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Tiivistelma

Opinnaytetyon tehtavana oli selvittaa videopelaamiseen liittyvia merkityksia seka yhdistaa tutkimuksissa
esiin tullut tieto Inhimillisen toiminnan malliin. Tavoitteena oli hyodyntaa saatuja videopelaamisen merki-
tyksia siten, etta ymmarrettaisiin tarkemmin mita videopelaaminen merkitsee inhimillisen toiminnan mallin
(Model of human occupation) kautta tarkasteltuna.

Toteutus tapahtui osana Pelaten Duuniin- hanketta, joka on Jyvaskylan ammattikorkeakoulun jarjestama
hanke. Taman hankkeen tarkoituksena on lisata nuorten hyvinvointia, osallisuutta ja tydelamavalmiuksia
videopelaamisen avulla. Aineistoa varten haastateltiin kymmenta nuorta, jotka olivat tyéelaman ulkopuo-
lella. Haastatteluaineisto litteroitiin tekstiksi. Litteroitu aineisto kaytiin lavitse aineistolahtoisen ja teorialah-
toisen sisallénanalyysin avulla. Aineistolahtdisen sisdllonanalyysin avulla aineisto pystyttiin yksinkertaista-
maan ja muodostamaan ala, yla- ja paaluokat. Taman myota kyseiset luokat voitiin yhdistaa
teorialahtoiseen sisallonanalyysiin, jolloin sisaltoa voitiin peilata inhimillisen toiminnan mallin kasitteiden
mukaisesti.

Analyysin paatuloksina voidaan todeta ettd, videopelaaminen on pelaajalle merkityksellista toimintaa erityi-
sesti pelaamisen sosiaalisen luonteen vuoksi. Tutkimukseen osallistuneet pelasivat videopeleja lahinna in-
ternetin valitykselld, joten heidan vastauksissaan tuli vahvasti esille pelaamisen kautta tapahtuva yhteys
toisiin ihmisiin. Myds onnistumisen kokemukset seka pystyvyyden tunne nousivat vastauksissa selvasti
esiin. Vastaukset yhdistettiin inhimillisen toiminnan malliin, jonka myo6ta pelaamisen merkitysta pystyttiin
ymmartamaan ihmisen toiminnallisen identiteetin- ja patevyyden avulla.

Videopelaamisen kautta ihminen pystyy olemaan yhteydessa toisiin ihmisiin, muodostaen kasitysta itses-
taan pelaajana, mutta myos ihmisend. Pelaaminen voi olla osa ihmisen toiminnallista identiteettia ja toi-
minnallista patevyytta, jolloin pelaamisen kautta tapahtuu toiminnallista mukautumista myés muihin ela-
man osa-alueisiin. Toimintaterapiassa videopelaamista voidaan hyodyntaa esimerkiksi sosiaalisten
suhteiden harjoittelemiseen ryhmassa tai internetin kautta. Videopelit voivatkin toimia motivoivana teki-
jana toimintaterapiaan osallistumisessa.
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Abstract

The aim of the thesis was to find out the meanings related to video gaming and to combine the information
that emerged in the research with the model of human occupation. The aim was to utilize the acquired
meanings of video gaming in such a way as to understand more better what video gaming means through a
model of occupational therapy.

The implementation actualized as part of the Pelaten Duuniin project, which is organized by Jyvaskyla Uni-
versity of Applied Sciences. The aim of this project is to increase young people's well-being, participation
and working life skills through video gaming. Ten young people who were outside the working life were in-
terviewed for the data. The interview material was transcribed into text. The transcribed material was ana-
lyzed through material-oriented and theory-based content analysis. With the help of material-oriented con-
tent analysis, the material was simplified and formed sub-, upper- and main categories. With this the
categories could be combined with a theory-based content analysis. The content analysis results were mir-
rored in the concepts of the model of human occupation.

As the main results of the analysis, it can be stated that playing video games is a meaningful occupation for
the player, especially because it includes a lot of social interaction. The participants in the study mostly
played video games via the internet, so their answers strongly highlighted the connection with other peo-
ple through gaming. Experiences of success and the feeling of competence were also perceived as signifi-
cant factors in relation to playing. The answers were combined with a Model of human occupation which
made it possible to understand the meaning of gaming with a person's occupational identity and compe-
tence.

By playing video games, the player can be connected with other people, forming a perception of him-
self/herself as a player, but also as a person. Gaming can be part of a person's occupational identity and
occupational competence. With these, a person can have a occupational adaptation to other areas of life.
In occupational therapy, video games can be used, for example, to practice social relationships in a group
or via internet. Video games can act as a motivating factor in participating in occupational therapy.

Keywords/tags (subjects)
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Johdanto

Taman opinndytetyon tarkoituksena on tutkia videopelaamisen liittyvia merkityksellisyyksien koke-
muksia. Aiheen ajankohtaisuus nousee esille muun muassa kasvaneen videopelaamisen suosion
vuoksi, mutta myds hyvinvointiin liittyvien tekijoiden takia. Kansallisessa mielenterveysstrategiassa
vuosille 2020-2030 todetaan muun muassa, etta lasten ja nuorten mielenterveyden vahvista-
miseksi tulee turvata lapsen mahdollisuudet hyvaan itsetuntoon ja mielenterveystaitoihin, oppimi-
seen ja onnistumisten kokemiseen. Lisdksi heilld tulee olla mahdollisuus osallistua kiinnostuksensa
mukaisiin, turvallisiin ja kehitysta edistaviin harrastuksiin. Heita tulee tukea myds mydnteisiin suh-
teisiin ikatoveriryhmittdin seka tukea heidan osaamistansa digitaalisessa toimintaymparistossa

(Kansallinen mielenterveysstrategia ja itsemurhien ehkaisyohjelma vuosille 2020-2030 n.d.)

Pelaamisen onkin todettu voivan lisatd mielenterveyteen ja ihmissuhteisiin liittyvaa hyvinvointia
muun muassa arjesta irrottautumisen, mielihyvan kokemisen ja vuorovaikutuksen kautta seka saa-
telemalld tunteiden- ja mielialan kokemuksia (Kuuluvainen & Mustonen 2017, 37). Pelaamisella voi
olla myds merkittavasti hyvinvointia heikentavia tekijoita, erityisesti silloin kun pelaaminen toimii
pakokeinona, sosiaalisen vuorovaikutuksen keinona tai pelissa tapahtuvaan menestymisenpak-

kona (mts. 51-54).

Pelaaminen on lisddntynyt viime vuosina merkittavasti, silla vuonna 2020 koko vdeston keskuu-
dessa yha useampi pelaaja (22,6 %) pelasi digitaalisia peleja paivittdin verrattuna vuoteen 2018
(16,1 %) (Pelaajabarometri 2020, 6-7). Videopelaaminen on nuorten keskuudessa erittdin suosittu
tapa viettaa aikaa, silla noin 45 % 10-19 vuotiaista nuorista pelaavat paivittdin digitaalisia viihde-
peleja (mts. 49). Pelaamista onkin alettu hydodyntamaan myos viihdekdytdn ulkopuolella, esimer-
kiksi terapeuttisiin tarkoituksiin sekd ammatillisten taitojen ja valmiuksien harjoitteluun (Digitaali-

nen pelaaminen ja digipeliriippuvuus 2017, 15).

Tama opinndytetyo keskittyi tutkimaan videopelaamisen merkityksellisyytta osana toimintaa.
Opinnaytetyo kuului osaksi Pelaten duuniin! —hanketta, joka on Jyvaskylan ammattikorkeakoulun
toteuttama hanke. Pelaten duuniin! projektin tarkoituksena on digipelaamisen avulla auttaa tyo-
elaman ulkopuolella olevien nuorten ja nuorten aikuisten ty6elamaan osallistumista kehittamalla

heiddn hyvinvointiaan, sosiaalista osallisuuttaan seka tyoelamavalmiuksiaan. Projektin tavoitteena



on myds tuoda ymmarrysta laajempaan tietoisuuteen digipelaamisen merkityksestd, korostaa po-
sitiivista pelipuhetta sekd muodostaa uuden tyyppisia elektronisen urheilun ekosysteemin verkos-
toja. (Pelaten duuniin! n.d.) Kyseinen projekti on erittdin ajankohtainen silld, nuorisotyottomyys

on Suomessa korkealla tasolla, ja varsinkin miesten osuus nuorisoty6ttémyydessa on ollut korona

aikana kasvussa (Sutela, 2021).

Opinndytetyon tavoitteena oli tunnistaa videopelaamisen merkityksellisyys ja nostaa esiin pelaa-
miseen liittyvia asioita, joita toimintaterapeutti voisi hyddyntdda omassa ammatissaan. Tehtavana
oli selvittdaa, mita inhimillisen toiminnan mallissa tarkoitetaan merkitykselliselld toiminnalla seka
yhdistda pelaamisen merkityksellisyyden kokeminen tahan inhimillisen toiminnan malliin. Mene-
telmana on kaytetty Pelaten duuniin! - hankkeeseen osallistuneiden nuorten tyéttémien puo-
listrukturoituja haastatteluita, jotka on litteroitu ja naista litteroiduista teksteistd, on poimittu pe-
laamiseen liittyvat merkityksen kokemukset sekd analysoitu naita kokemuksia inhimillisen

toiminnan malliin pohjautuen.

1 Teoreettiset lahtokohdat

Tassad opinndytetydssa tarkastellaan ihmisen toimintaa Gary Kielhofnerin inhimillisen toiminnan
mallin kautta. Inhimillisen toiminnan malli on valittu opinnaytetyon teorian lahtékohdaksi erityi-
sesti sen takia, etta siind ihminen nahdaan holistisena kokonaisuutena ja malli sisdltda erityisesti
ihmisen sisdisen kokemusmaailman huomioimisen (kuten arvot tai tavat), mielenkiinnon kohteet
osana toimintaa, seka ympariston vaikutuksen ihmisen toimintaan. Lisdksi toiminta kuvataan ky-
seisessa mallissa toiminnallisen identiteetin- ja patevyyden kautta tapahtuvan toiminnallisen mu-
kautumisen kautta, ja ndiden avulla voidaan suhteellisen helposti maaritella merkityksellinen toi-

minta. Tassa opinnaytetyossa tarkastellaan pelaamista merkityksellisena toimintana.

1.1 Inhimillinen toiminta toimintaterapiassa

Toimintaterapian kentalla yksi kdytetyimmista teoriapohjista on Gary Kielhofnerin (2017) inhimilli-
sen toiminnan malli. Inhimillisen toiminnan mallissa merkityksellinen toiminta voidaan nahda toi-
minnallisen identiteetin- ja patevyyden tuloksena. Toiminnallisella identiteetilla tarkoitetaan toi-
mintoja, jotka ovat innostavia ja mielekkaita tehda, toiminta on tarkea henkildlle itselleen ja se

koetaan myds velvollisuudeksi. Myos tutut rutiinit seka ympariston tuki ja odotukset vaikuttavat



siihen, kuinka eri toiminnot koetaan merkityksellisina. Lisaksi tarvitaan kasitys omasta suoritusky-
vystd ja tehokkuudesta tiettya toimintaa kohtaan. Se miten ihminen pystyy osallistumaan toimin-

nallisen identiteetin mukaiseen toimintaan, vaikuttaa toiminnalliseen patevyyteen. (mts. 106-108.)

Toiminnallinen patevyys sisaltaa rooliodotusten sekd omien arvojen ja vaatimustason mukaista
toimintaa. My®0s rutiinien kautta tehtavat velvollisuudet seka sellaisiin toimintoihin osallistuminen,
jotka antavat tyydytysta ja kasitysta omista kyvyista seka hallinnan ja tyydytyksen tunne vaikutta-
vat siihen millaisena ihminen kokee oman toimintansa. Inhimillisen toiminnan mallissa toiminnalli-
sen identiteetin rakentuessa saavutetaan toiminnallinen patevyys ja ndiden tuloksena mallissa pu-
hutaan toiminnallisesta mukautumisesta. Talla tarkoitetaan sita, ettda ihminen sopeutuu
toimintaan siina kontekstissa kuin se kulloinkin tapahtuu, mahdollisuuksien, tuen, rajoitusten ja

vaatimusten kautta. (Kielhofner 2017, 106-107.)

Toiminnallinen osallisuus tarkoittaa tyota, leikkia tai jokapaivaista osallistumista sellaiseen toimin-
taan, joka on osa sosiokulttuurillista kontekstia ja sen tavoitteena on edistaa yksilén hyvinvointia.
Talloin toiminta antaa henkilokohtaista ja sosiaalista merkityksellisyytta yksil6lle. Toisin sanoen
toiminnallinen osallisuus on seka henkilokohtaista, mutta myods ymparistoon sidonnaista, jolloin

ymparisto joko tukee tai rajoittaa osallisuutta. (Kielhofner 2017, 101-102.)

1.2 Videopelaaminen

Digitaalinen pelaaminen kasittda tassa opinndytetydssa vain videopelaamista. Videopelaamisella
tarkoitetaan “animaatiota ja grafiikkaa sisaltava elektroninen peli, jonka pelaamiseen tarvitaan
nayttolaite ja kayttoliittyma” (Videopeli, tietotekniikan termitalkoot 2013). Clark DB ym. (2016)
madrittelevat pelaamisen olevan digitaalinen kokemus, jossa (1) pelaaja pyrkii saavuttamaan kuvit-
teellisia tavoitteita ohjelmiston maaraaman rajoitteiden sisalla, (2) pelaaja saa palautetta (esim.
palkinnot tai uudet tasot) ndiden tavoitteiden saavuttamisesta seka (3) peli tarjoaa pelaajalle viih-
detta. Nicolas Esposito (2005) maarittelee videopelin olevan peli, jota pelaamme audiovisuaalisen
laitteen avulla ja peli perustuu tarinaan. Esposito toteaakin pelaamiseen liittyvan leikki, interaktii-

visuus seka narratiivisuus. (Esposito 2005.)



1.3 Pelaamisen merkityksellisyys

Pelaamisen merkityksia ja syita on tutkittu paljon eri pelitutkimuksissa. Erilaisia teorioita on kehi-
telty vuosien varrella ja ei olekaan olemassa yhta patevaa teoriaa siihen, mika pelaamisessa kieh-
too ja motivoi. Kuuluvainen ja Mustonen (2017) ovat nostaneet omassa teoksessaan esille nelja eri
pelaamiseen liittyvaa mallia/teoriaa. Nama mallit/teoriat ovat Richard Bartlen (1995) kehittama
pelaajatyypittely malli, Nick Yeen (2006) kehittdama malli, jossa pelaajat jakautuvat saavuttajiin, so-
siaalisiin ja uppoutujiin, Kallion ym. (2009) InSoGa-malli, joka kasittaa intensiteetin, sosiaalisuuden
ja pelin ominaisuudet seka Przybylskin, Rigbyn ja Ryanin (2010) pelaamismotivaatiomallin, joka
pohjautuu itseohjautuvuusteoriaan (Kuuluvainen & Mustonen 2017, 25-30). Tata itseohjautuvuus
teoriaa pelimotivaation taustalla kdytetdan useissa eri tutkimuksissa. Esimerkiksi Vahlo (2018)
kayttaa omassa vaitoskirjassaan itseohjautuvuusteoriaa lahtokohtana. Hanen vaitoksessaan tode-
taan suomalaisten ja tanskalaisten pelaavan videopeleja useamman eri syyn vuoksi. Nama syyt
ovat itsendinen ja autonominen toiminta pelin sisalla, pelin tuoma sopiva haastavuus, ajanvietto
toisten kanssapelaajien kesken, pelimaailmaan uppoutumisen eli immersion vuoksi seka sen takia,

ettd pelaaminen koettiin hauskana tekemisena. (Vahlo 2018.)

Myds Merildinen (2020) on ottanut omassa vaitoskirjassaan lahtokohdaksi itseohjautuvuusteorian
tarkastellessaan pelaamisen merkityksellisyyttd ja hdan nostaakin esille nelja eri motivaatioteemaa:
Osaaminen, omaehtoisuus, yhteenkuuluvuus seka ajanviete. Merildisen mukaan pelaamisen motii-
vit ja tavat muuttuvat jatkuvasti, ja ne ovatkin usein ovat paallekkaisia. Jokainen pelaaja on yksilo,
ja yksilon omat mieltymykset erilaisiin peleihin ja pelitapoihin, sekd myds psykologiset perustar-
peet ja sen hetkinen elamantilanne tulee huomioida, kun tarkastellaan pelaamiseen liittyvia motii-

veja ja pelaamisen merkitysta henkilolle itselleen. (Merildinen 2020, 55-56.)

1.4 NEET-nuoret, hyvinvointi ja pelaaminen

Tassa luvussa kasitellaan tyo- tai opiskeluelaman ulkopuolella olevien nuorten koettua hyvinvoin-
tia suhteessa tyo- tai opiskelueldamassa oleviin nuoriin. Lisdaksi avataan hieman syita siihen, miksi
nuoret mahdollisesti kokevat hyvinvointinsa heikoksi seka kasitelldan videopelien pelaamisen yh-

teyttd ihmisen hyvinvointiin.



Nuorten ty6elaman ulkopuolella olemisesta kaytetdaan usein kasitettda NEET-nuoret, jolla suomessa
tarkoitetaan ”ei tydssa, koulutuksessa eika asevelvollisuutta suorittamassa olevia nuoria” (NEET-
nuoret n.d). Gretschel ja Myllyniemi (2020) ovat tutkimuksessaan havainneet tyon ja koulutuksen
ulkopuolella olevien nuorten tyytyvaisyyden elamaan olevan merkittavasti alhaisempi kuin tydssa
tai koulutuksessa olevien nuorten. Myo6s ihmissuhteisiin, vapaa-aikaan, psyykkiseen terveydenti-
laan, fyysiseen kuntoon, taloudelliseen tilanteeseen tai ylipaataan terveydentilaan koettiin vahem-
man tyytyvaisyytta tyon ja koulutuksen ulkopuolella olevien nuorten keskuudessa. (Gretschel &
Myllyniemi 2020, 33—34.) Vastaavanlaisia tuloksia on saatu myos tutkittaessa suomalaisten nuor-
ten miesten tyottomyyden kokemuksia. Bjorklund, Soderlund, Nystrom ja Haggstrom (2015) kir-
joittavat ettd suomalaiset nuoret miehet kokivat tyottomyyden aiheuttavan hapeaa ja syyllisyytta,
aikastruktuurin sekoittumista, yhteiskunnasta irtaantumista ja ihmiskontaktien vahyytta seka tur-

miollista kdytostd, johon sisaltyvat paihteiden kayttd, mutta myos videopeleihin uppoutuminen.

Vaikka NEET-nuorten heikentyneesta hyvinvoinnista on olemassa selvaa nayttda, voidaan kuiten-
kin miettia sitd, onko tyottomyys itsessaan vaikuttanut hyvinvointiin negatiivisesti, vai onko hyvin-
voinnin haasteita ollut jo ennen ty6ttomyytta. Usein huono-osaisuus ja syrjaytyminen on alkanut
jo varhaisella idlla, johtuen lukuisista mahdollisista syista, kuten vanhempien tyéttomyydesta, lap-
sen heikosta koulumenestyksestad, erilaisista diagnooseista tai diagnoositta jaamisesta seka erityi-

sesti mielenterveyden hairidista (Vauhkonen & Hoikkala 2020, 30-34).

My0s laajemmassa mittakaavassa ilmiéta on havaittu tapahtuvan. Kansainvalisesti tarkasteltuna
NEET-nuorilla on havaittu olevan merkittavasti enemman mielenterveysongelmia seka paihdeon-
gelmia, mutta on myos pitkdaikaista nayttoa siita, ettd varhaisnuoruuden mielenterveys- ja paih-
deongelmat ennustivat tyottomyytta myohemmalla idlla (Gariépy, Danna, Hawke, Henderson &
lyer 2021). On tarked muistaa, ettei suoraa johtopadatdsta voida tehda siitd, ettda NEET- nuoret voi-
sivat huonosti tai olisivat syrjaytyneita, silla tahan ryhmaan kuuluvat esimerkiksi myos kouluun ha-

kijat, kotiditina/isana olevat tai “vapaa vuotta” elava nuori.

Videopelien pelaamista on tutkittu paljon, ja usein tutkimukset ovat keskittyneet siihen, onko pe-
laaminen hyodyllista vai haitallista pelaajan hyvinvoinnille. Videopelien kohtuullisella pelaamisella
(noin 10 tuntia viikossa) on todettu olevan myoénteisid vaikutuksia ihmisen hyvinvoinnille irrotta-
malla yksil6 arjen ympyroistd, tuottamalla emotionaalista mielihyvaa seka tarjoten mahdollisuu-

den muodostaa uusia ystavyyssuhteita ja olla vuorovaikutuksessa heidan kanssaan (Johnson,



Jones, Scholes & Garras 2013). My6s Kuuluvainen ja Mustonen (2017) ovat tutkineet positiivisia
kokemuksia pelaamiseen liittyen ja he nostavatkin muutaman tekijan, jotka vaikuttavat myontei-
seen pelaamiskokemukseen. Pelaamisen tarjotessa kokemusta omaehtoisuudesta, kyvykkyydesta
seka yhteisollisyydestd, eli pelaamismotivaatiomallin mukaista toimintaa, pelaaminen koettiin mie-
lihyvaa tuottavana toimintana seka itsetuntoa nostattavana kokemuksena. (Kuuluvainen & Musto-

nen 2017, 38.)

Pelaamisen positiivisia vaikutuksia hyvinvointiin on tutkittu myds kilpapelaamisen nakékulmasta.
Arponen (2020) toteaa ett4, kilpapelaamisen kautta pelaajat ovat saaneet sosiaalista tukea seka
heiddn saaneen positiivista emotionaalista tukea niin pelaamiseen kuin pelaamisen ulkopuolisiin
asioihinkin. Tukia (2016) puolestaan on tutkinut eSports-kurssin vaikutusta eldaméantapoihin ja hy-
vinvointiin. Kyseisen tutkimuksen tuloksena todetaan kurssin vaikuttaneen tutkittaviin etenkin
siina, etta terveelliset elaméantavat nahtiin tarkedna osana e-urheilua. Kurssin kautta saatiin sosiaa-
lista padomaa myds niiden keskuudessa, jotka eivat muutoin kokeneet hydtyneen kurssista. (Tukia

2016.)

Pelaamisella on todettu olevan myds haittavaikutuksia yksilon hyvinvoinnille. Mannikkd, Billieux ja
Kaaridinen (2015) ovat tutkineet ongelmallisen pelaamisen (GAS-asteikolla mitattuna) vaikutuksia
yksilon hyvinvoinnille ja he toteavat ongelmapelaamisen aiheuttavan pelaajille masennusta seka
ahdistusta, unettomuutta, vasymysta ja keskittymisongelmia. Mannikkd, Ruotsalainen, Miettunen,
Pontes ja Kaaridinen (2020) ovat tehneet my0s laajan kirjallisuuskatsauksen pelaamiseen liittyviin
haittoihin, jossa haitallisella pelaamisella todettiin olevan yhteytta lukuisiin eri terveystekijoihin

kuten psyykkiseen, sosiaaliseen ja fyysiseen terveyteen.

Ongelmallisen pelaamisen taustatekijoina voi olla yksilon persoonallisuuden piirteita kuten neu-
roottisuus, sosiaalinen estyneisyys, ahdistuneisuus, alhainen itsetunto tai vahainen tunnealy. Pe-
laamisen on huomattu olevan yhteydessa ongelmalliseen pelaamiseen silloin, kun pelaaminen liit-
tyy voimakkaaseen sisdasyntyiseen motivaatioon kuten esimerkiksi negatiivisten tunteiden
tukahduttamiseen ja unohtamiseen, uppoutuvuuteen tai dissosiaatioon. (Kuss & Griffiths, 2012.)
Kuuluvainen ja Mustonen (2017, 55) viittaavat Kardefelt-Winterin (2014) tutkimukseen, jossa puo-
lestaan on tutkittu ongelmallisen pelaamisen liittyvan psykologisten perustarpeiden tayttymatta

jattdmiseen ja pelaamisesta haetaan reaalimaailman pettymysten korvaavaa kokemusta.



Naiden edelld mainittujen tietojen perusteella voidaan varovaisesti paatella, etta tyottomalla nuo-
rella voi olla suurentunut riski haitalliseen pelaamiseen. Onkin tarkeata kiinnittda huomiota nuo-
ren hyvinvointiin vaikuttaviin taustatekijoihin, silla liiallinen videopelaaminen on mahdollisesti vain
oireilua, jonkin isomman ongelman tai haasteen takia. Tyottomyyteen seka videopelien pelaami-
seen liittyen on tarkedta miettia ja tunnistaa onko haitallinen pelaaminen syy vai seurausta yksilon

taustatekijoista liittyvista asioista.

2 Opinnaytetyon tarkoitus, tavoite ja tutkimuskysymykset

Opinndytetyon tavoitteena on l6ytaa vastaus siihen, millaisia toimintaan liittyvia merkityksia vi-
deopelaamiselle annetaan sekd miten pelaaminen vaikuttaa ihmisen toiminnalliseen kokemukseen

ja hyvinvointiin.

Peilaamalla pelaamisen kautta saatavia kokemuksia toimintaterapian teoriaan, voidaan pelaami-
sesta |0ytaa tekijoitd, joita inhimillisen toiminnan malli tunnistaa merkitykselliseksi toiminnaksi.
Lopputuotoksena tulee olemaan sisadllénanalyysin avulla tuotettu laadullinen tutkimus, jossa tar-

kastellaan pelaamisen merkitystd osana ihmisen toiminnallista kokonaisuutta.

Tutkimuskysymykset ovat: Millaisia merkityksia videopelaamiselle annetaan? Miten pelaaminen

vaikuttaa ihmisen toiminnalliseen kokemukseen ja hyvinvointiin?

3 Opinndytetyon toteutus

Tassa kappaleessa kuvataan opinndytetyon lahtdokohtia, miten aineisto kerattiin ja kuinka aineisto

analysoitiin.

3.1 Yhteistyotaho

Opinnaytetyo toteutettiin osana pelaten duuniin! — hanketta, joka on Jyvaskylan ammattikorkea-
koulun toteuttama projekti ja hankkeen rahoittaa Euroopan sosiaalirahasto (ESR) Keski-Suomen
ELY-keskuksen avustamana. Projekti on alkanut maaliskuussa 2021 ja jatkuu syksylle 2023 saakka.

Kohderyhmana projektissa ovat nuoret ja nuoret aikuiset (16-29 vuotiaat), jotka ovat ty6ttomia ja
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tyomarkkinoiden ulkopuolella, mutta ovat myds kiinnostuneita digi- ja kilpapelaamisesta. Hank-

keeseen kuuluu myds sosiaali-, terveys-, ja tyollisyyspalveluiden tydntekijoita.

Pelaten duuniin! hankkeen tarkoituksena on edistaa tyoelamaan kuntoutumista siten, etta se vah-
vistaisi osallistujan hyvinvointia, sosiaalista osallisuutta seka tyoelamavalmiuksia. Lisaksi tarkoitus
on lisdta ymmarrysta digipelaamisen merkityksestda em. ominaisuuksien tukemisessa mutta myds
luoda uusia e-urheilun ekosysteemien verkostoja Keski-Suomeen (Pelaten duuniin! n.d.) Tama
opinnadytety6 kohdentuu lisdédmaan ymmarrysta siitd, miten digipelaamista voitaisiin kayttaa hy-

vinvoinnin, osallisuuden ja ty6elamavalmiuksien edistamisessa.

3.2 Kohderyhma, aineiston keruu ja menetelmait

Opinndytetyota varten haastateltiin 10 nuorta miestd, jotka ovat idltdan 18—29 vuoden ikaisia.
Haastateltavien elamassa digipelaaminen on ollut tai on edelleen merkittava aikaa vieva tekija.
Haastateltavat ovat haastattelun aikana olleet tydeldmasta ulkona olevia nuoria tai jotka parhail-
laan suorittavat tyokokeilujaksoa. Aineisto on sekundaarinen aineisto, joka kerattiin Pelaten duu-

niin hankkeen kokoamana maalis-huhtikuussa 2022.

Haastattelut on keratty tata opinnaytetyota varten, mutta naita haastatteluja seka litteroitua ver-
siota voidaan kayttdaa myos hankkeen muissa tutkimustehtavissa, jotka liittyvat hankkeen tavoittei-
siin. Haastattelumuotona on teemahaastattelu eli puolistrukturoitu haastattelu, jossa kaytetiin val-
mista haastattelupohjaa. Haastattelupohja l10ytyy liitteesta 1. Haastattelukysymykset ovat
keskittyneet pelaamiseen ja siihen liittyviin ilmidihin seka itse hankkeeseen ja haastattelut ovat
tallennettu nauhoitteeksi. Pelaten duuniin — hankkeen projektipaallikké on hankkinut tutkimuslu-
vat haastateltavilta kirjallisena suostumuksena ja lupaa voidaan kayttda myos opinndytetydaineis-

tona. Tiedonkeruuluvan pohja I6ytyy liitteesta 2.

Haastattelut on tallennettu kolmella eri haastattelukerralla, kolmeksi eri danitiedostoksi. Haastat-
telut tallennettiin pilvipalveluun, johon ei ollut paasya kuin asianomaisilla. Haastatteluaanitteiden
yhteiskesto oli 108 minuuttia. Adniteet litteroitiin tekstiksi sanasta sanaan, puhujat eroteltiin toi-
sistaan sekda mahdolliset henkilotiedot anonymisoitiin. Litteroitua tekstid syntyi yhteensa 56 sivua.
Haastatteludanitteet on poistettu opinnaytetyontekijan tietokoneelta ja pilvitallennuksesta ne

poistetaan projektinjohtajan toimesta, kunnes pelaten duuniin - hanke on paattynyt.
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3.3 Aineiston analyysi

Opinndytetyon aineisto analysoitiin sisalldnanalyysin avulla, joka on yksi osa laadullista tutkimusta.
Laadullisella tutkimuksella haetaan ymmarrysta tutkittavien ihmisten nakékulmasta suhteessa tut-
kittavaan ilmioon. Tarkoituksena on olla kiinnostunut tutkimuksen kohteena olevien ihmisten ko-
kemuksista, ajatuksista, tunteista ja merkityksista, joita tutkittava asia tai ilmi6 heissa herattaa.
(Puusa & Juuti 2020, 56.) Tassad opinndytetydssa haetaan ymmarrysta haastateltavien kokemuk-
sista, merkityksellisyydestd, ajatuksista ja tunteista, joita pelaaminen heissa aiheuttaa, joten on

aiheellista kayttaa laadullisen analyysin menetelmia aineistoa tutkittaessa.

Litteroidusta tekstista kerattiin sellaiset keskustelut, joissa puhutaan pelaamisen merkityksellisyy-
destad/kokemuksista ja siitd, millaisena haastateltavat kokevat pelaamisen ympariston nakokul-
masta ja kuinka se vaikuttaa heidan pelaamiseensa. Myds hyvinvointiin liittyvia vastauksia kerattiin
analyysia varten. Tarkoituksena oli |6ytaa aineistosta sellaisia vastauksia, jotka vastasivat suoraan

tai osittain tutkimuskysymyksiin.

Aineiston analyysissa kaytettiin laadullisen tutkimukseen kuuluvaa aineistolahtoista sisallon ana-
lyysia seka teoriaohjaavaa sisallonanalyysia. Aineistolahtdisessa analyysissa tutkimuskysymyksen
kannalta olennainen aineisto redusoidaan eli pelkistetadan, jolloin pitkat vastaukset saadaan yksin-
kertaistettua ja epdolennainen tieto suljetaan pois. Redusoinnin jalkeen pelkistetty aineisto ryhmi-
telldan kasitteisiin, jotka vastaavat keskendan samanlaisia kasitteita. Nama kasitteet voidaan hah-
motella alaluokkiin seka ylaluokkiin, jonka jalkeen yldluokat voidaan vastaavasti yhdistaa
padluokkiin ja paaluokat voidaan viela jaotella yhdistaviin luokkiin. (Sarajarvi & Tuomi 2018, 108-

109.)

Litteroidusta aineistosta keradattiin kaikki ne lauseet, jotka vastasivat tutkimuskysymyksiin. Lauseet
jasenneltiin excel-taulukkoon, jokainen haastattelu omalle vélilehdelleen, jolloin pystyi ndkemaan
eri haastatteluvastausten eroavaisuudet ja analyysia oli helpompi tehda. Aineisto pelkistettiin sa-
maan excel-taulukkoon ja my6hemmin myds muodostettiin alaluokat naille pelkistyksille. Taulu-

kossa 1 on havainnollistettu esimerkkeja pelkistamisesta seka alaluokkien muodostamisesta.
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Alkuperaisilmaukset Pelkistetty ilmaus Alaluokka

Miten pelaaminen vaikuttaa
haastateltavien toiminnalliseen
kokemukseen ja hyvinvointiin?

” Haluut voittaa ne muut ja sit-

e Halu olla muita parempi Onnistumisen kokemus
ten se tuntuu hyvalta
"Vaikka kun tiimi onnistuu jos-
sain, niin kaikki on mukana Tiimind onnistuminen Onnistumisen kokemus
siind”
" Kylla kavereiden kaa on ki- N . - .
Yhdessa pelaaminen Sosiaalinen toiminta

vempi pelata”

Taulukko 1. Esimerkki pelkistamisestd, alaluokan muodostamisesta

Teorialdhtoisen ja aineistolahtdisen analyysin ero ilmenee siina, etta teorialdhtoisessa analyysissa
ei muodosteta uusia kasitteitd, vaan aineiston ryhmittelyn jalkeen kaytetdan jo olemassa olevia,
ennalta tiedettyja ja valittuja kasitteita, jotka toimivat analyysirungon yldkasitteina tai yhdistavina
kasitteinad (Tuomi & Sarajarvi 2018, 123-124). Aineiston teorialdhtoisessa analyysissa kaytettiin oh-
jaavana teoriana (Kielhofner, 2017) inhimillisen toiminnan mallia. Sisadllénanalyysin kautta saadut
alaluokka kasitteet yhdistettiin inhimillisen toiminnan mallin kasitteisiin Ihminen (tahto,tottu-
mus,suorituskyky) ymparisto (fyysinen, psyykkinen & henkinen) seka tekeminen ( toiminnallinen
identiteetti, toiminnallinen patevyys seka toiminnallinen mukautuminen). Naiden kasitteiden si-
salla olevat yksityiskohtaisemmat kasitteet otettiin myds mukaan analyysiin, jotta ymmarrettaisiin
selvemmin, miten esimerkiksi halu olla muita parempi voidaan ndahda osana inhimilliseen toimin-
nan mallin sisdltamiin alakasitteisiin kuten suorituskykyyn, henkil6kohtainen vaikuttamiseen tai
sosiaaliseen ryhmaan. Taulukossa 2 on havainnollistettu teorialahtisen analyysin ajatusta inhimil-

lisen toiminnan mallin kasitteiden ja pelaamiseen liittyvan merkityksellisen toiminnan avulla.
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Alaluokka

ITM:n alakasite

ITM:n alaluokka

ITM:n paaluokka

porukan pelaamisen

kautta

kulttuuri,

mat, toimintaympa-

risto

Onnistumisen koke- Ymparisto,
mus sosiaaliset ryhmat,
, sosiaaliset
ryhmat
Yhdessa pelaaminen Ymparisto, Ymparisto,
sosiaaliset ryhmat,
kulttuuri
Yksindinen l6ysi oman | Sosiaaliset ryhmat, sosiaaliset ryh- ymparisto

Taulukko 2. Teorialdhtdinen analyysi inhimillisen toiminnan kasitteiden kautta
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4 Tulokset

Taman luvun tarkoituksena on kuvailla tutkimuksen analyysin kautta saatuja tuloksia suhteessa
tutkimuskysymyksiin. Sisallonanalyysin kautta saatiin selville, millaisia merkityksia haastateltavat
antoivat pelaamiselle sekd miten pelaaminen vaikuttaa pelaajan toiminnalliseen kokemukseen ja
hyvinvointiin. Pelaaminen koettiin haastateltavien vastausten perusteella mielekkdana tekemisena

ja se nahtiin merkittavana tekijana koskien yksilén toiminnallista kokemusta ja hyvinvointia.

4.1 Pelaamisen merkitys pelaajalle

Haastateltavat antoivat pelaamiselle muutamia merkityksia, jotka nousivat aineistosta selvasti na-
kyviin. Vastaajat kuvasivat pelaamisen olevan hauska tapa viettdaa vapaa-aikaa kavereiden kanssa
seka keinona irtautua arjesta. Useammalle vastaajalle pelaaminen oli paatoiminen harrastus. Sa-
malla se oli toimimista sosiaalisissa ryhmissa yhteisen tekemisen darella. Pelaaminen koettiin myos
toimintana, jossa pystyi kehittdmaan itsedan ja saamaan onnistumisen kokemuksia. Jotkut vastaa-
jat nakivat pelaamisen olevan osa kulttuuria, siind missa elokuvat tai muu viihde. Toisaalta pelami-
nen nahtiin aikaa vievana toimintona, josta seurasi myds haittapuolia, silld se oli hairinnyt aiemmin
mm. opintoja seka tyoelamassa selviytymistd. Kuvioon 1 on nostettu esiin pelaamiseen liittyvia

merkityksellisyyden kokemuksia.

Hauskaa
vapaa-ajan
vietetta

Hairitsee
tyoelamaa/
opintoja

Arjesta
irtatutumista

Pelaamisen
merkitys

pelaajalle

NSEEINE] Paatoiminen
toimintaa harrastus

Itsensa
kehittamista

Kuvio 1. Pelaamisen merkitys pelaajalle
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Vahvimpana teemana vastauksissa esiin nousi pelaamisen kautta saatu osallisuuden kokemus, silla
pelaamisen kautta haastateltavat kokivat voimakasta yhteisollisyytta toisten pelaajien kanssa yh-
teisen tekemisen ja yhteisen tavoitteen ymparilla. Pelaamisen myotavaikutuksena vastaajat olivat
tekemisissa erilaisten ihmisten kanssa ja pelaaminen mahdollisti sosiaalisen seka mielekkaan toi-
minnan myos sellaisissa tilanteissa, kun fyysinen ja sosiaalinen toimintaymparisto ei tukenut tahan
mahdollisuuksia tai vaikutti yksilén arkeen huomattavan negatiivisesti. Pelaamiseen liittyvaan yh-
teisollisyyteen vaikutti itse pelaamisen lisdksi myds pelaamisen oheisilmiona esiintyva discord-kes-
kustelualustan aktiivinen kayttaminen. Haastateltavat olivat saaneet pelaamisen kautta myo6s uu-
sia ystavyyssuhteita, joiden kanssa vietettiin aikaa myds muuallakin kuin pelimaailmassa. Myds
pelaamiseen liittyvien ilmididen, kuten assembly-tapahtumiin osallistuminen oli haastateltavien
mielestda merkittdva tapahtuma, minne mentiin tapaamaan muita pelaajia ja seuraamaan toisten

pelaamista.

Tietokoneen kautta on parempi puoli on se, etté jos mé haluan olla livend porukoissa
niin md oon aika rajattu yhteen alueeseen, tietokoneella niin se on ihan sama missé
on jenkeissd vai japanin australian ihan missé vaan.

Se niinku oo ihan niin yksinkertaista tai ettd jos sé olet yksindinen niin niin se on vaan
silleen fyysisesti, mutta ei se meinaa et sé muuten oisit yksindinen jos s oot muitten-
kaa yhteydessa.

Kun puhutaan viimeisestd kahdesta vuodesta, ettd meiddt kaikki pakotettiin [Covid-
19] olemaan vdhdn yksin neljéin seindn sisdllé niin sitten kuitenkin se pelaaminen
niinku sitten niille ihmisille jotka pelaa videopelejé tai aloitti pelaamisen niin se oli sit-
ten se positiivinen voima.

Isolla porukalla pelaa vaikka jotai pelié missé niinku pitdd niinku tehdd yhteistyétd
kuten minecraft tai SCP tai no en md olen sitd rustya pelannut isolla porukalla, mutta
sekin olisi semmoinen ja niin edespdin niin siind on ehkd niinku se yhteiséllisyys, ettd
on ihmisid siind paljon ja ettd se on vdhdn niinku ois isolla porukalla jossain kaupun-
gilla.

Erds haastateltava koki, ettd pelaaminen oli ollut hdanen pelastuksensa silloin, kun han oli koulukiu-

sattu ja han pakeni todellisuutta pelimaailmaan ja sai sieltad korjaavan kokemuksen.
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Se oli ainakin mulle yks kun md olin peruskoulussa yms koulukiusattu. Se oli mun pako
siihen sit md huomasin et ihmiset on mukavia ja sit musta tuli semmoinen pdldttdjd.

Toinen haastateltava kertoi pelikaveristaan, joka oli kokenut yksindisyytta ja peliseura oli ollut ha-

nen pelastuksensa yksindisyytta vastaan.

No meiddn porukassa ainakin yksi tuota, joka oli aika yksindinen. Ja tota sillé oli vé-
hén alkoholi ongelmiakin ni nyt se on tuota sitten kun se I6ys, tota tonne meidén ka-
navalle niin se on ollut just tota tosi tai sanonut siitd, ettd se on kiitollinen ja onnelli-
nen siitd, ettd se I6ysi sinne, ettd aikaisemmin saattoi olla silleen, ettd se pelasi yksin
tai oli jos ei kukaan tullut sen luo, kaveri tullut sen luona kdymdiéin, niin saatto olla
ettd se oli vaan yksin kotona koneella. Mut sitten kun se I6ysi tuota tonne meidn dis-
cordiin, niin se on ollut melkein joka pdivd sielld ja just juttelee niitd ndité ja pelaa
vaikka ite eri pelid ja sitten joku toinen tulee sinne kattelemaan mité se tekee niin. Se
on ollut silleen niinku aika iso juttu.

Pelaamisen myo6ta haastateltavat olivat saaneet toiminnallisia kokemuksia omasta suorituskyvys-
tdan suhteessa muihin ihmisiin. Pelimaailmassa usein kilpaillaan toisia vastaan, joten kilpailussa
parjaaminen yksin tai yhdessa seka erityistilanteiden myota haastateltavat kokivat saavansa onnis-
tumisen kokemuksia, arvostusta toisilta pelaajilta, mielihyvaa tuottavia tunnetiloja seka onnistu-
misten koettiin lisddvan hyvaa ilmapiiria ja yhteisollisyyttd. Taman myo6ta he kokivat, etta halusivat
pelata yha enemman, silloin kun on hyva “meininki” paalla. Yksi tekija, joka nousee vastauksissa
esiin, on oma rooli peliyhteistssa pelin sisalla. Kun pelaa tietylld porukalla tiettya pelid, alkaa muo-
dostumaan itsestddan omat roolit pelissa, mika osaltaan vaikuttaa siihen, ettd tuntee kuuluvansa

johonkin.

Niinku kiva ettd muutkin néikee sen ja tdlleen tiedostaa niinku ettd sé oot hyvd jos sd
olet onnistunut jossakin niin onhan se niinku kiva tunne.

Ensimmdinen niinku online turnauksen voitto. Se oli se oli niin hyvé fiilis.

Mutta tosi nopeasti sen huomaa sitten etté niinku ne tavallaan niinku hyvdéksyy sut
tai niinku ottaa sut siihen niinku on niinku kdy silleen keskustelua. Ja sd oot niinku

oot niinku osa sitd tiimid justiinsa ettd sé et oo vaan yksin, yksin plus ne muut vaan
ettd sd oot niinku niitten kanssa tavallaan.
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4.2 Pelaamiseen liittyvat negatiiviset kokemukset

Haastateltavat kokivat pelaamiseen liittyvan myos negatiivisia asioita, jotka laskivat kiinnostusta
pelaamista kohtaan. Pelin aikana he kokivat, etta toiset pelaajat kayttaytyivat usein toksisesti toi-
sia kohtaan, joka vaikutti my6s omaan mielialaan ja mielenkiintoon pelata kyseista pelia. Vastaajat
eivat olleet itse kokeneet, ettd pelimaailman kokemukset olisivat vaikuttaneet heihin siten, etta
olisivat lopettaneet pelaamisen kokonaan. Kuitenkin heilld oli ymmarrysta siitd, ettd pelaamisen
kautta, jotkut pelaajat saattoivat kokea toksisuutta ja syrjintda myds pelimaailmassa, jolloin pelaa-
misen negatiiviset kokemukset saattoivat vaikuttaa merkittavasti omaan mielialaan. Yhdessa pela-
tessa, jokaisen pelaajan toiminnot ja ratkaisut vaikuttavat koko tiimin lopputulokseen, jolloin voi

olla raskasta olla porukan "heikoin lenkki”.

Ei oo sitd face to facea niin tota just tulee kyl sitd toksisuutta aika paljonkin esille vé-
lilla. Ja kyllé se niinku pilaa tai niinku omalta osaltaan vaikuttaa negatiivisesti siihen
tuota kokemukseen kokonaisuudessa.

Mut md oon kuullut ettd jotkut on saanu masennuksen siitd ettd niité on niitd on kiu-
sattu peleissd ja ne on vaan saanut paljon niinku huonoa palautetta ja sit ne on sitten
ne ei vaan jaksanut sité ja sitten niille on tullut masennus.

Joskus kauan sitten kun pelasin cs:sdd sité vanhempaa versiota. Oliko se yksi piste ku-
tonen vai miké? Mdé unohdin miten pommi puretaan ja siitd alkoi sitten hirved valitta-
minen pelissd.

Myds silloin kun pelaaminen ei onnistunut, pelaaminen saattoi olla vakisin pelaamista, jolloin mi-
kdan ei onnistunut ja tekemisesta loppui rentous ja hauskanpito. Hermojen menettdminen vaikut-

tikin olevan yleista pelatessa.

Kun taas yksin jos sitd Idhtee niin silloin se on silloin se on nimenomaan sité hampaat
irvessd pelaamista ettd jos koittaa pakottaa sitd positiivista noottia, niin silloin se ei
todenndkoisesti tule ettd.

My0s haastateltavien sosiaalisen ympariston negatiiviset asenteet olivat jonkin verran nakyneet
heiddn pelaamisessa, vaikka toisaalta vastausten perusteella he eivat olleet asiasta valittaneet-

kdan. Haastateltavien isovanhemmat ja vanhemmat olivat suhtautuneet pelaamiseen kielteisesti
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seka nakivat pelaajien olevan yksinaisia ihmisia. Vastausten perusteella, haastateltavat eivat kui-
tenkaan paljoa vélittaneet ympariston asenteista, vaan he pyrkivat muuttamaan laheistensa asen-

teita ja nakemyksiaan.

Meilld ainakin oli isovanhemmat silleen et ne on yksindisii ei niilld oo ketddn kelle pu-
hua kun istuu vaan ja pelaa pelejd. Sit mun piti joskus selittdd ettd me istutaan ja pe-
lataan pelejé. Mutta tieddt sd, ettd kuulokkeiden toisessa pddssd on monta ihmistd
jotka tekee samaa, me jutellaan.

Muutama haastateltava koki pelaamisen vaikuttaneen negatiivisesti siihen, mitd muuta he saivat
tehtya elamassaan. Pelaaminen vei runsaasti aikaa, jolloin arkielaman muut toiminnot, kuten toi-
den tai koulutehtavien tekeminen oli vaikeaa tai jai kokonaan tekematta. Myos fyysisest vaivat,

kuten selka,- niska- ja rannesarky olivat ainakin osittain seurausta pitkdan jatkuneesta pelaami-

sesta.

Mennddnké pelaamaan niin sitten menndén pelaamaan et se niinku vaikuttaa siihen
tyontekoon sitten negatiivisesti tai et md en pystynyt kotona esiin tekemddn mun op-
paria tai harkkaa ollenkaan, ettd md aina halusin Idhted koululle tekemddn sit
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Yhteenvetona voidaan todeta, ettd vastausten perusteella pelaaminen koettiin ennenkaikkea posi-

tiivisena toimintana, vaikkakin pelaamiseen liittyi myos negatiivisia tunteita ja kokemuksia. Erityi-

sesti yhteisollinen ja sosiaalinen toiminta nayttaytyi motivoivana tekijana, silla pelaajat saivat pe-

laamisen kautta uusia ystavyyssuhteita, sosiaalista vuorovaikutusta, yhdessa onnistumisen

tunteita seka he olivat |I0ytdneet oman roolinsa omassa peliporukassa. Lisaksi pelaamisen kautta

koettiin onnistumisen ja mielihyvan tunteita jotka lisdsivat motivaatiota pelaamista kohtaan. Ne-

gatiivisia kokemuksia olivat toisten pelaajien tuoma toksinen ilmapiiri pelin sisdlld seka pelaamisen

koettiin vievan aikaa muulta elamalta. Yhteenveto pelaamiseen liittyvistd kokemuksista l6ytyy

myos kuviosta 2.

eToisten pelaajien
toksisuus

eAjan vieminen
muulta elamalta

eVakisin pelaamista
pahalla mielelld

Pelaamiseen

liittyvia
kokemuksia

" Yhteisollisyys/sosiaalinen
Negatiivinen kokemus cefimfinia

eYhdessa tekeminen

eYhdessa
onnistuminen

eSosiaalinen
kanssakaynti

eUudet
ystavyyssuhteet

eKeskustelualustat,
pelitapahtumat

*Yksindisyyden
vahentyminen

*Roolit peliyhteisdssa

Kuvio 2. Pelaamiseen liittyvia kokemuksia

Suorituskyky

eOnnistumisen
tunteet

eToisilta pelaajilta
saatu
arvostus/palaute

eMielihyva

eOnnistumiset lisasi
hyvaa ilmapiiria

eHalu pelata/onnistua
uudestaan
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Haastatteluiden kautta saadut vastaukset pelaamisen merkityksiin liittyen voitiin heijastaa inhimil-

lisen toiminnan malliin. Inhimillisen toiminnan mallin kautta pelaaminen merkityksellisena toimin-

tana pystyttiin jasentamaan kyseisen mallin teoriaan ja kasitteisiin. Pelaamisen kautta saadut ko-

kemukset havainnollistettiin taulukkoon 3, jossa inhimillisen toiminnan mallin kasitteet on

luokiteltu suhteessa siihen, millaisena toimintana pelaaminen koetaan.

Ihminen

Ymparisto

Tekeminen

Tahto
- Pelaaminen on:

o mielenkiintoista, mo-
tivoivaa ja nautinnol-
lista

o sopivan haastavaa,
osaa pelata samalla
tasolla toisten kanssa

o Yhteistoimintaa

Fyysinen
- Pelaaminen on:

o Fyysinen ymparistd
voi tukea tai heiken-
taa osallistumista toi-
mintaan (Pelilaitteet,
nettiyhteys, tila missa
pelata jne.)

Osallistuminen
- Pelaaminen on:

o Vapaa-ajan ja sosiokult-
tuurisen ympariston
mukaista toimintaa

o Henkilokohtaista ja sosi-
aalista merkitysta

Tottumus
o Paivittdinen ajanviete
o Tutut ihmiset sa-
massa toiminnassa
o Rooli pelin sisalla

Sosiaalinen

o Omaisten ja lahipiirin
suhtautuminen pe-
laamiseen

o Kavereiden merkitys
pelaamisessa (liveka-
verit seka pelissa ole-
vat kaverit)

Suoriutuminen
o Pelaamisesta suoriutu-
minen suorituskyvyn,
tahdon ja ympariston
vaikutuksesta

Suorituskyky

o Mahdollisuus suoriu-
tua pelaamisesta
seka siind menestya
tai olla muiden veroi-
nen

o Psyykkiset kyvyt mer-
kittavampaa kuin fyy-
siset kyvyt. (esim.
hahmottaminen,
muisti, kognitio, her-
mojen hallinta)

Toiminnallinen identiteetti
- Kasitys itsesta pelaajana

Kulttuurinen
o Yhteiskunnan ja yh-
teison suhtautumi-
nen pelaamiseen
o Pelaamisen yleisyys
o Osa muuta viihde-
kulttuuria?

Toiminnallinen patevyys
- Mahdollisuudet toteuttaa pe-
laamista

Taidot
- Pelaamisessa tarvittavat taidot
esimerkiksi:
o Koordinaatio
o Energia
o Tiedon hyédyntaminen
o Mukautuminen
o Tiedon vaihtaminen
o Vastavuoroisuus

Toiminnallinen mukautuminen
- Pelaaminen on integroitunut
osaksi elamaa

Taulukko 3. Pelaaminen inhimillisen toiminnan mallin kasitteiden kautta (Kielhofner 2017)
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Haastattelujen vastausten perusteella pelaaminen koetaan mielenkiintoisena ja hauskana toimin-
tana, jolla voidaan mitata omaa suorituskykya suhteessa muihin pelaajiin (tahto, suorituskyky). Li-
saksi pelaamisen kautta vastaajat omaksuivat erilaisia rooleja suhteessa toisiin pelaajiin tai kave-
reihin niin pelin sisalla kuin ulkopuolellakin (tottumus, kulttuuri). Haastateltavat olivat vapaa-
ehtoisesti tekemisissa toisten pelaajien kanssa erilaisin keinoin, joka puolestaan heijastaa sita, etta

he antavat sosiaalisten suhteiden yllapitamiselle merkityksia (sosiaalinen ymparisto)

Pelaajan rooli voi olla suhteessa fyysiseen kaveriporukkaan tai nettimaailmassa olevaan pelikaveri-
porukkaan, jotka molemmat heijastelevat pelaajan suhdetta siihen, kuka han kokee olevansa (toi-
minnallinen identiteetti). Vastaajat antoivatkin suuren merkityksen sille, ettd pelaaminen on yh-
dessa tekemistad, jossa jokaisella on omat roolinsa. Lisdksi pelaamisen kautta saadut sosiaaliset
suhteet saattoivat vaikuttaa merkittavasti positiivisella tavalla siihen, miten vastaajat olivat siirta-
neet pelaamisen kautta saatuja sosiaalisia taitoja myds arkielaman sosiaalisiin tilanteisiin (toimin-
nallinen mukautuminen). Joten pelaaminen ei valttamatta vaikuta vain pelimaailmassa tapahtuviin
sisdisiin asioihin, vaan pelaaminen voi vaikuttaa merkittavalla tavalla yksilon toiminnalliseen iden-
titeettiin ja patevyyteen mutta, myos muihin elaman osa-alueisiin seka yksilon yleiseen hyvinvoin-

tiin.

Vastausten perusteella vaikuttaa siltd, ettd pelaaminen on tekemistd, jossa positiivinen asia saa
aikaan toisen positiivisen asian, joka puolestaan vaikuttaa pelaajien pelikokemukseen. Toki pelaa-
miseen liittyi my6s negatiivisia asioita ja tunteita, mutta ilmeisesti nama eivat vaikuttaneet merkit-
tavasti silhen, miksi vastaajat yha uudestaan halusivat pelata. Vastauksissa annetaan ymmartaa
ettd, pelimaailmassa pelaaja hyvaksytaan paremmin kuin todellisessa maailmassa, ja tama osal-
taan voi my0s vaikuttaa pelaamisen mielekkyyteen ja kokemukseen pelaamisesta. Jokainen pe-
laaja pystyy myos pelaamaan pelid oman tasoisessa porukassa, jolloin jokainen pystyy saamaan
onnistumisen kokemuksia, jonka seurauksena positiiviset asiat [ahtevat pikkuhiljaa kiertdmaan ke-

haa.
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Sosiaalinen ja kulttuurinen ym-
paristo tarkeampaa kuin fyysi-
nen.

Liheisten/kavereiden suhtautu-
minen seka kulttuurillisesti hy-
vaksytty toiminta

Pelaaminen tutussa porukassa

Toiminnallinen identiteetti
”QOsaan pelata yhta hyvin kuin toiset peg
likaverini ja pelaaminen on mukavaa

jtoimintaa ”

Toiminnallinen patevyys

Tahto
Tottumus
Suorituskyky

- Pelaaminen on mielenkiin-

”Haluan pelata saanndllisesti, muka-
vassa ja tutussa porukassa seka kehittaa
omaa osaamista pelaamisen suhteen,
jotta voisimme parjata yhdessa parem-

SN

- Pelitaidot suhteessa toisiin min
pelaajiin @

Toiminnallinen mukautuminen

toista

- Tuttua tekemista tutussa
porukassa

"Pelaamisen kautta olen saanut itsevar-
muutta osaamiseni ja sosiaalisten tilan-
teiden suhteen”

Kuvio 3. Esimerkki pelaamisesta inhimillisen toiminnan mallin kasitteiden mukaan

Kuviossa 3 on esimerkin avulla tarkasteltu pelaamista Kielhofnerin (2017) inhimillisen toiminnan
mallin kasitteiden ja dynamiikan valossa. Esimerkissa pelaaja pelaa omien mieltymysten mukaista
pelia sellaisessa peliymparistossa, jossa toiset pelaajat ovat tuttuja joko pelin tai oikean elaman
kautta ja han pystyy kokemaan tunteen, ettd han parjaa pelissa toisia vastaan. Taman myota ha-
nelld toteutuu toiminnallisen osallistumisen, suoriutumisen seka taitojen mukaista toimintaa. Ym-
paristd on tassa esimerkissa koettu siten, ettd sosiaalinen ja kulttuurinen ymparisto tukee pelaajan
toimintaa. Fyysinen ymparistd on koettu vahemman tarkeaksi juuri tassa esimerkissa, vaikka toi-
sessa tilanteessa silld voisi olla merkittavakin vaikutus pelaamisen kokemukseen joko positiivisesti

tai negatiivisesti.

Naiden edelld mainittujen tekijoiden vaikutuksesta pelaaja alkaa kokemaan, etta pelaaminen on
osa hanen toiminnallista identiteettidan. Talloin pelaaminen tuottaa mielihyvaa, kun han huomaa
parjadvansa pelissa seka kuuluvansa osaksi peliyhteisda. Pelin sosiaalinen ymparisto tukee tallaista

toimintaa, jolloin pelaaminen saattaa tulla yha suuremmaksi osaksi omaa elamaa, osaksi rutiinia ja
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pelaajalle saattaa tulla kokemus, ettd pelaamisen kautta han pystyy ainakin osittain muodosta-
maan omaa toiminnallista identiteettidan. Toiminnallisen identiteettiin sisaltyvat asiat, voivat par-
haassa tapauksessa lisata yha positiivisempaa kokemusta toiminnallisesta identiteetistd, mika vah-

vistaa puolestaan toiminnallista patevyytta.

Toiminnallinen patevyys puolestaan tarkoittaa, ettd pelaaja on omaksunut toiminnalliseen identi-
teettiin kuuluvat asiat jolloin, han ehka tayttda omien arvojen mukaista toimintaa sekd mahdolli-

sesti pelin sisalla syntynytta rooliodotusta ja han kykenee suoriutumaan pelaamisesta silla tasolla,
ettd se tyydyttda hanen omat suorituskyky odotuksensa ja pelaaminen tuo onnistumisen tunnetta

hanen elamaansa.

Toiminnallisen identiteetin ja patevyyden tayttyessa, pelaaja alkaa kokemaan toiminnallista mu-
kautumista, jolloin han liittda pelaamiseen liittyvan kokemusmaailmansa osaksi muuta elamaansa.
Talloin han kokee, ettd ainakin jossakin elaman osa-alueella han parjaa suhteessa muihin, ja han

on saanut vahvistusta esimerkiksi sosiaalisiin tilanteisiin.
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5 Pohdinta

Pohdinta osuudessa kdydaan lavitse tutkimukseen liittyvia tavoitteita ja tuloksia, arvioidaan tutki-
musta kriittisesti seka eettisesti ja kdydaan lapi, miten tuloksia voidaan hyddyntaa toimintaterapi-

assa seka mahdolliset jatkotutkimukset aiheen tiimoilta.

5.1 Tutkimuksen tavoite ja tulokset

Taman opinndytetyon tavoitteena oli tunnistaa videopelaamiseen liittyvia merkityksellisyyden ko-
kemuksia ja kuinka tata saatua tietoa voitaisiin hyodyntda toimintaterapian interventioissa. Saatua
aineistoa peilattiin onnistuneesti Kielhofnerin (2017) inhimillisen toiminnan malliin, jonka myo6ta
pystyttiin havainnollistamaan paremmin se, mita pelkan analyysin kautta olisi saatu tulokseksi. Pei-
laamalla pelaamisen kokemusta tahan malliin, paastaan koko opinndytetyon keskeisimpaan antiin
kasiksi, jolloin ymmarretaan paremmin pelaamisen vaikutus koko yksilon hyvinvointiin. Esimerkki-
tapauksen kayttaminen synteesikuvion yhteydessa aukaisee teorian ja kdytannon yhteensovitta-

mista kdaytannossa.

Haastattelujen vastausten perusteella esiin nousee selvasti esiin kaksi keskeista teemaa, jotka tois-
tuvat haastateltavien vastauksissa. Nama teemat olivat osallisuus/sosiaalinen toiminta seka onnis-
tumisen kokemukset. Nditd pelaamisen teemoja myos Merildinen (2020) nostaa esiin omassa vai-
toskirjassaan, joka pohjautuu Przybylskin, Rigbyn ja Ryanin (2010) pelaamismotivaatiomalliin.
Tassad pelaamismotivaatiomallissa pelaaminen nahdaan neljan eri motivaatiolahteen tuloksena,

joita ovat: osaaminen, omaehtoisuus, yhteenkuuluvuus seka ajanviete.

Voidaankin todeta, ettd tutkimuksen kautta saatu tieto vastaa hyvin pitkalle pelaamismotivaatio-
mallia, eika sindnsa mitaan uutta tutkimuksessa noussut esiin. Vaikka vastaukset painottuivat osal-
lisuuden ja onnistumisen nakdkulmaan, niin vastauksissa annettiin merkityksia myds pelin sisalla
tapahtuvaan toimintaan, pelaamisen haasteellisuuteen seka tapana viettaa aikaa. Jotkut vastauk-
set kasittelivat myos pelaamisen merkityksellisyyttd uppoutumisen tai pakokeinon kautta, jotka on

my0s tunnistettu yleisesti pelaamisen syyksi (Vahlo 2018).



25

Haastatteluiden analyysin perusteella pelissd onnistumiselle tai menestymiselle annettiin merkit-
tavaa arvoa. Yksittdisida onnistumisia koettiin henkilokohtaisella tasolla, mutta menestys koettiin
ennemminkin yhteisoétasolla. Yhteis6tasolla onnistuminen nousi vastauksissa merkittavammaksi

tekijaksi maarallisesti mitattuna, kuin yksilotasolla onnistuminen.

5.2 Tulosten rajoitukset ja luotettavuus

Laadulliseen tutkimukseen kuuluu useita eri elementteja, joiden avulla voidaan vaikuttaa tutki-
muksen luotettavuuteen. Haastattelu tutkimusmenetelmana eroaa aina tavallisesta keskustelusta,
joten tulee huomioida, ettd haastattelutilanne itsessdan vaikuttaa haastateltavien puheeseen, ole-
miseen seka haastateltavan mindkuvaan ja sen hetkiseen identiteettiin (Aaltio & Puusa 2020, 174).
Tutkimuksen haastattelujen sisallot ja kysymykset vaikuttivat osittain siihen, millaisia vastauksia
haastateltavat antoivat. Kyseessa oli puolistrukturoitu haastattelu, joten oikeilla jatkokysymyksilla
ja tarkennuksilla, olisi varmasti pystytty saamaan myos sisallollisesti tarkempia vastauksia. Vas-
taukset saattoivat jadda hieman pintapuoleiseksi seka vastaajat helposti toistivat edellisen vastaa-

jan vastausta, jolloin oma reflektio saattoi jaada vajaaksi.

Tutkimuksen haastattelut tehtiin kolmelle eri haastatteluryhmalle ja tdma osaltaan lisasi tutkimuk-
sen luotettavuutta, silld Aaltio & Puusa (2020, 175) toteavat ettd, samasta tutkimuskohteesta voi-
daan kerata useita eri aineistoja, jolloin naitd voidaan verrata toisiinsa. Tassa tutkimuksessa eri
haastatteluita ei suoraan verrattu toisiinsa, mutta eri ryhmien vastauksissa esiintyi selvasti samoja
teemoja ja merkityksid. Haastatteluja tehtiin yhteensa kymmenelle ihmisille, ja jo ndin pienessa
otannassa vastaukset alkoivat saturoitua eli toisin sanoen samat teemat toistuivat vastauksissa.
Saturaatiota voidaankin pitda osittain laadullisen tutkimuksen luotettavuutta lisdavana tekijana

(mts. 175).

Aineiston sisadllonanalyysissa joudutaan tekemaan tarkkoja ja perusteltuja valintoja suhteessa tut-
kimuskysymykseen seka aihetta tulee kasitella teoreettisemmin. Aineistonanalyysissa tuleekin kes-
kittya yksityiskohtiin seka sisallyttaa raporttiin paljon lainauksia, jotta lukija voi ymmartaa tutkijan
ajatuksen liittyen analyysiin (Aaltio & Puusa 2020, 175.) Tassa tutkimuksessa kadytettiin runsaasti
esimerkkeja analyysin sisallosta seka esitettiin esimerkkeja siita, kuinka sanominen ensin pelkistet-

tiin ja tdman myota muodostettiin ala,- yla,- ja padluokat. Vaikeutena analyysin toteuttamisessa
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koettiin se, ettd aina vastauksesta ei ymmartanyt, mita haastateltava tarkoitti tai epaselvaksi jai,

koettiinko jokin asia merkityksellisena vai ei.

Tutkimuksen luotettavuutta voidaan lisata siten, etta tutkimustuloksia verrataan jo aiemmin teh-
tyihin tutkimuksiin ja tuodaan tdma myos nakyviin (Aaltio & Puusa 2020, 178). Taman tutkimuksen
luotettavuutta lisddkin merkittavasti se, etta tutkimuksessa nousi esiin samat teemat, joita jo muut
tutkijat (Merildinen 2020; Vahlo 2018) olivat nostaneet esille ja teemat pystyttiin yhdistamaan

my0s Przybylskin, Rigbyn ja Ryanin (2010) pelaamismotivaatiomallin.

Laadullisessa tutkimuksessa tulee huomioida haastattelijan vuorovaikutus suhteessa haastatelta-
viin, haastateltavien persoona, identiteetti sekd se mitad he haluavat vastauksillaan kertoa ja nayt-
taytya toisille. Joten on tarkedta myos ymmartda haastateltavien taustatiedot, jotta voidaan ym-
martda kerrotut vastaukset kontekstiin liitettyna (Aaltio & Puusa 2020, 178.) Jokaisen
haastateltavan vastaukset olivat subjektiivisia kokemuksia pelaamiseen liittyen. Tassa taytyy huo-
mioida se, ettd pelaaminen oli heille tarkeaa toimintaa, joten he lahtokohtaisesti ajattelivat pelaa-
mista positiivisessa merkityksessa. Voidaan miettia esimerkiksi sitd, kuinka hyvin he pystyvat arvi-
oimaan kriittisesti omaa pelaamistaan ja sen vaikutusta esimerkiksi muuhun eldmaan. Toisaalta
myos ldhiomaisten nakdkulman saaminen olisi voinut olla olennaista, ja vastauksia olisi voitu tar-
kastella objektiivisemmin. Haastattelujen tekeminen ryhmamuotoisesti on varmasti jollakin tavalla
vaikuttanut myds vastauksiin, ja jos haastattelut olisi tehty yksittdin, olisi saattanut tulla erilaisia
vastauksia. Vastaukset olisivat voineet olla syvallisempia mutta myos pinnallisempia, silla silloin ei

ole toisen ihmisen kokemukset ja sanomiset ohjaamassa tilannetta.

Haastateltavat ihmiset olivat padsaantdisesti saaneet positiivisia kokemuksia pelaamisesta ja he
pystyivat tuomaan naitd kokemuksia esille. Tutkimuksen luotettavuuden kannalta olisikin ollut
merkittavaa, etta olisi saatu my0ds vastauksia sellaisilta henkil6ilta, jotka olivat selvasti karsineet
pelaamisesta tai kokeneet pelaamisen merkittavasti negatiivisena toimintana. Osittain tallaisia

vastauksia haastateltavat antoivatkin, mutta ndma olivat toissijaisia kokemuksia.

Tama opinndytetyo lahti Idahtokohdasta, ettd pelaaminen on merkityksellistd toimintaa positiivi-

sessa mielessa. On kuitenkin tutkimuksia ja naytt6a siita, etta pelaamisella voi olla negatiivista vai-
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kutusta ihmisen hyvinvoinnille, jolloin pelaaminen voi aiheuttaa masennusta, ahdistusta, unetto-
muutta, keskittymisen ongelmia ja vasymysta (Mannikko ym. 2015). Tassa opinndytetydssa ei
myo6skaan tiedetty haastateltavien taustoista kovinkaan paljoa. Pelaamisella on todettu olevan yh-
teys negatiivisten tunteiden tukahduttamiseen ja unohtamiseen (Kuss ym. 2012) seka psykologis-
ten perustarpeiden tayttymatta jattamiseen (Kuuluvainen ym. 2017). Onkin mielenkiintoista miet-
tid, onko pelaaminen syy vai seuraus ihmisen haitalliselle hyvinvoinnille. Esimerkkina eras
haastateltava oli kokenut pelaamisen olevan hyvinvointia lisdava tekija silloin, kun hdanen psykolo-
giset perustarpeensa olivat jddneet toteutumatta tai niita on kaltoinkohdeltu. Toisena esimerkkina
erds haastateltava oli kokenut pelaamisen auttavan siihen, ettd pystyi unohtamaan ikavat asiat,

joten han koki pelaamisen olevan tassa mielessa positiivinen asia.

Vastaajat pelasivat padosin pelkastdaan netissa pelattavia moninpeleja, joten on ymmarrettavas,
ettd he kokivat pelaamisen liittyvan vahvasti sosiaaliseen toimintaan. Olisikin ollut tarpeen saada
enemman vastauksia myos liittyen yksin pelaamiseen, mitka teemat siella nousevat merkitykselli-

siksi.

5.3 Videopelien soveltaminen toimintaterapiaan

Tutkimusaineiston ja inhimillisen toiminnan mallin yhteensovittamisen avulla voidaan tarkastella
pelaamiseen liittyvaa kokemusta yksilon toiminnallisen kokemuksen tasolla. Toimintaterapiassa on
yleisesti kaytetty erilaisia lautapeleja toimintaterapeuttisissa tarkoituksissa, kun on harjoiteltu esi-

merkiksi kddentaitoja tai tunnetaitoja.

Myds videopeleja voidaan soveltaa toimintaterapiassa ja erdaan tutkimusaineiston perusteella vi-
deopeleja kdytetadn vain tiettya toimintoa varten tehdyn pelin avulla (Griffiths, Kuss & Gortari
2017). Videopelien kdyttaminen toimintaterapeuttisissa tarkoituksissa on erityisen mielenkiin-
toista, erilaista ja luovuuttakin vaativaa, silld videopelit tarjoavat mahdollisuuden taitojen/valmiuk-
sien harjoitteluun reaalimaailman tilanteessa, mutta mahdollisesti my06s virtuaalisessa ymparis-

tossa.

Toimintaterapiassa videopeleja voitaisiin hyodyntada erityisesti ryhmamuotoisessa toimintaterapi-
assa mutta myos yksilotasolla. Alla olevassa kuviossa 7 on esitelty ideoita ja soveltamisehdotuksia

videopelien kaytdsta ryhmamuotoisessa toimintaterapiassa.
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Livena tapahtuva harjoittelu

Virtuaalisesti tapahtuva har-
joittelu

Sosiaalisten tilanteiden har-
joittelu yksilo/ryhma

- Pelin teemasta/sisallosta
keskusteleminen etuka-
teen

- Pelaamisen aikana tapah-
tuvat tilanteet ja henkil6-
kohtaiset kokemukset

- Pelaamisen aikainen vuo-
rovaikutus

- Harjoittelun kohdentami-
nen johonkin tiettyyn tee-
maan, kuten vastavuoroi-
suus

- Pelikokemusten jakaminen
jalkikateen

- Pelin sisalla tapahtuva toi-
minta, yhteistyo, vasta-
vuoroisuus, toisten huomi-
oiminen jne.

- Kommunikointi pelin si-
salla toisille ihmisille

- Roolien ottaminen

Tunnety6skentely, ryhma/yk-
silo

Pelaaminen aiheuttaa tun-

teita:

- Tunteiden tunnistaminen,
niihin reagoiminen

- Reflektointi

Miten tunteet nakyvat pelin
sisalla, miten niihin vaikute-
taan

Taitojen harjoittaminen

Silma- kasikoordinaatio, hah-
mottaminen, kivun lievitys
ym.

Taulukko 4. Pelaamisen hyddyntaminen toimintaterapiassa

Yll3 olevan taulukon 4 mukaisesti videopelaamista voidaan hyddyntdaa monella eri tavalla, ja vain

luovuus on rajoitteena. Videopelaaminen voidaan nahda terapeuttisena silloin, kun siind on jokin

tavoite ja tavoitetta kohden tehdaan eri toimintoja ja kokemus myo6s puretaan auki, jotta pelaaja

saa pelaamisesta hyotya myos muille elaman osa-alueille. Videopelaamista voidaan toteuttaa

mahdollisesti myos etdana. Videopelaamiseen liittyy kuitenkin useita haitallisia tekijoita, joten olisi

hyva ettd pelaamista kadytettaisiin vain tdydentdvana terapiasisaltona.
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5.4 Johtopaatos ja jatkotutkimusideat

Tutkimustuloksia tarkasteltaessa voidaan todeta, ettd pelaamisella voi olla suuri merkitys ihmisen
toiminnalliseen kokemukseen. Pelaamisen merkityksellisyydessa korostuu sosiaalinen kanssakay-
minen toisten pelaajien kesken seka suoriutuminen suhteessa toisiin pelaajiin. Pelaaminen koet-
tiinkin sosiaalisesti merkityksellisena erityisesti internetin kautta pelattavissa peleissa. Pelaamista
voidaan tarkastella inhimillisen toiminnan mallin avulla ja tdman myota ymmartaa minka takia pe-
laaja kokee pelaamisen olevan niin tarkea tekija hanen arjessaan. Taman opinnaytetyon tuloksia ja
synteesid voidaan hyodyntaa laajemmassa mittakaavassa, esimerkiksi silloin kun puhutaan pelaa-
misen positiivisista puolista. Tassa opinnaytetyossa keskityttiin enemman positiivisiin kokemuksiin,
joten olisi tarkeata tuoda esiin myds pelaamisen haittapuolia, jotta voitaisiin saada parempi kasitys

pelaamisen hyodyista ja haitoista.

Pelaaminen on ilmio, jota harrastaa erittdin suuri osa lapsista/nuorista, joten olisi tarkeata pystya
hyodyntamaan tata ilmiota myos ihmisen hyvinvointia lisddvana tekijana. Jatkotutkimusideana

voisi olla tutkia, kuinka pelaaminen soveltuu kaytdanndssa esimerkiksi sosiaalisten taitojen harjoit-
teluun ryhmaterapiassa tai tunnetydskentelyn harjoittamiseksi. Myds pelimaailman sisalla tapah-

tuvaa toimintaa, roolia tai identiteettia olisi mielenkiintoista tutkia laajempana ilmiota.
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Liitteet

Liite 1. Haastattelupohja

Keraamme palautetta ja kokemuksia valmennukseen osallistumisesta seka pelaamisesta ylipdan-
sakin, jotta voimme kehittdaa hankkeen toimintaa. Sen vuoksi meilla on muutamia kysymyksia,
joista haluaisimme keskustella teidan kanssanne.

Keskustelu nauhoitetaan, jotta voimme paremmin palata siihen myéhemmin. Nauhoitus aukikir-
joitetaan ja vastaajat anonymisoidaan siind vaiheessa. Anonymisointi tarkoittaa, etta yksittaista
vastaajaa ei voi tunnistaa aukikirjoitetusta tekstista. Teidan henkilotietoja ja nauhoitusta ei yhdis-
tetd missaan vaiheessa. Aukikirjoituksen jalkeen nauhoitus tuhotaan.

Onko teille ok tama nauhoitus? Enta onko teilla jotain kysyttavaa tahan liittyen?

Nauhuri paalle (Nauhalle pdivamaara + haastatteluun osallistuneiden maara, muita tietoja ei
tarvitse)

Keskustellaan aluksi pelaamisesta ja siihen liittyvista ajatuksista, sen jalkeen haluaisimme
kuulla teiddn palautetta valmennusjaksosta.

Voisimme lahtea liikkeelle siitd, ettd mita pelaaminen teille merkitsee?

Entd miten koette pelaamiseen liittyvan yhteisollisyyden? Minkalaisia kokemuksia teilld on pelaa-
misesta erilaisissa yhteisoissa / porukoissa?

Apukysymyksind: Minkdlaisia onnistumisia / hyvid hetkié? Entd epdonnistumisia /
ikdvié hetkié?
Ideointipdhinodissa (hankkeen ensimmaisen vaiheen kyselyssa) nousi esiin nuorten kokema yksi-

naisyys. Mita ajattelette nuorten ja nuorten aikuisten kokemasta yksinaisyydesta?

Mediassa puhutaan aika ajoin myo0s siita, etta erityisesti pelaajat olisivat yksinaisia. Mita mielta te
olette siita?

Osallisuus on tunne, joka syntyy, kun ihminen kokee kuuluvansa johonkin. Milld tavalla pelaami-
nen voisi teidan mielesta lisata osallisuutta?

Jos ei tule esiin: Milld tavalla pelaaminen voisi teiddn mielestd ratkaista yksindisyy-
den pulmia?

Miten teidan lahipiirinne on suhtautunut teiddan pelaamiseen? (esimerkiksi perhe, kaverit, koulu
tms.)



Apukysymyksind: Minkdlaisia ristiriitatilanteita pelaamisesta on aiheutunut? Millé
tavoin pelaamista on tuettu?

Milla tavoin koronatilanne on vaikuttanut teidan pelaamiseen?

Keskustellaan viela lyhyesti tasta valmennusjaksosta.
Mita ajatuksia teilld on nyt, kun valmennusjakso on takana?

Apukysymyksind: Mitd olisi voinut jéttéd pois? Mitd olisi pitényt olla liséé?

Miten olet kokenut ryhmaldisten valisen yhteistyon? Miten se on toiminut?
Enta miten koet oman roolisi valmennuksissa?
Tuleeko mieleesi jokin huippu- (tai hyva) hetki valmennuksissa? Kertoisitko meille siita?

Onko viela jotain mita haluaisit sanoa valmennuksiin liittyen?

Nauhuri pois paalta ja kiitos.
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Liite 2. Suostumus ”Pelaten Duuniin!” — projektin tiedonkeruuseen
osallistumisesta

Olen tietoinen Pelaten duuniin - projektin tiedonkeruun tarkoituksesta ja annan vapaaehtoisesti
suostumukseni osallistumisestani projektin tiedonkeruuseen.

Ymmarran, etta osallistumiseni on vapaaehtoista. Tiedan, etta tietojani kasitelldan luottamukselli-
sesti eika niitd luovuteta sivullisille. Olen tietoinen, ettd voin keskeyttaa tiedonkeruun ja peruuttaa
suostumukseni syyta ilmoittamatta. Peruuttaessani suostumukseni, siihen mennessa kerattya tie-
toa kdytetdan aineistona.

Olen tietoinen, etta tallennetun haastattelun kuulevat projektipaallikko, projektin asiantuntijat tai
projektityontekija, joka aukikirjoittaa haastattelut. Projektipaallikkd havittaa tiedonkeruuseen liit-
tyvan materiaalin (suostumuslomake, danitteet) projektin paattyessa. Aukikirjoitetussa aineistossa
tai raportoinnissa ei tule missaan vaiheessa esiin nimeani tai henkilotietojani, eikd muita tietoja,
jonka perusteella minut voitaisiin tunnistaa.

Olen saanut projektipaallikon yhteystiedot, ja minulle on kerrottu mahdollisuudesta ottaa hdneen
yhteytta projektiin liittyvissa asioissa.

PaikKa.....coooveiiiieeeeeeeeieeeeeeeeeeeee Aika ......... A 202....

Lisatietoja: Projektipaallikko
Katja Kokkinen



