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Tutkielma tarkasteli digitaalisten pelien pelaamista osana kotiin keskittyvad eldaméantyylid toimijuuden
teoreettisesta viitekehyksestd kdsin. Aineiston pienet kertomukset kerdttiin 13:Ita itsedén kotiin
vetdytyneeksi maarittelevalta henkil6lta, joille digitaalisten pelien pelaaminen oli merkittdva vapaa-ajan
vietto tapa. Haastattelut toteutettiin etdyhteydelld informanttien toiveiden mukaisesti joko keskustellen
tai kirjallisesti. Puheella toteutetut haastattelut toteutettiin 16yhasti strukturoidun teemahaastattelun
keinoin, kun kirjalliset haastattelut myotéilivat strukturoidumpaa tyylid. Aineiston analyysia ldhestyttiin
narratiivisesti kategorisella analyysipainotuksella ja analyysi toteutettiin teoriasidonnaisena. Ohjaavana
teoriana toimi Jyrki Jyrkdmén toimijuuden modaliteettiteoria ja kohdeilmiodn liittyvéd aikaisempi
tutkimus. Aineiston pienistd kertomuksista muodostui yksi koko joukkoa edustava ja informaatiota
kokoava tyyppitarina.

Tutkielman tavoitteena on tarjota tietoa digitaalisten pelien tarjoamista toimijuuden mahdollisuuksista
kotiin vetdytyneille henkildille ja lisitd ymmaérrystd tétd marginaalista eldméntapaa kohtaan.
Tutkimuskysymyksiksi madrittyivat: kuinka digitaaliset pelit ovat tulleet osaksi haastateltavien
elaméantapaa, millaista toimijuutta digitaaliset pelit tarjoavat kotiin vetiytyneille henkildille, ja kuinka
runsas pelaaminen vaikutti haastateltavien toimijuuteen pelien ulkopuolella. Aikaisempi tutkimus
digitaalisista peleistd osana kotiin keskittyvdd eldméntyylid on ollut vdhdistd. Tutkielma antaa
suuntaviivoja ilmioon liittyville jatkotutkimuksille ja se toimii keskustelunavauksena sille, kuinka
voisimme paremmin tavoittaa ja tunnistaa ne kotiin vetidytyneet henkil6t, jotka ovat avun tarpeessa ja
auttaa heitd entistd tarkoituksenmukaisemmin keinoin.

Aineiston perusteella kotiin keskittyvd eldméntyyli ja runsas pelaaminen sai alkunsa lapsuus- ja
nuoruusidssd koetuista vaikeista elamankokemuksista ja syrjinndstd. Taustalla saattoi olla voimakkaita
toiseuden kokemuksia. Digitaaliset pelit tulivat osaksi informanttien eldméi jo lapsena ja pelaamisen
madrdd naytti lisddvan yksilon kokema stressi, ahdistus ja mielialaoireilu sekd vahaiset ystavyyssuhteet.
Pelit kulkivat informanttien rinnalla 1dpi eldimén. Edullisina, helppoina ja kotoa késin toteutettavana
vithtymisen muotona pelaaminen sopi hyvin osaksi kotiin vetdytyvdd eldméntyylid. Pelit myos
héivyttivéit toiminnan ja toimijuuden esteitd, joita informantit saattoivat kokea pelien ulkopuolella.

Digitaaliset pelit, pelaaminen ja pelaajayhteisot olivat mielenterveyden tuki. Hallitsematon pelaaminen
saattoi kuitenkin syventii ja ylldpitdd kasautuneita ongelmia. Aineiston pienissi kertomuksissa yksilon
kokema pelien ulkopuolinen hyvinvointi muutti heidédn tapaansa kuvailla pelien merkitystd heididn
elamadssddn. Stressid, ahdistusta, yksindisyyttd ja masennusta kokevalle pelaajalle pelit kuvautuivat
pakopaikaksi, selviytymiskeinoksi ja kdrsimyksen lievittdjdksi. Yksilon hyvinvoinnin lisddnnyttyé
pelejd ja pelaamista kuvattiin rakkaaksi harrastukseksi ja lifestyleksi. Hyvinvoinnin puute pelien
ulkopuolella néytti lisddvdn pakonomaista ja hallitsematonta pelaamista tukien toimijuuden
suuntautumista peliympaéristdihin. Tutkimus nosti esiin my0s informanttien kokemuksia elaméntapaan
liitetystd stigmasta. He olivat torménneet runsasta pelaamista tuomitseviin asenteisiin opinnoissa,
vapaa-ajalla ja mielenterveyspalveluissa. Ymmaértdmattomyyden luoma kuilu sai informantit
vaikenemaan pelaamisestaan ja vélttelemain tilanteita, joissa he eivit tulleet hyvaksytyksi. Onkin syytd
pohtia, kuinka voisimme luoda tille ihmisjoukolle yhteiskuntaan enemmén toimijuuden ja osallisuuden
mahdollisuuksia ja vihentéaa elaméntapaan liitettya stigmaa.

Avainsanat: Digitaaliset pelit, pelaajat, toimijuus, sosiaalityo, kotiin vetdytyva henkild, kotiin
keskittyva elaméntyyli, toiseus, stigma, syrjinta
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1 Johdanto

Suomalaisessa yhteiskunnassa on joukko ihmisid, jotka eristdytyvit koteihinsa ja vélttavit
kodin ulkopuolisia thmiskontakteja. Tdméa on erityisesti sosiaalityon tieteenalaa koskettava
1lmio, silléd sosiaality6lld on erityinen paikka ja rooli syrjdytymisen vastaisessa tyossé, siithen
liittyvdssi tiedontuotannossa seké sosiaalisten ongelmien ratkaisemisessa (Raitakari 2002, 54).
Tietokirjailija ja filosofian tohtori Ari Haasio on tutkinut Suomessa koteihinsa eristdytyneiden

henkil6iden tiedontarpeita. Hédn toteaa Ylelle antamassa haastattelussa:

“Meilld on aina ollut perdkammaripoikia ja erakoita. On olemassa ihmisid, jotka
haluavat erakoitua ja se on heiddin valintansa. Mutta, jos ihminen kokee, ettd se

)

on hdnelle itselleen kdrsimys, tdytyisi saada apua.’

“Toivon, ettd ilmiond tdmd sosiaalinen vetdytyminen herdttdisi keskustelua siitd,

kuinka ndmd ihmiset loydetddn ja heitd voitaisiin ehkd auttaa.’

(Leiwo 2015)

Haasion véitoskirjassa tietokonepelit yhdistyivit sosiaalisesti vetdytyneiden henkildiden
elaméntapaan. Merkittdvd osa heidén tiedontarpeistaan liittyivét digitaalisiin peleihin ja
pelaamiseen. (Haasio 2015, 78, 119, 142.) Digitaalisilla peleilld tarkoitetaan jollain
teknologisella vélineelld, kuten tietokoneella, mobiililaitteella tai pelikonsolilla pelattavia
pelejé, joita voi pelata verkossa yhdessd muiden pelaajien kanssa tai yksin ilman verkkoyhteytti
(Calleja 2011, 8-9; Miyra 2008, 12). Myo6s Takkusen ja Uusitalo-Malmivaaran
haastattelemista itsedén komeroituneiksi méérittelevistd henkiloistd selked enemmistd mainitsi
viettdvinsd merkittdvin osan vapaa-ajasta elektroniikan parissa ja yleisimmin tietokone- ja
konsolipelien ddrelld (Takkunen & Uusitalo-Malmivaara2017, 17). Alun perin kiinnostukseni
1lmi6téd kohtaan herdsi Sami Kieksin ohjaamasta Logged in -dokumenttisarjasta, joka seurasi
viittd kotiin eristdytynyttd ja runsaasti digitaalisia pelejd pelaavaa nuorta miestd. Havaitsin pian
tutkimussuunnitelmaa tehdesséni, ettd digitaalisten pelien rooli ndiden ihmisten eldaméntyylissd
on jadnyt akateemisessa tutkimuksessa vihéiselle huomiolle. Tdmén tutkielman tarkoitus on
luoda laajempaa ymmarrystd digitaalisten pelien ja niiden ympdrille muodostuneiden
verkkoyhteisdjen merkityksestd kotiin vetdytyneiden henkildiden eldméntyylissd. Lahestyn

aihetta tutkielmassa toimijuuden kisitteen teoreettisesta viitekehyksesta.



Toimijuus on moninainen ja monimutkainen késite, silld se rakentuu yksilon ja ympériston
rakenteiden jannitteisissd vuorovaikutussuhteissa (Eteldpelto ym. 2011, 13; Gordon 2005, 120—
121; Romakkaniemi 2010, 138; Ronkainen 1999, 51). Giddens maéiritellee toimijuuden
henkildiden toiminnaksi tai toiminta-aikomuksiksi, joilla on kausaalisia suhteita maailmassa
ilmeneviin tapahtumiin ja prosesseihin (Giddens 1984, 55, 97). Tuula Gordon tarkentaa, etti
toimijuutta voidaan pitdd myOs mielen sisdisend toimintana, joka ei aina ndy ulospiin
tarkkailijoille (Gordon 2005, 119, 124). Ennen kaikkea toimijuus on kuitenkin
kontekstisidonnaista (Biesta & Tedder 2007, 137; Eteldpeltoym. 2011, 23; Gordon 2005, 129;
Jyrkdama 2008, 196; Niemeld 2008, 222) ja virtuaalinen toimintaympérist tarjoaa toimijoille
oman ainutlaatuisen kontekstinsa. Toimijuuden késitteelld on vahvat perinteet sosiaalitydn
tutkimuksessa ja sitd on kéytetty yhtend keskeisimpénd késitteend yksilon ja yhteiskunnan
vélisten suhteiden kuvaamisessa (Eteldpelto ym. 2011, 20). Toimijuus tarjoaa mielenkiintoisen
tulokulman myd6s yksilon ja peleihin linkittyvien toimintaympdériston vélisten suhteiden

tarkasteluun.

Digitaalisten pelien yhd kasvava suosio perustelee tdmén tutkielman ajankohtaisuutta ja
tarpeellisuutta. Thmisten toimijuus néyttdisi toteutuvan ja todentuvan enenevissd madrin
verkossa ja digitaalisten pelien yhteydessé. Digitaalisten pelien pelaaminen on nelinkertaistunut
viimeisen 25 vuoden aikana ja pelaajien mediaani-ikd on nousussa (Tilastokeskus 2019).
Tilastokeskuksen 2021 vuonna tekemén kyselyn mukaan 98 prosenttia 16-24-vuotiaista ja 99
prosenttia 25-34-vuotiaista kéyttivdt internettid useita kertoja paivéssa (Tilastokeskus 2021a).
Internetin kayttoon liittyvasta liitetaulukosta ilmenee, ettd 77 prosenttia 16-24-vuotiaistaja 65
prosenttia 25-34-vuotiaista olivat kédyttdneet internettid pelaamiseen viimeisen kolmen
kuukauden aikana (Tilastokeskus 2021b). Pelaaminen yleistyy lujaa vauhtia myos
vanhemmalla viest6lla ja suurin kasvu digitaalisten pelien pelaamisessa on tapahtunut yli 44-
vuotiaiden keskuudessa (Tilastokeskus 2019). Pelaamisen suosion kasvuun néyttéisi
vaikuttavan teknologian kehittymisen lisdksi yhteiskunnalliset ilmidt ja tapahtumat.
Esimerkiksi korona pandemian aikana pelaaminen Suomessa oli lievdsti kasvusuuntaista

(Kinnunen ym. 2020, 27, 64—65).

Sosiaalityon tehtdva on tukea erilaisissa elaméntilanteissa olevia ihmisiéd (Pohjola 2016, 87) ja
se on keskeinen toimija syrjdytymisen ehkdisyssd (Juppi 2011, 200; Raitakari 2002, 54).
Mielestdni on yllédttdvad, kuinka vdhin digitaalisia pelejd on sosiaalityon kontekstista kdsin

tutkittu, vaikka ne liittyvdt monilta osin yhid useamman sosiaalihuollon asiakkaan eldméén ja



yhteiskunnasta vetidytymiseen ilmidna. Sosiaalityon asiakkaiden todellisuuden teoretisointi voi
lisédtd tyontekijoiden ymmarrysté ja siten mahdollistaa padsyéd asiakkaiden eldmaéntilanteisiin
sisddn (Payne 1997, 39). Toivon tutkielman lisddvan ymmarrystd runsaasti pelaavia henkiloitd
kohtaan, vdhentdvin eldméantapaan liitettyd stigmaa ja tuottavan tietoa digitaalisten pelien
merkityksestd heididn arjessaan. Emme voi endd sivuuttaa peleihin liittyvén tutkimuksen
tarpeellisuutta etenkdin, kun yhi useammat nuoret rakentavat omaa identiteettidén ja késitysté

ympardivastd maailmasta peleissd tapahtuvan vuorovaikutuksen kautta.

Sosiaalityon teoreettinen tietopohja rakentuu sen itse tuottamista teorioista ja muiden
tieteenalojen tuottamasta tiedosta, jotka avartavat sosiaalitydssd usein kohdattavia ilmioitd
(Eskola 1981, 44). Pelitutkimus on muodostunut omaksi monitieteiseksi tutkimusalakseen, joka
yhdistdd useiden eri tieteenalojen ldhestymistapoja yhteisen tutkimuskohteen eli pelien,
pelaajien, pelikulttuurin ja pelaamisen ympdrille (Friman ym. 2022, 21-22). Tutkielmallani
haluan edistdd sosiaalityon ja pelitutkimusten vélistd poikkitieteellisyyttd. Uskon erityisesti
yhteiskuntatieteelliselld ajattelulla olevan paljon annettavaa pelitutkimukselle, silld esimerkiksi
Matikainen (2008, 28-31) toteaa pelien muistuttavan pienoisyhteiskuntaa, jolla on runsaasti

yhtymakohtia ja vuorovaikutteisuutta pelien ulkopuolisen yhteiskunnan kanssa.

Tutkielma avartaa digitaalisten pelien luonnetta toimintaympéristond ja nostaa esiin niiden
tarjoamia toimijuuden mahdollisuuksia. Toimijuus peleissd on monikerroksista ja se erottaa
pelit muista digitaalisista medioista (Mayrd 2019, 30). Siksi onkin mielekdstd pohtia
tarkemmin, ettd millaista toimijuutta digitaaliset pelit tarjoavat kotiin vetdytyneille henkil6ille.
Halusin my®os selvittdd, kuinka digitaaliset pelit ovat tulleet osaksi haastateltavien eliméntapaa
ja kuinka runsas pelaaminen vaikutti haastateltavien toimijuuteen pelien ulkopuolella. Ndisti
kysymyksistd muodostui tutkimuskysymykseni. Tutkielman tavoite on auttaa nikeméén kotiin
vetdytynyt yksilo omassa eldméntilanteessaan. Koteihinsa eristdytyneitd ihmisid kuvataan usein
vaikeasti tavoitettaviksi (Haasio 2015; Jalonen ym. 2021; Takkunen & Uusitalo-Malmivaara
2017). Uskon, ettd paremman ymmarryksen kautta voisimme luoda siltoja ja 16ytdéd keinoja
tavoittaa tavoittamattomia. Kaikki kotiin vetaytyvit henkil6t eivét ole avun tai sosiaalihuollon
palveluiden tarpeessa, mutta meidén on opittava tunnistamaan apua tarvitsevat ja pystyttava

vastaamaan heidén tarpeisiinsa entisté tarkoituksenmukaisemmin keinoin.



2 Toimijuus

2.1 Toimijuuden laaja viitekehys

Toimijuus on moniulotteinen ja abstrakti késite, joten sitd kdytettdessd on aina méériteltava,
miti sillé tarkoitetaan ja mistd tulokulmasta toimijuutta ldhestytiin (Eteldpelto ym. 2011, 13;
Hitlin & Elder 2007a, 33). Téssé tutkielmassa ymmaérrdn toimijuuden samoin tavoin, kuin
masennuksen ja toimijuuden suhdetta tutkinut Marjo Romakkaniemi. Hin toteaa toimijuuden
olevan vahvasti ympiristdosidonnaista ja rakentuvan yksilon sekd  yhteisdjen
vuorovaikutuksessa (Romakkaniemi 2010, 138). Toimijuuden voidaan ajatella vaativan
taloudellisia, kulttuurisia ja sosiaalisia resursseja, jotka saattavat jakautua hyvin epétasaisesti.
Yksil6llad voi esimerkiksi olla kiytdssdédn vain vdhéisesti aineellisia resursseja, mutta samaan
aikaan hédn voi omata vahvan tahdonvapauden (Biesta & Tedder 2007, 137, 145.) Ihmiselld on
tarve toimia ja vaikuttaa ympéaristoonsd, mutta ympéristo sdédtelee toimintaa erilaisin rajoittein
ja mahdollisuuksin. Erityisesti lansimaissa yksilon autonomian on perinteisesti liitetty
toimijuuden kisitteeseen (Sulkunen 2010, 505). Autonomiaa sddtelevit ympariston rakenteet,

jotka voivat olla hyvinkin muuntuvia ja muutettavissa (Archer 1996, 312-313).

On tirkedd maidritelld, millaista toimintaa tutkielmassa pidetdén toimijuutena. Toimijuuden
voidaan ajatella olevan osa ithmisyyttd ja ihmisend olemista (Niemeld 2008; Sulkunen 2010,
505). Thmisilld on tarve toimia ja he hakevat omaa toimijuuttaan aina niissa puitteissa, kuin se
on mahdollista (Gordon 2005, 128). Giddens méiéirittelee toimijuuden toiminnaksi tai toiminta-
aikomuksiksi, joilla on kausaalisia suhteita maailmassa ilmeneviin tapahtumiin ja prosesseihin
(Giddens 1984, 55, 97). Pidén Giddenssin mééritelmaa kattavana, muttamééritelma jattda myos
paljon véljyyttd erilaisille tulkinnoille. Tuula Gordon nékee yhdeksi toimijuuden dilemmaksi
sen, kuinka hiljaisuus ja paikallaan oleminen tulkitaan (Gordon 2005, 126). Tutkielmassa
ymmarrdn toimijuuden olevan toimintaa, ajattelua, aikomuksia, yhteyksien luomista, mielen
sisdistd tyoskentelyd ja padatoksid. Lahtokohtani on, ettd kaikki maailmaa ja ajattelua muuttava
inhimillinen toiminta on toimijuutta. Jyrkdma tiivistdd mielestdni hyvin toimijuuden luonnetta
todeten sen olevan aktiivista tekemistd, mutta toisaalta myos sopeutuvaa ja hiipuvaa (Jyrkdma

2008, 196-197).



Toimijuuden késite nidyttdisi kytkeytyvén tiiviisti myOs vallan kisitteeseen. Eteldpelto
kollegoineen toteavat, ettd toimijuus ei tapahdu ilman toimijan valtaa vaikuttaa ja tehda
padtoksid. Valta ja voima voidaan siis kdsittdd yhtend toimijuuden resurssina, mutta se voi
ndyttdytyd my0s rajoittavana, kun instituutiot, kulttuuriset normit ja yhteisdtrajaavat yksiloiden
autonomiaa. Toimijuus ja valta ovat toisistaan erottamattomia ja siksi niité tulisi tarkastella aina
yhteydessé toisiinsa. (Eteldpelto ym. 2011, 14-16.) Valtaa on kaikkialla (Foucault 1980, 98),
joten valtandkdkulman tiedostaminen toimijuuden taustalla on merkityksellistd, vaikkakaan ei

yksin riittdvaa.

2.2 Toimijuuden kontekstuaalisuus ja siihen vaikuttavat tekijat

Toimijuus on kontekstuaalista eli tilannekohtaista (Biesta & Tedder 2007, 137; Eteldpelto ym.
2011, 23; Gordon 2005, 129; Jyrkdma 2008, 196; Niemeld 2008, 222). Lahestyn toimijuuden
tilannekohtaisuutta Eteldpellon ja kollegoiden (2011, 16-18) valta-teorian kautta. Heidin
mukaansa tilanteessa voi olla 14sni yksilon valtaa (engl. power to) ja yksilostd 1dhtoisin olevia
tilannekohtaisia tekijoitd tai yksilon ulkopuolista rajoittavaa valtaa (engl. power over) ja
ympdristdon liittyvid tilannekohtaisia tekijoitd. Valta voi olla my0s sosiaalista kollektiivisen
kyvykkyyden mahdollistamaa yhdessd vaikuttamista (engl. power with), mutta samaan aikaan

sosiaalisissa suhteissa piilevé valta voi estdd toiminnan mahdollisuuksia yksilon ndkdkulmasta.

Yksilon valta toimijuudessa liittyy kysymyksiin siitd missd méérin yksilo voi ohjata
toimintaansa omilla valinnoilla ympariston sosiaalisissa, taloudellisissa ja kulttuurisissa
rakenteissa (Eteldapelto ym. 2011, 20). Yksilon harkinta, tulkinnat, reflektio, persoonallisuuden
piirteet, mieltymykset, arvomaailma sekd eldmidnkokemukset ovat yksilostd 14ht6isin olevia
toimintaan ja toimijuuteen vaikuttavia tekijoitd (Hitlin & Elder 2007b, 171, 175, 184). Yksilon
toimijuuteen vaikuttaa myds hénen yrittelidisyys, toiminnan suuntaaminen ja kiytdssi olevat
muut resurssit (Biesta & Tedder 2007, 137). Yksilot arvioivat tilanteita eri tavoin ja heididn
tulkintansa tilanteesta vaihtelevat vaikuttaen heidén valintoihinsa. Toimijat eivét kuitenkaan
toimi aina kuten haluavat, vaan he tekevét jatkuvaa tilannearviota reflektiivisesti ja joustavat
suhteessa rakenteellisiin ja kulttuurisiin tekijoihin. (Archer 2003, 130-133, 139.)
Mielenkiintoinen kysymys onkin, ettd onko ihminen aina rationaalinen ja padmé&érahakuinen

toimija.
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Motivaatiota voidaan pitdé toimijuuden edellytykseni (Raitakari ym. 2022, 320). Tutkielmassa
ymmarrdn motivaatioon perustuvan tavoitteellisuuden erottavan toimijuutta toiminnasta.
Toimijuus voi kuitenkin olla myos tiedostamattomien motiivien ohjaamaa tai sanktioiden
vilttelyd eikd siten aina havaittavissa tai sanallistettavissa (Giddens 1984, 59). Ryan ja Deci
puhuvat sisdisesta ja ulkoisesta motivaatiosta. Sisdinen motivaatio syntyy nautinnollisesta tai
luonnostaan mielenkiintoisesta tekemisestd. Ulkoiset motivaatiotekijét voivat olla esimerkiksi
painostusta tai ulkoapéin annettuja palkintoja. Sisdinen motivaatio johtaa usein parempaan
oppimiseen, kokemukseen, luovuuteen ja suorituskykyyn. Pédstikseen tdhdn korkean
motivaation tilaan ihmisen on koettava autonomiaa (engl. autonomy), kyvykkyyttd (engl.
competence) ja yhteenkuuluvuutta (engl. relatiness). (Ryan & Deci 2000, 56-60.) Ajattelen,
ettd sisdisen motivaation ohjaama toimijuus on laadultaan vahvempaa toimijuutta, kuin
ulkoisen pakon sanelema toiminta. Sisdisen toimijuuden toteutuminen vaatii kuitenkin yksilén

resursseja sekd valtaa tehdd valintoja.

Motivaation lisdksi mielenkiintoinen yksilostd 1dhtoisin oleva toimijuutta ohjaava tekija on
Banduran mindpystyvyysuskomukset (engl. self-efficacy) eli kisitykset omasta osaamisesta ja
kyvyistd suoriutua hinelle annetuista tehtivisti (Bandura 2014). Oppimisvaikeuksiin liittyvissi
tutkimuksissa on havaittu, ettd mindpystyvyysuskomukset ohjaavat toimintaa jopa enemmén,
kuin todelliset taidot ja kyvyt. Vahva usko omiin taitoihin saa yksilon ponnistelemaan
tarmokkaammin tehtdvdn &déirelli. Heikko usko omiin kykyihin saattaa saada yksilon
véltelemddn tilanteita, joissa hdn olettaa epdonnistuvansa. Eldménkokemukset, kuten
epdonnistuminen, nakertaa mindpystyvyydentunnetta. (Viholainen ym. 2013, 90-91.) Tuula
Gordon ndkee yksilon kidsitysten ohjaavan toimijuuden tuntoa ja tunnetta. Toimijuuden
kokemukseen vaikuttavat hinen mukaansa yksilon omat ndkemykset mahdollisuuksista tehdi

padtoksid ja usko omaan padtoksentekokykyyn. (Gordon 2005, 114-115.)

Uusliberalistisen ajattelu korostaa yksilon valintoja ja mahdollisuuksia suunnaten tarkastelun
huomiota pois ympdriston rajoitteista sekd valintojen realististen edellytysten puutteista
(Eteldpeltoym. 2011, 13). Toimijuuteen vaikuttaa suuressa méérin ympériston mahdollistamat
tai rajoittamat toimintapotentiaalit (Gordon 2005, 120; Silvonen 2015, 7). Naméi
ympdristotekijit rakentavat toimijuutta vuorovaikutuksessa yksildiden ja yhteisdjen kanssa
(Romakkaniemi 2010, 138). Kun puhutaan ympéariston rajoitteista, ei voida olla puhumatta
ympdriston rakenteista. Rakenteelle ei ole yleisesti hyviksyttyd madritelméad (Pohjola 2015, 24—

27), mutta viljasti madriteltynd rakenteen voidaan ajatella olevan jokin yksilon
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ulottumattomissa oleva voima (Herranen 2020, 68). Biesta ja Tedder (2007, 145-146) toteavat,
ettd tyypillisimmin rakenteellisten tekijoiden vaikutuksia toimijuuteen tarkastellaan, kuin ne
olisivat suoraan johdettavissa yksiléiden toimintaan, mutta heiddn mukaansa rakenteellisilla
tekijoilld on vaikutusta vain, jos ithmiset ovat aktiivisesti tekemisissd niiden kanssa. Tama
ndkokulma voi osaltaan selittdd rakenteellisten tekijoiden liikkuvuutta yksittdisten ihmisten

kerronnassa.

Sosiaalityon l1dhtokohta on sosiaalinen ulottuvuus eli ndkemys ihmisesté sosiaalisena olentona,
joka tarvitsee kukoistaakseen muiden hyviksyntdd, kunnioitusta ja yhteistd kanssakdymisti
(Raunio 2006, 57). Toimijuudenkin voidaan ajatella olevan ensisijaisesti luonteeltaan
sosiaalista, jolloin ihminen pyrkii luomaan yhteyttd toisiin ithmisiin, yllapitdiméén sosiaalisia
suhteita sekd toimimaan yhteison hyviksi (Eteldpelto ym. 2011, 23; Jyrkdmd 2008, 196;
Niemeld 2008, 225-230). Sosiaaliset suhteet voivat tarjota motivaation ja resursseja
toimijuuden toteuttamiseksi sekd kollektiivista valtaa. Yksilot sddtelevdt toimintaansa
kuitenkin muilta saadun palautteen pohjalta, joten sosiaaliset suhteet ovat samanaikaisesti
yksilon toimintaa rajoittavia (Hitlin & Elder 2007b, 178). Yksilot myos pohtivat tekojaan
suhteessa kohdemaailmaan ja muihin toimijoihin (Giddens 1984, 99) eikd toimijuutta tulisi

koskaan irrottaa sen sosiaalisista, poliittisistaja kulttuurisista konteksteista (Gordon 2005, 118,

129).

Yksilon ja ympariston tilannekohtaisten tekijéiden liséksi nden ajallisuuden omana térkedna
aihepiirindéin toimijuuden kontekstuaalisen luonteen hahmottamisessa. Emirbayer ja Mische
(1998, 963) ajattelevan toimijuuden muodostuvan nykyhetkessi, mutta sithen vaikuttaa mennyt
ja tuleva, silli menneisyydessd koetut tapahtumat ja reflektoidut ajatukset vaikuttavat
toimintaamme tédssd hetkessd. Mennyt ja nykyisyys suuntaavat toimijan orientoitumista
tulevaan ja vaikuttavat hinen kykyynsé nidhda erilaisia toiminnan vaihtoehtoja ja vaikutuksia.
Toimijuutta tarkastellessa on aina huomioitava, miten erilaiset ajalliset kontekstit muovaavat

toimijuuden orientoitumista.

2.3 Toimijuuden modaliteetit

Toimijuuden voidaan ajatella koostuvan erilaisista ulottuvuuksista eli niin sanotuista
modaliteeteista. Toimijuuden modaliteetit perustuvat Algirdas Greimasin semioottiseen

teoriaan, jota Suomessa ovat kehittidneet sosiologit Pekka Sulkujen ja Jukka Torronen
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(Romakkaniemi 2010, 138). Gerontologisen sosiaalityon tutkija Jyrki Jyrkdma (2007,205-206)
on pyrkinyt luomaan kiytdnnonldheisen toimijuuden tutkimusta helpottavan teoreettisen
tyokalun. Modaliteettiteoria nojautuu Giddenssin ndkemykseen toimijoiden ja rakenteiden
vélisistd riippuvuuksista, jossa rakenteet ndhdddn joko toimijuutta rajoittavina tai
mahdollistavina tekijoind. Jyrkdmén teoriassa modaliteetit ovat erilaisia tekemisen ja olemisen

ulottuvuuksia, joiden kautta voidaan analysoida ihmisten toimijuutta.

Jyrkdmén teorian mukaan toimijuus syntyy, muuntuu ja uusiutuu kuuden modaliteetin vélisessi
dynamiikassa (Jyrkdamd 2007, 207). Namd modaliteetit ovat osaaminen, kykeneminen,
haluaminen, voiminen, tdytyminen ja tunteminen (Jyrkdma 2008, 195). Modaliteettien vélisistd
suhteista tuntuu olevan tiedeyhteison sisillé erilaisia nikemyksid. Esimerkiksi Romakkaniemi
nidkee modaliteetit osin sisdkkéisind (Romakkaniemi 2010, 139), kun Sulkunen ja Torronen
hahmottivat toimijuuden muodostuvan neljéastd pddmodaliteetista: osaamisesta, kykenemisestd,
haluamisesta ja tiytymisesti tiydentien listausta tuntemisen alatyypilld (Sulkunen & Trronen
1997, 91-92). Alla olevaan taulukkoon (taulukko 1) olen tiivistdnyt Jyrkdmadn hahmotteleman
kuuden modaliteetin merkityssisdltjd, joita hyodynndn aineiston analyysissa sekd

haastattelukysymysten pohdinnassa.

TAULUKKO 1 Toimijuuden modaliteetit (Jyrkdma 2008, 195)

Osaaminen Hankittua tietoa, taitoa ja osaamista

Kykeneminen Fyysistd ja psyykkistd kykenemistd

Haluaminen Motivaatiota, tahtomista, tavoitteita, padmaérid, pyrkimyksié

Voiminen Tilanteellisia ja rakenteellisia mahdollisuuksia

Taytyminen Fyysista, sosiaalista, normatiivista ja moraalista pakkoa, valttaméattomyyksia,

esteitd tai rajoitteita

Tunteminen IThmisen luonteenomaista taipuvaisuutta arvioida, kokea ja liittdd tunteita

erindisiin tilanteisiin ja tapahtumiin

Mielestdni on huomion arvoista mainita, ettd osaamisen ja kykenemisen ulottuvuuksien valilld
on merkittdvd ero. Romakkaniemi havainnollistaa ulottuvuuksien vilistd eroa mielestdni hyvin
toteamalla, ettd osaaminen on hankittuja ominaisuuksia ja kykeneminen on tilannekohtaista
toimintakykyd, jonka alentuessa ihminen ei esimerkiksi pysty kayttdimididn hankittua

osaamistaan (Romakkaniemi 2010, 138). Lisdksi toimijuuden modaliteetteihin liittyy ajatus,
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ettd toimintakyky muodostuu ihmisen tilanteisesta kykenemisestd ja osaamisen kayttoon

saamisesta (Jyrkama 2007, 215).

Modaliteettiteoriaansa Jyrkdma (2008, 196) taydentdé neljdlla huomioon otettavalla seikalla,
jotka vaikuttavat toimijuuden muotoutumiseen ja havainnointiin. Ensimméiinen on
kontekstuaalisuus eli ajan ja paikan vaikutus. Toisekseen on muistettava, ettd toimijuus syntyy
dynaamisena prosessina kykyjen, halujen, mahdollisuuksien ja velvollisuuksien
vuorovaikutuksessa. Kolmanneksi toimijuus toteutuu suhteessa toisiin ihmisiin eli ihmiset
madrittdvit omaa ja toisten toimijuutta. Lopuksi hin toteaa toimijuuden muotoutumista
madrittdvin  toiminnan merkityksellisyys, kokemuksellisuus, tulkinnallisuus sekd

neuvoteltavuus.

Piddn modaliteettiteoriaa tutkielmaan hyvin sovellettavana ja kelvollisena tyokaluna
toimijuuden késitteen moninaisuuden tavoittamiseksi. Tutkimusta tehdessidni havaitsin
kuitenkin modaliteettien paéllekkdisyyksii ja tulkinnanvaraisuutta. Esimerkiksi osaaminen ja
oppiminen saattoi olla motivoivaa eli haluamisen ulottuvuuteen linkittyvad. Myos tunteminen
ndytti yhdistyvdn muihin ulottuvuuksiin. Modaliteettiteoriaa kiytettidessd havaitsin analyysin
luotettavuuden kannalta merkitykselliseksi, ettd analyysin yhteydessd tehdyt tutkijan omat

tulkinnat olisivat mahdollisimman tarkasti avattu lukijalle.
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3 Kotiin vetaytyva henkilo kansalaisena

3.1 Syrjaytynyt, komeroitunut vai kotiinsa vetaytynyt?

Yhteiskunta odottaa meiltd aktiivista kansalaisuutta, terveellisid eliméantapoja ja sosiaalista
osallistumista (Eteldpelto ym. 2011, 11). Poliittisissa keskusteluissa aktiivisen kansalaisuuden
ihanne pitdd siséllddn yhteiseen hyvadn tahtddvas toimintaa, vaikuttamista ja yhteisen vastuun
kantamista yhteisdjen toimintaan osallistuen. Lisdksi hallitusohjelmat ja julkiset dokumentit
ovat tdynnd talouskeskeistd kilpailukyky-yhteiskunnan retoriikkaa, joka wvaatii meitd
sopeutumaan kapitalismin muutoksiin. (Narhi ym. 2013, 116-117.) Kun yksil6 poikkeaa ndisti
poliittisista, kulttuurisista ja sosiaalisista normiodotuksista vetdytymalld kotiymparistoon, hin
asettuu samalla marginaaliseen asemaan yhteiskunnassa. Marginalisoituneet ryhmétpoikkeavat
jotenkin eldméntavaltaan valtavéestosti (Saari 2015, 17-18). Namé poikkeavat yksilot saattavat
saada osakseen stigma eli niin sanotun hédpedleiman, jossa heidét kategorisoidaan tiettyyn
ryhmaéén ja heihin liitetddn ryhménd ennakko-olettamuksia yksiloille haitallisella tavalla heidén
mahdollisuuksiaan heikentden (Goffman 1986, 11-12). Hipeédleiman saanut henkilo saattaa

reagoida vetdytymadlld ja eristdytymailld sosiaalisista kontakteista (Laihiala 2018, 35).

Syrjdytyminen on Suomessa tunnistettu ja tunnustettu ongelma. Syrjdytyneiden méérdd on
vaikea arvioida tarkkaan, mutta tilastokeskuksen mukaan vuonna 2021 7,4 prosenttia 15-24-
vuotiaista nuorista olivat tydeldmdn, koulutuksen ja varusmiespalvelun ulkopuolella
(Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2022). Syrjdytymisen késitteelle ei ole selkedd maéritelmaa
ja sitd kdytetddn useissa eri yhteyksissd. Se voi olla yhteiskunnan normeista poikkeava tapa
elad, ldheisten ihmissuhteiden puutosta, tyottomyyttd tai erilaisiin institutioihin
kiinnittymattdomyyttd (Simpura ym. 2008, 251-252). Syrjdytymisen voidaan ajatella olevan
myoOs toiseutta suhteessa valtaviaestoon (Haasio 2015, 39) tai normaalista sivuun joutumista
(Raunio 2006, 13). Sheppard (2006, 10) puhuu sosiaalisesti syrjdytyneen kasitteestd, jolla hén
tarkoittaa ajautumista yhteiskunnan sosiaalisten systeemien ulkopuolelle. Sosiaalinen

syrjdytyminen on riskitekija tyottomyydelle, koyhyydelle ja ongelmien kasautumiselle.

Uutisotsikoissa saatetaan kdyttddn my0Os késitettd komeroitunut. Komeroituminen on yksi
syrjdytymisen muoto, joka voidaan ymmartdd itse valittuna ddrimmdiisend sosiaalisena

vetdytymisend (Takkunen & Uusitalo-Malmivaara 2017, 10). Komeroitunut-kédsite juontaa
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juurensa Japanilaiseen Hikikomori-ilmidon, joka on tunnistettu ja nimetty Japanilaisissa
akateemisissa piireissd jo 1980-luvulla (Haasio & Zechner 2014, 51). Japanilainen
kirjoitusmerkki eli kanji Hiki tarkoittaa syrjdytymistédja vetdytymistd. Komori on substantiivina
kori ja verbind eristdytynyt, sulkeutunut tai képertynyt. (Valaskivi & Hoikkala 2006, 212.)
Valaskivi tiivistii, ettd komero on itseironinen ilmaus eldméntyylistd, jossa virtuaaliset suhteet

menevit kasvokkaissuhteiden edelle (Valaskivi 2012, 41).

Edelld mainittujen késitteiden kdyttdminen ei kuitenkaan ole tiysin ongelmatonta. Takkusen ja
Uusitalo-Malmivaaran tutkielmassa haastateltiin itseddn komeroituneiksi méérittelevid
henkil6itd (Takkunen & Uusitalo-Malmivaara 2017, 10) myods Haasion aineistossa nuoret
peilasivat identiteettidin komero-késitteeseen, silld aineisto kerdttiin hikikomero-
keskustelupalstoilta (Haasio 2015, 21). En voi kuitenkaan olettaa, ettd omassa aineistossani
kaikki haastateltavat identifioisivat itsensd komeroituneeksi, syrjaytyneeksi tai sosiaalisesti
eristidytyneiksi, jos he samaan aikaan omaavat laajat sosiaaliset suhteet verkkoyhteisoissi.
Heidin elaméntapansa kuitenkin poikkeaa valtaviestosté ja se on tutkielman informanttijoukon
yhteinen nimittdjd. Heiddn eldméntapansa on piddasiassa kotiympéristoon keskittyvdd ja
sosiaalinen kanssakdyminenkin tapahtuu useimmiten etdyhteyksia pitkin. Tastd syystd suosin

tutkielmassa kisitteitd kotiin keskittyvad elaméntyyli tai kotiin vetdytyvé henkilo.

3.2 Toiseus, kotiin keskittyva elamantyyli ja pelaaminen

Yhteiskunnan asenteet voivat lisdtd toiseuden kokemusta, joka itsessdén saattaa kaventaa
toimijuuden mahdollisuuksia. Bauman maéérittelee toiseuden tilanteeksi, jossa jokin taho tai
ithmisryhmaé poissulkee muita yhteison ulkopuolelle erilaisuuden tai yleisesti hyvéksytyisti
piirteistd poikkeamisen vuoksi. Toiseus voi olla ulkopuolelta médriteltyd tai ihminen voi itse
kokea olevansa toisenlainen (Bauman 1997, 79). Haasio néki toiseuden kokemuksen
madrittdvin kotiin keskittyvin eldméntyylin muotoutumista ja toisaalta eldméntavan
aiheuttavan toiseuden kokemusta (Haasio 2015, 274). Hahmotan kotiin vetidytymisen olevan
spiraalimaisesti syvenevad ja saavan alkunsa toiseuden kokemuksesta. Vaikka pelaaminen on
nykyddn yleisempid ja siten sosiaalisesti hyvaksyttivimpad (Acerbi 2016, 1; Mayrd 2019, 43),
saatetaan sitd yhi problematisoida ja madrittdd normaalin ulkopuolelle. Kallio ja kollegat (2013,
78-80) havaitsivat omassa tutkimuksessaan, ettd kasvatusalan ammattialiset pitivdt nuorten

pelaamista kiistanalaisena toimintana erityisesti, jos sitd tehtiin péivittdin pitkid ajanjaksoja,
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myo6héin illalla ja pelit sisdlsivét vikivaltaa. Pelaamiseen liittyvd huolipuhe ja paheksunta sai

useat tutkimukseen osallistuneet pojat piilottelemaan pelaamistaan.

Sosiaalitydssdkin vallalle noussut varhaisen puuttumisen toimintatapa on johtanut siihen, etté
yhé nuorempien lasten vihdisemmastékin epatyypillisestd kiyttdytymisestd huolestutaan etsien
oireita tai varhaisia merkkeji poikkeavuudesta. Varhaisen puuttumisen padmaéérét ovat hyvit,
mutta samalla yhteiskunta yleistdd tiettyd kdyttdytymistéd ja kehitystd kaventaen normaalin
madritelmai. (Kallio ym. 2013, 75.) Kehityssuunta jattda vain véhdisesti tilaa yksiloiden
erilaisuudelle ja hyviksynnélle, joka itsessddn voi ruokkia nuorten oirehdintaa ja pelimaailmaan
suuntaavaa eskapismia. Eskapismilla tarkoitetaan pyrkimystd unohtaa pelin ulkopuolisia huolia
pelaajan eldytyessé pelaajahahmoonsa (Green ym. 2004, 317). Ihmistd motivoi kokemus siité,
ettd hdn on arvokas toisille (Mikeld & Sajaniemi 2013, 45) ja pelimaailma voi tarjota tdllaisen
yhteison silloinkin, kun sitd ei muualta [6yda. Syitd syrjdan vetdytymiselle voi kuitenkin olla
monia. Pohjola listaa, ettd taustalla voi olla psyykkisié tai sosiaalisia ongelmia, kuten paineita,

riittdmattomyyden tunteita ja vaihtoehtojen vihéisyyttd (Pohjola 2016, 90).

Toiseus voi olla kuitenkin myos yhdistdvid (Kulmala 2004, 232). Haasio toteaa Hikikomero-
keskustelupalstan muodostaneen kotiinsa vetdytyneille henkilGille virtuaalisen pienen
maailman, jossa yhteinen nimittdjd oli samankaltainen toiseuden kokemus (Haasio 2015, 6).
Pieni maailma on Elfreda Chatmanin luoma teoreettinen késite fyysisille ja sosiaalisilletiloille
ja konteksteille, jotka mahdollistavat tiedon etsimisen ja jakamisen (Chatman 1991). Haasion
tutkimus osoitti, ettd kotiinsa vetdytyneilla oli useita pienid maailmoja, joista merkittdva osa
muodostui internetin yhteisoistd, kuten peliyhteisoistd ja keskustelupalstoista. Heiddn
paivirytmiddn kuvaavissa kertomuksissa korostui tietokoneella oleminen ja yli puolet heidin
vapaa-aikaan ja  harrastuksiin liittyvistd tiedontarpeista liittyi tietotekniikkaan,
verkkopalveluihin sekd peleihin ja pelaamiseen. (Haasio 2015, 118, 141, 274.) Pelit,

pelaaminen ja verkkoyhteisot ndyttivit kuuluvan eliméntapaan ja tarjoavan yhteenkuuluvuutta.

3.3 Kotiin vetaytyvan henkilon toimijuus

Toimijuus ja osallisuus kulkevat késikddessd. Jyrkdméan mukaan toimijuus voidaan ymmartia
yksilon osallisuutena omaan eldamidnsa (Jyrkdma 2008, 196). Osallisuus voidaan maiiritelld
yhteiskuntaan kiinnittymiseksi, jdsenyyden kokemukseksi sekéd osallistumisen, toiminnan ja

vaikuttamisen mahdollisuuksiksi (Narhi ym. 2013, 115). Kotiinsa vetdytyneiden ihmisten
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osallisuus virtuaalisen maailman ulkopuolella voidaan ndhdd puutteellisena. Osallisuus ja
osallistuminen ovat eri asioita ja osattomuus voi johtaa haluttomuuteen osallistua (Narhi ym.
2013, 116). Haluttomuus osallistua saatetaan tulkita syrjdytymiseksi, passiivisuudeksi ja

heikoksi toimijuudeksi, jos sitd ymmarretddn toimijuudeksi ollenkaan.

Tdmidn tutkielman tulokulma on erilainen. Kotiin keskittyvdd eldmintyylid ei yhdistetd
heikkoon toimijuuteen, vaan tapana madrittdd ja suunnata omaa toimijuutta eri tavoin, joka
voidaan ymmartdé jopa vahvaksi toimijuudeksi. Toimijuus ei ole pelkkdid osallistumista, vaan
se on myos kykyd muokata omia reagointitaipuvaisuuksia (Biesta & Tedder 2007, 146). Ehka
yhteiskunnan syrjivdt asenteet aiheuttavat vastareaktion, jossa yksilot etsivdt uusia
motivoivampia ja véljempid kenttid toimijuutensa toteuttamiselle. Haasion (2015)
tutkimuksessa kdy ilmi, ettd ihminen voi olla sosiaalisesti aktiivinen virtuaalimaailmassa,
vaikka samaan aikaan hédn linnoittautuu kotiinsa ithmiskontakteja véltellen. Vaikka henkil6
kokee itsensd sosiaalisesti eristdytyneeksi, han voi olla halukas solmimaan sosiaalisissa suhteita
pelimaailmassa. (emt. 2015, 208.) Uskon, ettd kotiinsa eristaytyvilla henkil6ll4 voi olla jopa
laajempi sosiaalinen verkosto ja hén voi kuulua useampaan yhteisdon, kuin yhteiskuntaan

integroituneet ihmiset keskiméérin.

Vaikka tutkielman tulokulma téti erityistd eldméntapaa kohtaan on positiivissdvytteinen ja
pyrkii kyseenalaistamaan vallitsevia kdsityksié siitd, millainen on kotiinsa vetdytyvé runsaasti
pelaava henkild, en halua maalata ilmidsta liian ruusuista kuvaa. Haasion aineistossa kotiinsa
vetdytyneiden henkildiden tiedontarpeissa korostui pelaamisen lisdksi sosiaalietuuksiin ja
mielenterveysongelmiin liittyva tietimys (Haasio 2015, 248), joka viittaisi eldméntyyliin
linkittyvan my0s huono-osaisuutta ja avuntarpeita. Kotiin vetdytyminen ei valttamatta ole itse
valittua, jolloin siihen voi liittyd myos inhimillistd kdrsimysta. Jarvensivu (2016, 179-180)
madrittelee inhimillisen kérsimyksen paradoksaaliseksi pahaksi oloksi, hépedksi ja
huonommuudentunteeksi, joka johtuu epitasa-arvosta, arvostuksen puutteesta, alistavista
rakenteista ja kéytdnnoistd. Kérsimystd kokeva voi alkaa itse uskomaan omaan
arvottomuuteensa ja kidrsimyksen tunne voi lopulta kehollistua ellei sille 10ydetd sanoja tai

kérsimystd kokeva jda yksin tilanteensa kanssa.
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4 Virtuaalinen toimintaymparisto

4.1 Digitaaliset pelit toimintaymparistona

Varhaisia keskustietokoneita kdytettiin padasiassa taloudellisiin, hallinnollisiin, sotilaallisiin ja
tieteellisiin sovelluksiin niiden laskentatehon ja tehokkaan tietojen kisittelykyvyn vuoksi
(Maiyra 2019, 32). Internet on kehitetty alun perin Yhdysvallan armeijaa varten 1960-luvulla,
mutta kotitalouksien kdytdssd se yleistyi 1990-luvulla (Matikainen 2008, 23). Internetin kdyton
nopea kasvu on mahdollistanut sen sisdltdjen ja palveluiden kehityksen. Nykyéddn verkko
tarjoaa kiyttdjilleen mm. palveluita, tietoa ja laajan harrastamisen alueen, jossa voidaan luoda
sisdltod, yllapitad verkkosivuja, kdyda kiinnostavia keskusteluita, hyodyntad yhteisopalveluita,

ohjelmoida seki pelata. (Pasanen 2010, 177.)

Teknologian kehityksen myotd digitaalisesta pelaamisesta on tullut suosittu ajanviettotapa
(Takatalo ym. 2010, 657). Digitaaliset pelit ovat jollakin teknologisella vélineelld pelattavia
peleja (Calleja2011, 8-9; Mayrd 2008, 12). Muita yleisesti kéytettyji kisitteitd ovat videopelit
(engl. video games) ja tietokonepelit (engl. computer games), mutta suomalaisessa
pelitutkimuksessa niytetdén suosivan digitaalisten pelien kasitettd. Tutkielmassa kéytetdan
digitaalisten pelien késitettd, silld se ei anna vihjeitd siitd milld teknologisella vilineelld
pelaajan oletetaan peliin liittyvin. Digitaalisia pelejd voi pelata, ja usein pelataankin, internetin
vilitykselld. Verkossa pelattavat pelit eli verkkopelit tarjoavat mahdollisuuden pelata yhdessa

muiden pelaajien kanssa samalla digitaalisella alustalla.

Digitaalisten pelien pelaaminen on yleistynyt harvalukuisista harrastajaryhmistd useiden eri
viestonryhmien ajanviettotavaksi. Pelaamiseen voidaan nykyddn suhtautua vakavasti
otettavana harrastuksena ja se vie yhd enemmaén ihmisten vapaa-aikaa. Peleistd on tullut
moninainen sosiaalisuuden, osallistumisen, toiminnan ja tekemisen kenttd. (Kangas 2009, 57—
58.) Pelien sisilld saattaa tapahtua jarjestidytynyttd kiltatoimintaa ja maailmalla pidetdén
turnauksia, joissa kilpaillaan erilaisten suosittujen pelien maailmanmestaruudesta. Pelien ja
pelaamisen arvostus on kasvanut ja niistd on tullut osa vallitsevaa kulttuuria (Acerbi 2016, 1).
Pelejd hyodynnetddn myds yhd enemmain koulutuksessa, tydssd ja vapaa-ajalla ja niitd siedetiédn
paremmin (Mayrd 2019, 43). Keskustelu digitaalisia peleistd ndyttdisi olevan kuitenkin melko

polarisoitunutta, silld samaan aikaan monet vanhemmat ovat huolissaan lastensa paivittiisesti
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ruutuajasta eli ajasta, jonka lapsi tai nuori viettdd pdivdssd digitaalisen laitteiden direlld.
Maailman terveysjirjest6 WHO on osallistunut keskusteluun tekemélld omat suosituksensa

pienten lasten ruutuajoille (World Health Organization 2019, 8-9).

Yhteiskunta on kehittynyt tilaan, jossa virtuaalisen maailman raja hdlvenee (Miller 2011, 39).
Pelitutkimuksessa puhutaan immersion késitteestd (engl. fo immerse), joka tarkoittaa pelaajan
uppoutumista peliin ja kokemusta virtuaalimaailman rajojen hamértymisestd (Green ym 2004,
316; Ermi & Mayra 2005, 4). Léahelld immersion késitettd on myos ldsniolon kisite (engl.
presence), jolla pelitutkimuksessa tarkoitetaan pelaajan tapaa asettua pelimaailmaan ja
hyviksyd se omana aidon kaltaisena ympdristonddn (Nowak ym, 2008, 259; Weibel &
Wissmath 2011, 2). Monille tuttu késite Flow on nautinnollista ja syvdd tekemiseen
keskittymistd, jossa ajantaju ja itsetietoisuus hilvenee eikd ympariston drsykkeet endé hairitse
toimintaa (Fang ym. 2013, 457). Késitteet ovat osin paéllekkéisid ja yhteistd niille néyttaisi
olevan pelaajassa tapahtuva kokemus pelin ulkopuolisen maailman himéartymisesté seki vahva
suuntautuneisuus pelissd toimiseen. Immersio ndyttiisi olevan pelaajien keskuudessa tavoiteltu
tila ja peliin uppoutuminen voikin auttaa unohtamaan sen ulkopuolisia murheita (Green ym.
2004, 314, 317). Onko digitaalinen toimintaympéristd kuitenkaan oma irrallinen

todellisuutensa?

Teknologia on pohjimmillaan ihmisen toimintaa eikd sitd voi erottaa yhteiskunnallisista,
kulttuurisista ja organisatorisista ilmidista tai arvoista, kuten taloudellisen edun tavoittelusta.
Pelit ovat myds ohjelmoituja, késikirjoitettuja, sisdltdvit seksismid esimerkiksi hahmojen
ulkomuodossa ja sukupuoliroolituksia. Digitaaliset pelit ovat kaupallisten toimijoiden
rakentamia ja niihin liittyy rakenteellista valtaa, joten pelaajat osallistuvat haluamattaankin
pelitoimintojen toimintaan ja kehitykseen. (Mayrd 2019, 32, 43.) Matikainen kuvaa verkkoa
pienoisyhteiskunnaksi, joka on monin tavoin kiinnittynyt ympérdivain yhteiskuntaan, vaikka
se tarjoaakin oman erityisen tilansa toiminnalle ja vuorovaikutukselle (Matikainen 2008, 28—
31). Myos Pasanen toteaa, ettd internettid kdytetdén toimintaan, jota nuoret tekisivit sen
ulkopuolellakin, eikd verkosta voida siksi puhua omana todellisuutenaan. Toimintakenttini
verkolla on kuitenkin omia poikkeavia ominaisuuksiaan. (Pasanen 2010, 179.) Internet voidaan
ajatella myods tilaksi, jossa organisoidaan verkon ulkopuolella tapahtuvaa toimintaa

(Matikainen 2008, 28-29).
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Monet pelitutkijat ndyttdisivét olevan yhtd mieltd siitd, ettd virtuaalinen maailma ei ole oma
irrallinen todellisuutensa, vaan fyysistd todellisuutta heijasteleva tila, jolla on omanlaisia
erityispiirteitdén. Tdssd tutkielmassa ymmarrén virtuaalisen ulottuvuuden ihmisten luomana
tilana, joka heijastelee ulkopuolista yhteiskuntaa ja samalla se vaikuttaa yksildiden kautta myds
virtuaalisen ulkopuolisen yhteiskuntamme sosiaaliseen jirjestykseen ja jarjestidytyneisyyteen.
Pelit kuitenkin stimuloivat sekd luovat illuusioita omanlaisesta maailmastaan, johon pelaajat
pyrkivét uppoutumaan (Coutinho ym. 2015, 1; Green ym. 2004, 314). Puhun tutkielmassani
virtuaalisista tai digitaalisista tiloista ja toimintaympéristdistd, jolla tarkoitan
teknologiavélitteistd toimintaymparistod ja tilaa, jossa kdyttdjadt voivat rakentaa ja toteuttaa

toimijuuttaan.

Digitaalisten pelien ja peliyhteisdjen sisdén rakentuu oma globaali ja nopeasti muuttuva
kulttuurinsa, joka vuorovaikuttaa pelien ulkopuolisen kulttuurin ja yhteiskunnan kanssa.
Pelaajan toimijuus toteutuu pelin sisddn rakentuneen kulttuurin ja pelin sdéntdjen sekd
pelimekaniikan puitteissa (Acerbi 2016, 5; Calleja 2011, 8; Miller 2011, 30). Julkaistuja
digitaalisia pelejd on mahdollista muuttaa erilaisten ohjelmistotydkalujen kautta modaamalla,
mutta kdytdnnossd pelimekaniikan muuttaminen on vain harvojen harrastajien toteuttamaa
(Stenros & Sihvonen 2020). Domsch (2013, 14-15, 17, 112) kuvailee pelimekaniikan
koostuvan pelin tarjoamista valinnanmahdollisuuksista, sddnndistd ja pelin sisdisitd
seuraamuksista. Peleissd on omat sddntdjérjestelméansd, joiden rakenne ja laatu vaihtelevat eri
pelien vililla. Peli voi pyrkid realistisuuteen rajoittaen pelaajahahmon toimintaa fysiikan lakien
mukaisesti tai mahdollistaa vapaampaa toimintaa kuten pelaajahahmon lentdmista.
Valinnanvapaus peleissd rajautuu aina erilaisiin valikoihin ja koodattuun pelimekaniikkaan,

jotka luovat ldhinnd illuusion pelaajan valinnanvapaudesta

4.2 Pelaajahahmon kautta rakentuva toimijuus

Pelaaja on pelin kannalta aina merkittdvéssa roolissa, silld ilman pelaajaa peli ei tdytd
tehtdvdinsd pelikokemuksen luojana (Mayra 2019, 35). Pelaajahahmon ohjattavuus erottaa
digitaaliset pelit muista median muodoista (Calleja 2011, 55; Lankoski 2011, 305). Peleissé
pelaaja toimii valitsemallaan hahmolla eli avatarilla vuorovaikutuksessa muiden pelaajien ja
peliympériston kanssa. Avatarin kautta pelaaja liittyy peliin ja toimii pelaajan edustajana seka
sosiaalisenajatilallisena ankkurina digitaalisessa ymparistossd (Calleja 2011, 23; Coutinho ym.

2015, 1; Gee 2008, 258; Lankoski 2011, 306). Frans Mayré on yksi nimekkdimmisti tutkijoista
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suomalaisen pelitutkimuksen kentdlld. Hén on pohtinut hahmon kautta tapahtuvaa toimijuutta
peleissd ja tullut sithen lopputulokseen, ettd avatar on pelaajasta irrallinen hybridi, jonka
vilitykselld pelaaja pystyy viélillisesti toimimaan pelin sisidlld (Mayrda 2019, 38). Vella ldhestyy
pelaajahahmon kautta tapahtuvaa toimijuutta fenomenologisen nikemyksen kautta ja kuvailee
pelaajien olevan samaan aikaan pelin sisdisid toimijoita sekd oman toimintansa ulkopuolisia
tarkkailijoita (Vella2015,9). Yhdyn Méyran ndkemykseen pelaajan avatarin eli pelaajahahmon
kautta tapahtuvasta hybriditoimijuudesta, jossa pelaaja on irrallinen pelaajahahmostaan, mutta

toimii sen kautta virtuaalisella alustalla.

Hybriditoimijuuden saavuttaminen peleisséd ei kuitenkaan ole itsestddnselvyys (Méyrd 2019,
31). Pelaaja voi kokea pelimaailman vuorovaikutustilanteissa itsensd tai pelaajahahmon
(Mallon & Lynch 2014, 521). Pelaajan suhde pelaajahahmoon mahdollistaa positiivista
pelikokemusta, uppoutumista peliin ja toimijuuden tuntua pelimaailmassa. (Calleja 2011, 55;
Lankoski 2011, 305). Pelaajahahmon kokemiseen niyttdisi vaikuttavan pelin ominaisuuksien
lisdksi pelaajan yksilolliset piirteet (Bostan 2009, 5; Ermi & Maiyrd 2005, 8) sekd pelin
joustavuus ja valinnan vaihtoehdot pelaajahahmon luomisen suhteen (Stenros & Sihvonen,
2020). Joskus pelaaja voi ndhdd pelaajahahmossa yhtdldisyyksid itsensd kanssa ja samaistua
sithen (Klimmit ym. 2009, 356). Pelaaja saattaa myds toivoa olevansa enemmaén pelaajahahmon

kaltainen ja pelata niin sanottua haavemindédnsa (Konijn ym. 2007, 1039).

Pelaaja on pelissd aktiivinen toimija ja kokija. Hén liittyy peliin omien toiveidensa,
kokemustensa, odotustensa seké tulkintojensa kanssa ja rakentaa omaa pelikokemustaan (Ermi
& Miyrd 2005, 2). Yksilon toimijuus peleissé ja niiden ulkopuolella saattaa niyttiytya hyvinkin
erilaisena. Kotiympéristoon vetdytyva henkild saattaa viltelld kasvokkain tapahtuvia sosiaalisia
suhteita, mutta silti ottaa kantaa yhteiskunnallisiin aiheisiin verkossa ja verkkoyhteisOissi
(Haasio 2015, 29). Voidaan puhua digitaalisesta toimijuudesta, joka on yhteiskuntaan
osallistumista teknologian kautta (Kotilainen & Mékinen 2006, 188-189). Pelaajahahmojen
vilitykselld voidaan tehdd myds kollektiivista yhteiskunnallista vaikuttamista. Hyvé esimerkki
tastd oli mielestdni President World -pelissé jarjestetyt 9.11.2001 Yhdysvalloissa tapahtuneen
terrori-iskun jélkeiset virtuaaliset kynttilikokoontumiset terrori-iskun uhrien muistoksi. Lisédksi
pelaajat loivat erilaisia artefakteja ja pelimuunnoksia, joilla he pystyivéit ilmaisemaan

nidkemyksiddn tragediasta ja sen seurauksista peliympdristdissd. (ks. Poremba 2003.)
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Pelitutkimuksessa puhutaan pelikokemuksen késitteestd, jolla tarkoitetaan pelaajan ja pelin
vililla tapahtuvia aistimuksia, ajatuksia, tunteita, toimintoja ja merkityksenantoja. Pelikokemus
ja toimijuus ovat ldheisié kasitteitd, silld aktiivinen osallistuminen ja toimijuus mahdollistaa
vahvoja pelikokemuksia. Pelit pyrkivdt tarjoamaan positiivisia pelikokemuksia ja
valinnanvapautta. Pelaaja voi usein sdétdd vaikeustasoa itselleen sopivaksi, tehdd valintoja
pelaajahahmoonsa liittyen ja ohjata pelaajahahmoa, joka lisdd hallinnantunnetta. Pelikokemus
el kuitenkaan ldheskédén aina ole positiivinen, vaan pelit voivat aiheuttaa myos stressid ja

turhautumista. (Ermi & Mayri 2005, 2.)

4.3 Digitaalisten pelien ymparille rakentuneet verkkoyhteisot

Voimme puhua virtuaalisista yhteisdistd, jos sen jdsenet pitdvét yhteyttd pelkén verkon tai muun
tieto- ja viestintdteknologisen vilineen kautta. Téllaisia yhteis6ja rakentuu usein jonkinlaisen
verkkotoiminnan kuten online-pelien ympdrille. Virtuaalisuus voi tarjota uusia kokemuksia
yksildille, kun ruumiillinen ulottuvuus jai taka-alalle eikd virtuaalista yhteydenpitoa tulisi pitida
alempiarvoisena suhteessa kasvokkain tapahtuvaan kommunikointiin. (Székely & Nagy 2010,
20.) Verkon vilitykselld voidaan luoda ja jakaa kuvia, &intd tekstid sekd virtuaalisia
ympdristdjd, joiden kautta luodaan ja vélitetddn niin sanottua digitaalista kulttuuria (Matikainen
2008, 23-25). Perinteisistd yhteisoistd poiketen verkko mahdollistaa vuorovaikutuksen
yksiloiden vilille maantieteellisestd etdisyydestd huolimatta. Verkossa voi etsid ja 10ytad
samoin ajattelevia ihmisid tarkoillakin kriteereilld, kun toimintakenttéind on laajat kansall iset tai

kansainviliset verkkoyhteisot. (Székelyn ja Nagyn 2010, 19.)

Sosiaalisena kontekstina digitaaliset pelit ja niiden ympdrille rakentuvat verkkoyhteisot ovat
toimijuuden nikdkulmasta mielenkiintoisia jamonimuotoisia. Verkossa yksilot voivat kokeilla
erilaista toimintaa anonyymisti ja rohkeasti, vaikka sen ulkopuolella he olisivat arkoja tuomaan
nidkemyksiddn esiin (Pasanen 2010, 179). Pelit voivat tukea jopa identiteetin kehitysté, kun
pelaaja saa kokeilla erilaisia rooleja turvallisesti henkildllisyyttddn paljastamatta (Green ym.
2004, 317-318). Pelitutkija James Paul Gee (2007) nédkee nettiyhteisot perinteisid yhteisojd
horisontaalisempina ja tasa-arvoisempina silld luokkaerot, etniset taustat ja seksuaaliset
suuntautumiset eivit ndyttdydy yhtd merkityksellisind, kun toiminta keskittyy yhteisten
mielenkiinnonkohteiden ympérille (emt. 2007, 98). Toisaalta samaan aikaan rohkeat anonyymit

ddnet ja verkkoyhteisdiden heterogeenisyys voi haastaa erilaisten ndkemysten
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yhteensovittamista. On my0s muistettava, ettd yhteisoon kuuluminen ei aina ole yksiselitteisesti

hyvé asia. Yhteisotkin voivat olla suvaitsemattomia ja poissulkevia.

Kowert kollegoineen (2014, 385-386) toteavat, ettd verkossa pelattavat pelit sisdltdvit jaettua
leikkiséé toimintaa, joka voi helpottaa sosiaalista vuorovaikutusta pelaajien vélill4 ja rohkais ta
ystdvyyssuhteiden muodostumiseen. Verkkopelien suosion noustessa on herdnnyt kuitenkin
huoli niiden mahdollisista sosiaalisista haittavaikutuksista pelien ulkopuolisten taitojen
kehittymisen kannalta. Pelaamisen voidaan ajatella vievdn aikaa muulta toiminnalta ja
syrjayttavian pelien ulkopuolisia kontakteja. Kowertin ja kollegoiden tutkimuksessa sosiaalisia
verkkopelejd runsaasti pelaavat henkil6t arvioivat omat ihmissuhteensa huonolaatuisemmiksi,
kuin muut verrokkiryhmét. Erityisen heikoksi he arvioivat ihmissuhteiltaan saatavan
emotionaalisen tuen. Pasasen (2010, 178-179) mukaan verkkoyhteisdjen luominen voi olla

helpompaa, mutta toisaalta lyhytikdisempad, sillé sithen ei valttdmaéttd sitouduta yhtd vahvasti.

Digitaalisissa peleissd on usein pelaajahahmojen lisdksi NPC-hahmoja eli peliin koodattuja
hahmoja, joiden takana ei ole sitd ohjaavaa pelaajaa (Mallon & Lynch 2014, 515, 524).
Lankoski esittdd mielenkiintoisen viitteen, ettd pelaaja voi saada peleistd sosiaalisuutta myds
NPC-hahmojen (engl. non-player-characters) eli peliin koodattujen kuvitteellisten hahmojen
kautta, silld aivot aktivoituvat samalla tavalla nditd hahmoja kohdatessa, kuin ihmistenkin
vélisessd vuorovaikutuksessa (Lankoski 2011, 294). Pelaaja voikin muodostaa merkityksellisid

ja syvid suhteita my6s NPC-hahmoihin.

Verkossa pelattavat moninpelit sisdltdvét runsaasti sosiaalista toimintaa, kuten kilpailua,
viestintdd ja tiimityotd (Eklund 2015, 527-528; Kowert ym. 2014, 385; Tseng ym. 2015, 602)
Tseng ja kollegat (2015, 601-604, 610) toteavat peleissd tapahtuvan sosiaalisen
verkostoitumisen ja yhteisollisyyden tukevan pelaajien jatkuvuusaikomuksia (engl.
continuance intention) eli syitd palata uudestaan pelien ddreen. Teknologian kehittyminen on
tehnyt verkkopeleistd rikkaan interaktiivisen multimedian, jonka kautta pelaajat voivat kokea
voimakasta sosiaalisen lisndolon tunnetta. Erityisesti moninverkkopeleissd pelaajat ovat usein
riippuvaisia toisistaan pérjatidkseen pelissd ja pelaajayhteison asema voikin olla kriittinen

pelaamisen houkuttelevuuden kannalta.
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5 Tutkimuksen toteutus

5.1 Tutkimuskysymykset ja aineisto

Tutkielma on luonteeltaan laadullinen ja se nostaa esiin haastateltavien kokemusperéista tietoa
digitaalisten pelien merkitykestd osana kotiin keskittyvissd eldméntyylid toimijuuden
nikokulmasta. Kiinnostukseni kohdistui ilmioon, jossa koteihinsa eristdytyvit ihmiset pelaavat
erityisen paljon digitaalisia pelejd (Haasio 2015, 78, 119, 142; Takkunen & Uusitalo-
Malmivaara 2017, 17). Sosiaalitydssd syrjdytymisen ja huono-osaisuuden kysymyksid on
pyritty ratkaisemaan osallisuutta vahvistamalla (Leemann & Hémaéldinen 2016, 588). Koska
toimijuus ja osallisuus kulkevat kdsikddessd (Jyrkdma 2008, 196), tuntui luontevalta ldhestya

kohdeilmiota tutkimuksellisesti toimijuuden teoreettisesta viitekehyksestd kdsin.

Oletin digitaalisten pelien tarjoavan pelaajille jotain, mitd niiden ulkopuolinen maailma ei
tarjoa. Halusin selvittdd mika ylldpitda kotiin vetdytyneiden ihmisten pelaamistottumuksia ja
jatkuvuusaikomuksia eli syitd palata uudestaan pelien ddreen. Minulle oli tirkedd myos kuulla
tarinoita siitd, kuinka eldmintapa on saanut alkunsa. Niinpd tutkimuskysymyksikseni

madrittyivét:

e Kuinka digitaaliset pelit ovat tulleet osaksi haastateltavien eldméntapaa?
e Millaista toimijuutta digitaaliset pelit tarjoavat kotiin vetdytyville henkil6ille?

e Kuinka runsas pelaaminen vaikutti haastateltavien toimijuuteen pelien ulkopuolella?

Tutkimuskysymyksiin vastatakseni minun oli 16ydettdvd koteihinsa vetdytyneitd pelaajia.
Haastattelukutsuja jaoin suomalaisissa pelaajayhteisdissd somessa ja Discordissa, ylilauta.org-
keskustelupalstoilla sekd muutamalle pelitoimintaan keskittyneelle matalankynnyksen pajalle.
Informantteja tuli kaikkien ndiden véylien kautta. Lopulta halukkaita osallistujia oli enemmin,

kuin pystyin haastattelemaan.

Ilmoitin haastattelukutsussa etsivéni tdysi-ikéisid henkiloitd, jotka viihtyvédt enimmaékseen
kotona ja viettdvit paljon aikaa digitaalisten pelien dérelld. Kaikkien informanttien ikd ei
ilmennyt haastatteluiden yhteydessd, mutta suurin osa osoittautui olemaan alle 30-vuotiaita

nuoria aikuisia. Haastatteluiden alussa kysyin informanteilta tarkemmin heidén ajanvietostaan
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ja viihtymisestddn kotona, jotta pystyin arvioimaan heididn kotiin vetdytymisen tasoa ja
pelaamisen midrdd. Haasio toteaa, ettd sosiaalisesti vetdytynyt voi kdyda toissé tai opiskella,
mutta muuten minimoida kasvokkain tapahtuvaa sosiaalista kanssakdymistd (Haasio 2015,
120). Myoskédn tidssd tutkielmassa en rajannut tydssdkdyvid tai opiskelijoita tutkimuksen

ulkopuolelle.

Haastatteluita sovittiin yhteensd 14 kappaletta, joista 13 toteutui. Kuusi informanttia halusi
vastata kirjallisesti ja seitsemén keskustellen. Keskustellen toteutetut haastattelut muistuttivat
loyhdsti  strukturoituja teemahaastatteluita. Kirjallisesti toteutetut haastattelut olivat
strukturoidumpia, joten kuvailisin niitd puolistrukturoiduiksi. Lopullista aineistoa kertyi
yhteensd 68 sivua ja 18904 sanaa rivivililld 1,5 fonttikoolla 12 fontilla Times New Roman.
Koin tavoittaneeni toivotun kohderyhmédn hyvin. Neljd tutkimukseen osallistuneista oli
taysipdivdisesti kotona esimerkiksi sairauspdivérahalla tai tyokyvyttomyyseldkkeelld. Yksi
haastateltava kdvi satunnaisesti rakennusalan keikkatoissd rahoittaakseen eldméntyyliddn ja
kaksi ilmoitti olevansa kokopdiviisesti toissd. Ainakin toinen heistd teki etityotd kotoa kasin.
Lisédksi yksi haastateltavista ilmoitti olevansa korkeakouluopiskelija. Viisi informanttia kévi
haastatteluhetkelld sddnnollisesti paja- tai tydtoiminnassa. Viisi tutkimukseen osallistuneista
ilmoitti olevansa parisuhteessa ja kaksi heistd kertoi asuvansa kumppanin kanssa samassa
taloudessa. Tdtd moninaista joukkoa yhdisti se, ettd vapaa-ajalla he eivét juuri poistuneet
kotiympadristostd ja kaikki ilmoittivat pelaavansa keskimdarin useamman tunnin péivassi.

Osalla tietokone oli aina péélld kotona ollessa ja pelaaminen saattoi ajoittua myds ydaikaan.

Vaikka informantin sukupuolta ei varsinaisesti kysytty haastattelussa, tuli se kaikissa
haastatteluissajollakin tavalla ilmi. En itse pitdnyt sukupuolta olennaisena tietona kohdeilmion
kannalta, mutta se osoittautuikin monin osin merkittdviksi. Ensimméiinen yllattdva havainto
tutkimuksessa oli, ettd tutkimukseen osallistuneista jopa kuusi oli naisia, vaikka ilmi6td on
kuvattu miesvoittoiseksi. Syynd voi olla naisvdeston korkeampi vastaushalukkuus ja/tai
naispelaajien lisddntynyt méédrd. Osallistujista kuusi oli miehid, joista kaksi ilmaisivat
kuuluvansa seksuaalivihemmiston. Lisdksi tutkimukseen osallistui yksi transsukupuolinen

henkilo.
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5.2 Narratiivinen tutkimus ja pienet kertomukset

Digitaaliset pelit ovat itsessddn kertomuksia, silld ne siséltdvét tarinankerrontaa ja fiktiota
(Domsch 2013, 13). Pelaaja toimii pelin narratiivin sisdssd ankkuroituneena pelaajahahmollaan.
Kun pelejd tarkastellaan pelaajien kautta, ihmisid voidaan tutkia sosiaalisina olentoina ja
toimijoina digitaalisessa mediassa (Calleja 2011, 8). Pelien narratiivisen luonteen vuoksi oli
mielestdni luontevaa ldhestyd myoOs kohdeilmi6td narratiivisin menetelmin kerddmaélla
pelaajilta kertomuksia digitaalisista peleistd ja pelien merkityksestd heidan eldméssdan. Olin
myds kiinnostunut siitd, kuinka digitaaliset pelit ovat tulleet osaksi kotiin vetdytyneiden
henkildiden eldméantapaa. Tahdnkin tutkimuskysymykseen kerronnalliset menetelmat istuivat

hyvin.

Narratiivisuutta eli tarinamuotoisuutta voidaan pitdd yhtend inhimillisend tapana jdsentdd
kokemuksia ja tehdd selontekoa todellisuudesta. Narratiivisuus perustuu ajatukseen, ettd
vilitimme tietoa ja luomme maailmankuvaamme kertomalla sekd kuuntelemalla erilaisia
tarinoita. Myds tieteilijit kertovat tarinoita ja narratiivisuutta voidaan pitdd tutkimuksessa
erityisend ndkokulmana aineistoon ja analyysiin tai se voidaan ndhdé laadullista tutkimusta
yleisesti luonnehtivana ominaisuutena. (Eskola & Suoranta, 2014, 22-23.) Tarina ja kokemus
eivit ole sama asia, muttakielen ja tarinoiden voidaan ajatella olevan kaikista tehokkain keino
kokemusten hahmottamisessa, todellisuuksien luomisessa sekd nithin liittyvdn tiedon
siirtdimisessd (Bruner 1986, 6). Kokemus muodostuu yksilon, ympariston ja sosiaalisen kentén
vuorovaikutuksessa perustuen yksilon tulkintaan (Pihlstrom 2002, 276-277). Sosiaalisen
konstruktionismin oppien mukaan kieli ja viestintd voidaan ndhdd keskeisind kokemusten
merkityksellistimisen ja muodostamisen vélineind (Kuusela 2002, 49-53). Kieli rakentaa ja
muovaa todellisuutta, jossa elimme, joten todellisuuden avautumisenkin voidaan ajatella

tapahtuvan vain kielta tulkitsemalla (Pietikdinen & Méntynen 2014, 12-13).

Ihminen tulkitsee eldméadnsa tarinallisten merkitysten kautta, mutta osa tiedosta jéé aina piiloon
ja tutkijan tavoittamattomiin (Hinninen 1999, 20). Muisti vaikuttaa kokemusten
sanallistamiseen ja se voidaan nihdéa narratiivisten menetelmien heikkoutena (Hyvéarinen 2008;
Hinninen 1999). Hall ja Matarese (2014, 80-81) puhuvat kuitenkin myos narratiivisen
tutkimuksen kéaytdnnollisyydestd erityisesti sosiaalitieteiden nidkokulmasta. Kertomuksia
voidaan etsid arkipuheesta ja vuorovaikutuksesta. Narratiivisen tutkimuksen kautta voidaan

heiddn mukaansa ldhestyd laajempia kulttuurisia ilmiditd tai ihmisten psykologisia
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ulottuvuuksia ja sen tutkimukselliset menetelmét ovat sovellettavissa ldhes mink4 tahansa

tuotetun puheen, tekstin tai vuorovaikutuksen analysointiin.

Paadyin kerddmédn informanteilta pienid kertomuksia heiddn kokemuksistaan peleissad
toimimisesta, peliyhteisoistd sekd pelien merkityksesté heiddn eldmissédédn. Pienet kertomukset
(engl. small stories) voivat olla tarinoita ei mistddn ja niitd voi olla vaikea edes tunnistaa
tarinoiksi (Bamberg & Georgakopoulou 2008, 378). Ne ovat syntyneet kritiikkind narratiivisen
tutkimusperinteen keskittymiselle eldmiantarinoihin. Michael Bamberg ja Alexandra
Georgakopoulou ovat olleet aktiivisia pienten kertomusten puolestapuhujia ja teoreettisia
kehittdjid. He nidkevit elaméntarinoiden eli niin sanottujen suurten kertomusten uusiutuvan ja
muotoutuvan pienten kertomusten kautta tavallisissa arkisissa vuorovaikutustilanteissa.
(Bamberg 2006, 142; Georgakopoulou 2007, 123.) Pienet kertomukset voivat késitelld
menneitd, parhaillaan etenevid tai mahdollisia tapahtumia ja huomio kiinnitetdédn

vahapitoisiltikin tuntuviin kertomuksiin (Salmi-Nikander 2009, 9, 11).

Bamberg ndkee suurten tarinoiden ongelmana ihmisen vaikeuden asettua
tarinankerronnalliseen tilaan ja tuottaa kokonaisvaltaisia ehyité tarinoita eldméstidin (Bamberg
2016, 18). Menetelmallisesti pienten tarinoiden etu onkin niiden kdytédnndllisyys. Esimerkiksi
nuoren ihmisen kerronta voi jdiddad kapeaksi, jos hdntd pyydetdin kertomaan tarina jostakin
aiheesta.  Vuorovaikutteisemmalla haastattelutyylilld ja  tutkijan aktiivisemmalla
osallistumisella voidaan saavuttaa runsaampi aineisto, silld tutkijan osallistuminen
keskusteluun tulkinnoillaan saattaa auttaa haastateltavaa pohtimaan aihetta eri nikokulmista

(Laitinen & Uusitalo 2008, 124).

5.3 Haastattelurungon strukturointi ja aineistonkeruu

Kertomukset ovat kontekstisidonnaisia ja nithin vaikuttaa aika, paikka, elamidnkokemukset,
tilanne sekd yleiso, jolle tarina on suunnattu (Hall 1999, 223-224). Narratiivinen haastattelu
voidaan mieltdd enemmén informantin ajattelulle tilaa antavaksi mentelméksi verrattuna
strukturoidumpiin haastattelumenetelmiin. Tutkijan on osattava antaa tilaa kerronnalle ja héinen
on esitettdva kysymyksid, joihin odottaa saavansa vastauksiksi kertomuksia. Informantti saa
télloin itse padttdd misté aloittaa ja millé tavalla hén asiasta kertoo. Ndin voidaan parhaillaan
saada esiin informantin ndkokulmasta merkityksellisimmét seikat. (Kaasila 2008, 45.)

Aineistoa kerdtessd pyrin muodostamaan kerrontaa herittelevid kysymyksid. Useimmissa
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kysymyksissd pyysin informanttia kertomaan jostakin aiheesta tai kuvailemaan sitd. Saatoin
pyytdd informanttia jatkamaan lausetta, jolloin lause méairittelee aiheen ja informantti paattas,
mitd ja miten hidn aiheesta kertoo. Muutenkin pyrin kdyttimadan mahdollisimman paljon

avoimia kysymyksié ldpi haastattelun.

Narratiivisessa tutkimuksessa on aina huomioitava tutkijan vaikutus haastattelutilanteessa.
Haastattelutilanteessa informantti saattaa pyrkid vastaamaan odotuksiin, joita hdn ajattelee
tutkijalla olevan (Kaasila 2008, 62). Tutkija saattaa kysymyksilldén nostaa esiin odottamiaan
tai toivomiaan kertomuksia ja pakottaa kertojaa tietylaiseen tarinalliseen muottiin (Hanninen
1999, 138). Kysymyksenasettelussa pyrin huomioimaan, etteivit omat ennakkokisitykseni ja -
odotukseni nékyisi suorasti kysymyksen asettelussa, vaikka tulkintani varmasti ohjasivat paljon
sitd, millaisista aiheista ja teemoista kysymyksid esitettiin. Pyrin kerddmain kohdeilmidsta
mahdollisimman monisidikeistd kerrontaa, joten tuin informantin kerronnan muotoutumista
tarvittaessa aktiivisemmalla osallistumisella sekd tarkentavilla kysymyksilld. Keskustellen
muodostetussa narratiivissa osapuolten tarinat voivat jisentyd my0s yhteiseksi kertomukseksi
tutkittavasta ilmiosté (Laitinen & Uusitalo 2008, 125), jolloin tutkijanrooli aineiston keruussa

on olennainen, mutta ei liian ohjaileva. Téllaista tydotetta tavoittelin haastatteluissa.

Pilottitestasin alustavat kysymykset, joita olin ajatellut haastatteluihin siséllyttaa. Pilottitestaus
tarkoittaa kysymyspatteriston antamista muutamalle oikealle vastaajalle palautteen
kerdamiseksi ja kysymysten muokkaamiseksi (Lehtinen & Ahola 2011, 11). Kysymysten
testaaminen osoittautui kriittisen tarkedksi osaksi haastattelurungon tekemisessa. Testivastaajat
olivat runsaasti digitaalisia pelejd pelaavia henkilditd ja he tunsivat hyvin pelien
toimintakentdn. Alkuperdisistd kysymyksistd tuli palautetta yksittdisten kysymysten

sanavalinnoista ja kysymysten vastattavuudesta eri peligenren pelaajien ndkdkulmasta.

Halusin varmistaa, ettd haastatteluun osallistuminen olisi mahdollisimman vaivatonta ja
miellyttdvdd. Panostin haastattelukutsussa siihen, ettei tutkimuksesta vility negatiivisia
taustaolettamuksia peleihin liittyen. Uskon sen tehneen tutkimukseen osallistumisesta
houkuttelevampaa. Haastattelut toteutettiin pelaajien suosimassa Discord-ohjelmassa, joten
haastatteluun osallistuminen ei vaatinut erillisid kokouslinkkejd, vaan osallistujan oli
mahdollista muun chattailun yhteydessd sopia haastatteluajankohdasta ja osallistua
haastatteluun. Huomioin kohderyhmén mahdolliset sosiaalisten tilanteiden pelon tarjoamalla

mahdollisuutta osallistua tutkimukseen my®ds kirjoittamalla.
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Kirjallisen osallistumisvaihtoehdon tarjoaminen oli mielestdini hyvd ratkaisu. Monet
informantit kysyivit, ettd voisivatko he nihdd kysymykset etukdteen voidakseen harkita
vastauksiaan rauhassa. Téstd syystd pdddyimme ratkaisuun, ettd ldhetin kirjallisesti
tutkimukseen osallistuville informanteille pilottitestatun kysymyspatteriston (Liite 2) ja
tarvittaessa esitin vastauksiin liittyen tarkentavia kysymyksid. Kirjalliset haastattelut
toteutettiin ensin ja niistd sain arvokasta lisdtietoa kohdeilmidstd, joten pystyin paremmin
puheella haastatellessa kohdentamaan kysymyksid teemoihin, joista koin tarvitsevani lisai
tietoa. Pelkkien kirjallisten vastausten anti olisi jaényt tutkielman kannalta melko laihaksi, silld
ne jdivat keskustellen keréttyyn aineistoon verrattua huomattavasti suppeammiksi. Ajattelen

ndiden kahden aineistonkeruutavan tdydenténeen toisiaan.

Puheella toteutetuissa haastatteluissa ei ollut videoyhteyttd informanttiin. Muutama
ensimmadinen haastateltava ehdotti Discordin puhelutoimintoa ja se osoittautui hyvéksi tavaksi
toteuttaa haastattelut. Yksittdisen haastattelun kesto vaihteli tunnin ja puolen tunnin vélilla.
Puheella haastatellessa keskustelu nauhoitettiin ja litteroitiin  Microsoft Wordin
litterointityokalua kéyttden. Informantit kéyttivdat paljon englanninkielisid termejd sekéa
pelisanastoa, jota litterointitydkalu ei tunnistanut, joten tarkastin litteroinnin jiljen
ddnitallenteen avulla ja samalla poistin kaikki tunnistetiedot aineistosta. Lisdksi numeroin

vastaukset analyysin tekoa helpottaakseni.

Tutkimukseen osallistuneet henkilot olivat harjaantuneita tietotekniikan kéyttdjid ja chat-
toimintojen kdyttdminen oli heille tuttua ja luontevaa. Koin tutkijana onnistuneeni luomaan
keskusteluun rentoa ilmapiirid. Kehotin heti alussa informantteja esittimaédn myods minun
suuntaani kysymyksid ja kommentoimaan, jos kysymys tuntui kummalliselta tai epaselvalta.
Rento ilmapiiri haastatteluissa ilmeni mielesténi siten, ettd informantti saattoi vitsailla, puhua
puhekielisesti ja kdyttdd kirosanoja vapautuneesti. Lopuksi pyysin informanteilta palautetta
kysymyksistad ja haastattelusta. Moni informantti ilmaisi kysymykset ajatuksia heréttaviksi ja
mielenkiintoisiksi. Koska kohderyhméé oli aikaisemman tutkimuksen perusteella kuvattu
vaikeasti tavoitettavaksi (Haasio 2015; Jalonen ym. 2021; Takkunen & Uusitalo-Malmivaara
2017), lupasin tutkimukseen osallistuneille my0ds elokuvalipun kiitoksena osallistumisesta.
Haastatteluita tehdessdni havaitsin tdman olleen tarpeetonta, silld muutama informantti
kommentoi haastattelun péditteeksi, etteivit he odottaneet saavansa haastattelusta

elokuvalippua.
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5.4 Analyysin metodologia ja toteutus

Narratiivisten tutkimusmenetelmien runsaus asettaa haasteen analyysimenetelmien valinnalle.
Hinninen (1999) painottaa omassa véitdskirjassaan, ettd olennaisinta on tietdd erilaisia
vaihtoehtoja ja hyodyntdd niitd tutkimuksen kannalta tarkoituksenmukaisella tavalla (emt.
1999, 30). Narratiivisessa analyysissa voidaan valita holistinen tai kategorinen
analyysipainotus. Kategorisessa narratiivisessa analyysissa kertomus jaetaan osiin ja
esimerkiksi eri kertojien tuottamat katkelmat voidaan kerdtd yhteen tiettyjen teemojen
ympdrille. Kategorinen analyysitapa on hyddyllinen silloin, kun ollaan kiinnostuneita jostakin
ilmidsté, joka on yhteinen jollekin tietylle ihmisryhmélle. (Kaasila 2008, 46.) Kategorinen
analyysipainotus tuntui sopivan tutkielmaani parhaiten. Kaasilan ndkemykseen sovellettuna
ajattelin tutkimukseni kohdentuvan kotiin vetdytyviin ihmisiin ja kohdeilmiokseni digitaalisten

pelien tarjoamat toimijuuden mahdollisuudet kotiin keskittyvdssa elaméantyylissa.

Pienten kertomusten kautta voidaan ldhestyd toiminnan ja kerronnan toistuvia muotoja.
(Bamberg & Georgakopoulou 2008, 379). Paddyin teemoittelemaan aineistoa Jyrkdmén kuuden
toimijuuden modaliteetin alle. Tdméd auttoi 10ytdmédn aineistosta toimijuuden kannalta
olennaisia elementtejd ja jisentdmadn niitd. Konkreettisesti toteutin teemoittelua varjaamalla
samaa modaliteettia edustavat ilmaukset samalla vérill4. Samalla karsin kaiken kohdeilmién
kannalta epéolennaisen tiedon aineistosta. Eskola ja Suoranta (2014, 182) toteavat tyypittelyn
yleensd alkavan teemottelulla, joka auttaa jisentimiin aineistoa laajemmiksi joukoiksi.
Teemottelusta voidaan edeté tyypittelyyn, jossa aineisto ryhmitellddn samankaltaisia tarinoita
sisdltaviin tyyppeihin. Tyypittely auttaa tiivistimidn aineistosta olennaista, mutta samalla se

pyrkii sdilyttiméén itsessddn mahdollisimman laajan informaatiosisillon.

Teemottelusta etenin tyypittelyyn ja tyyppitarinoiden muodostamiseen. Tyyppitarinoissa
informanttien tulkinnoista muodostetaan tarina aineistossa nousevien tyypillisimpien
tarinoiden ympdérille (Hanninen 1999, 190). Tyyppitarinat voivat perustua vain yhteen aineistoa
kuvaavaan vastaukseen tai se voi olla vastauksia yhdistelevé ja tulkintoja kokoava monidéninen
yleinen tyyppitarina, joka konstruktoidaan aineistossa usein mainittujen teemojen ympérille
(Eskola & Suoranta 2008, 182). Aineiston pienid kertomuksia tarkastellessani minulle oli jo
alusta asti selvidd, ettd ldhden yhdistelemadn kertomuksissa usein toistuvia elementteji yhdeksi

aineiston moninaisuutta kokoavaksi tyyppitarinaksi.
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Liittdessdni analyysid Jyrkdmidn (2008) toimijuuden modaliteettiteoriaan havaitsin
tutkimuksestani tulleen teoriasidonnainen. Valittu taustateoria ei varsinaisesti ohjannut
analyysia, mutta se kytkeytyi analyysiin luoden siihen rakennetta ja tietyn tulokulman. Liséksi
se auttoi kisitteellistiméén ja erottelemaan toimijuuden eri osa-alueita ja tarkastelemaan niiden
suhdetta toisiinsa. Kaasila (2008) toteaa, etti narratiivisessa tutkimuksessa tutkija tekee valintaa
myoOs siind painottaako hédn analyysissa tarinan siséltdd vai muotoa. Narratiivisessa
sisdllonanalyysissa pddhuomio on merkityksissd, joita kertoja kertomuksessaan antaa
kokemuksilleen. Sisdllonanalyysissa voidaan tarkastella esimerkiksi kertojan motiiveja. (emt.
2008 47-48.) Siséllonanalyysi oli mielestdni luonteva valinta analyysille, jonka tulokulma oli
toimijuus motivaatiotekijoineen ja tarkastelukohteena digitaalisten pelien merkitys osana kotiin

keskittyvid elaméntyylia.

Narratiiveja tulkittaessa tutkijan on oltava tietoinen omista henkildkohtaisista, kulttuurisista ja
yhteiskunnallisista merkityksenannoista, jotka ohjaavat analyysia (Laitinen & Uusitalo 2008,
136). Pyrkidkseni minimoimaan omien ennakko-olettamusten vaikutusta tiedon
muodostuksessa  yhdistin = fenomenologis-hermeneuttista analyysitapaa narratiivisiin
analyysimenetelmiin. Judén-Tupakka (2008, 62) tiivistdd fenomenologia historiaa todeten sen
olevan saksalaisen filosofin Edmund Husserlin alulle saattama tieteenfilosofinen suuntaus, joka
keskittyy tutkimaan tietoisuuden rakenteita havaintokokemuksina ja on kiinnostunut tutkijan
tai informantin kokemuksista sekd tulkinnoista. Fenomenologiassa tieto ndhdéén ihmisen
dlyllisend toimintana ja havainto intentionaalisena havaitsemisena, jossa havainnon kohde
késitteelistetddn joksikin. Fenomenologiassa pyritddn tarkastelemaan ja tavoittamaan
tutkittavaa ilmiotd ja kuvaamaan sen olemusta mahdollisimman tarkasti. Samalla
fenomenologit kuitenkin tunnustavat, ettd ilmididen olemusta ei tdysin pystytd tavoittamaan

pelkkien havaintokokemusten keinoin, silld ne ovat aina kokijoidensa suodattamaa tietoa.

Kun olin karsinut aineistosta kaiken epdolennaisen, hyddynsin analyysid tehdesséni Soila
Judén-Tupakan (2008, 70, 73, 76-77, 79, 82-85) tekemdd koontia fenomenologian
teoreetikoiden Husserlin (1995), Crottyn (1996) ja Spiegebergin (1984) nikemyksistd, joista
Judén-Tupakka on laatinut vaiheittain etenevin analyysimenetelmén. Menetelméssé pyritdéan
ensin kuvaamaan kohdeilmidé mahdollisimman tarkasti. Sitten pohditaan, millaisena ilmi6
ndyttiytyy aineistossa. Timédn vaiheen tavoitteena on, ettd tutkija tunnistaa ja vilttdd omien

ennakko-olettamusten liiallista ohjailua aineistoa tarkasteltaessa. Vasta sitten etsitddn
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kohdeilmion liittyvid olennaisia yhteyksid ja niiden vélisid suhteita. Tdmén jidlkeen on
tarkasteltava tutkijan tekemid viitteiti ja hylattdva ne véitteet, jotka eivit perustu informantin
vilittoméaan kokemukseen. Kokemuksia tarkasteltaessa pohditaan, miten ilmid niissd
ndyttdytyy ja palataan esiolettamusten karsintavaiheeseen. Tdssd vaiheessa tavoitellaan
hermeneuttisen kehdn kaltaista yhd syvenevdd ymmaérrystd ilmidstd. Lopuksi ilmion
merkityksia tulkitaan aikaisemman tutkimuksen valossa. Ndiden seitseméan vaiheen tavoite on
auttaa tutkijaa redusoimaan, nikemain ja ymmartdméén aineistoa refleksiivisesti. Tutkijan on
tiedostettava ja vapauduttava ennakko-olettamuksistaan voidakseen tavoitella ilmion todellista

olemusta.

Aineistonkeruun jdlkeisiksi vaiheiksi muodostui litterointi, aineiston anonymisointi ja
tekstimuotoisten vastausten numerointi. Tdmén jilkeen karsin epdolennaisen informaation ja
teemoittelin  aineiston. Aineiston supistumisen jdlkeen hyddynsin fenomenologis-
hermeneuttista analyysitapaa soveltuvin osin vidhentdikseni omien taustaolettamusteni
vaikutusta aineiston kisittelyssd. Fenomenologis-hermeneuttinen analyysitapa kulki matkassa
mukana, kun etsin aineistossa toistuvia elementtejd, muodostin tyyppitarinoita, hahmotin
ymmaérrysténi ilmidsté ja tein johtopdatdksid. Lopulliseen aineistoa kokoavaan tyyppitarinaan
padsivit ne kohdeilmidn kuvaukset, jotka toistuivat vihintddn kolmessa eri haastattelussa ja
tutkimustuloksiin valitsin niistd kuvaavimmat aineisto-otteiksi. Tavoitteenani oli sisdllyttda
tutkimustuloksien erittelyssd mahdollisimman paljon informanttien omaa kerrontaa, jolloin
tutkielmaa lukeva henkild voi tehdd my0s itse omia padtelmiddn johtopaédtdsteni osuvuudesta
ja luotettavuudesta. Lisdksi olin positiivisesti ylldttynyt aineiston laadusta ja informanttien
kerrontataidoista. Ylldttyneisyyteni lienee kertoneen jotain myds omista ennakkoluuloistani

kotiin vetdytynyttd elaméntapaa kohtaan, jotka hiljalleen varisivat tutkielman edetessa.

5.5 Tutkimukseen liittyvat eettiset kysymykset

Perinteisesti ajateltuna ihmistieteet pyrkivit ymmaértdmadn ja tulkitsemaan. Ymmaértiavan
ihmistieteen takana on ajatus, ettd ithmistd toimijana pyritddn ymmartimaan hdnen omasta
ndkokulmasta ja huomioimaan toiminnan perusteita. Tutkimusperinteen keskeinen vaikuttaja
oli yhteiskuntatieteilija Alfred Schiitz, joka oli myods fenomenologisen sosiologian kehittéja.
Schiitz ndki tirkednd, ettd teoriat ja selitysmallit sisdlsivat késitteitd, jotka olivat myos
tutkimuskohteelle merkittivid ja ymmarrettivid sekd palautettavissa heidédn omiin késitteisiinsd

ja tulkintoihinsa. (Raatikainen 2005, 45-47.) Tutkielmassa ndin tidrkedksi kunnioittaa
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informanttien tapaa kielellistdd heiddn kokemuksiaan ja pyrin sdilyttdmdidn aineistossa
mahdollisimman paljon informanttien kiyttimad késitteistod ja kuvauksia tutkittavasta

1lmidstd. Ndin sen myos tutkimuksen luotettavuuden kannalta tirkeénd eettisend ohjenuorana.

Tutkielmaa tehdesséd toimin Tutkimuseettisen neuvottelukunnan hyvén tieteellisen kiytinnon
(TENK 2023) sekd ihmistieteeseen kohdistuvan tutkimuksen eettisten periaatteiden (TENK
2019) mukaisesti. Haastattelukutsuissa ja ennen haastatteluita viestin tutkimukseen
osallistuminen olevan tdysin vapaaehtoista ja informoin potentiaalisia informantteja heidian
oikeudestaan keskeyttdd heiddn osallistumisensa missd tahansa tutkimuksen vaiheessa. Liséksi
kerroin, ettd mahdolliseen keskeyttdmiseen asti keréttyd aineistoa saatetaan kayttda lopullisessa
tutkielmassa. Huomioin informanttien anonymiteetin tutkimuksen jokaisessa vaiheessa.
Informantit osallistuivat tutkimukseen Discord-ohjelman kautta eli tutkimukseen oli
mahdollista osallistua paljastamatta omaa nimeédén. Sain tietooni vain informantin Discord-
profiilinimen. Kun saatoin aineistoa tekstimuotoon, poistin kaikki tunnistetiedot, kuten
tyOpajojen nimet ja paikkakunnat. Haastattelut numeroin itselleni yhdestd kolmeentoista
erottaakseni haastattelut toisistaan. Kerétty aineisto hdvitettiin poistamalla siithen liittyvét

tiedostot, kun sen kdytto ei ollut endd tutkielman kannalta tarpeellista.

Eettinen osaaminen on sosiaalityon koulutusta ldpileikkaavana teema (L&hteinen ym. 2017, 10,
14). Kuten sosiaalitieteissd usein, myos tdssd tutkielmassa kerdsin aineistoa haavoittuvassa
asemassa olevilta henkilgité ja keskustelimme mahdollisesti sensitiivisiksi koetuista aiheista.
Haavoittuvuus voidaan ymmaértdd ja mairitelld monin eri tavoin, mutta tdmén tutkielman
yhteydesséd tarkoitan silld yksilon alttiutta ympéariston tai muiden ihmisten aiheuttamalle
epavakaudelle. Tutkimukseen osallistuneiden henkildiden eldméntapaan liittyy vahva
yhteiskunnallinen stigma. Stigmatisoiduilla henkil5illd on yhteison méérittdméan hipedleima,
joka merkkaa yksilon jollakin tavalla poikkeavaksi hinelle epdedullisella tavalla (Goffman
1986, 11-12). Huomioin kohderyhmén mahdollisen haavoittuvuuden haastatteluita
suunnitellessani ja niitd toteuttaecssani. Noudatin sensitiivisen tutkimushaastattelun periaatteita
ja pyrin luomaan hyviksyvéi ja sallivaa ilmapiirid kaikelle kerronnalle ja vélttden kerrotun

tuomitsemista tai arvioimista (Kainulainen & Honkatukia 2021, 124).

Liapi tutkimuksen kunnioitin haastateltavien toiveita ja taipumuksia. Annoin informanteille
valinnanvaraa ja kysyin heiddn mielipiteitdén. [lmaisin heiddn olevan tutkielmassa pelien

asiantuntijoita ja samalla pyrin madaltamaan omaa valta-asemaani suhteessa informanttiin.
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Halusin, ettd informantti tuntee olonsa turvalliseksi, jotta hdn voi asettua pohtimaan
vastauksiaan ja tuottaa siten myos luotettavampaa tietoa. Aineistonkeruu perustui

luottamukseen informantteja kohtaan.

Muutaman ensimmaéisen haastattelun jdlkeen havaitsin, ettd informantit arvostivat neutraalia
suhtautumistani digitaalista pelaamista kohtaan. Informantit ilmaisivat itse osallistumisensa
motivaatioiksi tavoitteen vaikuttaa yhteiskunnalliseen stigmaan, joka liittyy runsaaseen

pelaamiseen ja pelaajiin.

H7: Mun mielestd tdssd oli tdrkeitd kysymyksid nimenomaan siltd kannalta, ettd tdd
selvisti ehkd ajaa sellasta asiaa, ettd hei, gamerit ei ehkd olekkaan niinkun
yhteiskunnassa toivottomin ihmislaji. --. Kaikessa on aina negatiiviset puolensakin,
mutta mitd md oon huomannu niin peleissd tai pelikulttuureihin liittyy paljon

negatiivista, ettd vois tuoda niinku esiin positiivistakin vdlilld.

Tietenkin on mahdollista, etté tdllaisella motivaatiolla varustetut informantit tuottavat peleistd
ja pelaamisesta positiivisempaa kerrontaa. Jokainen haastattelu kuitenkin sisélsi kerrontaa
myos pelien haitoista janiiden herdttimisti negatiivisista tunteista. Siten en usko informanttien

osallistumismotivaation vaikuttaneen merkittavasti aineiston tuottaman tiedon luotettavuuteen.

Tutkijalla on valtaa mairittad, mitd nostoja aineistosta tehddén. Mielestini on eettisesti kestivaa
ja tutkimuksen luotettavuutta lisddvaa, ettd tutkijan kédyttiméd valta aineistonostoissa on
lapindkyvédd. Tyyppitarinaan pédsivit sellaiset samankaltaiset kuvaukset, jotka toistuivat
aineistossa vahintdin kolmessa eri haastattelussa. Siten tyyppitarinaan ei paitynyt kuvaukset,
jotka toistuivat esimerkiksi kolme kertaa saman informantin kuvaamina. Halusin nostojen
edustavan aineistoa laajemmin, jotta ne eivit jdisi yksittdisten informanttien mielipiteiksi.
Aineisto-otteiksi valitsin 1lmi6td mielestdni parhaiten kuvaavat kertomukset. Tiedostan
kuitenkin tutkijan vaikutuksen siind, mitd hén aineistosta havaitsee ja mitd jd4 havaitsematta.
Myos analyysitavan valinta vaikuttaa sithen mitd aineistosta nousee ja millaisena informaatio
ndyttdytyy. Siten olen fenomonoligisen ndkemyksen kanssa samaa mieltd, ettd ihmisen
havaintokokemuksia tutkittaessa ei voida koskaan tdysin saavuttaa kohdeilmion todellista

luonnetta (Judén-Tupakka 2008, 62).
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Eettistd pohdintaa voi tehdd 1dhes mistd tahansa aiheesta ja mihin tahansa valintaan liittyen.
Erityisen paljon kiinnitin huomiota huolelliseen késitteiden kédyttoon. En halunnut mééritella
tutkittavia syrjdytyneiksi tai ottaa tutkimukseen addiktiondkokulmaa, silld se ei ollut
kohdeilmion kannalta mielesténi tarpeellista tai olennaista. Valitsin myos olla kysymattd
informanttien sukupuolta. Téman merkitys korostui tutkielmassa, silld haastattelin seksuaali- ja
sukupuolivihemmistoon kuuluvia henkil6itd. Informantti sai méaritelld itsedén sellaisella

kerronnalla ja niilld késitteilld, milla hén itse halusi tulla mééritellyksi.
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6 Tutkimustulokset

6.1 Digitaaliset pelien tuleminen osaksi kotiin keskittyvaa elamantapaa

Kaikissa kertomuksissa pelit ovat tulleet tutkimukseen osallistujien eldmddn hyvin varhain
lapsuus- tai nuoruusidssd. Lisdksi vastauksissa oli havaittavissa, ettd joku sukulainen tai
perheenjdsen tuki tai mahdollisti harrastuksen aloitusta. Tyypillisimmillddn ensimmaéisid
pelikokemuksia kuvattiin jo heti ensimmadisistd kokeiluista ldhtien innostaviksi ja
kiinnostaviksi.
T: “Kerro miten pelaaminen on tullu niinkun osaksi sun eldmdd.”

HS8: "Kyl ihan pienestd asti. --. Fantasiapelejd mitd iskd pelasi ja sitten md pddsin
kokeilemaan niitd ja sitten tykdstyin ja mulla oli pienend sellanen nintendo pieni
pelikonsoli milld md pelasin aina, ettd se on ollu aina pienestd asti pelit Idhelld syddintdi

>

ja sitten jatkunu ihan aikuisikddn.’

Pelaaminen kuvautui tirkedksi ldpi elimén kestdneeksi tukipilariksi ja pakopaikaksi, joka
lievitti pelien ulkopuoliseen ympdristoon liittyvid ahdistuksen tunteita vaikeissa

elaméntilanteissa.

H10: ”Kun teinind pelasin paljon pleikkaria, md kuljetin pleikkaa kassissa mukana
didinja isdn asunnon vdleilld, ettd mulla oli aina pleikkari mukana. Md pelasin sitd tosi
paljon, ettd siis se niinkun jotenkin tdlleen aikuisena kun ajattelee, niin se on
periaatteessa ehkd sillon jopa teini-ikdisendkin ollut jo se, ettd periaatteessa pakoa

’

arjesta jollain tavalla.’

Kaikista selkeimmaksi runsasta pelaamista tukevaksi tekijaksi mainittiin jo lapsuudessa ja
nuoruudessa alkanut pelien ulkopuolella koettu toiseuden kokemus tai muu psyykkinen
kuormittuminen. Toiseuden kokemuksen ldhteet ja syyt ndyttiaytyivit vastauksissa moninaisina,
mutta niiden yhteinen tekija oli kokemus syrjinnésta ja erilaisuudesta. Taustalla saattoi olla
vanhempien ero, seksuaali- ja sukupuolivihemmistoon kuuluminen, etninen tausta, tiukka

uskonnollinen kasvatus tai muu poikkeaminen suhteessa valtavdestoon. Lédhes kaikissa
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tutkimukseen  osallistuneiden  kertomuksissa  mainittiin = nuoruudessa  tapahtunut

(koulu)kiusaaminen ja/tai muut vaikeat eldménkokemukset.

H12: ”Mm joo. Kylld mua on siis. Mua kiusattiin aikalailla ala-asteelta niinkun

vldasteelle. Sit md vaihdoin kaupunkia, niin se loppu vihdn niinkun seinddn.”

H6: “Kunnolla pelaaminen tuli osaksi eldmdidni, kun siirryin yldasteelle. Siihen
pelaamisen mddrddn vaikutti muutamat jutut. Koulussa hiukan kiusattiin, joten pelit
toimivat pakokeinona. Ja ditini erosi miesystdavdstddn, --. Pelaamisella oli iso tdirkeys

’

eldmdssdni, koska se toimi stressin poistajana.’

Syrjinndstd ndytti seuraavan pelien ulkopuolista sosiaalista turvattomuuden tunnetta ja
yksindisyyttd. Sosiaalisesta syrjinndsta ja turvattomuudesta syntynyt osattomuus ndytti ajavan
tutkimukseen osallistuneita pelien ja peliyhteisdjen déreen, joissa kavereita ja hyviksyntda oli

mahdollista 16ytdéd lokaalin ulkopuolelta.

HO: ”Sindidinsd se [pelaaminen] on ollu iso osa iso osa eldmdid myoskin teinind. Ldhinnd
sosiaalisten suhteiden takia. Eli mdhdn olen LGBT-ihminen [seksuaali- ja
sukupuolivihemmistoon kuuluva henkilo] ja md asun véihdn tdillasessa paikassa mistd
sanotaan vieldkin vihdn sellasta, ettd ei hirvedn niinku hyvd paikka LGBT-ihmiselle. -
-. Tavallaan puuttu sellanen tietynlainen sosiaalinen konteksti tai sellanen turvallisuus
olla tietyissd porukoissa, niin md toteutin sitd sitten esimerkiksi netissd, jossa sitten oli

tillasta niinku LGBT-yhteisdjd esimerkiksi jossain massiivisessa roolipelissd.”

Syrjinnéstd johtuva kaverisuhteiden puute ndytti kaventavan toimijuuden mahdollisuuksia

pelien ulkopuolella. Timd mahdollisesti ndyttaytyi tylsistymisend verkon ulkopuolella.

H11: “Mulla niinkun ei ole, ei niinkun netin ulkopuolella hirvedsti ollut kavereita ikind.
Ja sitten pelatessa kun on tullut kavereita enemmdn, niin on tietysti aina heiddn
kanssaan, kun ei ole niinkun ollut niitd kavereita netin ulkopuolella, ettd ei olis voinu
niinkun mennd ulos, koska md en niinkun. Md oon vihdn semmonen, ettd mitd md teen

vksin ulkona ja niin edespdin.”
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Yhteiskunnan syrjdyttdvat mekanismit ja syrjinnésté tai muista vaikeista eldmankokemuksista
atheutuva inhimillinen kérsimys voi ajaa ihmisen kohtuuttomaan tilanteeseen ja saada
tipahtamaan kehityksen kelkasta. Osassa kertomuksissa kiusaaminen ja vaikeat
elaminkokemukset yhdistyivdt suorasti omaan tyokyvyttomyyteen. Erds informantti toteaa
tydeldmdn olevan katkonaista “osittain oman jaksamisen ja osittain ikdvien kokemusten
jalkipuinnin vuoksi”. Pahimmillaan yhteiskunnan asenteet ja odotukset saattoivat sisdistya

osaksi omaa tarinaa ja saada yksilon kannalta haitallisia selityksia.

H11: "Mad oon tdlld hetkelld tyoton tyonhakija ja md kdyn tuolla kuntouttavassa
toiminnassa. Md oon kdyny sielld nytten muistaakseni kaksi vuotta ja mulla ei ole
taustalla mitddn muuta koulutusta, kun peruskoulu, koska md oon ollu vihdn tyhmd ja
tippunu aikasemmista opinnoista pois syystd tai toisesta.”

T: "Okei, jotenkin aika karun kuulonen tommonen kokemus omasta dlykkyydestd. Md
jotenkin itse ajattelen, ettd dlykkyyttd on tosi monenlaista enkd md usko, ettd kukaan
oikeasti olis niinkun tyhmd. Md uskon, ettd meilld kaikilla on jonkinlaista dlykkyytta.”
HI11: ”--. Nyt kuitenkin olen mitd 29 vuotta tdyttinyt tai jotain vastaavaa ni pitdisi kai
olla jotain muutakin koulutusta, kuin peruskoulu taustalla, ettd en md tiedd kai se on,

’

kylld md omasta mielessdni jotenkin tyhmd oon ollu.’

Yhteiskunnan odotukset, asenteet niyttidvit olevan sisdistyneend osaksi kertojan tarinaa. Hin
nédkee koulutuksen puutteen epdonnistumisena, joka juontaa juurensa yksilon dlykkyyteen eikd
esimerkiksi muihin toimintakykyd laskeviin tekijoihin. Informanttien toimijuus,
mindpystyvyyden tunne ja kykeneminen eli tilanteinen toimintakyky nédyttaytyi hyvin erilaisena
kyseisen informantin kertomuksissa, kun puhuttiin peleissd tapahtuvasta toimijuudesta.

Seuraavassa aineisto-otteessa puhuu sama informantti, joka ndkee itsensd tyhménd ja

epdonnistuneena pelien ulkopuolella.

H11: ”Md md kai oon parhaita. Niinkun tdd peli, missd klaanissa me ollaan, ja niin eniten
mulla on siind pelissd meiddn porukassa varmaan eniten taitoa, koska mulla on niin
monta tuntia kulutettu siihen peliin. Md pystyn auttamaan niitd mun muita kavereita, jos
niilld on heilld on joku kysymys tai jotain vastaavaa, ettd varmaan niinkun pelitietoa

ldhinnd.”
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Pelien ulkopuolella informantti kuvaa itseddn tyhmaksi ja kokee epdonnistumista yhteiskunnan
jasenend, koska hin ei ole onnistunut saavuttamaan ikddnsd ndhden riittdvaa koulutustasoa.
Pelien sisédlld han kuvautuu kertomuksissaan kuitenkin jopa peliporukan taidokkaimpana ja
paljon pelitietoa omaavana henkilona. Informanttien tilanteinen toimintakyky eli kykeneminen
ja osaaminen saivat aivan erilaisia toimijuuden kuvauksia peleistd ja pelaamisesta
keskusteltaessa. Miten digitaaliset pelit mahdollistavat tillaisia narratiivin muutoksia
pelaajilleen? Tatd ldhden tarkastelemaan tarkemmin Jyrkdmén toimijuuden modaliteettien

kautta.

6.2 Digitaalisten pelien tarjoama toimijuus kotiin vetaytyneille henkiloille
6.2.1 Kykeneminen

Kykenemisen modaliteetti tarkoittaa yksilon tilannekohtaista fyysistd ja psyykkistd
kykenemistd (Jyrkdma 2008, 195). Erityisen paljon kykenemiseen liittyvid rajoitteita pelien
ulkopuolella kuvautui sosiaalisen toiminnan alueella. Digitaalinen ymparistd niytti tuovan
turvaa sosiaalisissin tilanteisiin, kun “verkon vilitykselld kukaan ei voi tuomita tai ilkkua
ulkondon takia ”, kuten eréds informantti kommentoi. Liséksi pelit tarjosivat anonymiteettia ja

yhteisen kiinnostuksenkohteen sosiaalisen vuorovaikutuksen pohjaksi.

T: "Jos sd saisit siirtdd virtuaalisesta peliympdristostd mitd tahansa sun omaan
eldmdidn, niin mitd se olisi?”

HS8: "Ehkd just sosiaalista puolta, ettd pelien kautta md juttelen hirvedsti ihmisille. Ja
tuntuu, ettd se on niinkun virtuaalisessa maailmassa paljon helpompaa. Sitten oikeassa
eldmdssd on vihdn vaikeampaa.”

T: “Joo. Mitd sd ajattelet, mikd siitd tekee helpompaa pelimaailmassa? ”

HS8: "Ehkd se, ettd niinku, tapaa ihan hirvittdvdn mddrdn ihmisid ja kaikki juttelee, ettdi
siind ei tarvi peldtd silleen, ettd en md oikein tiedd, sitd kun on se oma niinkun anonyymi
pelihahmo, niin jotenkin tuntuu, ettd silld on paljon helpompi jutella muille omana
itsend.--. Helpottaa kylld, ettd niinku on se sama peli mitd pelata ja sitten on niinkun

’

yleensd ottaen ndd pelit mielenkiinnon kohteena niin on paljon juttelun aihetta.’

Useissa kertomuksissa haastettiin myods ndkemysta siitd, ettd pelit heikentdisivit sosiaalisia

taitoja. Tutkimukseen osallistuneet ndkivdt NPC:t eli peleihin koodatut hahmot hyvéna
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harjoittelualustana pelien ulkopuoliseen sosiaaliseen kanssakdymiseen eli pelien néhtiin jopa
lisddvén sosiaalista kykenemistd niiden ulkopuolella.

HI12: ”Oon toisaan myés kuullu siitd, ettd pelaaminen huonontaa sosiaalisia taitoja.”
T: "Mitd oot ite mieltd tollasesta vditteestd?”
H12: "No kyllihdn se jollain tavalla niinku, mutta md sanoisin, ettd sd pystyt usein
peleissd kun on niitd pdd NPC:td [peliin koodattuja hahmoja], joiden kanssa sd pystyt
luomaan semmosen niinkun hyvin suhteen sd pystyt puhumaan niille ja viettimddn

niiden kanssa aikaa, ni mua se ainakin auttaa olemaan ihmisten seurassa.”

Tyypillisimmin kykenemisen modaliteetti kuvautui pelien ulkopuolella rajoittuneeksi ja
peliympéristdissd toimijuutta mahdollistavaksi. Yksi syy tdhédn voi olla pelien ulkopuolella
tapahtuva syrjintd, yhteiskunnan syrjayttavét rakenteet ja niistd juontuva toiseuden kokemus,
mutta useissa vastauksissa nousi esiin, ettd tutkimukseen osallistuneilla oli toimintakykya
rajoittavia sairauksia ja diagnooseja tai vahintdankin epiilyja niistd. Tyypillisimmat sairaudet
olivat neurobiologiaan liittyvid. FErds tutkimukseen osallistunut toteaa olevansa
tyokyvyttomyyseldkkeelld, koska hinen “aivosairaudet on niin pahoja”. Useat haastateltavat
kertoivat, ettd heilld on diagnosoitu neuropsykiatrinen hdirid tai he epéilivit omaavansa niiden
piirteitd. My0Os sosiaalisten tilanteiden pelko oli useasti mainittu pelien ulkopuolinen
kykenemisen rajoite. Tyypillisin vastauksissa noussut tilanteista kykenemistéd rajoittavaksi

tekijéksi nousi kuitenkin masennus.

T: "Miten sd koet sen sosiaalisuuden niissd peleissd?”

H10: "No siis se on ollu mulle ihan henkireikd. Tuossa muutama vuosi sitten md olin
vakava-asteisesti masentunut ja ahdistunut ja just ja just pddsin sdngystd ylos, niin se
Vhteisé. Se, ettd md hyppdsin voice chattiinja md en ollukkaan silleen yksin, niin se on
ollu kylld oikeesti niinku semmoinen jopa pelastava tekijd, ettd on ollu seuraa langan
pddssd niin sanotusti, ettd ei ole kun kuullokkeet pddhdn niin kylld joku aina tulee
Juttelemaan, jos semmonen tarve on ja ndin, ettd siis se yhteisollisyys siis se on kylld

’

tosi tdrkedtd mulle ndissd peleissd.”’

Masennuksen kokeneet tai sitd parhaillaan sairastaneet informantit kuvasivat edellisen otteen

tavoin pelien olleen pelastava tekija, joka auttoi selviytymién vaikean mielenterveysongelman
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kanssa. Pelien ndhtiin my0s tukevan mielenterveyttd, kun vaikeita mielialaoireita ei ollut. Pelit

saattoivat tarjota viaylan kasitelld omia mielenterveyden ongelmia.

H13: ”Koen, ettd esim. tekstiroolipeleissd, joissa omalla hahmolla kirjoitellaan, voi
taklata esim. omia haasteita eldmdssd kokeilla ihan eri asenne- tai moraaliaspektin
meininkid ja kdsitelld jopa omia mielenterveysongelmia turvallisemmassa,

helpommassa ympdristossd.”

Mielenkiintoinen havainto aineistossa oli se, miten pelien ulkopuolinen kykeneminen ja
mielialan nouseminen vaikutti sithen miten pelejd ja pelaamista merkityksellistettiin osana

elaméntapaa.

H10: ”Nyt kun pddistiin ihan uuteen kotiin ja jotenkin tuntuu, ettd eldmd nyt hymyilee ja
ettd md en koe ettd wow [peli nimeltd World of Warcraft] olisi endd tai pelit ylipdditddn
mulle semmonen pakopaikka, vaan enemmdn niinkun lifestyle, ettd md oon enemmdn
ottanu semmosen niinkun asenteen, ettd jos md haluan pelata ja se on se mihin md

kdytdn mun vapaa-ajan, niin jos md oon onnellinen, niin go for it.”

Heikossa mielenterveyden tilassa pelit médrittyivét aineisto-otteessa pakopaikaksi, mutta
esimerkiksi ylld olevassa aineisto-otteessa uuden asunnon kautta informantin tekema
merkityksenanto pelaamiselle muuttui. Pelit pysyivét osana eliméntapaa, mutta endd ne eivét

madrittyneet pakopaikaksi, vaan niisté tuli merkittdvd vapaa-ajan viettotapa eli lifestyle.

T: “Joo. Ootko sd huomannu nyt kun sulla on niinkun eldmd vihdn niinkun menny
parempaan pdin, ettd onko se niinkun muuttanu sun pelaamistottumuksia milldidn
tavalla?”

H10: ”No siis mun mielestd md pelaan vihemmdn tai siis niinkun wowia. Vihdn
vihemmdn siis semmosta pakottavaa tarvetta olla onlinessd tekemdssd jotain, kun mikd
mulla oli sillon muutama vuosi sitten, ettd koska se oli just se pakokeino, ettd md en

1

ajatellu mitddn muuta kuin just sitd mitd md tein sielld pelissd.’

Informantti arvelee pelaamisen médrdn védhentyneen paremman asumisen Kkautta.
Pakonomaisesta pelaamisesta on tullut paremman mielenterveyden myoté vapaa-ajan viettoon

liittyva valinta. Pelien ulkopuolinen kykeneminen ja hyvinvointi vaikuttavat siis pelaamisen
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madrddn, motiiveihin ja sithen, kuinka informantti merkityksellistivdt pelaamista osaksi
eldméinsd. Pelien ulkopuolisen kykenemisen kuvautuessa rajoittuneeksi, saattoi saman
informantin kuvauksissa pelien sisdinen toimijuus kuitenkin olla vahvasti kykenevdd. Vaikka
pelien ulkopuolella pelkki sédngystd ylos nouseminen tuotti kertomuksessa vaikeuksia, pystyi
hin pelien ddressd avaamaan voice chatin ja olemaan sosiaalisestiaktiivinen toimija. Aineiston
kertomuksissa toistuva teema olikin kykenemisen rajoittuneisuus pelien ulkopuolella ja sen

vahvistuminen peliyhteisoihin ja peliympéristoon siirryttaessa.

6.2.2 Haluaminen

Hahmotan kykenemisen ja haluamisen modaliteetit osittain padllekkdisind. Haluaminen pitda
sisdllddan ihmisen motivaatioon, tahtomiseen ja pddamaériin liittyvid tekijoitd. Toimintaan
motivoituminen voi lisdstd tilannekohtaista fyysista ja psyykkistd kykenemista, joten ne eivét
ole tdysin toisistaan erotettavissa. Korkea motivoituneisuus pelejd kohtaan saattaa osaltaan

selittdd niihin liittyvéssa toiminnassa myos kykenemisen modaliteetin vahvistumista.

Yleisesti pelien todettiin tuottavan nautintoa ja mielihyvéa. Niiden ndhtiin lievittdvén stressid
ja ahdistusta. Mielenkiintoa saattoi heréttéa pelin tarina, visuaaliset elementit, kilpailuasetelma,
ongelmanratkaisuun liittyvit tehtdvit, jannityksen tunne ja saavutusten kerddminen. Pelit
ndyttivét tarjoavan tutkimukseen osallistuville henkil6ille uusia kokemuksia, joita he eivét

muuten voisi kokea.

H9: »Uuden kokeminen, ndkeminen tutkiminen on ehkd sellainen isoin nautinto. --.
Yleensd md olen innoissani tutkimassa sitd maailmaa ja erilaisia vaihtoehtojaja miten

’

miten eldisin itse siind maailmassa ja niinkun eldytyisin siihen.’

Pelien ajateltiin olevan rentouttavaa tekemistd. Samalla niiden toivottiin suuntaavan ajatuksia

pois ahdistuksesta tai ahdistusta aiheuttavista tekijoista.

H6: ”No normaalisti pelaaminen on osa pdivdcdni, véihdn niin kuin monella esim. kirjan
lukeminen tai television katselu. Se on hyvd tapa sulkea maailma ulos pddstd, keskittyd
muuhun ja rentoutua vaan. Pelaan, kun haluan viihdettd tai sillon kun ahdistaa. Joka

’

tapauksessa pelit vievdt ajatukset muualle.’
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Lihes kaikissa vastuksissa pelaaminen néyttidytyi helppona tapana viihtyd ja tekemisen

puutteen mainittiin olevan isoin syy ajautua pelien dérelle.

H4: ”En hakeudu pelein ddrelle missdcdn erityisessd tilanteessa. Tavallaan se on helppo

ja edullinen tapa tdyttdd tekemisen puute vapaa-ajalla.”

Jyrkdmédn kuudessa modaliteetissa ei ole erikseen huomioitu toimijuuden sosiaalista
ulottuvuutta. Pelaajayhteisot ndyttdytyivdt yhtend vahvana motivaatiotekijani, joka ohjasi

digitaalisten pelien déreen ja ylldpitivat kiinnostusta.

T: "Minkdlaisiin peliyhteisoihin sd kuulut?

H7: ”Ne saattaa olla vaikka foorumeita tai keskusteluryhmid, missd keskustellaan
niinkun just yleisesti sellaisista, kun kaivataan apua siind pelissd. Ja ja ihan vaan siis
vleistd keskustelua siitd pelistd tai meemien tekoa, koska vitsit aina jostain pelistd
sellaset inside vitsit minkd vaan tdmdn pelin pelaajat tajuaa, niin ne on ihan
hulvattoman hauskoja. Niissd on sellanen oma viehdtyksensd, niin md ldhinnd ehkd

’

haen yhteisdistd enemmdn sitd huumoria ja sellasta vitsailua siitd pelistd.’

Edellisessd otteessa yhteisoistd 10ytyvd huumori mainitaan tdrkeimmaiksi peliyhteiséiden

vetovoimatekijdksi. Peleissd on mahdollista my0s tuntea olonsa tarkeédksi osaksi ryhmaa.

H10: “Meilld jokaisella on oma paikka siind, ettd mind oon esimerkiksi hiilari
[parantaja] sielld, niin piddn ne kaikki muut hengissd, jotka sitten niinkun lyé sitd
pomoa sielld sitd bossia sitd vihollista. Niin niin tuota siis mulle tulee tosi hyvd fiilis,
kun md huomaan sen, ettd se mun panos on oikeasti niinkun tarpeellinen ja ettd ettd se

i)

auttaa tdtd ryhmdd eteenpdin.’

Peliyhteisot ndyttavit tarjoavan moninaisen sosiaalisten mahdollisuuksien kentdn, joka lievitti

kotiin keskittyvin eliméantavan haittapuolia.

HS8: "Kylld mulle on tullu kavereita pelien kautta ja tulee juteltua ihmisille ehkd

enemmdn pelien kautta. --. Ehkd se ettd mulla on sellanen tilanne tdlld hetkelld, ettd

’

mun on hankala mennd ulos niin sitten niinkun saa jotain sosiaalisuutta peleistd.’
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Peliyhteis6ja kuvailtiin huumorin tayteisiksi ja ldmminhenkisiksi, joissa peleihin liittyvien

resurssien jakaminen oli tavallista.

HI12: ”Ihmiset on tosi kannustavia ja ystdvdllisid. Semmoset tosi korkee tasosetkin
pelaajat semmoset tyyliin tuhattasoset, jotka on pelannu niitd silleen niinkun
Jjulkasupdivistd ldhtien niinkun antaa kaikkee silleen hiiling juttuja ja

’

sdteilynpoistojuttuja antaa vaan uusille hahmoille.’

Peliyhteisoistd 10ydetyt ystavyyssuhteet saattoivat kantaa jopa pelien ulkopuolelle.

H8: ”No tuolla [pelikahvilan nimi] ainakin on niinkun muutama kaveri, jonka kanssa
md pelaan. Sielld on ainakin. Tulee pelattua sielld paljon. -- peliyhteisot on tdirkee.
Tulee se yhteenkuuluvuuden tunne ja voi just mennd sinne pelikahvilaan ja sielld on
tuttuja ja hengaillaan niiden kanssa. Ainakin se, ettd tapaa ihmisid, ettd on saanu pelien

kautta kavereita, jotkajoita sitten tavata myos oikeassa eldmdssd, niin siitd on tullu kiva

fiilis.”

Yhteisot saattavat kertyd yhteisen kiinnostavan pelin ympdrille tai jonkin muun pelaajia
yhdistdvén tekijdn ympdrille. Peliyhteisot mahdollistavat vertaistukea ja yhteenkuuluvuutta

silloinkin, kun sitd on vaikea 16ytd4 niiden ulkopuolelta.

H9: "M en itse tykkdd siitd, ettd meiddt pelaajat lumputetaan sellaseks yhdeks isoks
massaks, ettd sielld on selkedsti on vihdn niinkun erilaisia niinkun yhteisojd ihan
niinkun pelien sisdlldkin. --. Meitd kun on niin paljon, ettd on tdillanen tietynlainen termi
kun gay ja sitten loppu on sitten sama [gaymer] kun joo. Se on sellanen sanaleikki
asiasta niin se on ollu mydskin tietynlainen alakulttuuri, missd on tietylld tavalla

’

erilaisia arvoja ja erilaisia suosikkipelejd enemmdn.’

Edeltdvassd otteessa seksuaali- ja sukupuolivihemmist6on kuuluva henkilo kuvaa
kertomuksessaan, kuinka hidn on trans-sukupuolisena l6ytényt verkon kautta muita seksuaali-
ja sukupuolivihemmistdon kuuluvia henkilGitéd. Toiseus on tullut yhteiseksi nimittdjiksi, jonka
ympdrille on muodostunut oma yhteisonséd ja alakulttuurinsa. Pelaajayhteisot ja peleistd saatava

sosiaalisuus ndyttdytyi yhtend merkittdvimmisté tekijoistd pelaamisen jatkuvuusaikomuksien
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ylldpitdjdnd. Sosiaalinen pelaaminen ei kuitenkaan aina ollut toivottavaa. Pelit mahdollistavat

sosiaalisuuden sédételyd pelaajan omien tarpeiden mukaan.

T: "Tykkddtsd ettd se peli on semmonen yksin pelattava vai pelaatko moninpelejd?

H7: ”No se riippuu tosi paljon mun fiiliksestd, jos on sosiaalinen olo jollain tapaa, niin
md saatan pelata kavereiden kanssa moninpelejd. Tdlld hetkelld mulla on sellanen
kausi, ettd md pelaan tosi paljon semmosta moninpelid, mihin ei tarvii kutsua kavereita.

)

--. Sielld on semmonen dani-chatti mihin saa mennd tai olla menemdittd.’

Haluamisen modaliteetista siirrytddnkin kohti voimisen modaliteettia, kun pohdimme miti
mahdollisuuksia peliympéristd ja -yhteisot tarjoaa pelaajilleen. Valinnanmahdollisuudet ja
pelien tarjoama autonomia ovat merkittdvd osa pelien vetovoimatekijoistd, joten myos
voiminen ja haluaminen ovat tiiviisti vuorovaikutuksessa keskenédén ja osin paillekkaisid

toimijuuden ulottuvuuksia.

6.2.3 Voiminen

Voimisen modaliteetti tarkoittaa tilanteellisia ja rakenteellisia mahdollisuuksia (Jyrkdméa 2008,
195). Yksittdisten pelien sisdiset valinnanmahdollisuudet vaihtelivat riippuen pelin

tarkoituksesta ja peliin koodatuista rakenteista.

HS5: »Valintamahdollisuudet on vihdn, ne riippuu. Jotkut pelit on kapea putki, mikd
vedetddn sellaisenaan ldpi. Sit on hiekkalaatikkoja, missd mahdollisuuksia on yhtd
paljon, kuin mitd mielikuvitus vaan antaa myéten. Putki voi olla yhtd hauska peli kuin

1

miljoona vaihtoehtoa.’

Pelien sisdisid valinnanmahdollisuuksia ei yleisesti pidetty merkityksellisend pelin
houkuttelevuuden kannalta, kuten edellisessé aineisto-otteessa kdy ilmi. Yhtend merkittavéini

pelien mahdollisuutena néhtiin kuitenkin vuorovaikutus NPC:den kanssa.

H5: ”Oon huomannu, ettd joissain peleissd olo on yksindisempi, niinkun pelihahmona.

On kiva, kun NPC:t juttelee mulle --.”
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T: "Tuntuuko se jollain tavalla turvallisemmalata vuorovaikuttaa niiden NPC:den
kanssa?”
H12: “Joo kun sindnsd jos sd oot niiden kanssa siind pelissd hyvid ystdavid, ni ne ei pysty

’

olemaan ilkeitd sulle.’

NPC-hahmot ja niithin muodostuvat suhteet kuvautuivat kertomuksissa erityisen tirkeéksi
sellaisille pelaajille, jotka pelasivat pddasiassa yksin pelattavia pelejé tai online-pelejd, joita oli
mahdollista pelata yksin. NPC:t ndyttivét tarjoavan turvallisen tuntuisen sosiaalisen toiminnan
kentdn, jota pelien ulkopuolinen maailma ei voinut tarjota. Edellisen aineisto-otteen
kertomuksessa NPC:n toiminta ndyttdytyy ennakoitavammalta, kuin pelien ulkopuolisten
ithmisten. Kertomuksessa todetaan NPC:n vastaavan ystivéllisyyteen ystdvillisesti eikéd se
silloin voi olla yhtédkkié ilked. Pelit mahdollistavat myds muiden pelaajien kanssa tapahtuvaa

verkostoitumista ja sosiaalista toimintaa maantieteellisisti etdisyyksistd riippumatta.

HI11: "Mulla on kavereita tissd niinkun asuu ihan samassa kaupunginosassakin, mutta
me ei niinkun hirvedn usein kuitenkaan ndhdd niinkun kasvotusten ja suurin osa mun
kavereista on niinkun netin kautta tuttuja ja heiddn kanssa ldhinnd pdivittdin sitten

1

aletaan niin pelaamaan tai jotain vastaavaa.’

T: “Joo niin ettd aika paljon etdnd ylldpiddt niitd kaverisuhteita.’

H11: "Joo suuri suurin osa mun kavereista on ulkomailta.”

Kuten edellisestd aineisto-otteesta kédy ilmi, sosiaaliset suhteet olivat lokaalia laajemmat ja
sosiaalisia verkostoja rakennettiin verkossa luontevasti koko maan kattaviksi yhteisoiksi tai

jopa globaalilla tasolla.

Pelit ndyttivit kertomuksissa tarjoavan myos erityisen mahdollisuuden kokeilla erilaisia rooleja
ja eldytyd erilaisiin hahmoihin ja tilanteisiin. Erityisesti roolipeligenre tarjosi omalaatuisia

mahdollisuuksia roolivaihteluihin.

T: "Kun sd sanoit, ettd tykkddt semmosia roolipelejd pelata, niin onko siind se tarina
mikd kiinnostaa vai mikdhdn niissd on semmonen kiehtova elementti?

HI12: "Md luulen, ettd se on se, ettd sd saat olla joku muu. Ettd md saan olla
palkkamurhaaja tulevaisuudessa tai saan olla androidi tai kryo-unesta herdnny henkilo

)

--. Se on ehkd se, ettd md voin olla joku muu, kuin oma itteni.’
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Pelit saattoivat edesauttaa identiteetin rakentamista tarjoamalla turvallisen ympériston
erilaisten roolien kokeilemiseen. Ne saattoivat olla myods vdyld toteuttaa omia haaveita

virtuaalisessa ymparistossa.

H9: ”Mitd vanhemmaks sitd tulee, niin se voi olla myés identiteetin rakentamista, mikd
mun mielestd oli tosi kiehtovaa huomata itsekkin sitd, ettd tdd on vield tdllasta aikaa
aikaa, ettd md olen siis ihan viime vuosina ymmdrtdny olevani trans ihminen. --. Se on
tuonu sellasta niinkun oman identiteetin tukemista ja yhteison loytdmistd. --. Tdllaset
erilaiset RPG:t [roolipelit] autto niinku explooraamaan eri osia tavallaan omasta
identiteetistd esimerkiksi feminiinisten hahmojen kdytto oli tota tota mulla on mulla on
lupa tehdd tdtd oikeessakin eldmdssd, ettd se on sellanen turvallinen paikka tavallaan
exploorata sellasia asioita. Mitd niinkun ehkd vihdn niinkun isompi liike kokeilla sielld

’

oikeassa eldmdssd tai on mahdotonta silld hetkelld kokeilla oikeassa eldmdssd.’

Suurin osa pelien tarjoamista mahdollisuuksista ndytti kuitenkin kiteytyvdn siihen, ettd
markkinoilla on valtava valikoima erilaisia pelejé, jotka siséltdvét erilaisia mahdollisuuksia ja

rajoitteita. Pelaajan tehtiviéksi jaa etsid itselleen sopivimmat pelit ja pelaajayhteisot.

HS: ”On tosi paljon erilaisia pelejd tarjolla ja sitten just pystyy valikoida, mitd haluan

’

pelata ja miettii, ettd minkdlaista haluan saavuttaa.’

Kertomuksista kdvi ilmi, ettd pelaaminen pysyi tutkimukseen osallistuneiden henkildiden
arjessa ldpi eldmén, vaikka heidin pelien ulkopuoliset tarpeet ja taipumukset muuntuivat. Pelit

ja pelaaminen muuntui pelaajien tarpeiden mukana.

HO: "Nditd partypeleji tdllaisia kevyempid multiplayerpelejd se on ihan sosialisoinnin
takia. Eli ndd ei ole aikaisemmin kuulunut mun prepertuaariin ennen kun silleen alkanut

’

pelaamaan tdllaisen tiiviimmdn kaveriporukan kanssa.’

Y14 olevassa aineisto-otteessa kertojan sosiaalinen ympiristd pelien ulkopuolella koki
muutoksen ja pelit valikoituivat tdhdn muutokseen sopiviksi. Ehké juuri timd muuntuvuus ja

yksilon tarpeita palveleva toimintaympiristd laajoine valinnanmahdollisuuksineen tarjoaa
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pelaajille erityisen toimintaympiriston, jossa autonomian myotd vahvan toimijuuden

rakentuminen ndyttdytyi mahdollisempana ja todennidkéisempind, kuin pelien ulkopuolella.

T: "Milld perusteella sdi yleensd valitset nditd pelejd, kun sd mietit mitd pelid md nyt
pelaisin?”

H12: "Oikeen hyvd kysymys (naurahtaa) Md yleensd siis tota 66m... Md yleensd katon
siis ettd kiinnostaako se mua. --. Jos se on sellanen roolipeli tai se on sellanen genre

)

ettd se kiinnostaa.’

Yll4 olevassa aineisto-otteessa kertoja kuvailee oman kiinnostuksen ohjailevan pelivalintojaan.
Téssd otteessa ndkyy mielenkiintoisella tavalla haluamisen ja voimisen modaliteettien
kohtaaminen peliympéristossd. Haluamisen modaliteetti ohjaa toimintaa ja voiminen
mahdollistaa. Tédssd tutkielmassa ymmaérrdn erityisesti ndiden kahden toimijuuden

ulottuvuuden kohtaamisen vahvana ja jopa ideaalina ihmisen tarpeita palvelevana toimijuutena.

Tutkielman tarkoitus ei kuitenkaan ole maalata peleistd ruusuista kuvaa tuoden esiin vain
pelaamisen positiivisia puolia. Pelaajat kohtaavat ongelmia myos peliympéristdissd. Ongelmia
kuitenkin ndyttdisi pehmittdvan mahdollisuus vaihtaa pelid ja pdittda olla pelaamatta kyseistd

pelid.

HI12: "Mulla meni siihen siis aivan hermo. --. Mua drsytti niin kovaa, kun se peli oli
niin drsyttava.”

T: ”No miten sd sitten selvisit siitd drsytyksen tunteesta?”

H12: "Md lopetin sen pelin pelaamisen. Siitd on viis vuotta kun md oon viimeeks

’

pelannu sitd.’

Kykenemisen, haluamisen ja voimisen modaliteetit olivat vahvasti ldsnd peleihin liittyvissd
kertomuksissa. Pelien ulkopuoliseen eldméén liittyvissd kuvauksissa korostui tdytymisen
modaliteetin ldsndolo ja kykenemisen modaliteetin rajoittuneisuus. Voimisen vastakohta eli
tdytyminen ilmeni kuitenkin sekd peleihin liittyvéssd kerronnassa ettd niiden ulkopuoliseen

ympdristoon liittyvissd kertomuksissa.
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6.2.4 Taytyminen

Vaikka peliympdristd ndyttdytyi tutkimukseen osallistuneiden kertomuksissa lédhes
loputtomana mahdollisuuksien aittana, sisélsivédt kertomukset myds runsaasti tdytymisen
modaliteettiin liittyvid ilmauksia eli fyysisid, sosiaalisia, normatiivisia tai moraalisia pakkoja,
esteitd tai rajoitteita (Jyrkdma 2008, 195). Peli itsessdén ja muut pelaajat saattoivat madritelld

pelaajan valintoja, kuten omaa roolia osana tiimia.

HS: “Usein peli mddrittelee aika tarkkaan tiimit. Parantaja, vahingonkerddjd,
vahingontekijd, kaukotaistelija jne. ja esim. killoissa voi olla jdsenilld aika tarkkojakin

tehtdvida.”

Jotkut pelit saattoivat edellyttdd tiimityotd silloinkin, kun sithen ei ollut halukkuutta tai

mahdollisuutta.

H2: ”Osassa pelin tarinaa pelaajan tdytyy osallistua pelin sisdltoon, jossa tdytyy toimia
suurena ryhmdnd jatkaakseen tarinaa. --. Jos olisin joutunut menemddn yksin, en

pddsisi tehtdvdissd eteenpdin.”

Joissakin peleissd oli erilaisia vaikutuskanavia, jotka mahdollistivat pelien rakenteisiin
vaikuttamista. Toisaalta pelien rakenteiden muuttaminen ei ollut suorasti pelaajan omissa
késissd, vaan padtoksen muutoksista teki joku muu.

H12: ”Devit kuuntelee hyvin pelaajia”
T: "Mikd siis devit?”
H12: "Siis devit eli developerit pelin kehittdjdt.”
T: “Onko ne siis semmosia vaikutuskanavia, minne voi laittaa semmosia ehdotuksia? ”’
H12: "Joo siind on siis semmosia supporttiin voi laittaa niinkun ehdotuksia niinkun tds
on just muutettu, ettd kun saat legendary-esineen, ni se ei endd ilmesty keskelle ruutua,
vaan sinne sivuun sellasena pop uppina. --. Md pelaan sellasta lapsille tarkotettua
hevospelid. Siind siis md usein reporttaan niitd bugeja ja sellasta. Siind sen nikee

’

konkreettisesti miten se toimii. Md ilmotan bugista ja ne korjaa sen.’
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Merkittdvimmaksi tdytymisen modaliteetin mukaiseksi esteeksi ja rajoitteeksi asettui kuitenkin
muut pelaajahahmot eli pelien sosiaalinen ulottuvuus. Verkossa pelattavien pelien sisilld

tapahtui samankaltaista syrjintdé, kuin niiden ulkopuolellakin.

[7: “Md oon oppinu, ettd ne on ihan hirveitd homofoobikkoja ja transfoobikkoja noi
gamerit. Tai vaikka eri virisyys, eri etnisyys, siis ne kaikki mitd tapahtuu niinkun
oikeassakin eldmdssd, niin niitd asioita ei online peleissd pddse karkuun. Niinkun

kaiken mailman ongelmia ja syrjimistd.”

Kynnys epiasialliselle ja syrjivélle kdyttdytymiselle saattaa olla jopa matalampi pelien

tarjoaman anonymiteetin vuoksi.

H7: “Kynnys pelimaailmassa ihmisilld haukkua sut on paljon matalampi kuin se ettd sd
kadulla haukkuisit jonkun. Eli tavallaan vois sanoa, ettd kylldhdn sitd niinku

’

pelimaailmassa enemmdn tapahtuu vdistamdttdkin.’

Tutkimuksessa korostui naispuolisten pelaajien sekd seksuaali- ja sukupuolivihemmistoon
kuuluvien ihmisten tuottamat kokemukset syrjivistd pelikuttuureista. Oletettuja heteromiehid
valikoitui tutkimukseen vain neljd, vaikka pelaamista on yleisesti kuvattu miesvoittoiseksi
ilmioksi. Erityisesti kilpailuhenkisid FPS-peleja [engl. first person shooter games] pelaavat

naishenkilot ndyttivét altistuvan sukupuolittuneelle syrjinnélle.

HS8: “Suurin osa niistd [syrjivistd kommentteista] tulee sellasissa FPS-peleissd, missd
on voice chattija varsinkin jos pelaa jotain komppia sielld. Niin sitten, kun kuulee, ettd
sielld on nainen pelaamassa, niin vdililld tulee aika ikdvid kommentteja. ”

T: “Mm. Niin ettd se liittyy nimenomaan siihen sukupuoleen. Eiké ndd FPS-pelit oo
aika semmosia kilpailuhenkisid pelejd myds?

HS8: “On joo. Ettd sitten joillain ihmisilld on siihen kauhean stereotyyppisid
stereotypioita niinku naisia kohtaan, ettd ei osata varsinkaan niinku pelata kunnolla,

)

niin sitten sitd kuulee aika paljon ja jos yrittdd jotain kilpailullisesti pelata.’

Osa FPS-peleistd edellyttdd voice chatin kiyttod, joka saattaa paljastaa pelaajan sukupuolen,

joten sukupuolittuneelta syrjinnéltd voi olla vaikea vilttya.
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T: “Ootko sd koskaan niinkun kokeillu pelata silleen ettd sd et tuo ilmi tai esiin sitd ettd
olet nainen?”

H7: “No siis aikalailla jatkuvasti. Md oon joskus kokeillu sitd joskus kun multa kysyttiin,
ettd oonko md 10-vuotias pikkupoika vai aikuinen nainen. Niin md niinkun kokeilin sitd
silleen et md oon 10-vuotias pikkupoika ja sitten pelin jilkeen kun md niinkun vdhdn
olin ettd koitan meneeko tdd hyvin ja oon siihen asti 10-vuotias pikkupoika kunnes ne
niinkun myontdd, ettd md olin hyvd. Ja sitten kun md niille sanoin pelin pddtteeks, joka
meni hyvin, ettd no itseasiassa md vdhdn valehtelin teille md oon kakskymppinen
nainen, niin se ddni kellossa vaihtu heti et kainen mailman fuck you ja hore lentdd seilld

)

ja tddlleen. Md kelpaan mielummin 10-vuotiaana pikkupoikana kun naisena.’

Syrjinndltd pystyi myOs suojautumaan, mutta se rajoitti pelaajien toimintaa pelimaailmassa.

Osa pelaajista viltteli tiettyjd pelejd ja peligenrejd syrjinndn vuoksi.

H9: ”Mkin vdilttelen tollasia mitd ihmiset enempi pelaa silleen skillilld [taidoilla] ja
tillaselld just koska sielld on usein aggressiivisempaa kilpailuhenkisempdd porukkaa,
mutta myos sen takia, ettd sielld annetaan liikaa anteeks tdllasta niinkun syrjivdd
kielenkdyttod ja kaikkea muuta muuta ihmeellistd, ettd mielelldni pelaisin tiettyjd
pelejd, ehki enemmdn kokeilisin niitd, mutta tavallaan tdillaset kokemukset

[syrjinndistd] on ajanu niitd pois pois ehkd pelirepertuaarista enempi.”

Osa pelaajista pelasi vain tietyssé tutussa peliporukassa suojautuakseen syrjiviltd kommenteilta.

H7: “Ettd sitd misogyniaa ei pddse karkuun niinku online-peleissd. Tai voi pddstd, jos
loytdd hyvin peliporukan, mutta se mitd odotan niinkun randomeilta ihmisiltd, niin

’

mulla ei oo ihan hirvedsti luottoa niihin.’

Lisiksi tietotekniikka mahdollisti erilaisia tapoja toimia syrjinnéstd huolimatta.

HO: “Joskus kavereiden kanssa ollaan striimattukin, niin meilld oli tillainen yks kolmas
kaveri, jonka tyo oli toimia moderaattorina eli se kdytdnnossd sieltd niinkun eliminoi
kaikki transfobiset asiat pois sieltd chatista. --. Kaikenlaista on ndhty ja olen ihan
kiitollinen, ettd tddlld on moderaattorina joku kaveri joka ehtii niitd heitelld pihalle ja

)

tillasta, mutta kylld kylld kuulee kaikenlaista kommenttia.’
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Myos joissain peleissd on ilmoitusvéylid, jota kautta voi raportoida toisen pelaajan huonosta

kaytoksestd, jolloin hdiriokayttdytyjd voi saada esimerkiksi pelikiellon kyseisessa pelissa.

HI10: “Sielld [pelissdilkylld pystyy reporttaamaan ihmisid niinkun ihan yksittdisid
kommentteja ja ndin report player niin sitd kylld kdytdn tosi usein, ettd jos on oikeasti

semmosia niinkun alatyylisid [kommentteja].”

H4: “Jos esiintyy palvelimella [ikdviid kéiytostd] tulee yleensd hyvin nopeasti avustettu

ldhto, joko mddrdajaksi tai pysyvdsti.”

Osa peleistd ei kuitenkaan mahdollista téllaista suojautumista, vaan saattaa jopa painostaa

pelaajaa pysymain pelissd ja sietdimddn tiimildisiltd saamaa huonoa kohtelua.

T: “Onko toi kuinka semmonen niinku ettd jos sitten siind tulee se huono pelimatch
[huonot tiimikaverit], niin pitddko siind niinkun pelata se koko matsi loppuun?

HS8: “Mitd md pelaan, niin siind voi luovuttaa, mutta siind menettdd sitd omaa, sitd
mikd on rankit suomeksi, mutta menettdd omia pisteitd, ettd se ei ole kauhean hyvd

vaihtoehto, ettd mieluummin kannattaa pelata se peli loppuun asti.”

Valtaosa tutkimukseen osallistuneista naisista ja seksuaali- ja sukupuolivihemmistoon

kuuluvista henkiloistd pddtyi huomioimaan syrjinnian uhkan omissa pelivalinnoissaan.

HY: “Yleensd prefeerataan pelejd missd tietysti voidaan jotenkin hallita sitd, ettd me
voidaan kickata [poistaa] tai mutettaa [vaimentaa] tdd [ikdvdsti kdyttdaytyvd] ihminen
tai yksikertaisesti vaan niinkun ldhdetddn siitd tilanteesta. --. Jos se on tdysin

tuntematon ihminen, niin me vaan ldhdetddn silleen see yah!”

Peleissé ja peliyhteisOissd tapahtuva syrjinté tai pelimekaniikat eivét olleet ainoita pelaamiseen
liittyvid rajoittavia tekijoitd. Useissa kertomuksissa toistuva tdytymisen modaliteetin mukainen
teema oli pelien ulkopuoliseen taloudellinen tilanne, joka heijasteli my0ds pelaamiseen. Monet

pelit edellyttdvit esimerkiksi tehokasta tietokonetta tai uusien osien hankintaa.
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HS8: ”On kylld muutama peli mitd haluaisin pelata, mut sitten mun koneessa ei 0o
tarpeeksi jotain ramia [random-access memorya], ettd md en pystyisi pyorittamddn

’

Jjotain tosi vaativia pelejd.’

Joissain peleissd oikealla rahalla voi my0s ostaa asioita, jotka edesauttavat peleissi parjadmista.
Taloudellisesti heikossa tilanteessa olevan henkilon ndkokulmasta tima antaa epareilua etua

pelaajille, jotka kayttdviat rahaa peleihin.

H10: ”Muuttaisin sen, ettei olisi niin ettd oikealla rahalla saat jotain hienoa tonne

peliin, ettd se vois olla vihdn vdhdn sdddellympdd.”

My®0s itse pelit saattavat olla maksullisia ja siten heikko taloudellinen tilanne tai sddstdmisen

tarve vaikutti myds pelivalintoihin.

H12: “Jos siind on ale, ni mietin, ettd ei vitsit tota olis kiva kokeilla. Steamissa on siis
semmonen juttu, ettd jos sd oot pelannu pelid alle kaks tuntia, niin sit sd voit niinkun
palauttaa sen. Md yleensd, kun tulee nditd aleja Steamissa, ni sit md yleensd ostan niitdi

’

pelejda.’

Peleissd tapahtuvaa toimijuutta rajoittaviksitekijoiksi kuvautuivat pelien rakenteet, peleissd ja
peliyhteisoissé tapahtuva sosiaalinen syrjintd sekd pelien ulkopuolinen taloudellinen tilanne.
Tutkimukseen osallistuneet henkil6t olivat kaikki kokeneita pelaajia ja ehkd siksi heidén
kertomuksissaan ei noussut esiin osaamiseen liittyvid rajoittavia tekijoitd, mutta myos pelit
vaativat pelaajilta osaamista ja siten ne myds kerryttdvit osaamista, joka mahdollistaa

toimijuutta.

6.2.5 Osaaminen

Pelit ovat motivoiva ympdiristd ithmisen oppia ja osaamisen modaliteetti pitddkin sisdllddn
hankitun tiedon, taidon ja osaamisen (Jyrkdma 2008, 195). Monet pelatessa opittavat taidot ovat
hyo6dyllisid myds pelien ulkopuolella. Peleistd oli mahdollista oppia mm. tietoteknisii taitoja ja

englannin kielta.
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Hé6: ”Teknologian ja tietotekniikan osaamiseni on erittdin hyvdlld tasolla, olen vuosien
varrella jutellut monien eri ihmisten kanssa ympdri maailmaa ja puhun englantia

’

melkein natiivi-tasolla.’

Strateginen ajattelu, reaktiokyky, ongelmanratkaisutaidot, ryhméssa toimimisen taidot ja jopa

keskittyminen mainittiin useamman kerran peleisséd kehittyneend osaamisena.

H7: » Siis just se kaikki niinkun semmonen strategiadly, ongelmanratkasutaidot,
keskittyminen kaikki tdllanen niinkun tarkkuus ja kaikki on niinkun kehittyny sitd myotad.
Ja sitten kielitaito ja tdmmonen on saattanu niinku kehittyd ihan huomaamattakin siind.
--. se pddttelykyky niinku kehitty jo lapsena siihen, ettd no todenndkosesti tdssd pitdi
tehdd ndin ja ndin. --. Siind oon ainakin kehittyny ja sitten ehkd semmonen yhteistyo.
Yhteistyé niinkun halu ja yhteistykyky. --. Md niinkun kuuntelen ihmisten toiveita mitd
ne toivoo, ettd md teen. Md saatan jopa kysyd, ettd onko teilld toiveita mitd md pelaan
ja miten md pelaan. On kans tdrkeetd, ettd siind tiimissd ei niinkun suututa

tiimikaverille, koska siitd ei seuraa mitddn hyvdd.”

Peliympiristossd puhutaan usein trolleista. Trollit ovat henkil6itd, jotka osallistuvat peleihin ja
peliyhteisoihin tarkoituksenaan pilailla muiden kustannuksella. Trollit voidaan mieltdd
hakalasti kdyttaytyviksi henkil6iksi. Pelaajat olivat oppineet erilaisia strategioita, kuinka toimia

trollien kanssa.

H7:”Md oon vaan tullu siihen lopputulokseen, ettd trollit on trollejaja ei niiden kanssa
voi keskustella, koska ne on sielld pelissd juuri sitd varten, ettd kaikkia alkais drsyttdd,
niin sitten se on vihdn silleen, ettd ei kannata antaa sitd nautintoa siitd. Jos kaikki vaan

’

ignoorais trollit niitd ei olis, koska siind ei ole mitddn hauskaa.’

Tdssd aineisto-otteessa kdy ilmi, kuinka pelaaja on tunnistanut toimintakaavoja ja trollien
motivaatiotekijoitd. Hian on oppinut, kuinka hidn voi omalla toiminnallaan vaikuttaa
peliyhteisoissé tapahtuvaan trollauksen maaradn. Kertomuksessa kdy hyvin ilmi, kuinka kertoja

osoittaa vahvaa toimijuutta omalla reagoimattomuudellaan jéttden trollit tdysin huomiotta.
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Sosiaalisten taitojen ja ryhméssé toimimisen taitojen lisdksi aineiston pienissd kertomuksissa
mainitaan pelaamisen tuomat oppimisen mahdollisuudet myds pelaajan maailmankuvaan

liittyen.

H5: ”Jos opin jotain sillain tunnepohjan kautta esim. pelin tarinasta, niin voin liikuttua.
--. Moraalista oppimista itsestd, omasta maailmankuvasta ja oman paikan etsimisestd.
--. Kdrsivillisyyttdkin. Itseasiassa luulisin, ettd olisin paljon kdrsimdttomdmpi, jossen

]

olis pelannu koskaan.’

Osa haastateltavista ilmaisi, ettd peleissd tapahtunut oppiminen on vahvistanut myds pelien

ulkopuolista toimijuutta.

H9: ”Md teen myos hyvin luovaa duunia, niin se on auttanu ihan hirvedsti eri
pelimaailmat tdllaisissa niinkun visuaalisesti aivan upeita, mutta myos vdahdn niinkun

’

avaamaan tdllasta ajattelua.’

Aineisto-otteessa kertoja kuvailee sitd, kuinka hdn ammentaa pelimaailmasta ideoita omaan
tyohonsd. Kaikissa kertomuksissa peleissd kerrytettyjen taitojen soveltaminen niiden
ulkopuolelle ei suorasti tullut aineistossa esiin, mutta digitaaliset pelit ndyttaisivit kuitenkin
kerryttdvin monenlaista osaamista ja erilaisia taitoja pelaajille mielekkdilla ja motivoivalla

tavalla.

6.2.6 Tunteminen

Pelit herittidvat pelaajissaan vahvoja tunteita. Tuntemisen modaliteetti huomioi ihmisen
taipuvaisuuden arvioida, kokea ja liittda tunteita erilaisiin tilanteisiin ja tapahtumiin (Jyrkdma
2008, 195). Aineistossa nousi mielestini yllattivilld tavalla se, kuinka voimakkaita tunnesiteitd

pelaajat saattoivat luoda NPC-hahmoihin ja omiin pelaajahahmoihinsa.

H12: “--Md itkin aivan siis niinkun niin paljon. Se loppu minkd md tein siihen se oli
niin toiveikas ja siitd tuli semmonen saavutus ja se saavutuksen nimi sai mut itkemddn
vield lisdd.”

T: “Oliko se semmonen ilonen itku?”’
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H12: ”Joo siis joo. Kylldhdn se tietysti kun sd pelaat samaa pelid tosi paljon ja sd puhut
niille hahmoille ja silleen vietdt niiden kanssa aikaa. Sullehan tulee niihin semmonen
tunneside.--. Md hausin tehdd silleen et se [hahmo] kuolee ja sit md itkin. Sit md latasin
sen aikasemman seivin [tallennuksen] ja pelastin sen.”

T: “Sulla oli sellanen tarve pelastaa se hahmo ja tehdd erilainen loppu, niin mitd luulet
mistd se tarve tuli?”

H12: “Md vaan rakastan sitd hahmoo todellapaljon. --. Md rakastuin siihen hahmoon

pddtd pahkaa heti kun md ndin sen. Md tahdon ettd se pysyy hengissd ja pystyn

ottamaan sen mun matkakumppaniks.”

Aineisto-otteessa informantti kuvailee tunnesiteen vahvistuvan, kun hin viettdd runsaasti aikaa
pelin hamojen kanssa ja puhuu niille. Useissa kertomuksissa suhde NPC:hin koettiin tarkeéksi.
NPC:den merkitys korostui erityisesti sellaisten pelaajien pienissd kertomuksissa, jotka
pelasivat paljon yksinpelejd. Nima informantit saatoivat myos kuvailla uusien ihmissuhteiden

muodostamista vaikeaksi seké peleissa ettd niiden ulkopuolella.

Ihmispelaajien ohjaamien pelaajahahmojen kanssa pelaaminen niytti heréttivin vahvoja
negatiivisia tunteita positiivisten tunteiden ohella. Aineiston perusteella yksi syy voimakkaisiin

negatiivisiin tunteisiin on pelaajien véliset tasoerot ja tiimin epdonnistuminen tehtdvassaan.

HI11: "Voin sanoa ihan suoraan, ettd md oon se ihminen, kuka harrastaa sitd syrjintdd
pelimaailmassa.”

T: "Aijaa, okei.”

H11: "Yileensd md siis niinkun ndin viime vuosina en ole ollu niinkun hirvedn
raivostunu, vaan ollu enemmdn niinkun pettyny, mutta niinkun kai joku ehkd kahdeksan
vuotta sitten md olin kylld ihan hirved puhuun niinkun kavereille, kun pelaan. Jos joku
tiimikaveri rupesi mua raivostuttaan niin md kirjottaisin niinkun chattiin tiedd
minkdlaisia solvauksia.”

T: ”Niin joo, onko pelit ollu semmonen niinkun tunteita herdttivd sitten sillon? ”
HI11: “Joo, en md voi tietdd, ettd onko se tyyppi, kenelle md oon vihanen niin et onko se
niinkun vammautunu tai onko se niinkun lapsi tai jotain vastaavaa. --. Aina vililld tulee
semmosia tyyppejd vastaan, kenen niinkun pitdisi tietdd miten sitd pelid pelataan
kunnolla ja sitten ne kuitenkaan ei ole mitenkdcdn hirvedn hyvin ja sitten mulla rupeaa

)

niinkun pinna palamaan niihin.’
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Yleisesti pelien koettiin herdttivdn monenlaisia tunteita. Pelien mainittiin tuottavan muun
muassa jannitystd, innostusta, harmitusta, drtymystd, vihaa, surua, voiton ja onnistumisen
tunteita. Tunteiden herddmiseen vaikuttivat muiden pelaajien toiminta, voitot, hdviot seké pelin

tarina.

H7: Saattaa olla sitd tunteiden vuoristorataa, koska tdstdikin pelistd mistd md niinkun
puhuin niin se on tosi niinku tunteellinen vdililld. --. Pelistd saattaa tulla kans surullinen
fiilis, jos siind tarinassa on joku semmonen, mikd on tarkoitettukin olla surullista. Se on

se miten se tarinan kulku tai peli ylipddtddn rakentuu.

Vaikka tunteita kuvattiin olevan laidasta laitaan, ndhtiin pelien pddasiassa heréttidvin

positiivisia tunteita.

H10: “Sitten kun md saan jonkun todella harvinaisen [esineen pelissd], niin se tunne
saattaa olla jopa semmonen, ettd md niinkun hyppddn tuolista ylés, ettd JES vihdoin md
sain sen niinkun. --. Muutaman kerran olen olen alkanut itkemddn huonon suorituksen
Jjdlkeen, mutta enemmdn, uskomattoman paljon enemmdn on sitd niinkun hyvdd siind
kuitenkin, ettd ilon huutelut on paljon yleisempid, kuin sitten itkeminen kuitenkin, mutta

halusin senkin mainita.”

Tuntemisen modaliteetti ndhtiin yhtend pelaamista motivoivana tekijand. Jannityksen tunne
mainittiin olevan yksi pelien nautintotekijoistd ja adrenaliinipiikit olivat tavoiteltuja erityisesti

kilpailullisia pelejd pelaavien informanttien joukossa.

6.3 Runsaan pelaamisen vaikutukset pelien ulkopuoliseen toimijuuteen

Pelaamiseen ja tietokoneella olemiseen kidytettyd aikaa kuvattiin merkittdvaksi osaksi arkea.
Tutkimukseen osallistuneilla oli erilaisia eldméntilanteita. Osa kédvi esimerkiksi tyGtoiminnassa
tai toissd ja osa oli tdysipdivaisesti kotona. Pelaaminen ja tietokoneella oleminen néytti vievan
suurimman osan kotiin vetdytyneiden henkildiden vapaa-ajasta, joten toimijuuden
toteutuminen suuntautui vahvasti digitaalisiin ympéristdihin. Tyypillisimmassa vastauksessa

tutkimukseen osallistuneet laittoivat tietokoneen pdille heti kotiin padstydén.
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H12: ”No siis jos mulla ei oo mitdcdn, ni se [pelaaminen] on aikalailla aamusta iltaan,
mutta otan md pausseja, kun md syon ja sellasta, mutta muuten se tietokone on koko
ajan pddlld.”

H1: ”Kdéyn ajoittain keikkatoissd rakennusalalla ja kun pddsen kotiin menen koneelle ja
pelaan. Joskus olen oikein innostunut jostain pelistd ja pelaan myéhdcdn tai koko yon.
Jddkaappi on melko tyhjdja ruokani haen usein ravintolasta. --. Silloin kun kdyn toissd,
niin se [pelaaminen] vie suurimman ajan arjesta, mutta jos ei ole tyokeikkaa, niin

pelaamista saattaa olla 12-14 tuntia pdivdssd.”

Namé kaksi aineisto-otetta kuvaavat tyossidkdyvin ja tyottomén informantin tyypillisimpid
kuvauksia pelaamiseen kidytetystd ajasta. Pelaamiseen saattaa liittyd myos kausittaista

vaihtelua, kuten seuraavassa aineisto-otteessa kéy ilmi.

T: "Paljonko sd keskimddrin vietdt aikaa pelien ddrelld?”

H9: ”--. Siihen menee melkein kaikki vapaa-aika, ettd jos md sanon kahdeksan tuntia
niin ei se taida olla edes valhe, ettd se on se on ollut aika aikaa vievdd. --. Valilld tulee
tavallaan sellasia niinku kausia millon pelailee enemmdn. Yleensd kun reliissataan

’

[julkaistaan] uusi peli mikd iskee itteensd.’

Kodin ulkopuolinen toiminta ja ylipddnsd toimijuuden toteutuminen pelien ulkopuolella

ndyttdytyi haastateltujen pienissé kertomuksissa niukkana.

T: "Paljonko sd keskimddrin vietdt aikaa kodin ulkopuolella?”

HY: "Pdivdssd kai sitd tulee aika vihdn. Tdd on vihdn semmonen call out itselldni. En
varmaan kylld hirvittivdn paljoo. En varmaan kdy joka pdivd ulkona nyt sillain ihan
rehellisesti sanottuna. Kylld mdvarmaan jonkun pdivin kdyn ulkona. -- , mut oikeestaan
tdd menee silleen, ettd md olen jonkun yhden pdivin kokonaan jossain muualla ja sitten

lopun ajan md olen tiedit sd tdllasena luola goblinina. (naurahtaa)”

Sosiaalisia suhteita rakennettiin verkossa pelaten ja etdyhteyksin erilaisissa pelaajayhteisdissa.
Mielesténi on mielekdsti pohtia, ettd estddkod runsas pelaaminen toimijuuden suuntaamista
pelien ulkopuolelle vai onko runsas pelaaminen ilmentymid puutteellisista toimijuuden

mahdollisuuksista pelien ulkopuolella.
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Eldméntapaan liittyvissd kertomuksissa oli erotettavissa eldmédntapaan tyytyvdisempad
kuvailuaja toisaalta muutokseen pyrkivaa kerrontaa. Molempaa kuvailua saattoi olla samankin

informantin pienissd kertomuksissa.

HS8: ”No kodin ulkopuolella en ole kylldihan hirvedsti. Oon kylldviimeaikoina yrittdny
hengailla kavereiden kanssa enemmdn, kun suurin osa ajasta just menee peleihin ja

1

kotona olemiseen. En kylld kuukauden aikana ihan hirvedsti kdy ulkona.’

H8: ”En oikeestaan tee ikind mitdcdn, paitsi saatan laavuilla joskus ja jotain, mutta ei

’

ole mitenkddn kauhean railakas eldmd ja se on ehkd ihan hyvd sellasena tykkddn.’

Muutospyrkimykset kohdistuivat yleensd kodin ulkopuolella liikkumiseen ja pelien
ulkopuolisten sosiaalisten suhteiden luomiseen. Pelien ulkopuolista toimijuutta haluttiin
vahvistaa. Osa informanteista arvioi runsaan pelaamisen estévin pelien ulkopuolista asioiden

hoitumista.

H13: ”Silleen jotain pelaan vihdn liikaa ja sitten huomaan ettd kaikki aika menee siihen
ja sitten vdhdn jdd kaikki muut hommat tekemdttd. Ehkd silleen oon koittanu vihentdd

[pelaamista] ja just lisdtd muuta toimintaa.”

Toisaalta pelaaminen saatettiin kuitenkin ndhdd myos rakkaana harrastuksena, joka paransi

eldménlaatua eikd suinkaan estidnyt sen ulkopuolista toimintaa.

HS: »Peliharrastus on tiiviin ja rakkain harrastus. Viihdyn hyvin kotosalla, joten

>

tietsikkaharrastus menee hyvin siind samassa.’

Pelaamiseen liittyvd ongelmapuhe eldméntapaan tyytymattomissd kertomuksissa yhdistyi
ajankdytollisiin haasteisiin, muiden elimin osa-alueiden kaventumiseen ja tarkeiksi koettujen
asioiden hoitamattomuuteen. Intensiivinen uppoutuminen peleihin saattoi aiheuttaa myos

perustarpeiden laiminlyomista.

H6: “Joskus on tullu liikaa pelailtua ja tdtd myétd on tullu unohdettua, tahallaan

1

Jdtettyd tarkeitd juttuja tekemdittd muun muassa koulutehtdvida.’
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H2: ”Ajankulu Ildhtee erittdin helposti ja saatan viettdd kokonaisen pdivdn pelatessa.

’

Unohtelen syédd ja pitdid taukoja.’

Eldméntapaan tyytyvdisissd kertomuksissa runsaskin pelaaminen saattoi olla tasapainossa

muun eldmén kanssa eikd esimerkiksi pelien ulkopuolinen asioidenhoito tuottanut ongelmia.

H12: *Vaikka md tykkddn pelata ja tulee sellasia kausia, ettd md tykkddn pelata tosi
paljon, ni kylld md silti hoidan mun velvollisuudet. Maksan laskut ja hoidan asiat

ajallaan.”

Digitaalisiin peleihin kdytetty aika ei kuitenkaan ollut ainoa pelien ulkopuolista toimijuutta
kaventava tekijd. Taloudellinen niukkuus nidytti liittyvan kotiin keskittyvdan eldméntapaan.
Monet tutkimukseen osallistuneista elivit sosiaaliturvaetuuksien varassa, heiddn tyokykynsi
oli heikentynyt ja/tai heilld ei ollut koulutusta tai ty6td. Vain kolme haastatteluun osal listuneista

ilmoitti olevansa haastatteluhetkelld tyoeldaméssa.

HS: ”Talous on semitiukilla, koska tukiasiat on epdvarmaa politiikan takia, niin ei

’

uskalla kéyttdd koko rahan edestd myos viihteeseen.’

Heikko taloudellinen tilanne néytti rajoitti toimijuuden mahdollisuuksia pelaamisen suhteen,
kuten ylla olevasta aineisto-otteesta kdy ilmi, mutta se vaikutti erityisen paljon toimijuuden
mahdollisuuksiin pelien ulkopuolella. Taloudellinen tilanne saattoi vdhentdd kotoa poistumista

ja siten ylldpitda kotiin keskittyvaé eldméntapaa ja runsasta pelaamista.

H4: ”En juurikaan vietd aikaa kodin ulkopuolella. Osaltaan tdhdn vaikuttaa se, ettd

pyrin sddstamddn tulevaisuutta varten.”

Aineiston pienissd kertomuksissa korostuivat my0s kokemukset siitd, kuinka pelaaminen ja
nidhddin negatiivisessa valossa sellaisten henkildiden taholta, jotka eivit itse pelaa tai ole
koskaan pelanneet. Kokemus siité, kuinka peliyhteisdjen ulkopuoliset ihmiset eivit ymmarra

pelaajia, toistui ldhes kaikissa kertomuksissa.

T: Minkdlaisiin asenteisiin sd oot tormdnny pelaamiseen liittyen?
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H12: No stereotyyppisin mihin oon tormdnny on, ettd pelit on jotenkin niinkun huonosta
tai pahasta ettd niinkun ne ei auta ne aiheuttaa keskittymishdirioitd ja on vdikivaltasia

ja sen sellasta. --. Ne tyypit, jotka sanoo sellasta ei ymmdrrd mitd pelit on.

Moni tutkimukseen osallistunut henkilé toivoi muutosta yhteiskunnan asenneilmapiiriin
pelaamiseen liittyen. Negatiivissdvytteinen asennoituminen runsasta pelaamista kohtaan nékyi

myos erilaisia palveluita kuvaavissa kertomuksissa.

H10 ”Mulle on mielenterveyspalveluissa monta kertaa oltu sielld, ettd ehkd sun pitdd
tarkastella sitd kuinka paljon sd pelaat. Come on! Se pelaaminen piti mut hengissd ettd
niinkun se asenne justiinsa voi olla vihdn eri riippuen siitd, ettd kuka nditd asioita just

’

tarkastelee.’

Kokemukset pelaamisharrastuksen tuomitsemisesta saattoivat juontaa juurensa jo lapsuus- tai

nuoruusiasta.

H4: »Olen joutunut koulussa useasti kuraattorin ja sosiaalityontekijin puheille, kun
olen pelannut vdikivaltaisia pelejd, varsinaisesti vikivaltaisia ajatuksia minulla ei ole,
enkd koe muiden ihmisten vahingoittamista mitenkddn ihainnoitavana. Oman ajan

kasvatusalan ammattilaisten mielipiteitd.”

Ymmartdvd asenne pelejd ja pelaamista kohtaan niyttdisi edesauttavan tutkimukseen
osallistuneita puhumaan pelaamisesta avoimemmin peliyhteisdjen ulkopuolella ja siten

vahvistavan my0s pelien ulkopuolista toimijuutta.

HS8: “Tottakai tdd, ettd ehkd sd pelaat liikaa. Kylld md varmaan omalta kohdalta
sanoisin, ettd kylld md pelaan liikaa, mutta just tdd asenne, se tuli mieleen. Sitten on
kylld kaverereita, jotka myos pelaa niin on tosi positiivisia asenteita ettd hei mahtavaa

’

sd pelaat tdtd pelid ja sitten siitd on helppo puhua.’

Peliyhteisdjen ulkopuolisten ihmisten luoma tuomitseva ja syrjivd asenneilmapiiri rajoitti
pelien ulkopuolista toimijuutta, silld se sai tutkimukseen osallistuneet jopa karttamaan ihmisia

ja paikkoja, joissa syrjivéd ja tuomitsevaa ilmapiirid harjoitettiin.
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H4: “Pelimaailman ulkopuolella syrjintdd ja painostusta on tullut koettua
parisuhteissa, koulussa ja tyoeldmdssd, joka varmasti osaltaan vaikuttaa siihen etten

’

halua viettdid aikaa kuin ihmisten kanssa, joihin voin luottaa tdysin.’

Mielenkiintoisella tavalla aineistossa nousi esiin se, kuinka ympériston tarjoama tuki pelien
ulkopuolella sai aikaan muutosta myos pelaajan omassa suhtautumisessa pelaamiseen ja saattoi
jopa vidhentdd ongelmallista pelaamista ja mahdollistaa pelien ulkopuolisen toimijuuden

lisddntymista.

HO: ”On hirvedisti tillasta niinkun stereotypiaa siitd, ettd niinkun millainen pelaaja on.
Esimerkiksi siihen niinkun, ettd se on pelkdstddn ongelmaa ja ajan hukkaa tai jotain
tillasta, ettd ettd siind on paljon positiivistakin, vaikka olen hyvin negatiivisiakin
sivuvaikutuksia huomannu, mutta md enemmdn huomasin negatiivisia sivuvaikutuksia

1

silloin kun se ympdristo ei tukenu mua.’

Pelien ulkopuoliset haasteet ja pahoinvointi ndyttivét ajavan tutkimukseen osallistuneita pelien
ddreen ongelmallisella tavalla. Toisaalta hyvinvointi pelien ulkopuolella edesauttoi pelaamisen
hallintaa niidenkin kertojien joukossa, joilla pelaaminen oli aikaisemmin ollut heidén arvionsa

mukaan hallitsematonta.

HY: ”Md en rankasis itsedni nuoruuden tdllaisesta kdytoksestd [liikapelaamisesta] niin
paljon, koska tosiaan ei se niinku oikea [pelien ulkopuolinen] ympdristo ollut ihan
hirvedsti turvallisempi muutenkaan, ettd siihen olis tarvinnu sellaset ettd se saattoi olla
sellainen pienempi kahdesta pahasta, sillad vaikka siitd tuli sellasia negatiivisia
vaikutuksia unenpuutehaittojen lisdks, ettd sitten saatto olla just ettd kulutti litkaa aikaa
ettd droppas monia muita harrastuksia ja kaikki aika kului siihen ihan liikaa. Tdd on
onneks korjaantunu. Sitten kun on pddssy silleen ehkd vihdn niinkun fiksumpien ja
turvallisempien ympdristojen ddreen, ettd se se on minimoinut tdysin aivan aivan

’

hirvittdavin huonoja efektejd paljon itseltdni.’

Pelaamiseen liittyvda hallintaa ja pelien ulkopuolisen toimijuuden vahvistumista edesauttoi

pelien ulkopuoliset merkitykselliset ihmissuhteet.
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HS5: ”Nykyddn seuraan tarkkaan tietokoneella oloani. Naisystivd on saanut mut

’

menemddn uuden ddrelle ja epdmukavuusalueelle.’

Pienten kertomusten perusteella niyttiytyi, ettd pelaaminen itsesséédn ei ollut varsinaisesti este
yhteiskuntaan integroitumiselle ja toimijuuden suuntaamiselle. Suurin osa informanteista
epdili, etteivit he olisi sen sosiaalisempia ilman digitaalisia pelejakaan.

T: “Jatka lausetta, jos en pelaisi mind...”
H7: "Tosi hankalaa kuvitella kun pelit on niin iso osa eldmdd, mutta md varmaan
taiteilisin, jos pelejd ei olis, mutta kuvitellaan, ettd tulisi joku viiden vuoden sdhkokatko
ja pelilaitteet ei toimisi, niin varmaan ulkoilisin tai sitten olisin taas jdlleen kerran

’

kotona ja piirtelisin. Jotain siihen liittyvdd varmaan tekisin.’

Pelaamisen vdhentdminen ei kerdtyn aineiston perusteella olisi mydskddn edistdnyt heidén

taipumuksiaan harjoittaa aktiivista yhteiskunnassa ihannoitua kansalaisuutta.

HY: "En md usko, ettd md nyt aivan sosiaaliseksi perhoseksi muuttuisin silld et en
pelais, ettd se ei ole ennenkddn tapahtunut ja sitten mulla olis joku muu
introverttiharrastus tai joku tdillainen osa eldmdd mitd md tekisin. Jos olisin syntyny
aikana ennen videopelejd niin ehkd md oisin joku en md tiedd outo taiteilijasielu, joka

’

maalailee eikd tee mitddn fiksua eldmdllddn.’

Runsaan pelaamisen voidaan ajatella heikentdvdin ihmisen osallisuuden ja toimijuuden
mahdollisuuksia yhteiskunnassa ja vaikeuttavan yhteiskuntaan integroitumista. Tutkielman
aineiston perusteella ndyttéisi kuitenkin silt, ettd pelaaminen ei itsessdén aiheuttanut yksilon
vetdytyvad kdytostd ja toimijuuden kaventumista pelien ulkopuolella, vaikka se saattoikin
ylldpitdd vetdytyvid kdytostd ja syventdd elaménhallinnan ongelmia. Runsas pelaaminen vei
ajallisia resursseja pelein ulkopuoliselta toimijuudelta, mutta vilillisesti runsaaseen
pelaamiseen liitetty stigma ndyttdytyi merkittdvampand pelien ulkopuolista toimijuutta
kaventavana tekijdnd, kun hipedleima sai haastateltavat vilttelemédn paikkoja ja henkiloitd,

joiden taholta eldméntapa tuomittiin.
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7 Yhteenveto

Tutkielma tarkasteli kokemusndkokulmasta digitaalisten pelien tarjoamaa toimijuutta osana
kotiin keskittyvédi eliméantapaa. Tutkimuksen tavoitteena oli lisdtd ymmaérrystd ja tuottaa tietoa
tdstd marginaalisesta elimdntavasta ja siitd, kuinka digitaaliset pelit liittyvét eldméantapaan.
Pelaaminen sai alkunsa tutkimukseen osallistuneiden henkildiden kertomuksissa jo varhain
lapsuus- tai nuoruusidssd. Pelaamista tuki tai mahdollisti joku sukulainen tai perheenjdsen.
Laakson ja kollegoiden kohorttitutkimuksesta kdy ilmi, ettd pelaamiseen kéytetty aika eriytyy
myohemmélld idll4d. Verrokki-ik&isistd osalla peli-innokkuus laimeni idn myd6td, kun muilla
pelaaminen muuttuu intensiivisemmaksi (Laakso ym. 2023, 38). Tadmén tutkielman aineistoa
edusti se joukko, jonka pelaaminen muuttui intensiivisemmaksi lapsuuden jilkeen. Runsaan
pelaamisen taustalla ndytti olevan jo lapsuudessa tai nuoruudessa koettua (koulu)kiusaamista,
vaikeita eldmédnkokemuksia ja syrjinndstd johtuvia toiseuden kokemuksia. Tulokset ovat
linjassa my0s Haasion nikemysten kanssa (Haasio 2015). Yksildille kasautuneet haitalliset
voimavaroja kuluttavat elamankokemukset on myos aiemmissa tutkimuksissa todettu lisdédvéan
riskid huono-osaisuuteen eli sosiaaliseen, taloudelliseen tai terveydelliseen hyvinvoinnin
vajeeseen ja epitasa-arvoon (Palolaym. 2012, 312; Saari 2015). Vaikeiden eldménkokemusten
ja eldméntilanteiden tiedetddn lisddvin my0s riskid péddtyd pitkdaikaiseen toimeentulotuen
tarpeeseen ja sosiaalihuollon palveluiden asiakkuuteen (Palola 2012, 312). Koteihin
vetdytyminen on siis sosiaalityon kentélld usein kohdattava, vaikkakin vaikeasti tavoitettava ja
ratkaistavissa oleva ilmi6. On kuitenkin tirked huomata, ettd kaikki koteihinsa vetdytyvét

henkildt eivit ole avun tai sosiaalipalveluiden tarpeessa.

Aineiston pienissd kertomuksissa yksindisyys ja sosiaalinen turvattomuus pelien ulkopuolella
ajoi informantteja etsiméén seuraa ja tekemistéd verkosta. Pelit kulkivat rinnalla ldpi eldamén ja
pelikonsoli saattoi esimerkiksi kulkea kahden kodin vélilld vanhempien erottua. Verkosta
pystyi loytdmédn hyvédksyntdd ja turvallisia ihmissuhteita silloinkin, kun lokaalit pelin
ulkopuoliset yhteisot eivit sitd tarjonneet. Ihminen hakee toimijuuttaan aina niissé puitteissa,
kun se on hinelle mahdollista (Gordon 2005, 128). Digitaaliset pelitja peliyhteisot vastasivat
toimijuuden tarpeisiin, kun niiden ulkopuolella havaitut toimijuuden mahdollisuudet ohenivat.
Digitaaliset peliympiristdt tarjosivat turvaa, tekemistd ja keinon lievittdd ikdvien
elaméinkokemusten mukana tullutta stressid. Tutkielman aineiston perusteella epéilen yksilolle
haitallisten eldmadnkokemusten ja syrjinndn ainakin osaltaan selittivdn nuoruudessa

intensiivisemmaksi muuttuvaa pelaamista.
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Yksilolle kasaantuneet haitalliset eldmintapahtumat saattavat pudottaa yksilon kehityksen
kelkasta ja siten heikentdd hianen asemaansa ja mahdollisuuksia yhteiskunnassa (Saari 2015).
Suurin osa tutkimukseen osallistuneista olivat tydeldmin ulkopuolella. Elaméntapaan liittyi
taloudellinen niukkuus, verkon ulkopuolisten sosiaalisten kontaktien vdhiisyys, vaikeus tai
haluttomuus poistua kotoa seké toimintakyvyn rajoitteet. Tulkitsen valinnanmahdollisuuksien
viahiisyyden aiheuttaneen tylsistymisen tunnetta pelien ulkopuolella, miké tuki informanttien
runsasta pelaamista. Tylsistymisen tunne oli aineistossa useimmiten toistunut syy aloittaa
pelaaminen. Tulokset ovat linjassa myos Laakson ja kollegoiden kohorttitutkimuksen kanssa,
silld ldhes puolet vanhemmista vastaajista kokivat digitaalisen pelaamisen ajan tappamisena
(Laakso ym. 2023, 10). Tutkielman aineistossa pelit néhtiin kdytdnnollisend, helppona ja
edullisena kotoa késin toteutettavana ajanviettotapana ja siten myos kotiin keskittyvadn

eldmantyyliin sopivana.

Kykenemisen modaliteettia tarkastellessani digitaalisiin peleihin liittyvissd pienissd
kertomuksissa ei ndyttdnyt olevan sellaisia toimintakyvyn rajoitteitatai toiminnan esteitd, joita
informantit kokivat niiden ulkopuolella. Heikko usko omiin kykyihin saattaa saada yksilén
vélttelemddn tilanteita, joissa hdn olettaa epdonnistuvansa ja vahva minédpystyvyyden tunne
tukee sinnikéstd ponnistelua haasteistakin huolimatta (Viholainen ym. 2013, 90-91). Pelien
ulkopuolella itseddn tyhméksi ja epdonnistuneeksi kuvaava informantti saattoi kokea itsensi
peliporukan taitavimmaksi ja eniten pelitietoa omaavaksi. Vahva mindpystyvyyden tunne
peleissd nédkyi kaikissa kertomuksissa. Kokemukset omasta pystyvyydestd peleissd saattoi
edesauttaa ja tukea toimijuuden suuntaumista digitaalisiin ympdristdihin ja yllépitda
pelaamiseen liittyvié jatkuvuusaikomuksia. Toimijuuden tunnetta lisdd yksilon kyky havaita
paitoksenteko mahdollisuuksiaan (Gordon 2005, 114-115). Informantit tuntuivat tuntevan
peleihin liittyvdt ympéristdt rajoitteineen ja mahdollisuuksineen hyvin. He olivat myds
tottuneita navigoimaan digitaalisissa ympadristdissd. Tdmd mahdollisesti tuki vahvaa
toimijuuden tuntoa peleissd. Thmisen menneet kokemukset suuntaavat tulevaisuuden
toimijuutta (Emirbayer & Mische 1998, 963). Positiiviset kokemukset peliympéristoissd

vaikuttivat my0s tuleviin toimijuuden valintoihin.

Pelit tukivat pelaajien stressinhallintaa ja koettua mielenterveyttd sekd lievittivét kotiin
keskittyvdn eldméntavan haittapuolia. Vaikea-asteisesta masennuksesta kirsivélle henkil6lle

pelit saattoivat méérittyd ainoaksi syyksi nousta ylés sdngystd. Myds aikaisemmissa
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tutkimuksissa on havaittu lievd, mutta tilastollisesti merkittdva yhteys pelaamisen méérén ja
masennuksen vililld (Laakso ym. 2023, 14). Pelaamisen ja masennuksen vélisid syy-yhteyksid
olisikin tirked tutkia lisdd. Oman tutkielmani aineiston valossa ndyttéisi silté, ettd pelaaminen
lievitti masennuksen oireita ennemmin, kuin paikantiusi kertomuksissa niiden alkul&hteeksi.
Pakonomaisen pelaamisen kuvattiin kuitenkin kaventavan elimén muita osa-alueita ja siten

mahdollisesti myos ylldpitdvin ja syventidvén jo kasautuneita ongelmia.

Pelaamisen yhteydesséd tapahtuva vuorovaikutus koettiin helpommaksi ja turvallisemmaksi.
Pelien sisdinen sosiaalinen kykeneminen ndyttiytyi tutkimukseen osallistuneiden pienissi
kertomuksissa vahvempana, kuin pelien ulkopuolella. Anonymiteetin tuoma turva on havaittu
merkitykselliseksi eroksi online-vuorovaikutuksessa my0s aikaisemmissa verkkoyhteisdihin
liittyvissa tutkimuksissa (ks. Green ym. 2004, 317-318; Pasanen 2010, 179; Székely & Nagy
2010, 20). Pelit tarjosivat yhteisen mielenkiinnonkohteen ja puheenaiheen verkkoyhteisdissé
Tamékin havainto on linjassa aikaisempien tutkimusten kanssa (ks. Gee 2007, 98; Kowert ym.
2014, 385-386). Mielestini oli kuitenkin yllattavas, ettd osa tutkimukseen osallistuneista valtti
ithmiskontakteja myds pelatessaan. Sosiaalista toimintaa harjoitettiin tidlldin ihmispelaajien
sijaan  NPC-hahmojen kanssa. ~NPC:t ndhtiin  ennakoitavina ja  turvallisina
vuorovaikutuskumppaneina, joihin muodostettiin syvid, tunnelatautuneita ja merkityksellisid
suhteita. Lankoski véittdd NPC:den kanssa toteutettavan vuorovaikutuksen aktivoivan aivoissa
samoja alueita, kuin ihmisten kanssa tapahtuvan vuorovaikutuksen (Lankoski 2011, 294).
Pelitutkijat eivdt ole kuitenkaan yksimielisia NPC-hahmojen kanssa tapahtuvan
vuorovaikutuksen laadusta. Joidenkin pelitutkijoiden mielestd yksinpeleisti saatavaa
sosiaalisuutta ei voi verrata pelien ulkopuoliseen sosiaalisuuteen (ks. Bormann & Greitemeyer
2015, 650). NPC:den kanssa tapahtuvaa vuorovaikutusta ja nithin muodostettujen suhteiden
laatua olisikin tdrkedd tutkia tarkemmin ilman vertailuasetelmaa pelien ulkopuolisiin
ihmissuhteisiin. Olisi mielekdstd myos selvittdd, kuinka yksindisyys ja pelaamisen

intensiivisyys vaikuttaa NPC:hin muodostettujen suhteiden laatuun.

Pelien ja peliyhteisjen tarjoaman sosiaalisuuden lisdksi pelaamiseen liittyvien
jatkuvuusaikomuksien ylldpitdjaksi méérittyi modaliteettiteorian mukainen voimisen
ulottuvuus. Pelimekaniikat rajoittavat pelaajien mahdollisuuksia pelin sisdlld, kuten useissa
aikaisemmissa tutkimuksissa on todettu (ks. Acerbi 2016, 5; Calleja2011, 8; Miller 2011, 30).
Pelaajan autonomia ja valinnanmahdollisuudet eivdt kuitenkaan rajoittuneet yksittdisiin

peleihin, vaan perustuivat pelien runsaaseen tarjontaan. Pelivalintoja tehtiin omien
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kiinnostusten, fiilisten ja tarpeiden mukaan. Kaikenkaikkiaan pelit ja pelaaminen ndytti
muuntuvan pelaajan omien tarpeiden ja eldméntilanteen mukaisesti. Peleissd ndytti yhdistyvén
ideaalilla tavalla haluamisen ja voimisen modaliteetit. Pelaajan halut ja tarpeet maarittivit

valintoja, joille verkko tarjosi laajat mahdollisuudet.

Pelit sisdlsivit kuitenkin my0s rajoitteita ja sosiaalista syrjintdé. Syrjiva pelikulttuuri on ollut
pelitutkijoiden tiedossa aikaisemminkin (Lakkso ym. 2023, 40-41). Peleissd tapahtuva syrjintd
saattaa olla jopa suorempaa ja voimakkaampaa, silli kiusaajia suojaa pelien tarjoama
anonymiteetti. Syrjintdd oltiin kohdattu eniten kilpailuhenkisisséd FPS-peleissi ja se kohdistui
aineiston perusteella erityisesti naispelaajiin sekd seksuaali- ja sukupuolivihemmistoon
kuuluviin henkil6ihin. Aineiston perusteella ndyttikin siltd, ettd informantit pakenivat syrjintia
peleihin, mutta toisaalta kohtasivatsitd myds peliympéristoissd. Peleissd syrjinnéan vilttely, siltd
suojautuminen ja tilanteesta poistuminen vaikutti kuitenkin mahdollisemmalta, kuin niiden

ulkopuolella.

Pelit ndyttdytyivdt motivoivana taitojen ja osaamisen kerryttdmisen kenttdnd. Osaamisen ja
onnistumisen kokemukset ovat aikaisemmissakin tutkimuksissa nimetty merkittdvimmiksi
syiksi pelata digitaalisia pelejd (Laakso ym. 2023, 10). Aineiston perusteella digitaalisissa
peleissd kertynyt osaaminen saattoi laajentaa toimijuuden mahdollisuuksia myds niiden
ulkopuolella. Konkreettisten taitojen kertymisen liséksi pelien néhtiin tukevan niin sanottua
sisdistd kehitystd identiteettiin liittyvien roolikokeilujen, moraalisten valintojen tekemisen ja
tunnekokemusten kautta. Pelien tarjoamat hyddyt identiteetin kehityksen kannalta on
tunnistettu myos aikaisemmassa tutkimuksessa (ks. Green ym. 2004, 317-318).
Adrenaliinipiikit ja jénnityksen tunne olivat aineiston mukaan tavoiteltuja asioita pelissi.
Laakson ja kollegoiden tutkimuksessa kilpailu ja haasteet peleissd olivat yksi merkittava
motivaatio pelaamiseen (Laakso ym. 2023, 10). Digitaaliset pelit antavat pelaajilleen palautetta
onnistumisten ja epdonnistumisten muodossa (Calleja 2011, 45), joten pelit saattavat sekd
turhauttaa ettd innostaa. Péddasiassa peleihin liitetyt tunnekokemukset koettiin kuitenkin
positiivisiksi ja negatiivisistakin tunteista ajateltiin, ettd niistd oli mahdollisuus oppia.
Osaamisen modaliteetin ja tuntemisen modaliteetin mukaiset ilmaukset néyttdytyivét
aineistossa osin my0s haluamisen modaliteettiin sopivina pelaamisen jatkuvuusaikomuksia

yllépitdvind motivaatiotekijoina.
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Aineiston pienet kertomukset sisélsivit eldmintapaan tyytyvéistd ja toisaalta muutokseen
pyrkivédd kerrontaa. Muutostarvetta ilmaistiin haluna vdhentdd pelaamista ja pyrkimyksini
lisdtd kodin ulkopuolista toimintaa. Runsaan pelaamisen néhtiin kaventavan elimén muita osa-
alueita. Tyytyvéisyyttd eliméntapaa kohtaan ja pelaamisen hallintaa ndytti edistdvén pelaajan
kyky huolehtia omista perustarpeistaan, kuten syOmisestd, juomisesta ja nukkumisesta
pelaamisen ohella. Lisdksi pelien ulkopuolella tirkedksi koettujen asioiden hoituminen, ldheiset
ihmissuhteet ja asumisympéristossd koettu viihtyisyyden lisddntyminen ndytti edistdvén
pelaajan hyvinvointia ja muuttavan peleilletehtyjad merkityksenantoja. Hyvinvoivalle pelaajalle
pelit olivat rakas mielen hyvinvointia ylldpitdva harrastus tai eliméntapa. Stressid, masennusta
tai ahdistuneisuutta kokevalle pelaajalle pelit méérittyivat pakopaikaksi ja selviytymiskeinoksi.

Yksi hyvinvointiin vaikuttava tekijd oli ympéristoltéd saatu tuki.

Eldméntapaan liitetty hipedleima eli stigma sai tutkimukseen osallistuneet henkilot
vélttelemddn tilanteita, joissa he eivdt kokeneet tulleensa hyviksytyksi. Stigmaan liitetyt
ennakkoluulot voivat tuottaa yksildille hdpedd, joka vahvistuu ennakkoluuloja omaavien
henkiloiden seurassa (Goffman 1986, 17-20). Eldméntapaan liitetty hipedleima saattoi osaltaan
vihentdd kodin ulkopuolelle suuntaavaa toimintaa. Hipedn tunne voi luoda
kayttdytymismalleja, joissa hipedd viltellddn vetdytymailld (Myllyviita 2020, 96). Runsasta
pelaamista paheksuviin asenteisiin oltiin aineiston perusteella tormitty opinnoissa, tydeldmassi
ja  muissa ihmissuhteissa, mutta myds ammattilaisten taholta  esimerkiksi
mielenterveyspalveluissa ja oppilashuollossa. Aineiston perusteella ndyttdisi siltd, ettd
sallivampi ilmapiiri eldimédntapaa ja runsasta pelaamista kohtaan voisi edesauttaa pelaamisesta
puhumista. Tuomitseva ilmapiiri ndyttdisi estivén avun hakemista ja kyseisen kohderyhmén

avuntarpeiden tavoittamista.
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8 Johtopaatokset

Kotikeskeisen eldméntavan synnyksi informanttien pienissd kertomuksissa ei miérittynyt
hallitsematon pelaaminen, kuten olisi voinut ajatella. Pelaaminen oli tullut osaksi heidén
eldmainsd jo nuorella 14lld. Vaikeat elaméankokemukset ja kokemukset toiseudesta nédyttivét
lisddvan pelaamisen mddrdd ja sen hallitsemattomuutta. Runsas hallitsematon pelaaminen
kuitenkin mahdollisesti syvensi ongelmia, kun pelien ulkopuoliset tirkeédksi koetut asiat jaivit
hoitamatta ja eldmdn muut osa-alueet kaventuivat. Pelaamisen hallitsemattomuus naytti
liittyvdn vahvasti sithen, kuinka hyvin tai huonosti yksilé voi pelien ulkopuolella. Pelien
ulkopuolisen hyvinvoinnin lisdéntyessd samakin informantin kertomuksissa suhtautuminen
pelaamiseen saattoi muuttua, pelaamisen miirdn vihentyd ja tyytyvéisyys omaa elaméntyylid

kohtaan lisdéntya.

Tutkielmaa varten kerdtyn aineiston perusteella kyseenalaistankin pelaamisen voimakkaaseen
vihentdmiseen tai lopettamiseen tdhtddvit puheet ja pyrkimykset palvelujdrjestelméin
ammattilaisten taholta erityisesti niissd tapauksissa, kun pelaamisen vdhentdminen ei ole
yksilon oma toive tai tavoite. Tutkimuksen aineiston pienten kertomusten perusteella ndyttéisi
siltd, ettd pelaamisen vihentdmisen sijaan olisi tuloksellisempaa lisdtd yksilon hyvinvointia ja
poistaa runsaaseen pelaamiseen liitettyd stigmaa, joka lisdd vetdytyvdd kaytOstd, estdd
ongelmista puhumista ja vaikeuttaa avunsaantia. Lisdksi pelaamisen lopettamiseen tahtddvat
tavoitteet tai pelaamisen tuomitsevat asenteet saattaisivat kaventaa jo valmiiksi rajoittuneita
toimijuuden mahdollisuuksia. Pelaamisen lopettaminen tai merkittdvd vdhentiminen ei
myd&skddn aineiston perusteella valttdmaéttd edistéisi yksiloin integroitumista yhteiskuntaan,
vaan saattaisi olla jopa vahingollista yksilon toimintakyvylle poistaessaan yhden turvallisen
tuntuisen toimintaympdriston ja mielen hyvinvointia tukevan véyldn. Ei ole yhdentekevis,
minne paikannamme tai miten médrittelemme yksiloiden elaméntilanteellisia ongelmia, silld ne
suuntaavat my0s suunniteltuja toimia ja autetuksi tulemisen mahdollisuuksia. Tutkielman
tulosten perusteella ajattelen, ettd pelaamisen ongelmallisuuden sijaan meiddn tulisi ensin
tarkastella yksilon pelien ulkopuolista hyvinvointia heikentdvid tekijoitd hinen arjessaan ja

elaménhistoriassaan.

Sosiaalityon onkin tirked pohtia, ettd kuinka suhtaudumme kotiin vetdytyneiden henkildiden
runsaaseen pelaamiseen ja millaisten toimien ajattelemme heitd auttavan. Kotiin vetiytyvit

henkil6t néyttivdt kokevan sosiaalista turvattomuutta pelien ulkopuolella ja sosiaalista
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turvallisuutta pelaajayhteisoissd ja pelatessa. Turvallisuutta on jo pitkddn pidetty ihmisen
perustarpeena (esim. Maslow 1954). Onkin syytd pohtia, kuinka voisimme lisdtd sosiaalista
turvallisuuden tunnetta yhteiskunnassa ndiden ihmisten kohdalla. Laheisten ystdvyyssuhteiden
puute on riski yksilon psyykkiselle ja fyysiselle terveydelle (Haasio 2018, 33-34). Lisdksi
pitkittynyt yksin oleminen voi altistaa masennukselle (Myllyviita 2020, 96). Yksilo voi
kuitenkin olla tyytyvédinen elimdntapaansa ja voida hyvin toimintakyvyn ja toimijuuden
rajoitteistaan huolimatta. Eliméntapa ei itsessdén tarkoita, ettd yksilo on avuntarpeessa, mutta
tarvittaessa apua tulisi saada. Tulosten pohjalta arvioin, ettd intensiiviseksi ja pakonomaiseksi
muuttuva pelaaminen voi kielid nuoren pahoinvoinnista ja kasautuneista ongelmista.
Ennaltachkdisevd matalankynnyksen apu on tiarkedd. Hallitsematon pelaaminen on hyvid
tunnistaa oireeksi ja ndiden nuorten kohdalla olisi térkedd selvittdd heiddn sosiaalista
tilannettaan ja mahdollisia stressitekijoitd. Myos eldménhallintataitojen tukeminen, kuten
perustarpeista huolehtiminen pelaamisen ohella voi vihentédé runsaasta pelaamisesta seuraavia
haittoja. Pelaamista ei kuitenkaan itsessdin tulisi nimetd nuoren ongelmaksi, silld se saattaa

saada nuoren kokemaan, ettei hin tule ymmarretyksi ja hyvéksytyksi.

Tutkimukseen osallistuneet kokivat terveydellisten, sosiaalisten ja taloudellisten resurssien
niukkuutta. Huono-osainen yksilo joutuu jatkuvasti sopeuttamaan haaveitaan ja toimintaansa
omiin mahdollisuuksiinsa, joka jo itsessddn on stressid aiheuttavaa sekd toimijuutta ja
osallisuutta rajoittavaa (Méntyneva & Hiilamo 2018). Menneet vaikeat eldmankokemukset,
stressi, rajoittuneet toimijuuden mahdollisuudet, hiped ja epdonnistumisen tunteet saavat
yksilon vetdytymaddn ja etsiméén hyviksyntdd ja onnistumisen kokemuksia peliympéristoistd,
joka muuntuvuudellaan vastaa monenlaisiin yksiléiden tarpeisiin. Tulosten perusteella
kohderyhmén auttamisty0ssd avainasemassa onkin yksiléiden mindpystyvyyden tunteen
vahvistaminen pelien ulkopuolisten onnistumisen kokemusten kautta ja heiddn
valinnanmahdollisuuksiensa lisddminen. Korjaavat kokemukset, pelien ulkopuoliset 1dheiset
ihmissuhteet ja hyvidksyvd asenneilmapiiri voisivat auttaa kotiin vetdytyneitd henkilditd
suuntaamaan  toimijuuttaan rohkeammin kodin  ulkopuolelle ja  muuttamaan
pelaamistottumuksia tasapainoisen harrastamisen suuntaan. Olen tulosten pohjalta samaa
mieltd Palolan ja kollegoiden (2012, 314) kanssa, ettd syrjdytymisen ehkdisyn tdrkeimpid

kysymyksid on, miten nuori voi toimia yhteiskunnassa ja mitd hén voi tehda.

Tutkielmani tarkasteli runsaan pelaamisen ja kotiin vetdytyvin eldméntavan yhteen

kietoutuneisuutta toimijuuden nikokulmasta. Se tarjoaa kuitenkin vain yhden tulokulman
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aitheeseen. Tutkielmaa luettaessa on hyvé tiedostaa, etté siind ei huomioida addiktiondkdkulmaa
eikd huono-osaisuuden ylisukupolvista luonnetta. Tutkielmaa suunniteltaessa ja toteutettaessa
ongelmalliseksi tekijdksi osoittautui myds védhdinen aikaisempi tutkimus ilmiosta.
Tutkielmassa tuotettu tieto on luonteeltaan ilmidtd kuvailevaa eiki tarjoa yleistettivii tietoa,
mutta se voi antaa suuntaviivoja jatkotutkimuksille. Mielestédni on mielenkiintoista, etti
yksindisyyden ja aktiivisen pelaamisen vililld on havaittu olevan vidhédinen, mutta tilastollisesti
merkittdvd yhteys (Laakso ym. 2023, 14). Ovatko pelaajayhteisdissd luodut ithmissuhteet
laadultaan heikompia, kuten Kowert kollegoineen ovat tutkimuksessaan osoittaneet (Kowert
ym. 2014, 385-386)? On my0s mahdollista, ettd syrjintdd kokeneet henkilot kokisivat
yksindisyyttd ilman pelaamistakin ja pelaamisen runsaus johtuu ohentuneista osallisuuden ja
toimijuuden mahdollisuuksista, kuten tdmén tutkielman aineistossa ndyttaytyy. Tutkielmassa
mielenkiintoinen esiin noussut teema oli myds NPC:den tarjoama sosiaalisuus koteihinsa
vetdytyneiden ihmisten ndkokulmasta. Olisi mielekdstd pohtia tarkemmin, kuinka

vuorovaikutus NPC:den kanssa kietoutuu yksindisyyden tunteeseen.

Tutkielma nosti esiin my0s kotiin keskittyvadn elaméantyyliin ja runsaaseen pelaamiseen liitetyn
stigman, joka wvaatii mielestdni huomiota. Eldmintapa on marginaalinen suhteessa
valtavdestdoon ja se sotii osallistamispolititkan asettamaa ihannekansalaisen kuvaa vastaan.
Toivon tutkielman lisddvdn ymmarrystd runsaasti pelaavia ihmisid kohtaan ja vdhentdvén
elaméntyyliin liitettyjd ennakkoluuloja, joita myds itselldni oli. Kaikki koteihinsa vetdytyneet
henkil6t eivit tarvitse apua, mutta joidenkin avun saanti voi estyé tai vahintddnkin viivastyd ja
vaikeutua ilmiddn liitettyjen ennakkoluulojen vuoksi. Yhdyn informanttien tulkintaan siité, ettd
ymmértiméttdmyys runsasta pelaamista kohtaan juontaa juurensa ihmisten yleiseen
tietdmattomyyteen digitaalisten pelien ja pelaajayhteisdiden luonteesta. Tahdn tarpeeseen
tutkielmani pyrki vastaamaan kokoamalla ilmioon liittyvad aikaisempaa tutkimusta sekid
nostamalla esiin tietoa tdstd marginaalisesta elimédntavasta ja siitd potentiaalista, joka ei saa

yhteiskunnassamme tunnustusta.
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Liitteet
Liite 1. Haastattelukutsu
Hei!

Olen Janika Markkanen viimeisen vuoden sosiaalityon opiskelija Turun yliopistosta. Etsin
haastateltavia pro gradu tutkimukseen, jossa tutkin digitaalisten pelien roolia kotiin

keskittyvissi elimiintyylissi. Olet soveltuva osallistumaan tutkimukseen, jos:
- Olet yli 18-vuotias
- Vietit suuren osan vapaa-ajastasi pelaten digitaalisia peleja

- Viihdyt vapaa-ajalla padasiassa kotiymparistdssa ja pyrit valttdimaan ylimadraiseksi

kokemiasi kasvokkain tapahtuvia ihmiskontakteja

Tutkimuksessa kerdtddan kokemusperiisté tietoa pelien mahdollisuuksista ja rajoitteista
toimijuuden kannalta. Padset vilittiméan omia ajatuksiasi peleistd ja niiden sisdlldista,

roolista eliméssési sekd tuottamaan térkeda tietoa peleistd toimintaympéristona.

Haastattelut toteutetaan Discord-ohjelman vilitykselld. Saat itse péittia osallistutko
haastatteluun kirjoittamalla chat-ominaisuutta kiiyttien vai Discord-puhelulla.
Térkeinti on, ettd tunnet olosi mukavaksi koko haastattelun ajan. Voit missi tahansa
haastattelun vaiheessa paittidd keskeyttdd haastattelun. Sithen saakka kerdttya aineistoa

saatetaan kuitenkin kéyttdd tutkielmassa ilman tunnistetietoja.

Kaikille tutkimukseen osallistuneille annetaan elokuvalippu haastattelun péaitteeksi.
Saat siahkéisen lipun kuvana discordiin tai halutessasi sihkopostiin. Haastattelu on noin
tunnin mittainen ja haastattelut pyrin toteuttamaan viikolla 43 eli 23.10.-29.10.2023 vilisend

aikana.

Jos kiinnostuit, voit laittaa minulle viestii discordissa (profiilitunnus) tai sahkopostia.
Riittad, kun ilmaiset halukkuutesi osallistua tutkimukseen sekd muutaman ajankohdan milloin
sinulle sopisi tutkimukseen osallistua. Voit myds laittaa toiveesi siitd haluatko osallistua
kirjoittamalla vai #4initoimintoa kiyttden. Adnitoimintoa kiyttien haastattelut d4nitetdin ja

tallenteet poistetaan, kun ne on muutettu tekstimuotoon.
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Haastatteluun osallistuminen on tiysin vapaaehtoista ja luottamuksellista.
Haastatteluaineisto anonymisoidaan eli en kéyta tutkielmassa Discord-profiilinimié tai
muitakaan tunnistettavia tietoja. Keritty aineisto havitetddn, kun sen kaytto ei ole tutkielman

kannalta tarkedd. Anonymiteettisi turvaaminen on minulle tarked asia.

Otathan rohkeasti yhteytt4!

Jos sinulle herisi jotakin kysymyksid tutkimukseen liittyen, niin vastailen nithin mielelléni.
Kiitos!

Janika Markkanen

Valtiotieteiden maisterivaiheen opiskelija, Turun yliopisto
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Liite 2. Haastattelukysymyksia

Aineisto kerittiin Discordissa haastattelemalla kirjoittaen tai puhelu-ominaisuutta kédyttden

informantin toiveiden mukaisesti.

Kertaus ennen haastattelua: Muistutan, etté tutkielmaan osallistuminen on tdysin
vapaachtoista. Voit pdittdd lopettaa tutkimuksen missd tahansa haastattelun vaiheessa. Sithen
mennessi keréttyd aineistoa voidaan kuitenkin kayttdé tutkielmassa ilman tunnistetietoja.
Puheluominaisuudella keritty aineisto ddnitetdén ja muutetaan haastattelun jalkeen

tekstimuotoon. Aineisto anonymisoidaan ja dénitallenteet hivitetdan.

Varmistan vield informantilta tietoon perustuvan suostumuksen ja halukkuuden osallistua

tutkimukseen

Tekstilla kerdtessd: Vastaa kysymyksiin kokonaisin lausein. Jos et halua vastata johonkin

kysymykseen, sinulla on kaikki vapaus jattd4 sithen vastaamatta.

Teema: Pelaaminen vapaa-ajan aktiviteettina ja sosiaalisuus peleissi

1) Kerro millaisia pelejd tykk&ét pelata ja millaiset pelisisdllot sinua kiinnostaa?
2) Kerro eldmaéntilanteestasi.

3) Kerro sosiaalisista suhteistasi (voit kertoa esimerkiksi asutko yksi, onko perhettd, kavereita,

kuinka yllapidét néitd suhteita livend vai verkossa)
4) Paljonko keskimiirin vietét aikaa kodin ulkopuolella? Enté pelien d4rella?

5) Kerro kuinka pelaaminen on tullut osaksi eldmaisi? (voit my0s kertoa pelaamisen

tarkeydestd eldméssasi)

6) Pelaatko mieluummin yksin- vai moninpeleja? Koetko tirkedksi pelata muiden palaajien

kanssa/heitd vastaan?
7) Kerro millaisena koet pelien sosiaalisuuden.

8) Kuulutko peliyhteiséihin? (millaisiin) Oletko saanut ystévié pelien kautta? Koetko etté

toiminnallasi on vaikutusta peliyhteiséihin?

9) Oletko koskaan kokenut syrjintda tai painostusta peleissi tai peliyhteisdissd? Millaista?
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10) Oletko kokenut syrjintdi tai painostusta pelien ja peliyhteisdjen ulkopuolella? Millaista?
11) Millaisiksi kuvailisit ihmissuhteitasi pelien ulkopuolella?

12) Millaisissa tilanteissa hakeudut pelien ddrelle?

13) Onko pelaamisella ollut joskus negatiivisia vaikutuksia eldméési? Millaisia?

Teema: Toimijuus peleissi

Pyydén sinua nyt miettimaan jotakin itsellesi mieluisaa pelia...

14) Kuvaile pelid, jota mietit (voi kertoa esimerkiksi sen visuaalisuudesta, siitd mitd siind

pitdd tehda ja mitd kaikkea siind voi tehdd)
15) Miksi valitsit juuri timén pelin mieluisimmaksi? (miké pelissé tuo sinulle nautintoa)
16) Millaista osaamista peli vaatii?

17) Millaisia valintoja pelaaja voi tehdé pelissd? (esim. luodaanko itselle mieluisa hahmo,

onko paljon valikoita tms.) Ovatko valinnanmahdollisuudet peleissé sinulle tarkeitd?

18) Jos valitsemassasi pelissd pelataan muiden pelaajien kanssa/heitd vastaan, kuinka toimit,
jos toinen pelaaja trollaa sinua? (voit vastata myos jonkun toisen pelin ndkokulmasta, jos

valitsemasi peli ei ole yhdessd pelattava, mutta sinulla on kokemusta online-pelaamisesta)

19) Jos valitsemassasi pelissd pelataan tiimind, kerro mikd on mielestési tarkeda tiimissa
toimimisessa ja mité itse tuot tiitmiin? (voit vastata myds jonkun toisen pelin ndkoékulmasta,

jos valitsemasi peli ei ole tiimind pelattava, mutta sinulla on kokemusta tiimipeleisti)
20) Jos saisit muuttaa mité tahansa valitsemassasi pelissd, mitd muuttaisit ja miksi?

21) Millaisia vahvuuksia sinulla on kyseisen pelin kannalta? (tai pelaamisessa yleensd) Missa

olet hyvi?
Teema: Toimijuus peleissi niiden ulkopuolelta katsottuna

22) Millaiseksi kuvailisit uppoutumistasi peleihin yleisesti? (voit kertoa esimerkiksi
hiiritseekd ympdiriston drsykkeet sinua pelatessa, huomaatko ajankulun, tuntuuko

peliympéristo 1dhes aidon kaltaiselta)

23) Millaisia tunteita koet pelatessasi ja millaisissa tilanteissa niitd ilmenee?
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24) Kerro mika vaikuttaa paatoksiisi pelaamisen suhteen.

25) Aiheuttavatko pelit sinulle joskus turhautumista tai stressid? Miten selvidt siitd?

26) Jos saisit siirtdd virtuaalisesta peliympéristostd omaan elaméési mitd tahansa, mité se olisi.
27) Jatka lausetta: ”Jos en pelaisi, mini...”

28) Millaisia asenteita pelien ulkopuolella olet kohdannut pelaamiseen liittyen? (ja mité niistd

ajattelet)

29) Kerro lopuksi, mitd hyvéda pelaaminen on tuonut omaan eldmaéasi.

Voit vield halutessasi kertoa vapaasti peleistd ja pelaamisesta, jos minulta jii kysymatta
jotakin sinun mielestési olennaista. Voit antaa my0s vapaata palautetta miltd kysymyksiin

vastaaminen tuntui.



