

2010

10-19-vuotiaat 87,1% 61,9%
20-29-vuotiaat 72,8% 38,7%

2011

10-19-vuotiaat 92,2% 69,5%
20-29-vuotiaat 75,9% 41,6%
Facebookin pelit pelaajia aktiivisia pelaajia
2009

10-19-vuotiaat Ei tuloksia vuodelta 2009

20-29-vuotiaat
2010



10-19-vuotiaat 52,9% 32,9%
20-29-vuotiaat 29,6% 17,8%
2011

10-19-vuotiaat 46,8% 32,5%
20-29-vuotiaat 33,7% 16,9%
Muut selaimessa pelattavat pelit pelaajia aktiivisia pelaajia
2009

10-19-vuotiaat 77,9% 49,4%
20-29-vuotiaat 74,9% 34,8%
2010

10-19-vuotiaat 80,6% 45,2%
20-29-vuotiaat 67,5% 28,2%
2011

10-19-vuotiaat 82,4% 44,8%
20-29-vuotiaat 69,3% 24,7%
Mobiililaitteiden pelit pelaajia aktiivisia pelaajia
2009

10-19-vuotiaat 76,7% 43,9%
20-29-vuotiaat 52,2% 15,2%
2010

10-19-vuotiaat 87,1% 49,7%
20-29-vuotiaat 61,3% 27,0%
2011

10-19-vuotiaat 87,7% 63,0%
20-29-vuotiaat 60,8% 34,1%

Lahde: Karvinen, Juho & Mayra, Frans 2011.Pelaajabarometri 2011: Pelaamisen

muutos. Tampereen yliopisto. s. 51; 54; 66; 69. Viitattu 24.9.2013.
URL.:http://tampub.uta.fi/bitstream/handle/10024/65502/pelaajabarometri_2011.pdf?sequence

=1
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Liite 2: Opinnaytetyon pelikyselyn kyselylomake

W Office

PELIKYSELY - KYSELY DIGITAALISESTA PELAAMISESTA

TAUSTATIEDDT

1. [kS

™ &lle 12-vuobta
™ 13-1F-vuoils

™ 18-29-vuoils

2. Sukwpuoli

™ Hies

™ Walsen

X phbtolmes)

— Oplakelijs [peresadie, tolnen asbe, Ilmlu-ult:-|
[T Tybass
[ Twbidn
[ Armeiis

[ Siviillpalveiak

[T Joku mesu, mikE?

4. Pelagths digivsalisia pelejdT bes vastaal etbet pelas sirrpt susraam kyselyn plindssivalle.

™ En pelaa

= Pelass

FELAAMINEN

8. Kdnks usesms plivBnd wiikossa pelaat dgitealisia pslejd?



Harwemimin kils
wilkoittain

1% pdivhnd vilkossa
45 pdivhnd vilkossa

Pelsan plivietlin

= I T T T |

Em cdid SBNOS

. Ko peelaet, kulnks mests tustis kit St digitaaliseen pelaamisess plivhssl®

i Alle 2h/plivd
i 2:5hyphiva
i B=PhyphivE

108 tal enesnmlds

F. Hith laimeies khyidt digivaaliseen pelaamisesn? Valinge kalkkl vaihtoshdet, joita eyl pelsamisesin.

[ Pelikonsoll

[T Kasmettawa pelikessol
[T Tietokome

[T Teulutietokone [tablett})

[ Alypubsiin

8. Hinkd gearen peleld tvkkbit pelats? Valnse eainthdn kolme mielulsials peligenrel.

[~ FFS (first person shoeeter]

[~ TPS [third gtrson shester]

[ Simulastiopelit

[T werstitapein

[T gt

[T Arcadegsin

[T Purrlet [ongedmanratiaisu

[T RTS {real time strategy)

[ HMO (messive multiplayer onling)
[~ RPG [Roolipelit]

[T Husiikkiftanssigelit

[T Joku misu genre, miki?

8. Hitkd eval seositemmat pelis thlll betkelld? Vastaa pelin mimeld.

[ |
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FELEISTA OFFIMINEN

1. Oletko oppingt digitsslisen pelasmisen kaurls deurssvia taltojs? Vasias kuinka paljes mirdkia taitoa &let opgisut
pelaamisen kivlts.

nIIaE:I'Lun J-::Hrn:u Pl g

Kielitaito esim. englanti e e e
Tietoteknisat taidot e e e
Ongelmanratkaisutaidot e e e
Motoriset taidet (silman ja kdden koordinaatio) e e e
Visuaaliset taidot (hahmottamiskyky) e e e
Sosiaaliset taidot e e e
Yhteistyotaidot £ £ £
Tunteiden kehtaaminen {(esim. hividmisan ja voittamisen e I e
tunna)

Itseilmaisu & & e
Luowuus e & =

1i. Oletko sppingt digitaalisen pelaamisen kautts jolain wutls itsescksi?

£ kylls, mitd¥
£ En osas sansa

™ En snitBBn

SOSIAAMLTSET SUHTEET M HARRASTUKSET

13, Oletko ssamut digitaalisen pelaamisen kautta uusla kevereita?

™ En yh288n
~ Jaitakin

~ Uselts

13, Fiddekd pelien kaulls tutustamiisl heskibihin vhveyred pelien ulkogoolella®

[~ En Lalsiskasn



™ Joskus

™ Usels

14. Tapastes peliiavereitasl myds pellen ulksguolella?

* En Lalsimkaan
 Joskus

~ Uselm

15, Oleiko Wytdnyt digitaslisen pelsamisen kawtta uusia harrastuksiat
= En

 Olen, mits? |

18, Odersekn ibyibvhsl tulevaltuudesss dgitaalisen pelsamisen kavirs jsnsls seuraaviste vailbisehdolsta’ Vadiaa kuinks
paljom odetat mithkin waibbseftos.

Odotan paljen  Mddn mabdolisess  En odefa |slsinksan
Harrastus = r L&
Tydpaikka o r (o
Opiskelupaikka C £ C
Sosiaalisia suhteita (kaversita) £ £ o
Tytté- tai poikaystava o £ o
Elimys/kokemus = = C
Uusia haasteita e £ C
Rentoutuminen o - &
Hypyn pois arjesta o - =
Tukea elamain C r n

FRATOSSIVU

1¥. klites wastauksestasi. voll antaa palauberts kyselvstd slla olevsam laatikkoon, kerjala sastaustawaihtoehiojas palaamalls
rasksepdio val IBhert 88 kyvselym [Ihetd kohdasta.




