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Tiivistelméa

Téassé opinndytetyodssa digipelaamisen ilmidtd 1dhestytddn ndkokulmasta, jonka mukaan jokaisella
thmiselld on omanlainen eliménkaaren aikana vaihteleva suhde digipeleihin ja digipelaamiseen. Tata
suhdetta kutsutaan digipelisuhteeksi. Digipelisuhde on pelitutkimuksen kentilla uusi késite ja se on
kehitetty osana tdtd opinndytetyotd. Sen teoreettinen viitekehys pohjautuu Kosken
litkuntasosiologiseen liikuntasuhteen késitteeseen.

Digipelisuhteella tarkoitetaan suhtautumis- ja kiinnittymistapojen kokonaisuutta, jonka kautta yksilo
kohtaa digipelaamisen sosiaalisen maailman ja sen kulttuuriset merkitykset. Yksilon suhdetta
sosiaaliseen maailmaan méaéarittaa se, miten hyvin tdma tuntee ja nikee tihdn maailmaan liitetyt
merkitykset. Mitd enemmaén yksilo liittda tirkeitd merkityksid johonkin sosiaaliseen maailmaan, sitd
syvemmalld hdnen voidaan katsoa olevan téssi sosiaalisessa maailmassa. Tyon ydinkésite on siis
merkityksen kisite, jolla on tissd yhteydessa kaksi ulottuvuutta: yhtaalti se viittaa sithen, mitd jokin
tarkoittaa, mutta samalla silld viitataan jonkinlaiseen prioriteettijarjestykseen, jossa jokin asia on toista
tarkedmpi.

Tamén tutkimuksen tavoitteena oli pilottitutkimuksen kaltaisesti testata digipelisuhde-teoriamallin
toimivuutta ja soveltuvuutta kdytdnnossa seka selvittdd ja sanoittaa moniulotteisia merkityksia, joita
digipelit ja digipelaaminen tuottavat. Tutkimusaineisto keréttiin haastatteluilla, joihin osallistuneilla
nuorilla miehilla oli kaikilla 1dhes 20 vuoden kokemus digipelaamisesta. Teemahaastattelun ja
siséllonanalyysin keinoin selvitettiin yhtdilté sitd, miten hyvin digipelisuhteen eri
merkitysulottuvuudet sisdltoineen vastasivat pelaajien itse tuottamia merkityksid omasta
pelaamisestaan ja toisaalta sitd, mitka tekijat elamén eri vaiheissa olivat muokanneet haastateltavien
digipelisuhdetta.

Tutkimuksen tulosten mukaan digipelisuhde-teoriamallin merkitysulottuvuuksien pohjalta luotu
analyysirunko vastasi haastateltavien itse tuottamia merkityksid omasta pelaamisestaan. Erityisen
hyvin kohtasivat sosiaalisuuden seka kilpailullisuuden merkitysulottuvuudet. Toisen
tutkimuskysymyksen kohdalla tulokset osoittivat, ettd useat erilaiset olosuhteisiin, sosiaalisiin
suhteisiin seké yksilon kokemuksiin, eldméntilanteeseen ja arvostuksiin liittyvét tekijit olivat
muokanneet tutkittavien digipelisuhdetta eldmén eri vaiheissa.

Tutkimuksen johtopadtoksend voidaan todeta, ettd digipelisuhde-késite ja sen teoreettinen viitekehys
osoittautuivat ensimmaéisen sithen pohjautuvan tutkimuksen perusteella lupauksia heréttavéksi. Tdmén
myoté ldhtokohdat teoriamallia edelleen testaavalle ja kehittéville jatkotutkimukselle ovat hyvét seké
valmiiksi asetetut.

Avainsanat: Pelitutkimus, pelikasvatus, pelikulttuuri, digipelaaminen, digipelit, digipelisuhde



Sisallysluettelo

1 JoRAaANto........ee e ————————————— 5
2 Digipelit ja digipelaaminen...........ccccooiiiiiiinnn s ——————— 7
2.1 Pelaaminen SUOMESSA .....ccuuviiieirrmmrmsmssssssnssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnnnn 8
B2 ==Y =Y o T = P 9
2.3 Pelien perusmekaniikka ja rakenteelliset piirteet ..........cceeemecceiiiiiriiiccccceieeeee 1
2.4 Digipelit yhteiskunnallisesta nakokulmasta............cccoooriiiiiccciiinrececcnn e 13
2.5 Ongelmallinen pelaaminen............ooeiiiiiiiiiiiiiiiisissi s 16

B O B T 1o =1 1= W] 3 T - 19
B T TR - 1153 - 1= o - OOt 19
3.2 Digipelaamisen sosiaalinen maailma ... 20
3.3 Digipelisuhde ja sen 0sa-alueet............ccceevriiiiiiiiiiiieeinssss e ——— 23
3.4 Merkitysulottuvuudet..............oeiiiiiiiiiiiiiiiiir s ———— 26
3.4.1  Kilpailu, suorittaminen ja saavutuKSet ... 27
3.4.2 o, leikKi ja toiMiINN@ISUUS .........ooiiiiiiieiie e r e e e e e e senee e e e e e e e enes 28
3.4.3 Sosiaalisuus, yhdessaolo ja yhteiSOIlISYYS .......cccoiiiiiiiiiiiiiiie e 30
3.4.4 Oppiminen, kehittyminen, strategia ja alylliset haasteet............cocociiiiiiiiii 32
3.4.5 Fantasia, luovuus, ilmaisu ja iIMMErSIO ........cooiuiiiiiiie e e e 34
3.4.6 Pelikohtaiset MerkityKSet....... .o 35

4 Tutkimuksen toteuttaminen ... —————— 37
4.1 Tutkimustehtadva ja tutkimuskysymykset............cccooiiiiiiiiininnnnnnnnnes 37
4.2 Tutkimuksen lahestymistapa ..........cccocci s 38
4.3 TutkKimusaiNe@iSto.......cceeeeeeiiiiiiirirc s s s s r e e s aa s e e r e e e nnnnnn 38
4.4 TutkimusaineiSton KeruU........ccceeeeeeecciiiiiirrrececsss s s e s s s s s s e e e e e s s s s e e e e e nmmnns 40
4.5 AiIneiStoN @NalYySi.....ccccciii 41
4.5.1 Deduktiivinen SiSAIONANAIYYSI .......ocvuiiiiiiiiiie i 42
4.5.2 Induktiivinen SiSAlONANAIYYSI ......ccoiiueiiiiiiiiie e 43

5 Tutkimuksen tUulokset ....... ... e 44
5.1 Haastateltavien digipelaamiseen liittdmat merkitykset ......c....cccoovmmmmriecccciinennnns 44



5.1.1 Kilpailu, suorittaminen ja saavUtUKSEt.............cooviiiiiiiiiiiiiee e 44

5.1.2 o, leikKi ja toiminnalliSUUS ..........cooviiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeee et 46
5.1.3 Sosiaalisuus, yhdessaolo ja yhteiSOllSYYS .......cccoiiiiiiiiiiiiiiee e 49
5.1.4 Oppiminen, kehittyminen, strategia ja alylliset haasteet..............ococoiiiiiii 53
5.1.5 Fantasia, luovuus, ilmaisu ja iIMMErsSio ... 55
5.1.6 Pelikohtaiset merkitykset sekd yhteenveto tuloksista ...........ccccooviiiiiiii i 58

5.2 Haastateltavien digipelisuhdetta muokanneet tekijat.........cc.ccccoovvrmmmriecccinninnnns 59

6 Pohdinta........cooiiieiii i e nnnnas 70
6.1 JatkotutkimusehdotuKset..............ooo i 80
6.2 Tutkimuksen etiikka ja luotettavuus..........ccccvviiiiiiiiii 81
= 1 11 (== 83
I = - 99
Liite 1. Pelilajityypit.....cooueeeeiiiiie 99

Liite 2. Merkitysulottuvuudet sanoitettuna (”kuvastaako tama sinua tai pidatko sita

tarkedna peleissa ja pelaamisSesSSa?”).c....cciiiiiiiiiicecciiir e e 100

Liite 3. HAaastattelUrUNKO .....ccuiveiieireirireireresrssssassnssassessessessessssssnssnssnssassansassasssnssnssnnsnns 101



1 Johdanto

Nykypédivan yhteiskunnassa monet eri tahot ja eliménalueet kamppailevat ihmisten
kiinnostuksesta ja huomiosta. Elinymparistomme tarjoaa monenlaista virikettd, viestid ja
arsykettd tulvaksi saakka, minka lisdksi kaikenlaista houkuttelevaa tekemisti on tarjolla
runsaasti. [hmisten kéytettdvissd oleva energia ja aika ovat kuitenkin rajallisia, jolloin olemme
pakotettuja tekeméddn valintoja. Valintojen taustalla vaikuttavat muun muassa eri
eldmédnalueiden ja toimintamuotojen koettu térkeys, joka syntyy niihin liitettyjen merkityksien
kautta. Keskivertoihmiselle esimerkiksi perhe ja harrastukset merkitsevit paljon, ne siis
koetaan térkeiksi, joten ne todennikoisesti myds vaikuttavat arjessa tehtdviin valintoihin,

kuten tapoihin viettdd vapaa-aikaa. (vrt. Koski 2017, 103.)

Monenlaiset aktiviteetit ja toimintamuodot kilpailevat ihmisten vapaa-ajasta, minkd
seurauksena erilaisten harrastuksien vililld tapahtuu koko ajan luonnollista siirtymad ihmisten
valitessa tekemisidéin ja vapaa-ajan aktiviteettejaan erilaisin perustein. Yksi timén
kilpajuoksun suurimmista voittajista viimeisen kahden vuosikymmenen aikana on ollut
digitaalinen viihdepelaaminen. Se on vakiinnuttanut asemansa median muotona ja samalla
digipeleistd on tullut osa laajempaa digitaalista kulttuuria (Kuuluvainen & Mustonen 2019,
10; Merildinen 2020, 11). Digipelien valtava suosio on nihtdvissé etenkin nuorten
keskuudessa, silld vain alle prosentti suomalaisista 10—19-vuotiaista nuorista ei pelaa peleja
lainkaan (Kinnunen, Taskinen & Mayrd 2020, 49). [lmidn merkittdvyydestd kertoo myos se,
ettd maailmanlaajuisesti yhteensi ldhes kolme miljardia ihmisté pelaa digipelejd (Newzoo
2020a). Tama tarkoittaa, ettd maapallon kaikista thmisistd yli kolmasosalla on jonkinlainen

kosketus digipeleihin.

Pelaamisen painottuminen etenkin nuorten harrastukseksi ja mielenkiinnon kohteeksi on ollut
omiaan luomaan hienoista sukupolvien vilistd kuilua ilmion ympérille. Merildinen (2020, 10)
kuvailee tilannetta ristiriitaiseksi ja osin jopa polarisoituneeksi: samaan aikaan kun pelejé
hy6dynnetddn nuorisotydssa tukemaan nuorten henkista hyvinvointia,
yleisonosastokirjoituksessa pelaaminen "tekee pojista alisuorittajia" ja palstallaan kolumnisti
saattaa luonnehtia pelaavaa lasta addiktiksi. Julkisessa keskustelussa argumentointi keskittyy
lahinnd digipelaamisen hydtyjen ja haittojen vertailemiseen. Yksinkertaistava keskustelu
pelaamisen hyddyllisyydesti ja haitallisuudesta kuitenkin jattdd kriittisen palasen eli itse

pelaajan huomioimatta yhtélosséd. (Merildinen 2020, 11.)



Jos huomio keskitettiisiin pelaajaan sekéd hinen subjektiivisiin kokemuksiinsa, myds haitta- ja
hyotykeskustelusta voitaisiin siirtyd kohti asian ydintd eli ymmaértdmaén ja selittiméén, miksi
digipelit ovat niin valtavan suosittuja ympari maailmaa. Téll6in yhtalosti poistettaisiin
ulkopuolisen arvioitsijan rooli ja d44neen pééstettiisiin digipelimaailmassa sisdlld oleva

kokemusasiantuntija.

Tédmin opinndytetyon aiheena on digipelaaminen ja sen merkityksellisyys. Tyon tavoitteena
on uudenlaisen ldhestymistavan avulla selvittdd seké sanoittaa moniulotteisia subjektiivisia
merkityksid, joita pelaaminen voi ihmiselle tuottaa. Toisin sanoen kiinnostuneita ollaan niista
tekijoistd, joiden myotd pelaaminen koetaan tarkedksi tai vihemman tdrkeédksi. Tdmén
tavoitteen saavuttamiseksi tydssi esitelldiin tdysin uusi digipelisuhde-kisite ja -teoriamalli,
jotka on kehitetty osana opinndytetyoti edelld mainittua tarkoitusta varten. Digipelisuhde-
kisitteen teoreettinen viitekehys pohjautuu samankaltaiseen tutkimusperinteeseen
litkuntatieteen saralla, jossa kédsite tunnetaan nimelld liikuntasuhde (ks. Koski 2004; 2008;

2015; 2017).

Kyseessé on kasvatustieteen oppiaineessa tehty opinnédytetyd. Aihealue on merkittiva ja
ajankohtainen paitsi yhteiskunnallisesta niin myds kasvatustieteellisestd nikokulmasta.
Aikaisemman tutkimusnéyton (esim. Kinnunen ym. 2020) pohjalta voidaan varovaisesti
yleistdd, ettd jokaisella peruskouluikiiselld suomalaislapsella on jonkinlainen suhde
digipeleihin ja pelaamiseen. Opetushenkildstdssa ja yleisesti kasvatusalalla on kuitenkin tédlla
hetkelld seka vield 1dhitulevaisuudessa suuri miira tyontekijoitd, joille digipelaaminen ja
digipelit ovat vieras ilmi0. Pelit ja pelaaminen eivit kuitenkaan saisi jddda vanhemmille ja
muille kasvattajille vieraaksi tai vihiiselle huomioille, silld my6s se voi olla haitallista eri
tavoin (Silvennoinen & Merildinen 2016, 16). Jotta titd sukupolvien vélisti kuilua saataisiin
kavennettua, on ymmarrysti ja tietoutta lisdttidva siitd, miké etenkin lapsia ja nuoria
digipelimaailmassa kiinnostaa ja mika pelaamisesta tekee niin houkuttelevaa. Merildisti
(2020, 10) kompaten kyse on siis pohjimmiltaan niin julkisessa keskustelussa kuin
kasvatuksessa samasta asiasta eli pyrkimyksestd ymmartaa nuorten digitaalista pelaamista ja

sithen liittyvia tekijoita sekd tukea nuorten hyvinvointia.



2 Digipelit ja digipelaaminen

Digitaalinen peli, digipeli ja videopeli ovat yleiskasitteitd, jotka pitdvét siséllddn niin
tietokone-, konsoli- kuin mobiilipelitkin (Hdmildinen & Takatalo 2017). Téssa
opinndytetydssd edelld mainittuja kasitteitd kdytetédn toistensa synonyymeina. Digitaaliset
pelit ovat erilaisten perinteisten pelien ja leikkien jatkumoa: nykypaivin videopelit ovat
kehittyneet kortti-, lauta- ja hahmopelien sekd myohemmin mekaanisten ja séhkdmekaanisten
pelien myotd nykypdivan digitaaliseen muotoonsa. Digipelit sisdltavitkin paljon samoja
ideoita sekd peli- ja pisteenlaskutapoja kuin mitd on hyodynnetty aikaisemmin esimerkiksi

juuri lauta- ja korttipeleissd. (Huhtamo, Kangas & Benjamin 2002, 19.)

Kategorinen ero perinteisiin peleihin ja leikkeihin on siis siind, ettd digitaaliset pelit ovat
ainakin osittain toteutettu ohjelmistona tai sdhkdisen logiikan avulla, minka liséksi ne
yhdistelevit videota, 3D-animaatiota seké &édni- ja sanataidetta. Toinen digipeleille ominainen
piirre on vuorovaikutteisuus pelaajan ja pelin vililld: pelin osat (muun muassa hahmot ja
esineet) reagoivat pelaajan kiytokseen seki toisiinsa pelisuunnittelijan luoman
pelimekaniikan mukaisesti. (Himaéldinen & Takatalo 2017.) Pelejd ohjaavat siis jonkinlaiset
kayttdytymissddnnot (pelimekaniikka), joiden lisdksi peleihin liittyy yleensd jokin tavoite,
jonka saavuttamiseksi pelaajalla on kéytettidvissa rajallisesti erilaisia voimavaroja (Huhtamo,

Kangas & Benjamin 2002, 19).

Kansainviliselld mittapuulla peliteollisuus on koko 2000-luvun ajan ollut vithdeteollisuuden
nopeimmin kasvava haara eika kehityksen pysdhtymisesta ole merkkejé ldhitulevaisuudessa.
Koko videopelimarkkinan arvo vuonna 2015 oli 93,1 miljardia dollaria ja sen arvioidaan
ylittdvan vuoteen 2023 mennessd 200 miljardin dollarin rajapyykin. Kun pelejé pelaavien
madrad tarkastellaan, trendi on vastaavanlainen: vuonna 2015 aktiivisia pelaajia oli
maailmanlaajuisesti ldhes kaksi miljardia ja vuoteen 2023 mennessé pelaajien mairian
arvioidaan nousevan yli kolmen miljardin. (Newzoo 2020a; Newzoo 2020b.) Peliteollisuus on
viihdeteollisuuden uusi jéttildinen, jonka todellisen koon ymmaértad kunnolla vasta kun sen
rinnastaa perinteisempiin elokuva- ja musiikkiteollisuuksiin. Ero on valtava, jos vertailun
kohteeksi otetaan esimerkiksi globaalit kokonaistulot eli se rahamééra, joka kaikesta
myynnistd ympéri maailmaa syntyy. Elokuva- ja musiikkiteollisuuden yhteenlaskettu
myyntitulos vuonna 2019 oli 62,7 miljardia dollaria, kun taas peliteollisuuden tulos oli tdhédn

verrattuna yli kaksinkertainen, 145,7 miljardia dollaria (Richter 2020).



2.1 Pelaaminen Suomessa

Jo seitsemédn kertaa ilmestynyt Pelaajabarometri-kyselytutkimus julkaisee kokonaisvaltaisesti
tietoa suomalaisten 10—75-vuotiaiden pelaamisesta. Viimeisimmaén julkaisun mukaan
digitaalisia pelejé pelattiin kaikissa edelld mainituissa ikdryhmissé. Ainakin joskus digipeleja
pelaavien osuus kaikista suomalaisista oli 78,7 prosenttia. Aktiivisia eli noin kerran
kuukaudessa digitaalisia peleja pelaavia kaikista suomalaisista oli 63,6 prosenttia, josta
miesten osuus oli jonkin verran naisia suurempi. Sukupuolten vilisid eroja tarkastellessa
merkittivimmat erot 10ytyivit, kun pelaamiseen kaytettyd aikaa ja rahaa vertailtiin. Miehet
kayttivit naisiin verrattuna pelaamiseen yli kaksi kertaa enemmin aikaa ja ldhes nelj kertaa

enemmaén rahaa. (Kinnunen ym. 2020, 5-8.)

20-29-vuotiaiden ikdryhmaissa yli kuusi kymmenesti pelasi viikoittain tai useammin, kun taas
viisikymppisten ja sitd vanhempien ikdryhmien joukossa yli puolet eivit pelanneet lainkaan
digitaalisia vithdepelejd. Sen sijaan nuorimmassa 10—19-vuotiaiden ikdryhmaissa erilaisia
digitaalisia vithdepelejd pelasi viikoittain tai useammin léhes neljd viidesti suomalaisesta.
Huomattava tulos oli myds se, ettd tdssé ikdluokassa ainoastaan 0,8 prosenttia ei pelannut
videopelejé lainkaan. Taéménhetkisen tutkimustiedon valossa vaikuttaisi siis siltd, ettd
pelaamiseen kdytetty aika vdhenee idn myo6td, minka lisdksi erilaisten pelien kulutus
yksipuolistuu sen mukaan mitid vanhempia pelaajia tarkastellaan. (Kinnunen ym. 2020, 49.)
Néhtaviksi kuitenkin jaa, muuttuvatko ndma trendit tulevaisuudessa, silld pienestd pitden
dlylaitteita kdyttaneilld diginatiiveilla muodostuu aivan erilainen suhde videopeleihin
verrattuna esimerkiksi tdlla hetkelld ikdhaitarin yldpédssd oleviin niin sanottuihin suuriin

ikdluokkiin.

Pelaajabarometri-tutkimus tuottaa vertailutietoa myos erilaisista pelaamisen mahdollistavista
alustoista ja laitteista sekd niiden suosiosta. Uusimman julkaisun mukaan aktiivisesti peleja
pelaavien segmentin suosituimmaksi alustaksi nousivat mobiililaitteet, jonka jilkeen
jarjestyksessa tietokone, pelikonsolit ja Facebook sekd muut selaimen kautta toimivat alustat
(Kinnunen ym. 2020). Tulosta tukee Tilastokeskuksen (2020) tutkimus, jonka mukaan 16-34-

vuotiaiden ikdryhmadssé jokaisella suomalaisella on omassa kiytossddn dlypuhelin.

Mobiililaitteiden suosiota pelialustana selittdd siis ainakin osittain pelaamisen missd ja milloin
tahansa mahdollistavien laitteiden yleisyys muutenkin enemmaén pelaavien ikdryhmien
keskuudessa. Toinen merkittdva suosioon vaikuttava asia on mobiililaitteille soveltuvien

pelien valtava tarjonta ja niiden hankinnan seka kadyttdonoton vaivattomuus. Mobiililaitteisiin



on saatavilla esimerkiksi paljon erilaisia ilmaispelejd, minké liséksi monen pelaajan
(multiplayer) ammuskelupelien kaltaisia laitteelta teknistd suorituskykya vaativia pelejd on
nykyddn mahdollista pelata sujuvasti hankkimatta varta vasten monen sadan euron arvoista

pelitietokonetta tai -konsolia (Kinnunen, Lilja & Méayrad 2018, 61).

Mobiilipelien suosion taustalla vaikuttaa siis ennen kaikkea teknologinen kehitys, silld
monien dlypuhelimien ja tablettitietokoneiden grafiikkasuorittimien suorituskyky vastaa
tehoiltansa tietokoneiden ja pelikonsolien ominaisuuksia (Statista 2020, 5). Mobiili- ja
tietokonepeleilld on kuitenkin tiettyjd eroavia ominaisuuksia, jotka tulevat esiin niitd pelaavan
henkilon ndkokulmasta. Alustasta riippumatta pelaaminen voi olla hauskaa, mutta
mobiilipelejd pelataan yleensd lyhyemman aikaa yhdelld kerralla, eivétka ne tavallisesti tarjoa
yhtd moniulotteisia, syvillisid tai mukaansatempaavia sisiltdjé ja pelikokemuksia kuin

tietokonepelit. (Hamari & Keronen 2017.)
2.2 Peligenret

Peligenrelld eli pelilajityypilld viitataan pelien luonteeseen ja sisdltoon. Genrejé ei ole tarkasti
rajattu ja tietty peli voidaan eri ominaisuuksiensa perusteella luokitella useisiin lajityyppeihin
kuuluvaksi (Kuuluvainen & Mustonen 2019, 12). Toisaalta, vaikka yksittdisen peligenren
kuvaaminen on mahdollista hyvinkin yksityiskohtaisesti, ei pelin siihen siséllyttiminen
edellytd sitd, ettd se tidyttda kaikki timén genren kriteerit (Clearwater 2011). Useista
yrityksistd huolimatta yksimielisyytté ei ole saavutettu siitd, miten ja milld kriteereilld
digipelit tulisi luokitella. Eri pelitutkijoiden ja tutkimusryhmien tavat ja perustelut ovat
vaihdelleet vuosien saatossa: joissakin malleissa erilaisia genrejd on vain muutamia ja

joissakin useita kymmenid. (ks. esim. Crawford 1982; Wolf 2001; Clarke, Lee & Clark 2017.)

Téssd tutkimuksessa pelilajityyppien monipuolinen tunteminen on erityisen tirkedd, sillé eri
genrejen pelit tuottavat hyvin erilaisia pelikokemuksia, niitd pelataan erilaisin motiivein ja
tidten ne myoOs tuottavat pelaajilleen erilaisia merkityksid (Ghuman & Griffiths 2012; Johnson,
Nacke & Wyeth 2015; Kahn ym. 2015; Wohn, Ratan & Cherchiglia 2020). Taulukossa 1
esitettava pelilajityyppien luokittelu on 13-osainen ja se pohjautuu suomalaisessa
Pelaajabarometri 2020 -kyselytutkimuksessa kdytettyyn malliin (Kinnunen ym. 2020).
Pelilajityyppien tarkempi kuvaus 16ytyy tdmén tyon liitteistd (ks. liite 1).



Taulukko 1. Digipelien erilaiset pelilajityypit (Koostettu lahteista: Kuuluvainen & Mustonen 2019;
Kinnunen ym. 2020)
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Ajopelit (racing games)
Esimerkkeja: Need for Speed, Mario Kart, Gran Turismo, F1, Forza

Ammuskelupelit (shooter games)
Esimerkkeja: Doom, Counter-Strike, Call Of Duty, Fortnite

Musiikki- ja seurapelit (music games, party games)
Esimerkkeja: Singstar, Rock Band, Guitar Hero, Just Dance, Among Us

Nettiroolipelit (online role-playing games tai massively multiplayer online role-playing games)
Esimerkkeja: World of Warcraft, League of Legends, Dota 2, World of Tanks

Oppimispelit (educational games)
Esimerkkeja: Duolingo, Funbrain, WordDive, Ekapeli, Saarella

Pulma- ja korttipelit (puzzle games)
Esimerkkeja: Pasianssi, Tetris, Candy Crush Saga, Angry Birds

Rahapelit (gambling)
Esimerkkeja: raha-automaattipelit, lotto, nettiarvat, urheiluvedonlydnti, nettipokeri

Roolipelit (role playing games)
Esimerkkeja: Final Fantasy, Dragon Age

Seikkailupelit (adventure games)
Esimerkkeja: Grand Theft Auto, Far Cry, The Last of Us, Red Dead Redemption

Simulaatiopelit (simulation games)
Esimerkkeja: The Sims, FarmVille, Football Manager, Cities: Skylines, Flight Simulator

Strategiapelit (strategy games)
Esimerkkeja: Clash of Clans, Civilization, StarCraft, Age of Empires, Hearthstone

Toimintapelit (action games)
Esimerkkeja: Street Fighter, Tekken, Super Mario Bros, Crash Bandicoot

Urheilupelit (sports games)
Esimerkkeja: NHL, Rocket League, FIFA, Madden

Yleisin tapa kuvata digipelaamista on peligenren tai pelilaitteen (ks. luku 2.1) perusteella,

mutta luokittelua voi sen lisdksi tehdé ainakin kolmella muulla perusteella. Yhtaalta pelit

voidaan luokitella sen perusteella, tapahtuuko pelaaminen internetissi (online) vai ei (offline).

Internet mahdollistaa maantieteellisestd sijainnista riippumatta sosiaalisen vuorovaikutuksen

ja peleihin voi osallistua satoja tai jopa tuhansia pelaajia ympari maailmaa. Peli voi olla

verkossa koko ajan kdynnissé, eikd se paity pelaajan sulkiessa oman pelilaitteensa.

Kaytannossa kaikki viime vuosikymmenen suosituimmat pelit tukevat online-pelaamista ja

mahdollistavat my0s jonkin asteisen kommunikaation pelaajien vélilld. (Kuuluvainen &

Mustonen 2019, 11-15.)
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Toisaalta digipelejd voidaan luokitella sen perusteella, onko ne suunniteltu hydty- vai
vithdekayttoon. Hyotypeleihin liittyy kiinteésti kdsite pelillistdminen, jolla tarkoitetaan pelien
rakenteen ja dynamiikan soveltamista uusiin ja varsinaisesta pelaamisesta poikkeaviin
kayttotarkoituksiin. Pelillistdminen lisdd elamyksellisyyttd ja siten kdyttdjan sitoutumista: siti
voidaan kiyttdd esimerkiksi terapeuttisiin tarkoituksiin tai sen avulla voidaan pyrkid
lisddmadn litkunnan méérad seki edistimiin oppimista ja terveyttd. Viithdekdyttoon
suunnitellut pelit ovat luonteeltaan elimyksellisid, eika niitd tyypillisesti ole ennalta
suunniteltu tavoittelemaan jotakin konkreettista tavoitetta. (Kuuluvainen & Mustonen 2019,

11-15.)

Kolmas tapa luokitella pelaamista on tarkastella sen sosiaalisuuden astetta, jolloin karkea jako
voidaan tehdd sen mukaan, pelataanko pelid yksin vai moninpelind. Osassa peleissi
mahdollisuus on vain jompaankumpaan, mutta useimmat nykypelit tarjoavat mahdollisuuden
molempiin vaihtoehtoihin. Sosiaalisuuden aste ei kuitenkaan ole tae pelaamisen
sosiaalisuuden toteutumisesta: moninpeleissd yhteistyon tekeminen muiden kanssa ei
valttamatti ole pakollista ja yksinpelien pelaaminen yhdessid on mahdollista esimerkiksi

vuoroa vaihtamalla. (Kuuluvainen & Mustonen 2019, 11-15.)
2.3 Pelien perusmekaniikka ja rakenteelliset piirteet

Pelisuunnittelija Daniel Cookin (2006) yksinkertaistettu kuvaus digipelien perusmekaniikasta
on pelaajan tekemén toiminnon (ndppdimen painaminen) ja siitd saatavasta visuaalisesta
palautteesta (pelissé tapahtuva asia) syntyvé oppimistilanne. Kéyttdmalla ja yhdistelemalla
opittuja mekanismeja pelaaja edistyy pelissd eli kiytdnndssd syventdd omaa osaamistaan.
Toisin sanoen digitaalisia pelejé voisi ajatella toimintaympéristdind, joissa pelaaja kehittdd
niitd ominaisuuksia ja taitoja, joita kyseisessd pelissd tarvitaan (Kuuluvainen & Mustonen

2019, 31).

Toinen tapa kuvata pelien toimintamekaniikkaa on mieltda kaikki pelaaminen sykliseksi
vuorovaikutukseksi pelaajan ja virtuaalimaailman vélilld. Vuorovaikutus alkaa informaation
keradmiselld sekd vastaanottamisella ja jatkuu sen analysoinnilla. Analyysiin perustuen
pelaaja tekee pdédtoksen ja viimeisend pdétds johtaa vuorovaikutukseen pelin kanssa. Tama
havainnon, vuorovaikutuksen ja oppimisen tapahtumaketju on perusta, jonka paille rakentuu
kaikessa pelaamisessa oleellinen yksildllinen pelikokemus. (Fabricatore 2007.) Pelikokemus
muodostuu kaikesta peliin liittyvésté ja se tulee ymmairtdd laajempana kokonaisuutena kuin

vain pelin pelaamisena. Kokonaisvaltaiseen kokemukseen vaikuttavat esimerkiksi pelin
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sisélto ja toteutus, kdyttoliittyma ja sen toimivuus sekd audiovisuaalinen toteutus. Lisdksi
kokemukseen vaikuttaa pelin ympérilleen synnyttimai yhteiso ja sen sisdinen vuorovaikutus,

mutta myds pelin aikaan saamat vaikutukset pelaajassa itsessdédn. (Lynn 2012.)

Yksi voimakas ja my0s ulkoisesti suhteellisen helposti ndhtdvissé oleva vaikutus pelaajaan on
immersio, joka videopeliaiheisessa keskustelussa on metaforinen ilmaisu uppoutumisesta
virtuaalitodellisuuteen. Immersiolla viitataan siis korkean tason kognitiiviseen sitoutumiseen
ja osallistumiseen, jolloin pelaaja todella tuntee olevansa sisélld pelissd. Tdssé tilassa pelaajan
huomio, tietoisuus ja ajatukset siirtyvét todellisesta maailmasta pelin tapahtumiin.
Immersiivisyys on pelin ominaisuus ja pelaajien nikokulmasta se ndhdéddnkin usein
positiivisena seké toivottavana asiana. Vaikka immersio usein mainitaankin tarkeéna osana,
on se kuitenkin vain yksi komponentti vaikeasti maériteltdvasséd pelikokemuksessa. (Cairns,

Cox & Nordin 2014.)

Hyvin pelikokemuksen perustuessa pitkalti yksilollisiin kokemuksiin ja mieltymyksiin ei sen
tarkka mééritteleminen ole edes mahdollista. Oleellista on kuitenkin se, ettd pelin tulisi tarjota
sopivassa suhteessa haasteita ja onnistumisia. Onnistuneen ongelmanratkaisun my6ti ihmisen
aivoista vapautuu mielihyvdhormoneja samaan tapaan kuin hyvii musiikkia kuunnellessa tai
suklaata syddessd. Tdméa hyvén olon tunne on aivojen palkinto siitd, ettd jotain uutta opitaan
ja pelin tuottamia haasteita onnistutaan selvittimain. Hauskuuden vastakohta on tietysti
tylsyys, jonka pelaaja kohtaa, jos pelissd ei ole endd opittavaa: peli saattaa toistaa itsedén, se
voi olla liian vaikea tai helppo, lilan monimutkainen tai yksinkertainen, tai se etenee liian

nopeasti tai hitaasti. (Koster 2013, 40—44.)

Digitaaliset pelit on suunniteltu tuottamaan mielihyvéé yhtaaltd maksimoimalla niiden
palkitsevuus ja toisaalta minimoimalla pelaamisen lopettamiseen johtava turhautuminen.
Naitd pelaamisen aloittamista, peliin sitoutumista ja pelaamisen jatkamista edesauttavia
ominaisuuksia kutsutaan pelien rakenteellisiksi piirteiksi. Piirteitd tutkimalla on pyritty
lisddmain ymmarrysta siitd, mikd tekee juuri tietystd digipelistd koukuttavan ja pelaajaa

kiinnostavan. (Kuuluvainen & Mustonen 2019, 21.)

Yhtymékohtia on etsitty etenkin uhkapeleistd, silld niiden piirissd koukuttavuutta ja
palkitsemista on tutkittu jo pitkddn. Tyon tuloksena onkin 16ydetty useita videopelejd ja
rahapeleja yhdistévid pelaamisen houkuttavuutta lisdévia piirteitd, kuten reagoiminen tiettyyn

ennakoitavaan drsykkeeseen, pelaajan taidon vaikutus palkintoihin, silmén ja kdden yhteistyd,
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toistuvat 1dhelti piti -tilanteet, suorituksesta saatava kuulo- ja ndkdpalaute sekd mahdollisuus

sosiaaliseen huomioon ja muiden hyvaksyntidin. (Kuuluvainen & Mustonen 2019, 21.)

King, Delfabbro ja Griffiths (2010, 93) jakavat pelien rakenteelliset piirteet eli ne
ominaisuudet, jotka pelaajia kiinnostavat ja koukuttavat, viiteen padluokkaan. Nama viisi
ulottuvuutta on muodostettu 24:std erikseen arvioitavasta osa-alueesta, jotka kaikki voivat

vaikuttaa pelaamiskéyttdytymiseen:

1. Pelaamisen sosiaalisuus (social features)
Esim. kommunikointi pelatessa, pelikaverit, tulosten vertailu

2. Ohjaustoiminnot (manipulation and control features)
Esim. monipuoliset ohjausmahdollisuudet, tallennusmahdollisuudet

3. Tarinan ja pelihahmojen ominaisuudet (narrative and identity features)
Esim. pelilajityypilliset piirteet, oman hahmon muokkaaminen

4. Palkinnot ja rangaistukset (reward and punishment features)
Esim. kokemuspisteet, elamén menettdminen, esineiden 16ytdminen

5. Esitystapa (presentation features)
Esim. dénen ja grafiikan realistisuus, K-18 sisdllot

Saman tutkimusryhmén toisen julkaisun mukaan etenkin erilaiset palkinnot ja rangaistukset,
kuten pisteiden ansaitseminen tai harvinaisten esineiden l0ytdminen osoittautuivat pelaajien
keskuudessa vahvimmin pelaamiskokemusta yllapitaviksi tekijoiksi (King, Delfabbro &
Griffiths 2011). Pelien rakenteellisten piirteiden painotuksista saadun tiedon lisdksi Kingin ja
muiden (2011) tutkimuksella on ollut suuri selitysarvo siind, mita tarkoitusta digipelaaminen
yksittaisen pelaajan elamassa palvelee (Kuuluvainen & Mustonen 2019, 23). Tdma
ndkokulma on myods tdmén opinndytetyon kannalta hyvin keskeinen, sillé tietoutta pyritddn

lisadmaéan pitkalti saman aihealueen tiimoilta.
2.4 Digipelit yhteiskunnallisesta nakokulmasta

Osana ihmisten elinympariston digitalisoitumista on syntynyt globaalit mittasuhteet
saavuttanut digitaalisen pelaamisen megailmi6. Digipelaaminen on saanut kansantaloudellista
merkitystd ja Suomessa se on synnyttinyt ymparilleen esimerkiksi uusia tutkimus- ja
koulutusaloja, ohjattua harrastustoimintaa, huomattavan vientituotteen seka kansainvélisesti

tunnettuja huippupelaajia. Vaikka pelaaminen on edelleen erityisesti lasten ja nuorten hupia,
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ei sitd tulisi taloudellisten panosten noustessa mieltdd endé vain viattomana tai

merkityksettoména puuhasteluna. (Saarenmaa 2019).

Pelialan koulutusta on tarjottu Suomessa 2000-luvun alusta saakka. 2010-luvulla koulutuksen
tarjonta lisdédntyi ja oppilaitokset alkoivat kehittdd uusia koulutusohjelmia. Vuonna 2015
Suomessa pelialaan ja siihen liittyvié erilaisia opintokokonaisuuksia sekd -jaksoja on tarjolla
kahdeksassa yliopistossa, neljdssétoista ammattikorkeakoulussa, kahdeksassa toisen asteen
oppilaitoksessa ja neljdssi kansanopistossa. Pelialan koulutussiséllot vaihtelevat

koulutusasteittain. (Taipale-Lehto & Vepséldinen 2015, 14-17.)

Pelaamisharrastus on Suomessa todella suosittua (ks. luku 2.1) ja sen tyypillisin
ilmenemismuoto on internetin vélitykselld kotoa kédsin pelaaminen joko yksin tai ystivien
kanssa. Organisaatiot, seurat ja tapahtumat tarjoavat kuitenkin lisdéntyvissd méérin
mahdollisuuksia pelata myos yhdessd samanhenkisten ihmisten kanssa. Harrastuspaikkoja
erilaisissa peli- ja nuorisotiloissa on ainakin 21 paikkakunnalla ympari Suomea. (SEUL
2021.) Esimerkiksi Turun kaupungin nuorisopalveluiden Turku Game Academy (TGA)
jarjestdd peli- ja e-urheilutoimintaa Turun ja sen ldhialueiden nuorille. TGA tarjoaa vélineitd
ja tiloja harrastaa, minka liséksi pelaajilla on mahdollisuus padsté tutustumaan

kilpapelaamisen joukkuetoimintaan. (Turun kaupunki 2021.)

Vuosituhannen alkupuolen aikana Suomen peliteollisuudesta on muodostunut merkittava osa
suomalaista kulttuurivientiteollisuutta. Kotimarkkinoiden pienuuden ja pelimarkkinoiden
globaalin luonteen vuoksi yli 90 prosenttia pelialan suomalaisesta tuotannosta paityy vientiin,
joten my0s kansantalouden ja vientitulojen kannalta peliteollisuus on huomattava toimija.
(Taipale-Lehto & Vepsildinen 2015, 14.) Yksittdisistd suomalaisista pelistudioista tunnetuin
lienee Supercell, joka oli vuonna 2016 Suomen kymmenen arvonlisiltdin suurimman eli
talouden ndkokulmasta Suomen kymmenen tirkeimmaén yrityksen joukossa. Supercell tuotti
arvonlisdd vuonna 2016 yli 900 miljoonaa euroa. (Ali-Yrkko, Seppéld & Mattila 2016, 3.)
Supercellin menestyksen saattelemana suomalainen peliteollisuus saavutti 2,5 miljardin euron
litkevaihdon rajapyykin vuonna 2016, mutta kasvua ei endé sen jdlkeen ole tapahtunut ja
vuonna 2018 liikevaihto oli 2,1 miljardia euroa (Neogames 2019, 27). Suomalainen
peliteollisuus ei kuitenkaan ole yksin Supercellin varassa, silld muut pelistudiot ovat
kasvattaneet osuuttaan viime vuosien aikana useilla eri indikaattoreilla mitattuna (Neogames

2019, 26).
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Kun puhutaan vientituotteista, kysymys voi olla yksittdisestd tuotteesta tai brandistd, mutta
yhtd hyvin my0s henkildisti tai joukkueista, silld kaikenlainen kansainvilinen menestyminen
voidaan lukea Suomen eduksi. Yksi tunnetuimmista pelialan brindeistd on suomalaisen Rovio
Entertainment Oy:n kehittdma 2010-luvun alkupuolella kansainvilisen suursuosion
saavuttanut mobiilipeli Angry Birds, jota sittemmin on kehitetty my0s pelien ulkopuolisella
tuotteistuksella. Vuodesta 2010 ldhtien Angry Birds -kuluttajatuotteita on myyty
maailmanlaajuisesti yli 1,8 miljardia kappaletta, joukossa muun muassa vaatteita,
elintarvikkeita, askartelutarvikkeita ja leluja. Angry Birds -animaatioilla on yli kymmenen
miljardia katselukertaa YouTubessa ja Netflixissd, minké liséksi Angry Birds -elokuvat ovat

tuottaneet 1dhes 500 miljoonan dollarin lipputulot. (Rovio 2019.)

Pelien suunnittelun ja tuotteistuksen ohella suomalaista osaamista on voitu todistaa myds
digipelien kilpailullisessa maailmassa. Koko e-urheilun historian eniten palkintorahoja
voittaneiden pelaajien kédrkikymmenikosséd on jopa kolme suomalaista, mikd on enemmin
kuin mistddn muusta maasta (Esports Earnings 2020). Kaikkien kolmen miljoonatienesteisti
valtaosa on tullut Dota 2 -pelin maailmanmestaruuden myd6td. Dota 2 on kansainvélisesti
suosittu ja kilpailtu peli, jossa kuukausittain aktiivisten pelaajien médéri on viime vuosina ollut
hieman yli kymmenen miljoonaa (Gough 2020). Kansainvilisen menestyksen sekd kasvavan
digipelaamisen ilmion myo6té e-urheilijoiden saavutusten arvostus on viime vuosina hiljalleen
lisdéntynyt myos Suomessa, mistd osoituksena on esimerkiksi ensimmaéisten e-urheilijoiden
kutsuminen tasavallan presidentin itsendisyyspdivén juhlavastaanotolle eli Linnan juhliin

vuonna 2018 (Hartikainen 2019).

Kaikesta huolimatta digipelaaminen on Suomessa edelleen kaksijakoisessa asemassa.
Yhteiskunnan pelillistyessa ja digitalisoituessa erilaiset pelaamiseen liittyvat huolet ja toiveet
ovat nousseet pintaan, mikd nikyy esimerkiksi julkisessa keskustelussa polarisoituneena
hyoty- ja haittakeskusteluna (Merildinen 2020, 10-11). Huolet kumpuavat usein kasvattajien
tiedon tai kiinnostuksen puutteesta, silld digipelaaminen on monille aikuisille vieras ilmid.
Pelit ja pelaaminen eivit kuitenkaan saisi jaddd vanhemmille ja muille kasvattajille vieraaksi
tai vdhiiselle huomioille, silld my0s se voi olla haitallista. Kasvavien pelaajamiirien ja pelien
suosion my&td muun muassa pelikasvatukselle on jatkuvasti lisdéntyva tarve. (Silvennoinen &
Merildinen 2016, 16.) Yksi timén opinndytetyOn tavoitteista on tehdd nikyviksi ja ilmaista
ymmérrettdvissd muodossa digipelien moninaisia subjektiivisia merkityksié pelaajille, jolla
toivotaan parhaassa tapauksessa olevan ymmarrysté lisddava vaikutus henkiléille, jotka eivit

itse digipeleja pelaa.
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2.5 Ongelmallinen pelaaminen

Digipeleisti ja digipelaamisesta on muodostunut merkittédva osa lasten ja nuorten elaméé sekd
arkea. Peleistd on tullut luonnollinen ympaéristo toimia ja pelaaminen sisdltdd runsaasti
hyvinvointia ja kehitysta tukevia piirteitd, mutta ilmioon sisdltyy myds haittapuolia.
Digipelaamiseen liittyvassé julkisessa keskustelussa etenkin vanhempien ja kasvattajien
puheenvuoroja on leimannut huoli pelaamisen mahdollisista haitoista. Kaikki huoli ei ole
aiheetonta, vaikka syyt sen takana johtuvatkin usein tiedon puutteesta, silla pelit ja
pelaaminen ovat monille aikuisille vieraita ilmioita. (Silvennoinen & Merildinen 2016.)
Vaikka tdmén opinndytetyon yhtend pyrkimykseni on tehdéd nikyvéksi digipelaamisen
moniulotteinen positiivinen merkityksellisyys pelaajalle, on etenkin kasvatustieteen
kontekstissa tirkedd tunnistaa my0s sellaisia merkkejd, jolloin pelaamiseen voi olla syyti

puuttua.

Jos digipelaaminen on tavalla tai toisella muuttunut pelaajan hyvinvointia heikentéviksi
toiminnaksi, voidaan puhua ongelmallisesta pelaamisesta, haitallisesta pelaamisesta tai
peliriippuvuudesta (Kuuluvainen & Mustonen 2019, 41). Tapoja médritelld ongelmallista
digipelaamista on esitetty useita erilaisia ja eri tutkijat ovatkin esittdneet voimakkaasti
toisistaan poikkeavia ajatuksia siitd, voiko ongelmallista pelaamista edes pitdd itsendisend,
pelaajan mahdollisista muista psyykkisistd tai sosiaalisista ongelmista erillisend diagnoosina
(ks. esim. Griffiths ym. 2016; Kuss, Griffiths & Pontes 2017). Kun yhtendisti, kaikkien tai
edes suurimman osan jakamaa mééritelmaa on ollut vaikea 16yta4, niin aiheen tutkimista on
pitkddn hankaloittanut se, etteivit eri madritelmia kayttaneet tutkimukset ole vilttimatta
vertailukelpoisia keskenddn. Yhteneviisyyden puute nikyy lisdksi siind, ettd kaytdnnossa
samaan 1lmidon saatetaan englanninkielisessd tutkimuskirjallisuudessa viitata termeilld
problematic gaming, gaming disorder, gaming addiction tai excessive gaming. (Kuuluvainen

& Mustonen 2019, 41.)

Selkeyttd tutkimukseen ja miéritelmaan on kuitenkin odotettavissa ldhitulevaisuudessa, silld
Maailman terveysjérjestd WHO sisillytti vuonna 2018 pelaamishéirio-diagnoosin (Gaming
disorder) ensimmadisté kertaa kansainviliseen ICD-11 -tautiluokitukseensa (Humphreys

2019). Diagnosointiin on médritelty kolme keskeista kriteeria:
1. Heikentynyt kontrolli pelaamiseen (esim. yleisyys, kesto, intensiteetti, lopettaminen)

2. Pelaamisen asettaminen paivittdisten toimien sekd muun eldmén edelle
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3. Pelaamisen jatkaminen tai lisddminen kielteisistd seurauksista huolimatta

Diagnoosin saaminen edellyttda, ettd kdyttdytyminen on jatkuvaa ja toistuvaa seka riittdvan
vakavaa. Lisdksi ongelmia aiheuttaneen pelaamisen on pitinyt jatkua vahintdén vuoden.
(WHO 2018.) Tédssd maaritelméassa pelaamista tarkastellaan yksilon kannalta
kokonaisvaltaisesti suhteessa yksilon toimintakykyyn ja muuhun eldméén, milla WHO pyrkii
rajoittamaan ylidiagnoosin mahdollisuutta (Ménnikko, Ruotsalainen & Kééridinen 2019,
117). Aiheelle leimallisesti myos WHO:n pelaamishiirid-diagnoosi sai kritiikkii, josta
osoituksena on esimerkiksi videopeliteollisuuden kirjallinen vetoomus, jossa WHO:ta
kehotetaan peruuttamaan diagnoosin lisdédminen tautiluokitukseen tarpeeksi vahvan

tutkimusndyton puutteen vuoksi (ESA 2019).

Vaikka ongelmallisen pelaamisen diagnosointi ja yleisesti hyvédksytyt tunnusmerkit odottavat
vieli tieteellisen konsensuksen muodostumista, on sithen liitettdvistéd haitallisista
vaikutuksista olemassa jo jonkin verran tutkimusndyttdd. Yleiselld tasolla ongelmallinen
pelaaminen voi nikya esimerkiksi liiallisena, pakonomaisena tai hallitsemattomana
pelaamisena, pelien aiheuttamina ahdistuksen ja aggression tunteina tai univaikeuksina
(Merildinen 2020, 11). Erityisen paljon ongelmallisen pelaamisen yhteydessd on puhuttu sen
vaikutuksista psykososiaaliseen hyvinvointiin eli yksilon sosiaalisiin suhteisiin ja
mielenterveyteen (Kuuluvainen & Mustonen 2019, 46). Hiljattain julkaistun metatutkimuksen
mukaan on hyvin vahvaa niytt6d olemassa siitd, ettd ongelmallisella pelaamisella on
negatiivinen yhteys terveyteen — erityisesti psykologisen terveyden osa-alueella (Méannikko,
Ruotsalainen, Miettunen, Pontes & Kadridinen 2020). Ongelmapelaamisen onkin todettu
olevan yhteydessa alentuneeseen elamantyytyvaisyyteen, heikentyneeseen mielialaan,
yksindisyyteen ja haluun paeta hankalia elamantilanteita. Vastaavia havaintoja on tehty myds
eri puolilla maailmaa ja eri ikdryhmille tehdyissa tutkimuksissa (ks. esim. Kuss & Griffiths

2012; Kuss, Louws & Wiers 2012; Brunborg ym. 2013).

Digipelien kasvavalla suosiolla on oma osuutensa my0s ldnsimaita ravistelevassa
liikkkumattomuuden ongelmassa, jonka yleisimpié seurauksia ovat ylipaino ja lihavuus seka
lisddntyva elintapasairauksien riski. [lmion vakavuudesta ja laajuudesta kertoo se, ettd sitd on
alettu kuvaamaan pandemian kaltaisena ongelmana. (Helajirvi, Lindholm, Vasankari &
Heinonen 2015.) Juuri ruutuajan vaikutus litkkumattomuuteen on merkittiva, silld useiden
tutkimusten mukaan television katselu, tietokoneella vietetty aika ja videopelien pelaaminen

ovat yleisimpid syitd passiivisuudelle (Rhodes, Mark & Temmel 2012).
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Syyt liikkkumattomuuden taustalla ovat moninaisia ja ne koostuvat erilaisista 2000-luvun
lansimaisen yhteiskunnan eldmintapaan kiintedni osana kuuluvista asioista. Arkieldimén
fyysinen kuormittavuus vihenee koko ajan, passiiviset liikkkumismuodot yleistyvit ja
digitalisaatio sekéd automaatio muokkaavat tyopaikkarakenteita ja tapoja tehdé tyotd. Moderni
eldménrytmi kannustaa tekeméén asiat entistd passiivisemmin: kaupungistuminen, yleinen
vaurastuminen ja teknologian kehittyminen vihentévit kaikki omalla tavallaan fyysisen
aktiivisuuden tarvetta. Lasten ja nuorten kohdalla arkiliikunta ja pihaleikit ovat vdhentyneet,
silld litkunnasta on tullut vain yksi vaihtoehtoinen tapa kéyttda vapaa-aikaa kaiken
houkuttelevan tekemisen joukossa. Aikaa kulutetaan entistd enemmain esimerkiksi
sisdleikeissi sekd television, tietokoneiden ja konsolipelien déressd, minkd johdosta my0s
ruutuaikaa kertyy paljon. (ks. esim. Helajarvi ym. 2015; Dufva ym. 2016; Vanttaja, Téhtinen,
Zacheus & Koski 2017; Kokko & Martin 2019, 3.)

Passiivisen eldméntyylin ja erityisesti ruutuajan on osoitettu olevan yhteydessd myds
epéterveelliseen ruokavalioon lasten ja nuorten keskuudessa. Riittdiméttomén
energiankulutuksen, energiatiheiden ruokien seké sokeripitoisten juomien nauttiminen ja
toisaalta véhiinen kasvisten sekd hedelmien kulutuksen yhdistelmé on huomattava riskitekija
ylipainon ja muiden elintapasairauksien aiheuttajana. (Hobbs, Pearson, Foster & Biddle
2015.) Edelld mainittujen terveysriskien ohella on tutkittu runsaan ruutuajan ja digipelien
pelaamisen yhteyttd nukkumiseen, jota voidaan pitdd yhtend ithmisen terveyden tukipilareista.
Havaintojen mukaan pitkittyneet pelisessiot seké erityisesti ennen nukkumaanmenoa
pelaaminen vaikuttavat negatiivisesti unen mairédn ja laatuun sekd voivat aiheuttaa
uniongelmia, kuten unettomuutta tai kroonista univajetta (King ym. 2013; Nuutinen ym.
2014; Turel, Romashkin & Morrison 2017). Liian vdhdisen younen haittavaikutuksia
tunnetaan laajalti ja se saattaakin olla yksi selittdvé tekijd sosio-digitaalisten teknologioiden

kayttoon liitettyjen terveyshaittojen taustalla (Nuutinen ym. 2014).
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3 Digipelisuhde
3.1 Taustatietoa

Digipelien rakenteellisten piirteiden (ks. luku 2.3) ohella digipelaamisen vetovoimaan
vaikuttaa voimakkaasti yksilon oma pelaamismotivaatio. Pelaamismotivaatiolla tarkoitetaan
pelaamisen kokemuksellista tasoa eli yksilollistd ndkdkulmaa siitd, mikd pelaamisessa
kiehtoo. Pelaamismotivaatio ja sithen vaikuttavat erilaiset taustatekijat ovat tarked
tutkimuskohde pelitutkimuksen kentilld, silld timéa teema kiinnostaa niin pelinkehitta;jia,
pelikulttuurin ja pelaamiskayttaytymisen tutkijoita kuin myos ongelmallisesti digipelaavien

kanssa tyoskentelevia eri alojen ammattilaisia. (Kuuluvainen & Mustonen 2019, 25-30.)

Pelaajien yksilollisten motiivien ymmartdmiseksi pelitutkijat ja tutkimusryhmét ovat luoneet
erilaisia pelaajatypologioita. Typologioiden tavoitteena on tunnistaa mahdollisimman
homogeenisid pelaajaryhmii, jotka kuitenkin erottuvat toisistaan merkittdvalld tavalla. Tdméan
kaltaista kategorisointia on eri tutkimusaloilla tyypillisesti tehty esimerkiksi maantieteellisin
(maa, kaupunki), demografisin (ikd, sukupuoli), psykografisin (asenteet, kiinnostuksen
kohteet) tai kiyttdytymisen (toistuvat kdyttaytymismallit) perusteella. Pelaajatypologioihin
keskittyvassd tutkimuksessa on padosin kdytetty psykografisia ja kdyttdytymiseen liittyvid
lahestymistapoja, jolloin on tutkittu esimerkiksi, miten pelaaja toimii pelissd tai minké takia

hén pelaa jotakin tiettyd pelid. (Hamari & Tuunanen 2014, 30-32.)

Yksi varhaisimpia ja my0s kirjallisuudessa usein esiintyva typologia on Bartlen (1996)
nelijakoinen luokittelu, jossa pelaajaa analysoidaan sen perusteella, korostuuko hidnen
pelaamisessaan sosiaalisuus, saavutukset, taistelu ja tappaminen vai uusien asioiden
16ytdminen. Hieman erilaista lihestymistapaa edustaa suomalaistutkijoiden kehittdma
InSoGa-malli, jonka perusajatuksena on, ettd pelaamismotivaatiot ovat aina tilannesidonnaisia
ja ne muuttuvat pelin, ajankohdan ja sosiaalisen kontekstin mukaan. Malli sisdltdd yhdeksan
pelaamismentaliteettia, joista kolme kuvaa sitoutunutta, kolme sosiaalista ja kolme
satunnaista tapaa pelata ja suhtautua pelaamiseen'. InSoGa-malli auttaa hahmottamaan
erityisesti sitd, kuinka keskeisié erilaiset sosiaaliset ja ajanvietteelliset asennoitumistavat ovat
pelaamismotivaatioista puhuttaessa. (Kallio, Miyrd & Kaipainen 2011.) Pelaamisen

subjektiivista kokemusta on tarkasteltu myds ihmisen psykologisten perustarpeiden

! Sitoutuneet pelaamismentaliteetit: hauskanpito, viihde ja uppoutuminen. Sosiaaliset pelaamismentaliteetit:
lasten kanssa pelaaminen, ystivien kanssa pelaaminen, seuran vuoksi. Satunnaiset tavat pelata: ajan tappaminen,
taukoharraste, rentoutuminen
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(autonomia, kompetenssi, yhteenkuuluvuus) nikokulmasta siihen tiiviisti liittyvan
itseohjautuvuusteorian (vrt. Ryan & Deci 2000) viitekehyksessé (Przybylski, Rigby & Ryan
2010).

Erilaisia luokittelumalleja on olemassa lukuisia ja kokonaiskuvan muodostaminen onnistuu
parhaiten tutustumalla esimerkiksi erilaisiin kokoaviin ja typologioiden keskindiseen
vertailuun keskittyviin julkaisuihin (ks. esim. Hamari & Tuunanen 2014; Savolainen 2019;
Sezgin 2020). Vaikka erilaisia typologioita on yhté paljon kuin niiden tekijditd ja teorioiden
sekd tutkimusten nikokulmat vaihtelevat suuresti, niin tietyt teemat kuitenkin toistuvat usein,
kuten sosiaalinen vuorovaikutus, pyrkimys oman kyvykkyyden vahvistamiseen seka

pelaamisesta saatu mielihyvi. (Kuuluvainen & Mustonen 2019, 30.)

Téssé tyossd esitettdvi pelaajatypologia ja sen teoreettinen viitekehys pohjautuvat pitkélti
Kosken (2004; 2008; 2015; 2017) kehittiméaén litkuntasosiologiseen liikuntasuhteen
kisitteeseen ja nakokulmaan. Kisitteen perusajatuksena on se, ettd litkunta ja sithen ldheisesti
liittyvét asiat muodostavat liikunnan sosiaalisen maailman, johon jokaisella on omanlainen
eldménkaaren aikana vaihteleva suhde. Liikuntasuhteen késitettd ja sitd varten kehitettya
analyysitapaa on sittemmin hyddynnetty suomalaisten liikkumista ja liitkkumattomuutta
tutkivissa julkaisuissa (ks. esim. Koski & Téhtinen 2005; Lehmuskallio 2007; Koski &
Zacheus 2012; Koski 2015; Vanttaja ym. 2017; Kostamo 2020).

3.2 Digipelaamisen sosiaalinen maailma

Unruh’n (1979, 115) méiéritelmén mukaan sosiaalinen maailma on yksittéistd ryhmaai tai
organisaatiota suurempi, epdmuodollinen ja ei niin tarkkarajainen, erilaisten toimijoiden,
organisaatioiden, tapahtumien ja kdyténtdjen muodostuma, jota yhdistdd samaan sosiaaliseen
maailmaan osallistuvien omakohtaiset kokemukset ja kiinnostuksen kohteet. Yksinkertaisesti
muotoiltuna sosiaalinen maailma on jonkinlainen kokonaisuus, joka muodostuu toimijoista ja

tavoista tietyn asian ymparilld (Pelkonen 2014, 21).

Ihmisten eldmé koostuu useista erilaisista sosiaalisista maailmoista eli eldmme itse kukin
erddnlaisessa sosiaalisten maailmojen risteyskohdassa. Yksilé on aina jossain mairin sisalla
sosiaalisissa maailmoissa — toisissa syvemmalli kuin toisissa. Kosken (2008; 2017)
eldmdnyhtdlon (Aa+Bb+Cc+Dd...) késite auttaa hahmottamaan sité, miten erilaiset
sosiaaliset maailmat ja niille itse méériteltdvissd oleva painoarvo ovat ldasné jokapéivaisessi

elamassd. Yhtdlossa isoilla kirjaimilla viitataan eri eldménalueisiin, kuten tyohon, kouluun,
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perheeseen, kumppaniin tai erilaisiin keskenéén kilpaileviin vapaa-ajan viettomuotoihin,
kuten digipelaamiseen. Pienilld kirjaimilla viitataan kertoimeen, joka kuvastaa sité
painoarvoa, mika ison kirjaimen kuvaamalla eliménalueella eldmén kulloisessakin vaiheessa
on. Ihmisen luonnostaan rajallinen maard energiaa ja aikaa pitidvéat yhtdlon tasapainossa siten,
ettei useammalle elaménalueelle ole samanaikaisesti mahdollista asettaa kovin suurta

kerrointa. (Koski 2008; 2017.)

Suhde sosiaalisiin maailmoihin muokkaantuu jatkuvasti ja se tapahtuu usein myos tiysin
tiedostamatta. Onkin tyypillistd, ettd oma asema jossakin sosiaalisessa maailmassa ja suhde
johonkin sosiaaliseen maailmaan vaihtelevat eldminkaaren eri vaiheissa. (Koski 2008; 2017.)
Digipelaamisen sosiaalisessa maailmassa tdma voi ndyttaytya esimerkiksi siten, ettd nuorena
pelaaminen on koko eldmin madradvimpia tekijoitd, mutta myohemmin se voi joutua
joustamaan, kun muut asiat (koulu, tyd, perhe) saavat enemmaén huomiota. Eldiményhtalossa
olevat pienten kirjaimien kuvaamat kertoimet ovat siis dynaamisia: ne vaihtelevat eri
eldménvaiheiden ja -tilanteiden mukaan (Koski 2017, 84). Esimerkiksi perheenlisdys voi

muokata pelaten vapaa-aikansa viettdvan henkilén elaményhtéloa totaalisesti.

Koskea (2008; 2017) edelleen mukaillen, sosiaalinen maailma voidaan ymmaértaa
kulttuuriseksi kokonaisuudeksi, jolloin voidaan nojata kuuluisan ranskalaisen antropologin
Claude Lévi-Straussin ajatukseen kulttuurista kielend ja Max Weberin ideaan kulttuurista
thmisten muodostamien merkitysten seittind. Molempia edelld mainittuja 1dhestymistapoja
yhdistdd ajatus siité, ettd kulttuuri muodostuu merkityksistd. Myos digipelaamisen voi ndhdd
yhtend kulttuurisesti rakentuvana sosiaalisena maailmana. Sinne voi kurkistaa milloin haluaa,
sielld voi kdyda silloin tdlloin, viettdd pidempidkin aikoja tai jopa rakentaa koko eldmaén ja
identiteetin sen ympdrille (Koski 2008, 156). Uuden kielen opettelun kaltaisesti myos
digipelaamisen kulttuurisia merkityksid voi oppia ja sisdistaa, jonka jalkeen digipelaamisen

nakee merkityksellisempana kuin aikaisemmin.

Merkitys-késitteelld on timén tyon teoreettisessa viitekehyksessé kaksi toisistaan olennaisesti
erottuvaa kéyttotarkoitusta. Yhtddlta sitd kdytetddn semanttisesta ndkokulmasta, jolloin
merkitys (eng. meaning) viittaa kieleen ja symboliikkaan eli sithen, mitd jokin asia tarkoittaa
(Koski 2008, 155). Tdmai kdyttotarkoitus on olennainen osa kaikkia sosiaalisia maailmoja,
silld kielen ja symboliikan tuntemus on yksi selked yksilon osallisuuden tasoa kuvaavista

indikaattoreista. Digipelaamisen sosiaalisen maailman sisépiirildisille (ks. kuvio 1) on
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esimerkiksi tdysin selvdd, mitd tarkoittavat ilmaisut senssi, hedy ja skini tai lyhenteet gg, wp ja

brb % (Virtakangas 2020).

Toisaalta sanalla merkitys viitataan jonkinlaiseen prioriteettijérjestykseen, jossa jokin asia on
toista tarkedmpi, eli merkittdvampi (eng. significant). Tama kayttotarkoitus tulee esille
digipelisuhteen merkitysulottuvuuksissa, joilla voidaan mitata subjektiivisesti tarkedksi ja
vihemmain tirkeéksi koettuja pelaamisen merkityksid. Yksi pelaa kilpailemisen takia, toinen
viettddkseen aikaa kavereiden kanssa, kolmas nauttii pelien vauhdikkuudesta seki

jannityksestd ja neljés saattaa kokea merkittavéksi kaiken edelld mainitun.

Yksilon suhdetta sosiaaliseen maailmaan médrittda se, miten hyvin timé tuntee ja nékee tdhén
maailmaan liitetyt merkitykset. Mitd enemman yksilo liittda tirkeitd merkityksid johonkin
sosiaaliseen maailmaan, sitd syvemmaélld hidnen siis voidaan ndhdi olevan tdssi sosiaalisessa
maailmassa. (Koski 2008, 155.) Suhteen syvyys myds vaikuttaa yhtaalta siithen, kuinka suuren
painotuksen kyseinen eldménalue voi eldményhtilossi saada ja toisaalta se ennustaa sité,
kuinka intensiiviseksi ja kestdviksi kyseinen suhde muodostuu (Koski 2017, 86).
Liikuntasuhteen kohdalla suhteen syvyys on tutkimuksissa nédkynyt esimerkiksi siten, ettd
litkkuntaan liitettyjen merkityksien maird on ollut yhteydessa litkunta-aktiivisuuden maaraan

sekd litkunnan intensiteettiin (Koski & Téhtinen 2005; Koski & Zacheus 2012).

Sosiaalisen maailman osallistumisen syvyyden kuvaamiseksi Unruh (1979) on tyypitellyt
osallistujia jakaen heidit neljdlle eri tasolle. Kuviossa 1 ndma osallistumisen tasot on
hahmoteltu digipelaamisen sosiaalisen maailman kontekstissa. Pinnallisinta osallistuminen on
muukalaisilla, jotka suhtautuvat kyseiseen sosiaaliseen maailmaan epéilevisti tai
ennakkoluuloisesti. He eivét kykene tunnistamaan tai huomaamaan merkityksii, joten ne eivit
edes ole voineet muodostua heille merkityksellisiksi. Hieman muukalaisia aktiivisemmin
sosiaalista maailmaa l&hestyvit turistit, jotka osoittavat uteliaisuutta ja lyhytaikaista halua
osallistua ja kokeilla kyseisessé sosiaalisessa maailmassa mukana oloa. Turistit saattavat
tehdd havaintoja siitd, millaisista merkityksistd kyseinen maailma rakentuu, mutta suhteen
ollessa luonteeltaan pinnallinen ja yleensd hetkellinen niin merkitysten merkityksellistyminen
ei ehdi toteutua. Luokittelun kolmas ryhmé on sdénndllisesti osallistuvat eli regulaarit, jotka

ovat sisdlld kyseisessd sosiaalisessa maailmassa. He osallistuvat ja ovat melko sitoutuneita,

2 Senssi = sensitivity eli hiiren nopeus tai herkkyys. Hedy = headshot eli pddosuma. Skini = skin eli aseen tai
pelihahmon ulkoasu. gg = good game on usein pelin péditteeksi sanottu ja kiittimiseen verrattavissa oleva
lausahdus. wp = well played on kehu kanssapelaajalle. brb = be right back ilmoitetaan pelikavereille, kun
pelilaitteelta poistuu hetkeksi.
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minka liséksi sosiaalisen maailman kulttuuriset merkitykset ovat jo auenneet ja he kykenevit
tunnistamaan niitd. Kaikkein syvinta osallistuminen on sisdpiirildisilld, jotka aktiivisen
osallistumisen liséksi pystyvéit myos tuottamaan ja ylldpitiméén sosiaalista maailmaa ja sen
merkityksia. Télla tasolla sosiaalinen maailma vaikuttaa koko eldménpiiriin ja jopa

identiteetin rakentumiseen. (Koski 2008; 2017.)

Muukalainen

*Muukalaisilla ei ole kokemuksia pelaamisesta tai nama
kokemukset ovat huonoja. Muukalaiset eivat
todennakoisesti itse pelaa videopeleja.

Turisti

*Satunnainen pelaaja, joka innostuu esimerkiksi uusista
peleista ja valineista, mutta jonka kiinnostus lopahtaa
nopeasti. Turistien kiinnostus digipelaamiseen saattaa
hiipua ennen kuin he ovat ehtineet tutustua tdhan
sosiaaliseen maailmaan.

Regulaari

*Suhde pelaamiseen on sdanndllinen ja monesti rutiinien
tayttama. Kiintean kontaktin ansiosta he pystyvat koko
ajan syventamaan tahan maailmaan liittyvien kulttuuristen
merkitysten ymmarrysta.

Sisapiirilainen

+Sisapiirildiset ovat pelaamisen ja kilpapelaamisen
suurkuluttajia. Heille osallistuminen tdhan sosiaaliseen
maailmaan on elamantapa. Joukosta I6ytyy entisia ja
nykyisia aktiivipelaajia, digipelien parissa tydskentelevia
henkil6ita ja todellisia videopelifaneja. Videopelikulttuurin
seuraaminen on tarkeassa osassa sisapiirilaisten
elamassa.

+ SAAAAs uspnnsijjeso el snwajun) uewjieew uasijeeisog —

Kuvio 1. Digipelaamisen sosiaalisen maailman tuntemus ja osallisuuden syvyys (mukaillen Unruh
1979, 122; Koski 2004, 191)

3.3 Digipelisuhde ja sen osa-alueet

Digipelisuhteella tarkoitetaan suhtautumis- ja kiinnittymistapojen kokonaisuutta, jonka kautta

yksilo kohtaa digipelaamisen sosiaalisen maailman ja sen kulttuuriset merkitykset.
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Digipelisuhteella viitataan omakohtaiseen pelaamisen lisdksi myos muuhun asennoitumiseen
ja suhtautumiseen pelikulttuuria ja sen osa-alueita kohtaan. (vrt. Vanttaja ym. 2017, 14.)
Digipelisuhde kattaa esimerkiksi henkilon tiedot ja kasitykset pelikulttuurin eri osa-alueista
sisaltaen muun muassa kiinnostuksen digipelaamisen ilmioti kohtaan ja vaikkapa bréndien ja
pelaajien seuraamisen sosiaalisessa mediassa ja e-urheilun katselemisen eri kanavien
vilityksell4 tai jopa paikanpadlld. Lisaksi digipelisuhteeseen sisaltyy pelitoiminnan
tuottamisen ulottuvuus, pelaamiseen liittyva kulutuskayttaytyminen seka digipelaamisen
maailmaan liittyvien merkitysten ja sisdltojen soveltaminen muilla elamanalueilla. (vrt.
Vanttaja ym. 2017, 14.) Digipelisuhteen muotoutuminen alkaa jo varhaisessa vaiheessa,
alkaen ensimmadisisti kokemuksista digitaalisten pelien parissa, kuunnellen, katsellen tai itse
pelaten. Digipelisuhteen syventyessa askel askeleelta uusia merkityksid opitaan seka

sisdistetddn ja suhteesta tulee néin itselle yha merkityksellisempi (vrt. Rovio ym. 2014, 21).

Kosken (2004; 2008) mallia mukaillen my6s digipelisuhde ndkyy kdytdnnon toimintana ja

ajatuksina neljélla eri osa-alueella:

1) Omakohtainen pelaaminen on yksinkertaisuudessaan erilaisten digipelien

pelaamista milld tahansa sen mahdollistamalla alustalla.

2) Pelaamisen seuraaminen on digipelien pelaamisen katselemista ja muun
digipeleihin liittyvén siséllon seuraamista ja kuluttamista median vélityksella tai
paikan pédlla. Digipelaaminen (gaming) on nykypéivina kiinted osa etenkin
nuorten kuluttamaa populaarikulttuuria. Peleihin liittyvét sisdllot ovat esimerkiksi
peliuutisia ja arvosteluja, opetusvideoita, kilpailullisten pelitapahtumien suoria
lahetyksid ja tallenteita, ammattipelaajiin liittyvad sisdltod tai yksinkertaisesti
normaaleja ihmisid pelaamassa erilaisia videopelejd. (Ramdurai 2014, 3.) Sadat
miljoonat ihmiset ympiri maailmaa viettdvit vapaa-aikaansa katselemalla muiden
thmisten pelaamista internetin suoratoistopalveluiden kautta, minké seurauksena
pelaamisen ja peleihin liittyvin sisdllon stritmaamisesta on muodostunut myds
uusi tapa rikastua. (Sjoblom & Hamari 2017; Perez 2020.) Kilpailullisesta
videopelaamisesta on kasvanut miljoonayleisdjd yhteen kokoava ilmio ja katselijan
ndkokulmasta se on verrattavissa perinteiseen urheiluun mestaruusturnauksineen ja

tahtikultteineen (Hamari & Sjoblom 2017; Newzoo 2020c).

3) Videopelikulttuurin tuottaminen on kaikenlaista pelaamistoiminnan

mahdollistamiseen liittyvadd toimintaa, kuten valmentamista, ohjaamista,
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moderointia, tapahtumien jarjestimistd ja muuta osallisuutta organisoidussa
videopelitoiminnassa. Tamén lisdksi mukaan luetaan kaikenlainen pelaamiseen
liittyvéan siséllon tuottaminen, esimerkiksi pelivideoiden, striimaamisen
kirjallisuuden tai oppimateriaalin muodossa. Yksi arkinen tapa tuottaa
videopelikulttuuria on esimerkiksi se, ettd kavereita kutsutaan kokoon yhteisti

peli-iltaa varten.

4) Videopelikulttuuri arkieldmdissd viittaa ensisijaisesti digipeleihin ja pelaamiseen
liitettyjen asioiden siirtymiseen pelikulttuurin ulkopuolisille eldiménalueille, mutta
my0s pelaamiseen liittyvien tuotteiden ja palveluiden kuluttamiseen. Tdma voi
nikyd esimerkiksi kielenkdytdssd, jolloin pelimaailmassa yleisié ja pelimaailmaan
ensisijaisesti liitettyjd sanontoja seka termeja kdytetdin muissa asiayhteyksissa.
Videopelikulttuuri voi arkieldmissé ohjata myos yksilon ajattelua, jolloin
pelimaailmaan liitetyt arvot, asenteet ja merkitykset vaikuttavat yksilon
paitoksentekoon. Pelaamisen valtavirtaistuminen onkin johtanut siithen, ettd
monien eri alojen jattibrandit Louis Vuittonista Audiin, Red Bulliin ja Kentucky
Fried Chickeniin ovat ldhteneet mukaan peliaiheiseen markkinointiin (ks. esim.

Haughey 2020).

Sosiaalisesti rakentuvan luonteensa vuoksi digipelisuhteen jokaiseen edelld mainittuun
osa-alueeseen vaikuttaa taustamuuttujina yksildlliset ominaisuudet sekd ympériston
suhtautuminen. Tama vaikutusmekanismi kuvataan tissé tyossd soveltaen Rovion ja
Saaranen-Kauppisen (2014, 23) liitkuntaan sosiaalistumisen mallia. Mallin alin taso on
vksilétaso, jossa ihminen ndhdéén biologisena, psyykkisend ja sosiaalisena olentona sekd
toimijana. Yksilotason muuttujia ovat esimerkiksi temperamentti, persoonallisuus,
psyyke, henkilokohtaiset tarpeet ja eliméntilanne. Yksilotasoa seuraa sosiaalinen taso,
joka koostuu ldheisistd, ystavyyssuhteista, vertaisryhmisti ja muista ensisijaisista
sidosryhmistd. Kolmantena on institutionaalinen taso, jolla viitataan erilaisiin yhteis6ihin
ja ryhmiin, kuten perheeseen, tydyhteisdon, oppilaitoksiin tai esimerkiksi poliittisiin ja
uskonnollisiin ryhmiin. Uloimpana on yhteiskunnallinen ja kulttuurinen taso, joka pitda
sisdllddn ideologiat, sosiaaliset normit, arvot ja asenteet. (Rovio & Saaranen-Kauppinen
2014, 23.) Yhteenveto digipelisuhteen osa-alueista seki niihin vaikuttavista eritasoisista

taustatekijoistd on nidhtivissd kuviossa 2.
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\ ( Omakohtainen \ ( \

Yksilétaso pelaaminen

Sosiaalinen taso Pelaamisen

Institutionaalinen |I katseleminen |I H%r]k!wklphtﬁgnen
taso Videopelikulttuurin igipelisuhde

tuottaminen

Yhteiskunnallinen ) ) )
taso Videopelikulttuuri

\ ) \ arkielamassa ) k )

Kuvio 2. Digipelisuhteen osa-alueet ja niihin vaikuttavat taustatekijat (vrt. Koski 2004; 2008; Rovio &
Saaranen-Kauppinen 2014, 23)

Yksilon digipelisuhdetta voi siis edistéé tai taannuttaa lukuisat eri tasoilla ilmentyviét asiat ja
ilmiot. Yksilotasolla tillainen seikka voi olla vaikka muuttuva eldmintilanne, mutta myds
esimerkiksi peliriippuvuuteen altis persoonallisuus (ks. esim. Wittek, Finseras, Pallesen,
Mentzoni, Hanss, Griffiths & Molde 2016). Sosiaalisella tasolla ilmeisid esimerkkejd ovat
ystdvien tai kumppanin suhtautuminen digipelaamiseen, joiden vaikutus nékyy eritasoisena
lapsuudesta aikuisuuteen saakka (ks. esim. Amialchuk & Kotalik, 2016). Institutionaalisella
tasolla digipelisuhteeseen suoraan vaikuttava asia on koulutuksen tarjonta ja sen siséltd, mutta
myo0s suoraan videopeleihin kohdennetulla poliittisella padtoksenteolla on omat seurauksensa
(ks. esim. Ashton 2019). Uloimmalla kehélld eli yhteiskunnan tasolla hyva esimerkki on
elinympdriston edistyksellisyys digitalisaation suhteen, jolla on suora yhteys myos digipelien
pelaamiseen (ks. esim. McCauley, Nguyen, McDonald, & Wearing 2020). Institutionaalisen
ja yhteiskunnallisen tason ulottuvuutta tarkasteltiin yksityiskohtaisemmin lisdksi tdimén tyon

luvussa 2.5.
3.4 Merkitysulottuvuudet

Merkitysulottuvuuksilla viitataan digipelisuhteen pelaajatypologian osa-alueisiin. Seuraavaksi
esiteltdvien kuuden digipelisuhteen merkitysulottuvuuden tavoite on tarjota uudenlainen
lahestymis- ja luokittelutapa seké teoreettinen viitekehys pohdittaessa pelaamisen
perimmadistd kysymysté; miksi digipelejd pelataan. Typologia on muodostettu soveltuvin osin
Kosken (2015; 2017) litkuntasuhteen mittaamiseen kéytetyistd merkitysulottuvuuksista,

minka lisdksi kokonaisuutta on muokattu digipelien kontekstiin sopivammaksi hydodyntdmalla
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pelitutkimuksen kentdlld jo julkaistuja pelaajatypologioita (Kahn ym. 2015; Kallio ym. 2011;
Yee 2016). Kaikki kuusi merkitysulottuvuutta monin esimerkein sanoitettuina 16ytyvét liséksi

tdman tyon liitteistd (ks. liite 2).
3.4.1 Kilpailu, suorittaminen ja saavutukset

Evoluutioteoriastaan tunnettu Charles Darwin on tahtomattaankin méaérittdnyt modernia
maailmankuvaa ja kilpailuajattelua kuuluisalla Lajien synty teoksellaan. Hén viittasi jo 1800-
luvulla evolutiiviseen kilpailuun kdyttien metaforaa olemassolon taistelu, joka on nykyisin

yleinen ilmaisu my®s politiikka-, urheilu- ja talouskeskustelussa. (Pulkki 2017, 89-90.)

Kilpaileminen juontaa siis juurensa evoluutioon ja selviytymiseen, joiden seurauksena se on
enemman tai vihemman osa kaikkia ihmisi. Jo pienestd pitéen kilpaillaan milloin mistékin,
ja vaikka kaikki eivét kilpailusta vilitd, moni pyrkii paihittim&én silti itsensa.
Kilpailuhenkisyyteen liittyy aina sosiaalinen aspekti, silld kdytdnndssé se on itsensé ja omien
kykyjen vertaamista ja asemointia suhteessa muihin. Jos kilpailu taas kohdistuu itseensé ja
omien suorituksien ylittimiseen, niin sosiaalisuus voi nikya siten, ettd rima asetetaan tietylle

korkeudelle, koska ympéristo edellyttdd tai odottaa sitd. (Roivainen 2015.)

Kilpailuvietti on siis sosiaalinen motivaatiotekijd, koska ilman kilpakumppaneita ei ole
kilpailua. Online-pelaamisen yleistymisen myd6té digipelien sosiaalisuus ja sen seurauksena
myos kilpailullisuus koki ennennidkeméttomén murroksen: kaikki modernit pelilaitteet voi
liittdd internetiin, mikd mahdollistaa tulosten jakamisen ja vertailun sekd muiden kanssa

kilpailemisen verkon vilitykselld (Kangas, Lundvall & Tossavainen 2009, 3).

Kilpailullisuus onkin yksi videopelien keskeisimmistd elementeistd. Valtaosassa peleistd on
jokin tavoite tai pddmé&éra, johon pyritdan, joten kilpailutilanteet tai muut kilpailulliset tekijét
ovat usein ldsnd ja vaikuttavat keskeisesti pelin kulkuun. Kilpailemisesta nauttiminen on
kuitenkin hyvin yksilollisté ja se jakaa ihmisid samalla tavalla kuin monilla muillakin
eldmédnaloilla. Luonnostaan kilpailulliset ihmiset todenndkdisesti pitdvit kilpailullisia
ominaisuuksia positiivisina my0s videopelien parissa. Pelien kilpailullisuuden aste saattaa siis
toimia vedenjakajana esimerkiksi uutta pelid hankittaessa. (Vorderer, Hartmann & Klimmt

2003, 5; Song, Kim, Tenzek & Lee 2013.)

Pelaamisen kilpailullisen elementin ruumiillistumana voidaan pitdd vuosi vuodelta suurempaa
suosiota niittdvaa ja taloudellisesti merkittdivammaksi kehittyvai kilpapelaamista eli e-

urheilua. E-urheilun katsojaméarien on arvioitu kasvavan noin yhdeksén prosentin vuotuisella
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kasvuvauhdilla vuosina 2019-2023, mika tarkoittaisi katsojaméérien kaksinkertaistumista
kuuden vuoden aikana, kun vuonna 2017 luku oli 335 miljoonaa (Reyes 2021). Ilmi6 on
ndhtivissd myos Suomessa: Sponsor Insightin (2019) tutkimuksen mukaan vuonna 2018 e-
urheilu nousi 18-29-vuotiaiden miesten ikéluokassa ensimmadistd kertaa kaikkein
kiinnostavimmaksi lajiksi. Kuvaannollista on myds se, ettd perinteisen urheilun suurin ja
vaikutusvaltaisin kattojéirjestd Kansainvélinen olympiakomitea suhtautuu vakavuudella e-

urheiluun olympialiikkeen tulevaisuuden pohdinnoissaan (IOC 2018).

Kilpailullisuuden ja suorituskeskeisyyden varjopuolena on kuitenkin hyvi mainita se, ettid
hiirintdd, vihapuhetta sekd muuta negatiivista kdytdstd monissa sen erilaisissa muodoissa
esiintyy huomattavasti enemmaén verrattuna rentoon, satunnaiseen ja vihemmén
kilpailuorientoituneeseen pelaamiseen (ks. esim. Alin 2018; Lemercier-Dugarin, Romo, Tijus
& Zerhouni 2021). Asiaan on syytd suhtautua vakavuudella muun muassa sen takia, ettd yha
enenevissd médrin monet nuoret pelaavat kilpailullisia ja yhdessa pelattavia verkkopeleja

tavoitteellisesti (Alin 2018, 14).

Kilpailun, suorittamisen ja saavutusten merkitysulottuvuuden ytimessi on ajatus
suorituskeskeisestd pelaamisesta, joka ilmenee voittojen, kunnian sekd menestymisen
janoamisena. Pelaamista voi ainakin ajoittain luonnehtia totiseksi, sithen suhtaudutaan
vakavuudella ja se on tavoitteellista, miké tekee my0ds peséderoa pelaajien ja satunnaisten
pelailijoiden vilille. Vakava suhtautuminen voi niyttaytyd esimerkiksi graindaamisena eli
ahkerana tavoitteellisena harjoitteluna, kovina ponnisteluina ja periksiantamattomuutena, aina
parhaansa yrittdmisend tai pelissd saatavan kilpailuedun tavoittelemisena keinolla milla

tahansa.
3.4.2 llo, leikki ja toiminnallisuus

Digitaaliset pelit ovat erilaisten perinteisten pelien ja leikkien jatkumoa (Huhtamo, Kangas &
Benjamin 2002, 19). Pohjimmiltaan pelejd voi luokitella leikkimisen jarjestdytyneemmaksi
muodoksi, jossa erilaiset sddnnot ja pelaajan valinnat ohjaavat pelin kulkua. Suomalaisiin
esikouluikéisiin lapsiin kohdistetun tutkimuksen havaintojen mukaan digitaalisella leikilld ja
perinteiselld leikilld on huomattava mairé yhteisi piirteitd, mink lisdksi teknologian ja leikin

yhdistdminen tarjoaa lapsille paljon kiinnostavia mahdollisuuksia (Koivula & Mustola 2015).

Digitaalisia pelejd ja perinteisid leikkejd yhdistdd muun muassa asioiden, esineiden ja

ympdriston tutkiminen uteliaisuuden voimin. Pelissd pelaaja voi esimerkiksi astua uudelle
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tuntemattomalle alueelle erilaisin asein ja esinein varustettuna, jolloin uteliaisuus ajaa
pelaajan tutkimaan uutta ympéristod ja kokeilemaan erilaisten aseiden vaikutuksia sielld
oleviin kohteisiin. Tdma pelissd tapahtuva toiminta on tiysin rinnastettavissa tilanteeseen,
jossa lapselle annetaan hinelle ennestidén tuntematon esine: lapsen tyypillinen reaktio on
kokeilla, mité esineelld voi tehdi ja toisaalta mitd ei. (Vorderer ym. 2003, 2.) Liséksi pelien
voidaan ndhdé leikkien kaltaisesti auttavan hahmottamaan ympérilld olevien normistojen
sallittuja toimintoja sekd ymmartamaan, mistd kdyttdytymissddnnot muodostuvat ja mita
niiden rikkomisesta seuraa. Pelaaminen ja leikkiminen digitaalisessa ympéristossd myds
opettaa lapsille ja nuorille tulevaisuuden opiskelu- ja tydeldmataitoja alati digitalisoituvassa

yhteiskunnassa. (Harviainen, Merildinen & Tossavainen 2013, 8.)

Vaikka pelien kéyttotarkoitukset ovat lisdéntyneet ja monipuolistuneet, kaikkeen pelaamiseen
liittyy edelleen vahva assosiaatio nautinnollisuuteen ja kiinnostavuuteen (Hamari & Keronen,
2017). Digipelien on osoitettu tarjoavan pitevyyden tunnetta ja onnistumisen kokemuksia,
joilla on suora positiivinen vaikutus yksilén hyvinvointiin (Johnson, Jones, Scholes & Carras
2013, 23). Fysiologisin mittauksin on myds pystytty osoittamaan pelaamisen stressii
vihentiva vaikutus (Russoniello, O’Brien & Parks 2009). Lisdksi viitteitd on siitd, etti
videopelien pariin hakeudutaan tietoisesti hauskanpidon toivossa, kun pyrkimykseni on
esimerkiksi kohentaa omaa mielialaa, “paistelld ulos hoyryja” tai lievittda stressid (Colwell

2007).

Pelaamisen mielialaa piristdvélld vaikutuksella on tutkimuskirjallisuudessa havaittu olevan
sekd ennaltaehkiiseva ettd hoitava vaikutus mielenterveysongelmien saralla (Granic & Engels
2014). Kohtuullisella méérilla videopelien pelaamista on onnistuttu esimerkiksi vihentdméén
masennuksen ja ahdistuneisuuden oireita seki oireiden vakavuutta henkildilld, joilla on

diagnosoitu kliininen masennus (Russoniello, Fish & O'Brien 2013).

Ilon, leikin ja toiminnallisuuden ulottuvuuteen sisillytetddn myos eskapismi, eli yksilon
missio irtaantua arjesta, saada arkiset asiat pois mielestd, unohtaa murheet ja paeta hetkeksi
todellisuutta. Videopelien potentiaali tietynlaisena henkireikénd on havaittu aikaisemmassa
tutkimuskirjallisuudessa toistuvasti (Billieux ym. 2013; Johnson ym. 2013; King & Delfabbro
2009). Kysymys on siis yhteydestd yksilon psykososiaaliseen hyvinvointiin, joka yhtddltd voi
ndyttdytya siten, ettd yksindinen nuori 10ytid pelimaailmasta ympariston, jossa kokee
tulevansa hyviksytyksi (Kuuluvainen & Mustonen 2019, 31). Toisaalta se voi ndkya

rutiininomaisena keinona rytmitti arkea, kuten ihmiset ovat aina tehneet, mutta vain hieman
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modernimmassa muodossa. Vosmeer, Jansz ja van Zoonen (2015) osoittivat The Sims -pelin
naispelaajiin kohdistuneessa tutkimuksessaan, ettd keskeisind pelaamismotiiveina oli nauttia
omasta ajasta seki rentoutua ja irtaantua kotiin ja perheeseen liittyvistd askareista. Tdma
tutkimusloydos oli hyvin samankaltainen, kun tutkimusryhma vertasi sitd aikaisempiin
tutkimuksiin naisten motiiveista lukea naistenlehtii ja rakkausromaaneja seké katsoa

saippuasarjoja (Vosmeer ym. 2015).

Ilon, leikin ja toiminnallisuuden merkitysulottuvuus pitié sisdllddn digipelien perimmaisen
tarkoituksen: pelit tarjoavat pelaajilleen viihdykettd ja nautinnollisia kokemuksia. Pelaaminen
on ldahtdkohtaisesti tdysin vapaaehtoista toimintaa, joten tavalla tai toisella muodostuvaa
hauskuuden, ilon, nautinnollisuuden tai esimerkiksi virkistymisen tunnetta voidaan pitda
kiintedné osana pelikokemusta. Pelien nautinnollisuudessa tirked elementti on myds
pitevyyden kokemukset, jotka tutkimustiedon valossa niyttelevit keskeisté roolia sisdisen
motivaation syntymisessd (ks. esim. Ryan & Deci 2000; Przybylski ym. 2010). Osana
hauskanpidon erilaisia muotoja tihén ulottuvuuteen liitetddn myds toiminnallisuus, jolla
viitataan virikkeellisyyteen ja tylsistymisen vélttdmiseen, jotka toteutuvat muun muassa

pelien tuottaman &drsyketulvan ja erilaisten tunteiden sekd elimysten kokemisen mydta.
3.4.3 Sosiaalisuus, yhdessaolo ja yhteisollisyys

Tietotekniikan kehittyminen yhdessa kulttuuristen muutosten kanssa ovat luoneet taysin
uudenlaisen kontekstin sosiaalisten suhteiden muodostamiselle. Ihmisten vélinen
vuorovaikutus on saanut uusia muotoja esimerkiksi sosiaalisen median kanavien
valtavirtaistumisen my6td. Henkilon 1dstd ja koulutuksesta riippuen kasvokkain tapahtuvan
vuorovaikutuksen kéytetty aika on Suomessa vihentynyt 1980-luvun lopusta 2000-luvun
alkupuolelle 10-30 prosenttiyksikkod. (Koski 2016, 1.) Sdhkoisten viestintdkanavien
kayttdmisen liséksi yksi moderneista tavoista olla vuorovaikutuksessa muiden ithmisten
kanssa ja rakentaa omaa sosiaalista pddomaa on digipelien pelaaminen (Koski 2016, 7).
Ajankohtainen osoitus tistd ilmidstd on englantilaisnuorten mediankdytt6d covid-19-
pandemian keskelld selvittdnyt tutkimus, jonka yksi keskeisimpid 16ydoksié oli, ettéd
luontaisen kasvotusten tapahtuvan vuorovaikutuksen rajoittuminen pandemian vuoksi nuorten
kanssakdyminen siirtyi verkkoon ja se tapahtui usein jonkin toiminnan yhteydessd. Raportin
mukaan juuri yhdesséd pelaaminen oli monille tapa tavoittaa kavereita ja vaihtaa kuulumisia.

(Ofcom 2020, 6.)
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Perinteisten leikkien analogiaa noudattaen my0s digipelaaminen on luonnostaan sosiaalista
toimintaa ja tima sosiaalinen ulottuvuus on vain entisestddn korostunut online-pelaamisen
yleistymisen myotd (Hamari & Keronen 2017). Joissakin peleissd pelaaja voi esimerkiksi
laittaa esineitd taskuunsa ja tiputtaa niitd maahan, mistd voi seurata lahjoittamisen ja
kaupankdynnin dynamiikkaa muiden pelaajien kanssa. Téménkaltainen pelin rakenne ruokkii
sosiaalisesti vastavuoroista altruistista kdytosti ja toisten pelaajien auttamista, mika voi johtaa

jopa ystdvyyssuhteiden syntymiseen. (Himéldinen & Takatalo 2017.)

Digitaalinen pelaaminen on keino hakea sosiaalista vuorovaikutusta ja peleistd on tullut
kohtaamispaikka, johon menniéin tapaamaan kavereita (Méyrd 2017). Kosken (2016)
tutkimuksen mukaan usein peleji pelaavilla nuorilla esiintyikin enemmaén sosiaalista
aktiivisuutta vihemmain pelaaviin verrattuna ja viidesosa 10-24-vuotiaiden kohderyhmaésti oli
muodostanut kaverisuhteita internetin vélitykselld, mikd oli huomattavasti suurempi osuus
vanhempiin ikdryhmiin verrattuna. Nettiroolipelien sosiaaliseen vuorovaikutukseen
perehtyneen yhdysvaltalaistutkimuksen mukaan jopa kolme neljdsosaa tutkimukseen
osallistuneista mies- sekd naispelaajasta oli muodostanut ystdvyyssuhteita pelaamisen
yhteydessa. Liséksi kaksi viidesosaa tutkimuksen osallistujista kertoi, ettd on tavannut myos
kasvotusten ithmisié, joihin tutustuminen on tapahtunut pelien vélitykselld. (Cole & Griffiths,
2007.) Toisen samaa kohderyhmii kisitelleen tutkimuksen mukaan sukupuolesta ja
ikdryhmdsté riippuen 30—60 prosenttia vastaajista arvotti pelikaverinsa vertailukelpoisiksi tai

jopa tarkeammiksi kuin pelien ulkopuoliset kaverit (Yee 2006, 28).

Ystidvyyssuhteiden muodostuminen ei kuitenkaan ole itsestdin selvdd pelimaailmassa, kuten
se ei ole pelimaailman ulkopuolellakaan. Tutkimusten valossa ldheisten ystdvien puute
saattaakin ennustaa digipeli- tai nettiriippuvuutta tai olla tunnusmerkki jo olemassa olevasta
riippuvuudesta (Gunuc 2016, 7; Liu & Kuo, 2007). Organisoitu pelitoiminta voi kuitenkin
tarjota tehokkaan tukitoimen sosiaaliseen syrjdytymiseen liittyvien ongelmien ehkéisemiseksi:
Trepten, Reinecken ja Juechemsin (2012) tutkimus kohdistui kilpailullisissa e-
urheiluklaaneissa mukana oleviin pelaajiin, mitd voi pitdd rinnastettavana toimintana
esimerkiksi joukkueessa harrastamiseen jossakin perinteisemmaéssé urheilulajissa. Tulosten
mukaan pelaaminen voi johtaa hyvin vahvoihin sosiaalisiin suhteisiin — etenkin jos

pelikaverin kanssa viettdd aikaa muutenkin kuin vain pelejd pelaamalla (Trepte ym. 2012).

Kuten monen muunkin harrastuksen kohdalla, ystavilld ja pelikavereilla on vaikutusta myds

pelaamisharrastuksen luonteeseen. Mahdollisuus pelata yhdessé kavereiden kanssa on
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pelaamisen aloittamista ennustava tekijd, minka lisdksi ystivien aktiivinen pelaaminen saattaa
vaikuttaa ajallisesti yksilon oman pelaamisen lisdidntymiseen (Amialchuk & Kotalik 2016;

Tyack, Wyeth & Johnson 2016).

Pelimaailman sosiaaliset ympéristot tarjoavat siis yhtdéltd mahdollisuuden sosialisaatioon eli
yksilon liittymisen yhteisoon seki toisaalta kasvattavat pelaajien sosiaalista pddomaa eli
laajentavat heiddn sosiaalisia verkostojaan (Jung 2020). Sosiaalinen ulottuvuus on melko
selkedsti médriteltdvisséd sekd rajattavissa oleva merkitysulottuvuus ja siihen siséllytetdén
kaikenlaiset kokemusten jakamiseen, kanssakdymiseen ja yhteisollisyyteen liittyvét
merkitykset, kuten kavereiden kanssa ajan viettdminen, kuulumisten vaihtaminen,
yhteenkuuluvuuden tunteminen, uusien pelikavereiden saaminen, pelikavereiden opettaminen

sekd pelikavereilta oppiminen.
3.4.4 Oppiminen, kehittyminen, strategia ja alylliset haasteet

Oppimispelit ovat motivoivia, sitouttavat oppijan seké ylldpitdvit mielenkiintoa ja sen myota
toimivat tehokkaina oppimistyokaluina (De Freitas 2018). Oppimispelit ovat selkeén
tavoitteensa vuoksi yksi helpoiten rajattavista pelilajityypeistd ja sen takia yksi selkeimpié
pelaamisen yksittdisid merkityksid on oikean elimén asioiden tavoitteellinen opiskelu.
Oppimispelit voikin luokitella hyotypeleiksi, silld niitd kdytetddn ja ne on suunniteltu
ensisijaisesti muuhun kuin viithdetarkoitukseen. Hyotypelejéd on kehitetty lukuisia tyypillisten
kouluoppiaineiden opetuksen ja oppimisen avuksi, mutta myds esimerkiksi yritysten
rekrytoinnin tueksi sekd palomiesten, hengenpelastajien, sotilaiden ja lentdjien koulutuksen

monipuolistamiseksi. (Kaipainen 2020.)

Pelien kautta oppiminen ei rajoitu ainoastaan erityisesti sitd varten suunniteltuihin
opetuspeleihin tai pelien sisdisten asioiden oppimiseen (esim. miten pelissd pddsee eteenpdin).
Kahila, Valtonen, Tedre, Mikitalo ja Saarikoski (2020) osoittivat tutkimuksessaan, ettd
pelaamisen mydtéd syntyneet oppimiskokemukset ulottuivat lapsilla pitkille pelien
ulkopuolelle: osa liittyi 2000-luvun ydintietoihin ja -taitoihin, mutta pelien pelaamisen
koettiin hyodyttdvan myos kouluun, urheiluun ja ystdvyyssuhteisiin liittyvissi asioissa. Jung

(2020) puolestaan osoitti, ettd sosiokulttuurisia asioita voi oppia usean eri peligenren peleissé.

Oppimismekanismi perustuu monien pelien ikdén kuin sivutuotteena synnyttdmiin sosiaalisiin
oppimisympdristoihin, eli pelaajien vélisiin yhteisoihin tai ryhmiin, joissa usein pelin

pelaamisen ohella on kdynnissé reaaliaikainen keskusteluyhteys (ks. luku 3.4.3).
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Vuorovaikutuksen myotd pelissé tehtdvé yhteistyd syvenee, ryhmétyotaitoja harjoitetaan,
kanssapelaajien kanssa jaetaan ideoita, heiltd opitaan ja heille opetetaan uusia asioita. Lisiksi
padtosten tekeminen ongelmanratkaisutilanteissa ja erilaisille mielipiteille altistuminen
tukevat suvaitsevaisuuden ja deliberatiivisen eli keskustelevan demokratian taitojen

oppimista. (Jung 2020.)

Kasvatustieteellisestd ndkokulmasta tarkasteltuna timénkaltaiset oppimisprosessit noudattavat
hyvin pitkélti Albert Banduran (1977) kuuluisaa teoriaa oppivan henkilon mielen ja hinen
ympaéristonsé vilisestd suhteesta, eli mallioppimisen teoriaa. Teorian keskeisiin ajatuksiin
kuuluu se, ettd ihminen oppii havainnoimalla ja jéljittelemélld ymparistddan sekd muita
toimijoita ja tdssd kaikessa juuri sosiaalinen vuorovaikutus ja sosiaaliset toimintaymparistot
ovat keskeisessd roolissa. Videopelien myota tapahtuvaa oppimista voisi siis kuvailla
luonteeltaan ubiikiksi: se on ympéristoon sulautuvaa, kaikkialla tapahtuvaa seka ajasta ja
paikasta riippumatonta, oppimiskokemukset ovat saumattomia ja ne tukevat sujuvaa
vuorovaikutusta seké yksilollisid oppimismahdollisuuksia (Penttild & Maattala 2013;

Virtanen ym. 2017).

Jos pelaamista tarkastelee kokonaisuutena, niin oppimispelien pelaaminen seki tietoinen
oppimiseen tdhtddvi pelaaminen on verrattain vihéistd. Tilanne on kuitenkin erilainen toisen
huomattavasti titd merkitysulottuvuutta méérittelevan pelilajityypin, eli pulma- ja korttipelien
osalta, jotka ovat alle 30-vuotiaiden yksi suosituimpia ja yli 30-vuotiaiden suosituin peligenre.
(Kinnunen ym. 2020, 50.) Nimensd mukaisesti pulmapelien keskeinen mekanismi on
ongelmanratkaisussa, eikd pelissd menestyminen yleensa vaadi esimerkiksi monimutkaisten
ndppdinyhdistelmien osaamista vaan erityyppisten dlyllisten haasteiden selvittimisti.

(Linehan, Bellord, Kirman, Morford & Roche 2014)

Oppimisen, kehittymisen, strategian ja dlyllisten haasteiden merkitysulottuvuus pitié sisilldén
paittelytaitojen kdyttdmisen, omien pelitaitojen kehittimisen, pelinsisdisten mekanismien ja
rakenteiden ymmartdmisen sekd niiden hyddyntdmisen edun saavuttamiseksi. Mukaan luetaan
myds kaikenlainen taktikoinnista ja suunnitelmallisuudesta nauttiminen pelin lapdisemiseksi
tai siind menestymiseksi, miké on oleellinen osa muun muassa useita joukkuepohjaisia

ammuskelupelejd (Duell 2014).
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3.4.5 Fantasia, luovuus, ilmaisu ja immersio

Ihmiskunnan historiassa tavat kertoa tarinoita ovat kehittyneet suullisesta kerronnasta kirjojen
kautta elokuviin. Tana pdivana pelit ovat liittyneet luonnolliseksi osaksi téti jatkumoa ja
tarinankerronnallisista elementeistd on muodostunut tirked osa pelikokemusta. Samalla
kerronnan keinot ovat monipuolistuneet ja laajentuneet tavoilla, jotka eivit aikaisemmin ole
olleet mahdollisia. Pelit kuljettavat ja kertovat tarinaa usein monipuolisemmin kuin perinteiset
kerronnalliset kulttuurin muodot: peleissé tarinaa ei vélttdmatta kerrota suoraan, vaan pelaajan
on esimerkiksi itse pédételtdva se annettujen vihjeiden perusteella. (Kaija 2019, 77-85.) Tdmén
liséksi pelien vuorovaikutuksellinen luonne mahdollistaa, toisin kuin elokuvia katsoessa tai
kirjoja lukiessa sen, ettd pelaaja voi omilla toimillaan pelissa vaikuttaa juonen kulkuun ja
lopulta my®s tarinan loppuratkaisuun (Lu, Baranowski, Thompson & Buday 2012). Pelit eivit
kuitenkaan tule syrjdyttimadan vanhempia kerrontamuotoja aivan kuten elokuvatkaan eivit
peloista huolimatta syrjayttineet kirjoja, mutta tarinamedioiden lisdintyessé tarinankerronnan
voidaan katsoa rikastuvan, koska materiaalit ovat usein hyodynnettdvissa ristiin. Aivan kuten
kirjoista tehddén elokuvia, voidaan kirjoista ja elokuvista tehda pelejé tai peleistd elokuvia ja

kirjoja. (Kaija 2019, 77.)

Koko fantasian, luovuuden, ilmaisun ja immersion merkitysulottuvuus nojaa vahvasti
ajatukseen siitd, ettd digipelit mahdollistavat pelaajalle kokemuksia, kokeiluja ja valintoja,
joihin ei arkieldmassd tormad, ovat fysiikan lakien puitteissa mahdottomia tai jopa
lainsddddnnon vastaisia. Aivan kuten elokuvia katsellessa tai kirjoja lukiessa henkilohahmoon
samaistutaan ja tarinaa eletidn heiddn kanssaan. Pelejd pelatessa uppoutuminen voidaan
kokea jopa voimakkaammin ja néin on erityisesti silloin, kun pelaajan valinnat vaikuttavat
pelimaailman tapahtumiin ja pelihahmo on pelaajan itsensi luoma. Tarinan
merkityksellisyyteen vaikuttaa myos paatoksenteko. Elokuvien ja kirjojen kohdalla
padhenkilon valintoja on helppo arvostella, mutta pelit konkretisoivat kiperdt valintatilanteet
omakohtaisesti. Pelikokemukseen ja pdatoksentekoon liittyvad jdnnitystd ja immersiivisyytta
kerryttda lisdksi se, ettd jotkin valinnat saattavat vaikuttaa pelin ja tarinan etenemiseen

peruuttamattomasti ellei pelid aloita kokonaan alusta. (Kaija 2019, 83.)

Pelien avulla voi siis seikkailla vaikkapa vieraissa maailmoissa, kokeilla supersankarin tai
urheilutdhden eldmai, eldd historiallisilla aikakausilla tai kokeilla erilaisia ammatteja nyky-
yhteiskunnassa. Tiivistetysti asian voi kiteyttdd siten, ettd videopelien avulla on mahdollista

olla joku muu, jossakin muualla. Bessiére, Seay ja Kiesler (2007) havaitsivat tutkimuksessaan
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muun muassa sen, ettd pelaajien pelihahmot muistuttivat realistisen mindkuvan sijaan
enemmankin ihanteellista mindkuvaa itsestéd. Ilmi6 korostui vahvemmin niilld henkil6ill4,
jotka arvioivat oman psyykkisen hyvinvointinsa alhaisemmaksi. Tulokset siis viittaavat
sithen, ettd pelien fantasiamaailma ja anonyymius voivat vapauttaa pelaajat tosieldman
historiastaan ja sosiaalisesta tilanteestaan, jolloin realiteeteista huolimatta on mahdollista olla
sellainen ithminen, jollainen haluaisi olla (Bessiére, Seay & Kiesler 2007). Cole ja Griffiths
(2007) puolestaan 16ysivit videopelien anonymiteetin ja turvallisen ympéariston yhteyden.
Heiddn mukaansa digipelit voivat mahdollistaa pelaajien itseilmaisun tavalla, joka koettaisiin
tosieldmaissé epamiellyttaviksi, esimerkiksi ulkondon, sukupuolen, seksuaalisuuden tai idn

takia.

Fantasian, luovuuden, ilmaisun ja immersion merkitysulottuvuudella pyritdin tavoittamaan
tarinallisuuden, mielikuvituksen ja esteettisyyden roolia videopeleissd. Ndmé elementit ja
niiden merkittdvyys vaihtelevat pelin, mutta myos pelaajan mukaan. Esimerkiksi joissakin
kilpailullisissa ammuskelupeleissé pelin paétarkoitus on yksinkertaisesti muiden
kukistaminen, mutta pelin sijoittuminen johonkin tiettyyn ymparistoon tai ajanjaksoon (esim.
Toinen maailmansota) voi olla lopulta se tekijé, joka johtaa ostopditdksen tekemiseen.
Keskeisid fantasian, luovuuden, ilmaisun ja immersion merkitysulottuuvuuteen liitettavia
merkityksid voivat olla muun muassa oman hahmon muokkaaminen ja kehittdminen, oikean
eldmin asioiden simulaatio, muokattavuus eli mahdollisuus luoda tai muokata sisélto;a,

tarinallisuus tai itse luodun sisédllon kadyttdminen ja jakaminen muille.
3.4.6 Pelikohtaiset merkitykset

Kun digipelaamisen ilmioté tarkastelee, on helppo ymmartia, ettd pelien monipuolisuus on
yksi suurimmista syistd kaiken suosion taustalla. Erilaiset peligenret (ks. luku 2.2) tavoittavat
erilaisia kohderyhmié ja vastaavat laajalla sdteella erilaisiin mielenkiinnon kohteisiin. Pelien
laaja kirjo tarkoittaa siis my0s sitd, ettd jokainen peli tai ainakin pelilajityyppi siséltéa
omanlaisia merkityksidén. Joissakin peleissd simuloidaan oikean eldmén tapahtumia kuten
ajamista, ampumista tai urheilemista. Toisissa tirkedd on mielikuvitus, luovuus ja
rakentaminen. Joidenkin pelien ymparistd on avoin ja vapaasti tutkittavissa oleva maailma,
kun taas toisissa peli perustuu ennalta kidsikirjoitetun juonen ja tarinan seuraamiseen. (vrt.
Koski 2017, 90.) Pelikohtaiset merkitykset ovat siis pelien attribuutteja: yhtailta niiden avulla
voidaan kuvailla ja luonnehtia sisdlt6jd sekd ominaispiirteit ja toisaalta tunnistaa pelien

keskindisid samankaltaisuuksia ja eroavaisuuksia.
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Peleja madrittévien attribuuttien ohella pelikohtaisia merkityksid voi syntyd myds
positiivisten kokemuksien kautta. Mekanismi toimii samoin kuin erinomaisen elokuvan
kohdalla, joka saattaa parhaimmillaan jattdad yksiloon lahtemattomén vaikutuksen.
Tamainkaltaisen elokuvan jatko-osa halutaan yleensd ndhdé, vaikka takeita ei olekaan siiti,
ettd se olisi yhtd hyvé kuin edeltéjénsi. Elokuvamaailman kaltaisesti myds digipelien kohdalla
on viime vuosikymmenind muodostunut merkittdvid pelisarjoja ja -brindeja, kuten Grand
Theft Auto, The Sims, Call of Duty, FIFA tai Pokémon. Tietyn pelin tarjoama tietynlainen
pelikokemus muodostaa ikdin kuin tavaramerkin, jonka paivitetyn version pariin pelaajat
palaavat vuodesta toiseen. [lmio selittyy altistus- tai tuttuusefektilld (mere-exposure effect),
jonka mukaan ihmiset ovat taipuvaisia luomaan mieltymyksié sellaisia asioita kohtaan, jotka
ovat heille jo entuudestaan tuttuja. Pelaajan ndkokulmasta tilld voi siis olla huomattava
vaikutus pelattavan pelin valintaan: kynnys palata aikaisemmin hyviksi koetun sekd
entuudestaan tutun pelin tai sen uudemman version pariin on matalampi verrattuna johonkin

toiseen satunnaiseen peliin. (King ym. 2010, 103.)

Toinen pelivalintaan ja -mieltymyksiin merkittavésti vaikuttava ilmi6 on yleensi julkaisua
edeltdvé tai julkaisun myotd ilmenevé hype pelin ymparillé, joka toisin ilmaistuna on
enemman tai vihemman liioiteltua tai ylimitoitettua innostumista ja hehkutusta. IImion
taustalla vaikuttaa ithmisen taipuvaisuus laumakdyttdytymiselle, joka perustuu sithen
oletukseen, ettd suuren madridn ihmisii ollessa yksimielisid jostakin asiasta, he yleensé ovat
oikeassa (Shiller 1995). Ajankohtainen esimerkki hypen vaikutuksesta on Cyberpunk 2077 -
peli, joka julkaistiin joulukuussa 2020 kahdeksan vuoden odotuksen jélkeen. Maineikkaan
pelistudion, yhden kaikkien aikojen suurimman budjetin sekd massiivisen
markkinointikoneiston seurauksena pelid ennakkotilattiin maailmanlaajuisesti yli kahdeksan

miljoonaa kappaletta. (Laitinen 2020.)

Pelikohtaisilla merkityksillé tarkoitetaan siis kaikkia sellaisia merkityksid, joille pelaaja voi
altistua erilaisia pelejd pelatessaan. Namé merkitykset ovat ensisijaisesti pelildhtoisié eivitka
pelaajaldhtoisid, vaikka tulkinnan jonkin merkityksen tirkeydestd loppujen lopuksi jokainen
pelaaja tekeekin itse. Pelikohtaisiksi merkityksiksi voidaan lukea esimerkiksi vauhdikkuus,
sotiminen, dlylliset haasteet, seikkaileminen, avoin pelimaailma, mahdollisuus tehda
ikékaudelle sopimattomia tai normatiivisesti arveluttavia asioita, pelin maksuttomuus,
ndyttavat grafiikat, kokeilunhalu hypen seurauksena tai halu verestdd muistoja ennestdan tutun

pelisarjan parissa.
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4 Tutkimuksen toteuttaminen

4.1 Tutkimustehtava ja tutkimuskysymykset

Tamén tyon keskeinen sisdlto on liikuntasuhteen kisitteestd (Koski 2004; 2008; 2015; 2017)
johdettu uusi digipelisuhde-késite, jolla tarkoitetaan suhtautumis- ja kiinnittymistapojen
kokonaisuutta, jonka kautta yksilo kohtaa digipelaamisen sosiaalisen maailman ja sen
kulttuuriset merkitykset. Omakohtaisen pelaamisen lisdksi digipelisuhteella viitataan myos
muuhun asennoitumiseen ja suhtautumiseen pelikulttuuria ja sen osa-alueita kohtaan (ks.

padluku 3).

Digipelisuhdetta voi luonnehtia teoreettiseksi malliksi. Sen perusajatuksena on, etté
digipelaaminen ja siihen ldheisesti liittyvit asiat muodostavat digipelaamisen sosiaalisen
maailman, johon jokaisella on omanlainen eliméankaaren aikana vaihteleva suhde.
Digipelisuhteen teoreettiseen viitekehykseen keskeisend osana kuuluvia
merkitysulottuvuuksia (ks. luku 3.4) voi myds hyodyntii tyokaluna, jos yksilon
digipelisuhdetta haluaa analysoida yksityiskohtaisemmin. T&llin tietoa voidaan saada siiti,
mitka asiat yksilo kokee merkityksellisiksi tai vihemmén merkityksellisiksi omassa

digipelisuhteessaan.

Tadmin tutkimuksen empiirisen osan tehtidvina on pilottitutkimuksen kaltaisesti testata
digipelisuhde-késitteen teoreettisen viitekehyksen kahta eri osa-aluetta. Tutkimuksessa
selvitetddn yhtdéltd sitd, miten hyvin digipelisuhteen eri merkitysulottuvuudet sisidltdineen
vastaavat pelaajien itse tuottamia merkityksid omasta pelaamisestaan. Tdmén datan pohjalta
on mahdollista my6s vertailla, miten eri merkitysulottuvuudet painottuvat keskindisessa
vertailussa. Toinen tapa, jolla teoreettista viitekehystd arvioidaan, on testaamalla
yksinkertaista hypoteesia, joka on johdettu aivan keskeisimmasté digipelisuhde-kisitteen
oletuksesta, jonka mukaan jokaisella on omanlainen eliménkaaren aikana vaihteleva suhde

pelaamiseen.
Edelld mainittujen tehtdvien pohjalta asetettiin seuraavat tutkimuskysymykset:
1. Minkélaisia merkityksid haastateltavat liittdvéat digipeleihin ja niiden pelaamiseen?

2. Mitka tekijit eldmén eri vaiheissa ovat muokanneet haastateltavien digipelisuhdetta?
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4.2 Tutkimuksen lahestymistapa

Kasilld oleva tutkimus on tieteenfilosofisilta lahtokohdiltaan fenomenologis-hermeneuttinen,
joka on osa laajempaa hermeneuttista tutkimusperinnettd. Fenomenologis-hermeneuttisen
tutkimusperinteen erityispiirre on se, ettd ihminen on tutkimuksen tutkijana seké tutkittavana.
Niin hermeneuttisessa kuin fenomenologisessa ihmiskésityksessd tutkimuksen teon kannalta
oleellisia késitteitd ovat merkitys, kokemus ja yhteisollisyys. (Tuomi & Sarajirvi 2018, 39—

40.)

Fenomenologisen tutkimuksen kohteena on eldmismaailma eli toisin sanoen ihmisen suhde
omaan eldmistodellisuuteensa. Hermeneuttinen ulottuvuus tulee fenomenologiseen
tutkimukseen mukaan tulkinnan myota: tutkimuksella on siis kaksitasoinen rakenne, jossa
perustason muodostaa tutkittavan koettu eldma ja toisella tasolla tapahtuu itse tutkimus, joka
kohdistuu ensimmadiseen tasoon. Fenomenologis-hermeneuttisen tutkimuksen tavoitteena on
siis késitteellistdd tutkittava ilmi6 eli kokemuksen merkitys. (Tuomi & Sarajirvi 2018, 40—
41.) Tutkimusotteen valinta on tdmén tyon kontekstissa helppo perustella, silld se vastaa ldhes
taydellisesti yhtd tyon tavoitteista, joka on tuoda esille ja késitteellistda digipelaamiseen
liitettyjd monipuolisia merkityksid, mihin oleellisena osana liittyy tulkintojen tekeminen

haastateltavien kokemuksien pohjalta.
4.3 Tutkimusaineisto

Tutkimuksen aineisto kerattiin haastattelemalla kuutta harkinnanvaraisesti valittua nuorta
miestd. Haastattelurunkoa esitestattiin yhdelld henkil6ll4, minké lisdksi samankaltaista
haastattelua oli jo kéytetty pro gradu -tutkimukseen valmistavalla tutkimustyopajakurssilla.
Haastatteluista lyhyin oli kestoltaan 71 minuuttia ja pisin 90 minuuttia. Tuomen ja Sarajérven
(2018, 99) mukaan 68 haastateltavaa on kelvollinen mééra, jos tutkimus on opinndytetyo.
Talloin tydmaidra pysyy kohtuullisena, etenkin, jos tutkimus tehddédn parityona (Tuomi ja
Sarajérvi 2018, 99). Kun huomioon otetaan kisitys kohtuullisesta tydomaarasta ja resursseista
sekd se, ettd tyo tehdddn yksilotyond, niin aineiston rajaamista kuuteen laajahkoon

haastatteluun voidaan pitda perusteltuna valintana.

Aineiston hankintaprosessi aloitettiin kartoittamalla tutkijan omat kontaktit, jonka tavoitteena
oli keventda ja helpottaa noviisihaastattelijan tyotd. Seuraavana kriteerind haluttiin varmistaa
se, ettd verrattain pieni aineisto koostuisi kuitenkin mahdollisimman homogeenisesté

joukosta. Lopputulemana tutkimuksen tiedonantajat muodostuivat kuudesta Varsinais-
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Suomessa varttuneesta miehestd, jotka olivat kaikki tutkijalle entuudestaan tuttuja henkiloita.
Nuorin tutkittavista oli haastatteluhetkelld 25-vuotias ja vanhin 28-vuotias. Haastateltavia
yhdisti ikdryhmén, nykyisen asuinpaikan sekéd sukupuolen liséksi yli kymmenen vuoden
kokemus digipelaamisesta, kokemukset usean eri peligenren peleistd, vahintdan kolmen eri

alustan kdyttdminen pelien pelaamiseen ja harrastustausta joukkuepalloilulajeista.

Aineisto kerittiin harkinnanvaraisesti ja sitd voisi luonnehtia Tuomea ja Sarajirved (2018, 99)
lainaten niin sanotuksi eliittiotannaksi. Eliittiotannassa tutkimuksen tiedonantajiksi valitaan
vain henkiloitd, joilta oletetaan saatavan parhaiten tietoa tutkittavasta ilmidsti. Valinnan
kriteerind voi olla esimerkiksi puhekyky, kirjoitustaito, itsensd ilmaisemisen taito tai

orientaatio maailmaan (Tuomi & Sarajdrvi 2018, 99).

Vaikka tutkimuksessa ei tehdi aineistosta padtelmié yleistettdvyyden ndkdkulmasta, niin
tausta-ajatuksena on kuitenkin se, ettd tutkittavan ilmion pohjalta voidaan saada osviittaa
my0s muita vastaavanlaisia tapauksia varten (vrt. Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006).
Vaikka yleistyksii ei tehdd suoraan aineistosta, niitd voidaan kuitenkin tehda aineistosta
tehdyisté tulkinnoista. Tdlloin yleistettdvyyden kriteeriksi nousee jarkeva aineiston
kokoaminen: haastateltavia valittaessa olisi suotavaa, ettd heilld olisi suhteellisen samanlainen
kokemusmaailma, kokemusta ja ensikdden tietoa tutkimuksen aihepiiristi ja ettd he olisivat
kiinnostuneita myds itse tutkimuksesta ja suhtautuisivat sithen myonteisesti (Eskola &

Suoranta 1998, 49).

Eskolan ja Suorannan (1998, 49) kriteerein tarkasteltuna késilld olevan tutkimuksen
tiedonantajat on koottu jarkevasti. Tutkimusjoukko tayttdd erinomaisesti myos Tuomen ja
Sarajirven (2018, 98) kuvauksen laadullisen tutkimuksen aineistosta: tiedonantajien valinta ei
ole satunnaista vaan harkittua ja tarkoitukseen sopivaa ja henkilot, joilta tietoa kerdtién,
tietdvit tutkittavasta ilmiostd mahdollisimman paljon ja heilld on kokemusta asiasta.

Yhteenveto tutkimusjoukosta on ndhtivissé taulukossa 2.



Taulukko 2. Tutkimusjoukon profiili
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Arvio .
. . . Koronapandemian
. pelaamisen Ensimmaiset Nykyiset :
lka siros o T ISR vaikutus Muuta
maarasta digipelimuistot | suosikkipelit .
.. pelaamiseen
viikkotasolla
Lisannyt pelaamista.
League Of Pelaaminen vahentanyt | Tydskentelee
L Alakouluikaisena Legends, pandemian yrityksessa, joka on
H1 o g2l 2000-luvun alussa CS:GO, potentiaalisia pelimaailman
Overwatch psykososiaalisia kanssa tekemisissa
vaikutuksia
Lisannyt vahan
pelaamista. Pelaaminen | 20 vuotta
. Alakouluikaisena Call of Duty, vahentanyt pandemian digipelaamista
H2 = LTt 2000-luvun alussa CS:GO potentiaalisia ilman merkittavia
psykososiaalisia taukoja
vaikutuksia
Lisdnnyt huomattavasti E:;aa'illzmr;:: Jc?llut
Alakouluikdisena Call of Duty, pelaamista. Pelit . :
H3 2 e Al 2000-luvun alussa CS:GO toimineet aina keskel_nen
kokoontumispaikkana motivaattori
P pelaamisessa
Eraan
Alakouluikaisena Call of Duty, L . urheiluvideopelin
H4 2 A=2 i 2000-luvun alussa | FIFA LB 2 2 epévirallinen
suomenmestari
Pelannut
P League of Kilpapelaamiseen puoliammattilaisena
H5 25 n. 50h/vk Al QU S Legends, Age littyneitd suunnitelmia Overwatch-pelia
2000-luvun alussa . . A .
of Empires peruuntui kansainvalisessa
organisaatiossa
Haaveilee
poytatietokoneen
hankkimisesta, jotta
Alakouluikaisena Call of Duty, Ei vaikutusta voisi palata
H6 2 - LS 2000-luvun alussa FIFA pelaamisen maaraan ammuskelupelien
maailmaan yli 10
vuoden tauon
jalkeen

4.4 Tutkimusaineiston keruu

Tutkimusaineiston keruu alkoi potentiaalisten haastateltavien kontaktoinnilla maaliskuussa

2021. Jokainen kuudesta kontaktoidusta henkildsti suostui haastateltavaksi ja haastattelut

suoritettiin yksilohaastatteluina kahtena peridkkédisend paivind maaliskuun viimeiselld viikolla.

Viisi kuudesta haastattelusta tehtiin kasvotusten joko haastateltavan kotona tai tyopaikalla ja

yksi haastattelu etdyhteydelld Zoom-pikaviestintdohjelmaa kayttdmalld. Teknisid tai muita

ongelmia ei ilmennyt ja jokainen haastattelu saatiin kerralla tallennettua. Haastatteluiden

nauhoittamiseen kéytettiin Applen iPhone-puhelimen Sanelin-sovellusta ja tallenteet

kopioitiin puhelimen oman varmuuskopioinnin lisdksi salattuun kansioon Dropbox-

pilvipalveluun.
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Kaytetty haastattelumenetelmé oli muodoltaan puolistrukturoitu haastattelu, jota Hirsjérvi ja
Hurme (2008, 47) kutsuvat teemahaastatteluksi. Teemahaastattelu eroaa strukturoidusta
lomakehaastattelusta siten, ettei kysymyksilld ole tarkkaa muotoa ja jérjestystd, mutta
haastattelu ei kuitenkaan ole tdysin avoin, kuten syvihaastattelussa. Teemahaastattelun
lahtokohtana on ajatus siitd, ettd haastateltavat ovat kokeneet tietyn tilanteen ja oletus siité,
ettd yksilon kaikkia kokemuksia, uskomuksia, ajatuksia ja tunteita voidaan tutkia valitulla
menetelmalld. Teemahaastattelun valmisteluvaiheessa tutkijan on taytynyt alustavasti selvittdd
tutkittavan ilmion oletettavasti tirkeitd osia, prosesseja, rakenteita sekd kokonaisuutta.
Haastattelu kohdennetaan siis tiettyihin teemoihin ja kaikkein oleellisinta on se, etti
yksityiskohtaisten kysymysten sijaan haastattelu etenee tiettyjen teemojen varassa. (Hirsjarvi

& Hurme 2008, 47-48.)

Tadmén tyon aineiston keruuseen kéytetyn haastattelurungon ensisijainen tehtéva oli toimia
haastattelijan tukimateriaalina, jolloin keskustelun kuljettaminen haluttuun suuntaan seka
ohjaaminen haluttuihin teemoihin on helpompaa. Aivan alkua lukuun ottamatta yhtikéaan
haastattelurunkoon kirjattua kysymysta ei kysytty “orjallisesti” tietyssd vaiheessa, vaan
joitakin kysymyksid saatettiin jopa jittdd kokonaan vilistd, jos haastateltava oli esimerkiksi
sivunnut samaa asiaa jo haastattelun aikaisemmassa vaiheessa. Yleisesti ottaen haastatteluissa
pyrittiin mahdollisimman keskustelevaan luonteeseen, jolloin haastateltavan puheen annettiin
vapaasti soljua teemasta toiseen. Haastattelurunko on nédhtavissi timén tyon liitteissd (ks. liite

3).

Hirsjarved ja Hurmetta (2008, 47) lainaten; “teemahaastattelu ottaa huomioon sen, etti
thmisten tulkinnat asioista ja heidén asioille antamansa merkitykset ovat keskeisid, samoin
kuin sen, ettd merkitykset syntyvit vuorovaikutuksessa”. Teemahaastattelun valitseminen
tdman tyon tutkimusmenetelmiksi voidaan siis pitdéd perusteltuna, kun huomioon otetaan

késilld olevan tyon aihepiiri ja teoreettinen viitekehys (vrt. luku 3.2).
4.5 Aineiston analyysi

Tutkimusaineiston analyysimenetelmédnd kéytetdén sisdllonanalyysia, joka mahdollistaa
dokumenttien analysoinnin systemaattisesti ja objektiivisesti. Sisdllonanalyysin avulla
pyritddn saamaan tutkittavasta ilmiosta kuvaus tiivistetyssé ja yleisessd muodossa, jolloin
aineisto on jérjestetty johtopddtosten tekemistd varten. Sisdllonanalyysi on tekstianalyysia,

kuten on esimerkiksi myos diskurssianalyysi. Téssd tyossd kiytetddn sisdllonanalyysia, koska
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siind etsitddn tekstin merkityksid, kun taas diskurssianalyysissa analysoidaan, miten

merkityksia tekstissd tuotetaan. (Tuomi & Sarajarvi 2018, 117.)

Tama tyon tutkimuskysymykset on asetettu siten, ettd analyysia tehtdessd tullaan tarvitsemaan
kahta erilaista sisdllonanalyysin tekniikkaa. Ensimmaéisen kysymyksen kohdalla kéytetdan
deduktiivista eli teorialdhtoista sisdllonanalyysia, kun taas toisen kysymyksen analyysissa

kaytetddn induktiivista eli aineistoldhtdista sisdllonanalyysia.
4.5.1 Deduktiivinen sisallonanalyysi

Teorialdhtdista sisdllonanalyysia kdytetddn tilanteissa, joissa aineiston analyysin luokittelu
perustuu aikaisempaan ja jo olemassa olevaan késitejirjestelmédn. Tdssd tapauksessa
késitejarjestelménd kaytetadn digipelisuhde-teoriamallin kuutta merkitysulottuvuutta.
Deduktiivinen analyysi aloitetaan muodostamalla analyysirunko aikaisemman teorian
pohjalta. Tdmin jédlkeen aineistosta poimitaan sisillollisesti analyysirunkoon sopivat asiat,
mutta myds ne asiat, jotka jadvit analyysirungon ulkopuolelle. Till6in voidaan testata
aikaisempaan teoriaa tai késitejarjestelmad uudessa kontekstissa, mikd on tdsmaélleen se
tavoite, joka timén tyon tutkimustehtivissa on esitetty. (ks. Tuomi & Sarajarvi 2018, 127—

128.)

Analyysin aluksi luotiin analyysirunko luvussa 3.4 esiteltdvien digipelisuhde-kisitteen
merkitysulottuvuuksien pohjalta, joka kdytdnndssé toteutettiin yksinkertaisena taulukointina
Microsoft PowerPoint -ohjelmiston avulla. Analyysivaiheessa jokainen haastattelu
kuunneltiin kahteen otteeseen, milld tavoiteltiin sitd, ettd analyysirunkoon sopivat asiat tulisi
kirjattua mahdollisimman tarkasti. Kuuntelujen aikana kirjattiin ylos avainsana tai

-sanoja aina siind vaiheessa, kun haastateltava toi puheessaan esille johonkin
merkitysulottuvuuteen liitettdvid asioita (vrt. liite 2). Jokaisen kirjauksen perddn merkittiin
myos aikaleima, jonka perusteella kyseiseen kohtaan olisi mahdollisuus palata analyysin
missd tahansa vaiheessa. Jokaisen haastateltavan kohdalla merkintdjen tekeminen aloitettiin
tyhjadn taulukkoon, minka lisdksi analyysin apuna jokaisen haastateltavan kohdalla oli tyhja
muistiinpanosivu. Muistiinpanoihin kirjattiin tiivistetyssd muodossa kohokohtia eli vuorossa
olleen haastateltavan poikkeuksellisen mielenkiintoisia, hyvin argumentoituja tai muuten
relevantteja ndkokulmia, joihin tultaisiin varmasti palaamaan tarkemmin tutkimuksen
myohdisemmaisséd vaiheessa. Rajallisten resurssien vuoksi aineiston litterointi suoritettiin siis
vain siltd osin kuin se katsottiin analyysirunkoon pohjautuen tutkimuksen kannalta

oleelliseksi.
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4.5.2 Induktiivinen sisallonanalyysi

Aineistoldhtdistd siséllonanalyysia kéytetdén tilanteissa, joissa aiempaa tietoa aiheesta ei ole
tai tieto on hyvin hajanaista. Talloin eteneminen tapahtuu aineiston ehdoilla. Induktiivinen
analyysi aloitetaan redusoinnilla eli pelkistamiselld, jolloin aineistosta karsitaan tutkimuksen
kannalta epdolennaiset asiat pois eli sité tiivistetdén tai pilkotaan osiin. Keskeinen osa
redusointia on pelkistettyjen ilmauksien etsiminen ja listaaminen, jolla luodaan pohjaa toisen
vaiheen klusteroinnille eli ryhmittelylle. Ryhmittelyvaiheessa aineistosta etsitdédn samaa
1lmi6td kuvaavat késitteet, jolloin ne ryhmitelldén ja niistd muodostuvat alaluokat.
Kolmannessa vaiheessa suoritetaan aineiston abstrahointi eli kasitteellistiminen, jolloin
erotetaan tutkimuksen kannalta olennainen tieto ja valikoidun tiedon perusteella muodostetaan
teoreettisia kdsitteitd. (Tuomi & Sarajirvi 2018, 122—-125.) Edelld kuvatun prosessin avulla
aineistosta pyritdén 16ytdmain vastauksia toiseen tutkimuskysymykseen, jossa keskitytddn

digipelisuhdetta edistiviin ja taannuttaviin tekijoihin eldmén eri vaiheissa.

Induktiivinen siséllonanalyysi aloitettiin luomalla yksinkertainen taulukkopohja aineiston
purkamista varten. Analyysi aloitettiin aineiston pelkistdmiselld, jolloin taulukkopohjaan
kerattiin digipelisuhdetta edistévii ja taannuttavia asioita, joita haastateltavat toivat esille
omassa puheessaan. Kirjanpito suoritettiin samalla tekniikalla kuin deduktiivisessa
analyysissa eli kirjaamalla ylds avainsanoja ja aikaleimoja. Seuraavaksi suoritettiin aineiston
ryhmittelyvaihe, jolloin PowerPoint-tiedoston uudelle sivulle kerittiin haastatteluissa
toistuneita tai samaa 1lmiotd kuvanneita ilmaisuja, joista muodostettiin erilaisia alaluokkia,
kuten ”Vanhempi hankkii pelilaitteen”, ”Vanhempi rajoittaa pelaamista”, ”Urheiluharrastus
vie aikaa” ja ”Urheiluharrastus loppuu”. Analyysin kolmannessa ja viimeisessd vaiheessa
alaluokkia yhdistelemalld muodostettiin padluokkia, kuten ”Vanhemmat” ja "Muut

harrastukset™.
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5 Tutkimuksen tulokset

5.1 Haastateltavien digipelaamiseen liittamat merkitykset

Digipelisuhteen merkitysulottuvuuksien pohjalta luotuun analyysirunkoon merkittiin kahden
kuuntelukierroksen jilkeen yhteensd 271 merkitysti aikaleimoineen, mink lisdksi
yksityiskohtaisempia kirjallisia muistiinpanoja tehtiin yhteensé joitakin kymmenié. Edella
mainittuihin lukuihin ei sisdlly erilaiset digipelisuhdetta edistdvit ja taannuttavat tekijit, joita
kirjattiin erikseen ylos tdmén tyon toista tutkimuskysymysta varten (ks. luku 5.2).
Haastattelukohtainen kirjattujen merkitysten maard hieman laski jarjestyksessé viimeisten
haastateltavien kohdalla, silld tdysin samojen ja useaan otteeseen esiintyneiden merkityksien
kuten esimerkiksi “’kilpaileminen” tai ’kavereiden kanssa pelaaminen” kirjaaminen yha
uudestaan ja uudestaan ei endd palvellut tdmén tutkimuksen tarkoitusta. Lahes 300:aa
sanoitettua merkitysté ei ole mieluisaa esittda timén tyon puitteissa, minka takia jokaisen
merkitysulottuvuuden osalta seuraavaksi esitelldédn kohokohtia, joihin sisdltyy haastateltavien
valilla toistuneita sekd timén tutkimuksen kontekstissa poikkeuksellisen mielenkiintoisia,

relevantteja sekd hedelmaillisid puheenvuoroja.
5.1.1 Kilpailu, suorittaminen ja saavutukset

Erilaiset kilpailuun, kisailuun ja voittamiseen liittyvit sekd niiden tarkeyttd korostaneet
ilmaisut toistuivat tasaiseen tahtiin jokaisen haastateltavan kohdalla. Kilpaileminen koettiin
erityisesti hieman nuorempana noin 20 ikdvuoden molemmin puolin todella tirkeédksi, kunnes
sen merkitys oli alkanut hiljalleen hiipua. Kilpaileminen néhtiin kuitenkin yha keskeisena
pelin elementtind, mika lisési pelien kiinnostavuutta, mutta vanhemmalla 1dl1d my6s muita
asioita pidettiin erittdin merkittdvina peleji pelattaessa. Joukkuepalloilutaustaisten
henkildiden kohdalla toistui puhe kilpailuhenkisyydesti ja siitd, miten digipelit tayttavat

kilpailuvietin tyhji6té, jonka urheiluharrastuksen lopettaminen oli jéttényt.

H3: ”Sillon ma voin sanoo niinku et sit niinku oikeestaan sen kilpailuvietin kautta
se oikee kunnon kipind pelaamiseen ja videopeleihin syntys.”

H6: ”Ehka mul se voittaminen ei sindnsd oo, mut se kilpailu ehkd se mika
korostuu. Et mul on aika se ja sama et jos me pelataa tos kavereitten kans FIFA:a
et voitiks mé sen nyt tavallaa, et kunha ma pédsen kilpailemaa, kunha me pééstiaa
ottaa matsii.”

H2: ”Sen kans mé oon niinku tajunnu sen et siin CS:s et ku on publa, ni sit oli
Clanbase, mis pysty saamaa matsei keskendéd. Kaverin kans alettii pelaa sité, ja sit
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vast niinku alkoki se et et miten kilpailuhenkisti ja ehké suorituskeskeist se on
ollu et hei tdél on vittu Suomen ja Euroopan ranking ja jos sd voitat ni sd nouset
tadl ndi.”

H4: Kyl se mul painottuu sinne onlinee et ma en oo ikini oikee syttyny noist
yksinpeleist konet vastaa et ei siit vaa saa semmost fiilist mité netist saa et on aina
ollu nii kilpailuhenkinen ja timmone niinku ni rakastaa sitd niinku et haluu menna
oikeesti voittaa jonku toisen kanssapelaajan.”

HS: ”’Sit se viel niinku syttys viel enemmén ku mi menin ensimmadisen kerran
pelaamaa niinku laneil ku jérjestettii Turus. Sit mi olin vaa et ei jJumankauta ti on
siistii tieksd vaiks kui pieni turnaus onki mut sit siin on semmone tietynlaine fiilis
ku sé oot niinku paikanpéil pelaamas ja sé oikeesti kilpailet, se oli niinku iha
uudel tasol.”

Kiintednd osana kilpailemista ja kisailua haastateltavat toivat esille sen, miten oman tason
mittaaminen alkoi kiinnostaa siind vaiheessa, kun pelitunteja oli kertynyt ja omat taidot olivat
kehittyneet. Kunnianhimo, saavutukset, menestyminen ja ennétysten tavoitteleminen

osoittautuivat myos motivoiviksi tekijoiksi peleja pelatessa.

H2: ”Siel [pelipalvelimella] oli semmonen rankingi semmonen top-100. Siel oli
tosi hyvd semmonen yhteiso et siel on samat pelaajat péivittdi servul ja sit siel on
tunnettui nimii, jotka on korkeel rdnkeis ja muuta. Md muistan edellee sen
nimimerkin, joka oli aina siel ykkonen ja ketdi ei sitd syrjayttiny. Ainut mitd ma
tein ni mé pelasin koton ja yritin vaan pédstd sithen top-100 -listaan. Sit alko se et
piti olla nii hyvi et pédés sinne top-50 sil servul et jotenki siit sai jotai mielihyvaa.”

H2: ”Ircist piti aina hakee vihu ja kaveri oli vitu vihane jos etittii high-vihu
[korkein taso] sielt, koska me ei pérjétty niil. Sit jotenki mé aika usein otin meil
véhi liia hyvén vihun, koska mé jotenki oisin halunnu niinku pelaa niit vastaa. Ja
mé muistan sen et jos otti high-vihun ni sielt voi tulla noit CrystalSkyn jétkii
vastaa ja CrystalSky oli sillon Suomen CS: Sourcen top-1. Ni mé ehka halusin
pelaa niit vastaa ja mua kiehto se, et me voidaa pelaa noit vastaa et mite me
voitais olla noi hyvii.”

H3: ”Siin oli kdytdnnos se samanlainen tie mikd CS:ssékin et aluks si meet sinne
public-peleihin, yritét siel olla se top dog. Sit niinku kavereitten kans kenen kans
pelas ni péétitte kattoo et okei kui hyvii sitd tis ollaa joukkueena.”

H6: ”Sitku mé sanoin kénnykéan joskus kolmos-, nelosluokal ni alkeellinen Nokia
3310, mut siel oli ne kdnnykédn omat pelit. Niit hakattii kyl niinku sit valituntisi
kavereitten kans paljonki, et koitettii rikkoo toisten enkkoi ja timmdst.”

Kilpailemisen ulottuvuuteen liitetty ahkera harjoitteleminen tai ”graindaaminen” esiintyi
paikoitellen haastateltavien puheessa. Tdmaén kaltaiseen pelaamiseen liittyi tavoitteellisuus,
itsensd ylittdminen seka ajatus siitd, ettd haluaa olla paras. Parhauden tavoittelu toi myds

mukanaan vakavemman ja totisemman asennoitumisen pelaamista kohtaan.
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HS5: ”’Se on loppupeleis kuitenki pelituntei mité se on, et si et voi ymmartia sita
asiaa tarpeeks hyvi ellet sd oo tehny sité tarpeeks monta kertaa. Monet on
semmosii et ku ne pelaa, ni ne vaa pelaa, eikd ne mieti sitd asiaa. Mutku mul o se
aina ollu, et jos mé pelaan, ni mé mietin siti asiaa sit viel seuraavana paivanéki
seittema tuntii padssdni vaik ma tekisin iha muita juttujaki. Mul on niinku vieldki
tuol monta vihkoo tdynna asioi, mitd ma oon kirjottanu ylos, niinku esseetyylisii
tarinoita.”

H5: ”Emma usko et se oli mul liikaa ku se oli kuitenki tietonen oma valinta. Se on
mun mielest niinku ihan sama mité sa haluut tehdé kilpailullisesti se vaan vaatii
sen tietyn tason niinku tekemisee. Vaiks sd haluut olla maailman paras viulisti ni
sd varmaa joudut tekeméa sitd 12 tuntii pdivas.”

H3: ”Se tuli tha saman tie se tavotteellisuus, siel on ranking-systeemit sun muut ni
sd halusit niinku kiivetd niit ranking-tikkai sinne iha ylospéi ja tavote oli tietysti
olla paras heti.”

H2: ’Se on ollu jo sii vaihees simmost et pitdd voittaa ja pitdd olla hyvd ja muuta
ja vilil ehkd viaha litkaaki. Ma muistan meil on yhen kaverin kans joskus pariks
vuodeks menny véaha vilit poikki. Parii vuotee ma en pelannu sen kans ku meni
niin pal sukset ristii jotenki siel hommis. Mika siis kuvaa sitd et miten tosissaa siel
ollaa oltu sit, se on ollu niin tirkee juttu et iha tommonenki asia on tapahtunu.”

5.1.2 llo, leikki ja toiminnallisuus

Haastateltavien puheesta oli tunnistettavissa monia erilaisia tdhén ulottuvuuteen liitettdvia
merkityksid. Lahtokohtaisesti pelien ajateltiin olevan miellyttavai ja hauskaa tekemista
ainakin jollakin tavalla, silld ethdn niitd muuten tietenkdin tulisi pelattua — onhan pelaaminen
vapaaehtoista toimintaa. Tdmén ulottuvuuden kohdalla poikkeuksellisen usein esiin nousi se,
miten tdrkeénd onnistumisen kokemuksia pidettiin. Kompetenssin kokemukset paransivat
pelikokemusta, mutta my0s kiddnteinen vaikutus koettiin voimakkaana niiné hetkind, kun

omat taidot eivit riittdneet.

H4: ”Just se ku jotkut on vaa niin pal parempii et sesmmosii tulee vastaa, Codis
varsinki niinku ni siel on tullu semmosii ragequittei ja ohjaimet lentdi ja. Se
liittyy siihe kilpailuun kans et ei oikee kestd hdvioo, ei oo ikind oikee kestdny
missdd urheilussakaa ni siihe se kyl liittyy. Ei ketdd pakotakkaa sitd pelaamaa et
sit vaa jos tulee liikaa turpaa ni pleikkari kiinni, se on kumminki helppoo.”

H6: ”Kyl méd muistelen [ammolla sité et sillon niinku siel piikissd [kun pelasi
paljon] oma osaaminen oli kuitenki niinku vertaa ittedd tietysti muihin ni oli sillee
niinku voi sanoo et oli oikeesti hyvé siin pelissé. Sitku sai todistettuu sité ja
oikeesti tiukkoi matsei niit rank-matsei hyvii vastustajii vastaa ja sit pais siel
ndyttdd myoski et tddlldki osataan. Ei mitdd yksittéist konkreettist mut oikeest on
tuntenu vahvaakin kompetenssii tdn asian tiimoilta.”



47

HS5: ”Peleis on varmaa se et se antaa sellasii tietynlaisii pienii palkintoi koko aja.
Ne pienet onnistumiset mitd jatkuvasti tapahtuu ne tekee siit pelkéstdd hauskaa jo.
Sit ku pelit on nopeetemposii ja niis tapahtuu nii paljo ni niit tulee jatkuvasti, et ei
sul oo sellasii pdivii tai tilantei tai pelei mis niit ei tuu ollenkaa.”

H1: ”Voittaminen ja hdvidminen ei 0o niin iso, tai se on iso, mut vield isompi asia
mulle on se et ma itse osaan ja itse pérjadn ja olen hyva.”

H1: ”N&i maailmat ei oikeesti 0o niin erilaiset, et se on ihan sama asia se urheilus
ku sd potkaset saatanan hienon vaparin ja se osuu takayldkulmaa. Ni se on se fiilis
ku pelissé onnistut jossain asias ni se on se sama adrenaliinipiikki minki saat siit.
— — Totta kai sé iloitset ku sé teet jonkun hienon harhautuksen tai teet hienon
maalin tai pelis sd teet jonkun hienon suorituksen ja voitat jonkun tiukan pelin. Ne
on niinku niin samallaiset et syvemmal ku mennda ni ihmiseni ei se mekanismi
muutu on se alusta sit tietokone tai jalkapallo tai salibandy tai pleikkaripeli.”

Toinen useaan otteeseen toistunut ja varsin merkittdvéani pidetty asia tdmén
merkitysulottuvuuden kontekstissa oli pelaamisen virikkeellisyys. Talld viitattiin esimerkiksi
sithen, ettd pelit ovat loistava tapa viettdd vapaa-aikaa, minka lisdksi pelaamisharrastus takaa

ainakin sen, ettei kotona tule ikind tylsdd hetkea.

H4: Kyl se on aina ollu semmonen et ikini ei oo ittelld ainakaa tylsdd ku monilt
kuulee vilil et ithmisil on tylsdé kotona ei oo mitdé tekemistd ni mul on aina toi
ollu toi pelimaailma se et tylsdi ei tuu ainakaa olemaa.”

HI1: ”’Se on aika hyvin tiivistettdvis et se oli toitéd, lasketteluu, ryyppdémist ja sit se
oli todella myd6hésii iltoi viinipullon kans ldppéril kaiken maailman tdmmdsii
Hearthstone-korttipelei ja timmdsii niinku kaikkii pelei mitké ei vaadi 100
prosenttist fokust siihe et se on ajanvietet.”

H3: ”Se on jotenki niin luonnollinen tapa niin sanotusti tappaa aikaa ja tietyl tapaa
pysyy kuitenki sosiaalisena. Joko kattoo sarjaa tai pelaa, se on niinku kaks
semmost padtekemist sillon ku kotona viettia aikaa.”

HS: ”Ma ajattelen sen vaa nii et mun mielest thmiset tarvii niinku tietynlaisii
virikkei pysyyksee et eldmi pysyy mielenkiintosena ja jaksaa painaa ni mun
mielest pelit on tdydellinen niinku maailma sithen.”

Kolmas nosto téstd merkitysulottuvuudesta pitdé siséllddn haastateltavien ndkemyksia ja
kokemuksia siitd, miten pelit voivat toimia arkieldmén vastapainona. Pelaamisella néhtiin
potentiaali stressinlievittdjdnd, mutta myos paikkana, jossa virkistytdén ja tuuletetaan paata

mahdollisilta murheilta tai muuten mieltd vaivaavilta asioilta.

H3: ”Ku sd meet sithen pelii siséd, ni sd uppoudut sithen jossai kohdas. Ni sé
pystyt vdha niinku unohtaa sen sillee tietyl tapaa niinku jotkut asiat mité si haluut
ehkd sivuuttaa tai et haluu et sun mielen pail pyorii koko aja. Kyl se on niinku
tosi hyvi keino siihen et sé saat semmosen henkisen resetin siihe.”



H6: ”’Se on ehka just semmonen niinku pakokeinokin itselle tavallaa niinku siirtyy
sithen toiseen todellisuuteen, samallai ku mul niinku emma osaa eritelld kumpi on
vahvempi katonko mai jotain sarjaa tai leffaa vai pelaisin. Mut sarjoihin verrattuna
ni siin saattaa ajatukset pyorii taustalla, ni jos se peli on tosi intensiivinen ni sillo
ei oo tavallaa tilaa aivois niinku kelailla niit [raskaita ajatuksia] edes.”

H1: ”Se on mulle simmonen niinkun, miks sitd kutsuis, aivojen niinku
rauhottusmisajaks. Se mitd ma oon vanhempana vast huomannu et yks iso syy
milla tavalla pelaaminen korvas jalkapallon esimerkiksi mulle, on se et ku on
tdammonen ylimiettivé ja aivot kdly sataa kahtakymppii koko ajan ja seittemén
miljoonaa eri ajatust ni vilil niinku oikee ahdistaa ja timmone et mennéé niinku
liian kovaa.”

Pelien ndhtiin tuottavan niin hyvisséd kuin pahassa suuria tunteita ja tunteiden vuoristorataa
edelleen, vaikka nykyddn peleja pelatessa tunteille ei annetakaan ihan niin paljon valtaa
nuoruuteen verrattuna. Pelaaminen on myds onnistunut tuottanut vuosien mittaan
unohtumattomia eldmyksid. Kaiken ytimessé haastateltavien mukaan edelleen oli kuitenkin

se, ettd pelaaminen on hauskanpitoa, se on kivaa ja siitd tulee hyva fiilis.

HS5: ”Mul on yks simmonen meijin Contenders-peli ku pelattii simmost parempaa
joukkuet vastaa mika tulee hyvi mielee. Mul térisi niin paljo kédet ja ma istusi
tasd niinku yksi koton ja miettisi sillee et mitd hemmettii mé nyt teen. T4 ei niinku
tunnu luontevalt endd. Sit ku me mentii siithe pelii ja sit ku ne kaikki
harjotustunnit mité sul on tavallaa alla, ni se tavallaa tulee ja si toteet et e1 sun
tarvi miettii mitdd ees ku kaikki vaa tulee. Md muistan et mé pelasin ehké eldméni
parhaan pelin sillon.”

H1: ”Aika varmaa monel meijd kaveriporukas nousee kiekko.tk, yhteisen pdydén
adres, Double It vastaan Nightmare. Tha hirvittivd sumppupuolustust koko peli ja
tehddd maali ni Douf [nimimerkki] ldhtee juoksee ykkonen pystys sitd poytda
ympiri. Kauhee paskamylly sen jélkee foorumeil et jaaha nyt turkulaiset voitti
Nightmaren. Kyl se on jotenki jdény aina mielee. Se minka takii se oli nii
erikoinen ni Nightmare oli tha ylivoimane ykkone ja me oltii vaa joku rindom
turkulainen jengi. Kyl siit tulee vieldki kylmii vérei et hitto se oli siistii. Vaiks se
kuulostaa nii tyhmélt et nelj jatkda ldppareiden kans nojaa pdydén reunas ja pelaa
tikku-ukkojen kans, mut ku ei sil oo merkityst mikéa se peli on vaa et me tehtii sitd
porukas.”

HS5: “Totta kai siin [pelaamisessa] oli se urheilijan mentaliteetti mika kaikil oli
sithe, et kyl sinne ldhettii voittamaa. Et kyl siel sit suututtii ja puhuttii paskaa
kans.”

H1: ”Totta kai se on nyt myohemmal il muuttunu pitkélti, et sitd ei oo niinku
niin, niin eldmén kuoleman vakavissaa. Et kyl se on enemma muuttunu siithen
hauskanpitdmisee.”

H2: ”M4 en oo simmonen et ma heittelisin kamaa tai hajottaisin ndppaimistdi tai
hiirii, mi en sil taval pura sitd. Mut se esimerkiks kertoo sen hyvi, et joku voi
paskoo tost sadan euron esineen koska hévidi tai pleikkariohjaimen heittdd seinéa.
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Mai ymmarrin sen ihan tiysin, aika my06s monia kertoja pelit on loppunu siihen, et
ollaa hévitty eikd ois pitdny héviti ja sit minulla mut my6s muilla on voinu sit
mennd niin pal hermo et se peli loppuu.”

5.1.3 Sosiaalisuus, yhdessaolo ja yhteisollisyys

Jos kaikkia merkitysulottuvuuksia vertailee keskendin, sosiaalisuuteen ja kavereihin liittyviad
puheenvuoroja oli haastateltavasta riippumatta kaikkein eniten koko aineistossa. Pelien
sosiaalinen luonne ja kavereiden merkitys pelaamisessa korostui haastatteluissa jatkuvasti ja
se oli ollut havaittavissa jo lapsuudesta ldhtien, jolloin peleja pelattiin samassa huoneessa
yhteisen konsolin ddressd kaverin, sisaren tai naapurin kanssa. Nykypdivddan kun tullaan, niin
aikuisiksi kasvaneet haastateltavat kuvailivat sitd, miten pelien sosiaalinen aspekti on ehki se
kaikkein térkein asia mitd pelaamiseen tulee. Hyvé osoitus tésti oli muun muassa se, kun
jokaisen haastattelun lopuksi haastateltavia pyydettiin valitsemaan vield 16 sanoitetun
merkitysulottuvuuden joukosta (kolme per ulottuvuus, ei pelimerkityksia, ks. liite 3) itselle
erittdin tirkeitd merkityksid. Jokainen haastateltavista valitsi vihintdan yhden ja osa jopa
kaksi sosiaalisuuden ulottuvuuteen kuuluvaa merkitystd, mika oli enemmain kuin yhdestikain
toisesta merkitysulottuvuudesta. Kun haastattelussa kysyttiin suoraan, mité tulee mieleen

aiheesta kaverit ja pelaaminen, vastasivat haastateltavat seuraavanlaisesti:

H1: ”No kaikkein tdrkein asia. Than ylivoimasesti. Jos s katot sitd
jarjestelmillisyyttd kuin paljon meist tulee ihmiset oikeesti péivittiin sinne
kanaval ni ei se 0o sen takii et me rakastetaa pelei nii paljo. M pystyn koko
loppuelamini puhumaan pelaamisen sosiaalisuuden puolest. Nyt jo koko
kaveriporukkaa ku rupee kolmeekymppii liheneméa ja ollaa kasvettu siit lukiosta
tahén pisteesee ni kyl se on meijan kaikkien perjantai-illal klo 21 niin ni kyl se on
meijén kaikkien terapiasessio viikon jdlkeen.”

H2: Kyl se on tosi iso juttu et mul on niinku — ma oon joskus miettiny jotai
kavereit ja muit, mé koen et mé oon etuoikeutettu sen suhteen, et mul on vdha
niinku sdhlyn kautta kaverei, sit mul on mun asuinpaikkakunnan kautta kaverei,
sit mul on ehkd nykyaa golfin kautta kaverei vaiks ne menee aika pal siihe
urheiluu, mut sit mul on simmone mitd monel muul ei oo eli noitte videopelien
kautta hyvii kaverei, kenest on tullu mun IRL-tuttui [in real life] ja kenen kans
kesil viettdd aikaa tai vitkonloppusin. Ja esimerkiksi tidn hetkinen porukka ketd
tuol pelaa, ni ma oon ehk jopa kaikkiin tutustunut pelien kautta.”

H3: ”Vihin tos sivuttiiki sitd jo, mut jos on ithmisii ketkd on eri paikkakunnilla, ni
toi on erittdin hyvi ja tietyltapaa ainutlaatunen keino viettdd, vaiks sé oot eri
mantereel eri maassa, niin sellasten thmisten kans aikaa ja pysyy niinku
kontakteissa. Mul on esimerkiks oma veli asuu toisel mantereella ni pystyy sen
kans viettdd aikaa et se on... ei me olla semmosii tyyppei et me vaa soiteltais
toisillemme mitéd kuuluu vaa se on enemmaénki sitd et toine laittaa toisel viestin et
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mennédks pelaa ja sit sii samal jutellaa niitd néitd. Et kyl se on mun mielest iso
osa.”

H4: No yhteydenpito, et vanhempana on huomannu kui helppoo se on, monet
kaverit asuu iha eri puolil Suomee jo ni siel on nii helppo vaihtaa kuulumisii ja
yhdes hengailla. Sit toi on ollu aika suuri osa meit toi lanitus et ollaa pidetty ihan
niinku aika perus on ollu vaiks viikonlopun yli, kaks kolme pdivaa ni, se on niinku
helkkarin komiaa ollu aina.”

HS5: ”Mul tulee mielee elama yleisesti tdl hetkel. Et se mitd elamd mul tal hetkel
on suurimmaks osaks.”

H6: ”No ainaki et jos ma niinku vaikka 16ytdisin jonkun pelin, jonkun superhyvén,
ni mé todennédkdsesti menisin hehkuttaa siit mun kavereille et pelatkaa teki tota et
voidaa jakaa siit sit niit kokemuksii, et emma sitd sano niil mut se on varmaa se
ajatus siin taustal. Se et mé niinku vaa vaénnén tuol yksin jotai pelii mistd kukaa
muu ei tiid ni se e1 myOskéda ehkd anna mulle sit niin paljon, koska mi en voi
jakaa sitd kokemusta siit pelistd kenenk&dd muun kans.”

Pelaaminen koettiin siis kavereita yhdistidviaksi yhteiseksi harrastukseksi sekd ainutlaatuiseksi
yhteydenpitotavaksi, johon ei eri osapuolien senhetkinen sijainti vaikuta. Kuulumisten
vaihtamisen lisdksi nettipelaamista kuvailtiin muun muassa oivallisena kokoontumispaikkana,
jolloin pelaamiseen liittyy myds hengailun kaltainen toiminta. Pelien ympérille oli syntynyt
peliyhteisdjd, jotka kokoontuivat esimerkiksi Discord-puhekanavilla. Yhteisoissd saattoi olla
useita kymmenié tai jopa satoja jdsenid, mutta ldheisimpien kavereiden kanssa oli

muodostettu ikddn kuin sisdryhmd, jonka kanssa pelejd pelattiin ensisijaisesti.

H4: ”Aika usein kumminki vaik ma en tietéis et kaverit on pelaa, ku avaa sen
pleikkari ni sielt s& kumminki néét ei tarvi laittaa viestii ees. Avaa pleikkari ja
kattoo et ketkd on onlines, siel on kumminki aina. Mullaki on noit pleikkakaverei
sen verra et siel aina jotkut pelaa.”

H1: ”On siin sellane iha selkee me tietyt ketkd ollaa tunnettu sillo lukioajoista asti
ja ollaa pelattu porukkana ja se, mitd ma just joku pdiva katoin et meijin
kaveriporukan Discord-serverilld on varmaa 150 ihmist ollu. Niit ihmisii on
todella paljo et simmonen isompi yhteis6é on. Mut kyl siin niinku silti on sellanen
omanlainen erottelu et ne kenen kans pelataa ja sit ne kenet si kutsut mokkireissul
mukaa.”

H6: ”Kyl mi koen sen niinku yhteis6llisyyden siin ehké kuitenkin tirkeimpéna. Et
mi pystyn niinku jakaa joitaki mun kokemuksii pelistd tai mé tieddn et muut mun
kaverit pelaa ja me pystytda tavallaa jakaa kokemuksii siitd. Myds yhteisollist
niinku siitd ndkokulmast et yleensd se pelaaminen on niinku sosiaalinen
tapahtuma.”

HS: ”Varsinki nykyéa ku ei nii tosissaa ota enédé (lopettanut kilpapelaamisen) ma
ndén sen aina enemm& semmosena hengailuna, itha sama ku menis potkimaa
jalkapalloo, md ndén sen samanlaisena juttuna.”
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Pelikavereiden vaikutus saattoi olla jopa niin voimakas, ettd ilman peliseuraa pelipalvelimille
ei tulisi vélttimatta 1ahdettyid ollenkaan — tai ainakin ldhdettéisiin paljon harvemmin.
Kavereiden ndhtiin myds vaikuttavan sithen, mitd pelid pelataan ja kuinka tosissaan, mutta

toisaalta pelattava peli voi myOs maérittdd sen, kenen kanssa pelataan.

H3: ”Kylldhi se vaikuttaa ainaki et kuin kilpailuhenkisesti mennéé, et onha se iha
fakta et ei kaikki oo iha samallaisii, niin kilpailuhenkisii ku mii. Riippuen siité
kenen kans sit satut pelaamaan, et kuin tosissaa sitd sit menndé vai onks se sit
sillee, siin tdytyy tietyn seuran kans ehki suhtautuu sithen vdha eri taval, ku si
tiedostat sen et ndd ei tuu olee semmosii pelei et hampaat irves yritetdd kairata
jotai voittoo sielt tai mennéé haastaa niinku iha parhaimpii.”

H4: ”Aika harvoin mé kyl nykyédi yksin pelaan, Codii esimerkiksi ni en ikiné
pelaa yksi. Et se on aina se et joku kaveri pyytda tai yhdes sovitaa. ... Se
pelikavereiden ydinryhma on ehkd max 10 henkil66, mut aika usein myos se
ydinryhma vaihtelee, riippuu vdhi mité pelii pelataa. Riippuu aina mika peli on in,
ne ketkd pelaa sitd pelii ni muodostuu sellane pieni ydinporukka kenen kans
pelataa kaks kuukaut, sit se peli unohtuu taas ja tulee uus.”

H2: ”Viilil on sitd et menee koneel ja siel ei oo ketid ja sit vdha niinku ehka
harmittaaki, et nyt ei sit pelata. Ehka sit jopa nyt tds ku ollaa juteltu ni tajuu, et
vaiks itellee vakuuttaa et se pelaaminen on sité kilpailullist teemaa ja voittamist ni
ilman niit kaverei ei kuitenkaa oo sitd. Ei mua kuitenkaa se niin paljon sit
kiinnosta et md menisin yksin sinne tekemaa sitd.”

H1: ”Ei mua kiinnosta menni istumaa siihe tietokoneel nykyai ja yksin pelaamaa
jotai. Et kyl se on vaihtunu siihe niinku kaikkein eniten, et kyl mé kaipaan kaiken
tdn niinkun muun eldmén menon ja touhun keskel ni sen, et sit vaa mennéé yhdes
pelaamaa jotai, ketd siin sit onkaa.”

Useampi haastateltava myos kertoi kokemuksia vuosien varrelta siitd, miten uusien pelien
pariin saatettiin 10ytdd kaverin suosituksen tai suostuttelun kautta. Jokainen haastateltavista
oli lisdksi saanut uusia kavereita nettipelaamisen kautta ja ldhes jokaisella oli kokemuksia
myos siitd, miten pelien vélitykselld tapahtunut ensitapaaminen on johtanut ystdvyyteen

pelimaailman ulkopuolellakin.

H6: ”Ma veikkaan et se oli just ku alotti yliopistos ja huomas et siel oli paljo
samanhenkisii tyyppei ja tosi moni luokkakavereist oli kiinnostunu urheilust ja
tyylii kaikki osas pelaa FIFA:a. Sit ku meni johonki kaverin luo hengaamaa, siel
oli FIFA kdynnis, ni kyl ma sit halusin kans et mi pystyn niit vastaa pelaamaa
siin. Ehka se oli sit ku sité tuli taas pelattuu yhd useemmi ja useemmi ni tavallaa
huomas et kyl mé nyt haluun et jos munki luo tulee porukkaa ni me voidaa myds
pelata kimpas.”

H4: ”Than noist kotikaupungin tommosist ihmisist ni nikee enemménki mut sit on
yks iha tosi hyvé kaveri kenen kans ollaa vieldki tekemisis tosi paljo. Viestitellaa
ja soitellaa facetimee ja kaikkee, timmdne tamperelainen kaveri. Sillo just ku
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pelattii Codii aika paljo, 18-vuotiaana siin ids suunnillee, ni tota aina siel servuil
vaa sama dija pisti silmaé, anto meil helvetisti turpaa, suomalainen kaveri. Sit
joskus vaa pistettii sil invitee partyy [kutsu samaan peliin] ja sit se tykkés alkaa
pelailee meijén kaa ja sit kutsuttii se tdnne laneil ja siit 1dhtien onki joka Codis
ainaki yhdet kahdet lanit vedetty yhdes. Nyt ku vanhempii ollaa oltu ni itse asias
just kuukaus sit olin Tampereel hidnen luo kdymads, kaytii ulkojéil ja laskettelamas
vaha. Se oli ehka eka kerta ku pelaaminen jii paljo vihemmalle ku muut jutut.”

HS: ”Siis joo, oikeestaa kaikki ketd Overwatchist on tullu [kavereita] ni ma oon
niit kaikkii ndhny kuitenki. Kerra mun piti ldhtee Ruotsii tapaamaa yhtd mun
kaverii kene kans ma pelasin varmaa vuoden samas joukkuees, se oli iha huikee
tyyppi. Siin on kuitenki se et jos si oot pelannu samas joukkuees ni ne tuntimaérét
mité sd oot viettdny yhdes on todella jarjettomii.”

HI: ”Siis todella paljon kaverei pelien kautta, semmosii ketd on nykyéé todella
hyvii kaverei, on puoltuttui kaverei, on kaverei ympéri suomee, ympiri maailmaa
semmosii hyvén pdivén tuttui, siis ihan posketon méara.”

Jos tdimén merkitysulottuvuuden tiivistdd vield ytimekk&asti, niin pelaamisen sosiaalisuus
tarkoitti haastateltaville sitd, ettd ollaan osa jotakin porukkaa tai vdhintddnkin pelataan muiden
kanssa, jolloin pelit ja pelaaminen ovat yhteinen kiinnostuksen kohde kavereiden kesken.
Pelaamisesta on muodostunut luonnollinen tapa viettdd yhteistd aikaa samanhenkisten
ihmisten kanssa, minka arvo oli vain entisestddn korostunut koronapandemian seurauksena.
Yksilollisuuden sijaan yhteisollinen ldhestyminen asiaan korostui esimerkiksi voittojen ja
tappioiden hetkind, silld haastateltavien mukaan pelikokemukset tuntuivat tarkedmmilta ja

arvokkammilta, jos ne jakaa yhdessd kavereiden kanssa yksin pelaamisen sijaan.

H3: ”Jos sd pelaat yks vastaan yks, ni se on kuitenkin, noh yks niinku yksinaista.
Siin ei oo sitd semmost sosiaalist yhtendisyyt niinku. Koska sehén siin on jos si
voitat ni ainaki henkilokohtasesti ite mielummi voitan jonkun kans. Sekin on
niinku perinteisest urheilust tullu, joukkuelajei aina pelannu. Ja semmone
tiitmihenki ja yhteiset kokemukset se on niinku semmonen mita haluu.”

H2: ”Sit viel ehkd enemmén se, et siin tuli se sosiaalinen puoli et sit ku sai pelata
ja kilpailla ja voittaa ja sit si teit sitd sun kavereiden kans. Mika oli sit taas vihi
sama ku mun sihlyjoukkuees. Mul on siel hyvii kaverei ja sielléki pelataa ja yhdes
voitetaa yhdes hévitaa ja sit yhtdkkii se oli siel mun kotoo koneel periaattees
samallaist fiilist sai sielt, vaiks se on iha eri asia ku urheilu. ... Ehka se on se et
yhdes tehdda yhdes parjatia ja kaikil on semmonen hyvé fiilis ni siit, se on niinku
semmonen optimaalinen hyva pelikokemus. Kuitenki sielt pdivittdi varmaa saa,
koska sinne aina palaa.”

HS5: ”Mun mielest niinku iha niist kiekko.tk -ajoista ldhtien kylhd se niinku aina
on ollu sitd kavereitten kans niinku ajan viettdmistéi. Se et sul on yhteinen
kiinnostuksen kohde.”
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H6: ”Jos miettii viel sitd ku pelas aktiivisesti neljan muun ihmisen kans
[joukkueena] muita vastaan netissa ni sillon tuli simmosii voimakkaitaki
sosiaalisii yhteisollisyyden tunteit, et yhdes piestii noi et ne oli ennalta meit
parempii mut voitettii ni siin saattaa tulla kovaki semmone niinku boosti.”

5.1.4 Oppiminen, kehittyminen, strategia ja alylliset haasteet

Kun tuloksia tarkastelee kokonaisuutena, tdimé merkitysulottuvuus esiintyi aikaisemmin
esitettyihin ulottuvuuksiin verrattuna hieman vihemmaén haastateltavien puheissa.
Urheilutaustaisen tutkimusjoukon kilpailuhenkisyys nousi esille jo aikaisemmin, kuten myos
onnistumisten positiivinen vaikutus pelikokemukseen. Sattumaa tuskin on siis se, ettd yksi
eniten haastateltavien esille nostama asia téssi merkitysulottuvuudessa oli halu kehittyd, joka
on avain onneen sekd onnistumisten etté kilpailemisen saralla. Oman pelaamisen
kehittdmiseksi moni kertoi katsovansa muun muassa ammattilaispelaajien tekemid

ohjevideoita Youtubesta.

HS5: Sit ku mé lopetin Overwatchin ni mé alotin pelaamaa League of Legendsii,
mikd on varmaa maailman vaikeimpii pelei, ja sit ku mi alotin sen ni yhtékkii ma
katon kolme tuntii jotai opetusvideoi Youtubest ja et se ei niinku lopu siithen et mi
pelaan vaa hauskanpidon takii. Siis totta kai se on hauskaa ja néi, mul on vaa
pakottava tarve olla parempi siin.”

H2: Kyl se mul siel sisimmaissé on se, et se on sitd kilpailuu ja jotenkin itsensi
kehittamistd ja haluu olla hyva ja haluu olla parempi ku joku muu. Jotenki siit saa
sellast mielihyvda ku pystyy kehittyméén jossain ja voittamaa.”

H1: Siin on se et ku on kilpailuhenkinen ja omanlainen perfektionismi siind et
haluaa itse olla hyva ja parjatd ni kyl sithen liittyy harjotteleminen. Sithen liittyy
se et ku sd meet illal nukkumaa ni sé katot viimesen videon viel Youtubest, mut ei
siin mielessa ku joskus tavotteellisesti treenas jalkapalloo, et ei niin siin mielesséa,
mut kuitenki se et kyl mi aina haluan olla parempi. League of Legends on koht
pelind kymmenen vuotta vanha ja mi olen ite pelannu varmaa yhdeksén vuotta
sitd. Joskus ollaa sitd naurettu et se tietoméérd ja ymmaérrys mité siitd pelistd voi
olla, ni sen ku ois joskus laittanu johonki muuhu. Mut tdd on nykypéivéa ja tda on
ollu mun mielenkiinnon kohde.”

H3: ” Kylldha kaikis peleis on joku tietty meta [most effective tactic available],
mika on paras tapa voittaa niinku yleiselld tasolla, ni pakkohan se on ainaki
selvittdd, jos sd haluut voittaa tai ainaki mil keinoil sd todenndakdsimmin voitat.
Onks se sit mitkd on parhait aseit jossaki pelis tai parhait hahmoi tai mitkd on
parhaimpii taktiikoi.”

H4: Kyl sité tulee tehtyy, et Youtubest tulee etittyy nykyda et se on tdynnid videoi
tammosilt pro-pelaajilt et mika toimii ja mika ei.”
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Osana titd merkitysulottuvuutta olevat strategisuus ja taktisuus liitettiin myos vahvasti
kilpailullisuuteen ja ennen kaikkea voittamiseen. Muutama haastateltava kiteyttikin
oivallisesti sen, minkdlainen merkitys suunnitelmallisuudella ja juonikkuudella voikaan olla

pelimaailmassa.

H3: ”Hyvéén kilpailulliseen peliinhdn kuuluu tdimmoset juonikkuudet ja strategiat
ja mitd si pystyt niinku tai millé sé pystyt edesauttaa sité et sd voitat sen pelin. Et
sehdn on yks sellanen aspekti, et jos sé et taidollisesti 0o nii hyva ni sd pystyt
dlykkyydel tai no taktisuudella kompensoimaan sen, ehké saamaan sen erottavan
tekijén, minka takii sd oot parempi.”

H2: ”’Se on jotenki niin itsestddn selvyys ehkd mulle, ku mé pelaan tai me
pelataan. Se semmonen taktinen juttu ja se on osa sitd et me yritetdén olla
parempii tai parjata.”

H4: ”Codis ja tommosis ni kyl se strategia on aika suuri osa sité itse pelii, jos
haluu oikeesti voittaa.”

H3: ”No esimerkiks CS:GO ku on oikee suunniteltu kilpailulliseks peliks. Viis
vastaan viis ja sit sun taytyy péittda ku te ldhette hyokkaamaa siel, miké teijan
taktiikka on, joka kierroksel. Siin on kuitenki 30 kierrosta ja ensimmaéinen ku
paidsee 16:een ni voittaa ni vahintdd 16 kierrost sul tdytyy joku taktiikka olla.
Vastustajal on totta kai kans taktiikka ni vdha tarvii yrittdd funtsii et miké niitten
taktiikka on ja pystyy sen pelin sisdl sit tunnistamaa kéytdnnds tietyist elementeist
et nyt tulee timmost ja timmost. Jos kuulet dénii toisel puolel karttaa ni se
tarkottaa et siel on ainaki yks, voiks siel olla enemma, miten ne [vastustaja] on
pelannu muut kierrokset et sielt tulee tosi paljon semmosii mind gamesei mitka
lisdd sitd ulottuvuutta niinku huomattavasti.”

H1: ”Ja tistid just se strateginen puoli on vield monimutkasempaa ja tirkeempéaa ja

itselle tosi tosi kiehtovaa. Se oli vanhan liiton pelaamist se mékihyppy et kuka

rampytti A:ta [ohjaimen nippdin] nopeiten ni sitd pidemmaél hyppés.”
Esille nousi myo0s pelinsisédisten palkintojen merkitys, joilla viitataan pelintekijéiden
madrittelemiin tehtdviin, joita suorittamalla pelaaja voi ansaita erilaisia saavutuksia pelissa.
Naitd palkintoja keradmalld pelistd saatiin enemman irti ja pelin elinkaaren néhtiin pitenevén.

Lisiksi satunnaisia mainintoja sai oman pelihahmon kehittdminen ja pelissd edistyminen,

jotka liitetd&n myds osaksi oppimisen ja strategian merkitysulottuvuutta.

H2: M4 oon Diablo kolmost pelannu joskus jossai vilis yksi pari kuukaut ja se
on vaa semmone peli et siin vaa graindataa et saa sitd sun ukkoo kehitettyy
paremmaks, et yritetdd vaa kehittdd sitd ukkoo, jotta padsee vahian pidemmal siin
pelis, et se on ssmmonen roolipeli.”

H4: ”Ma oon my®0s aika pal kerdnny noit trophyi, ku pleikkaril on trophyt joka
pelis. Niit on tullu aika pal peleis tehtyy, semmosii sivutehtdvii sun muita jotai
kerdilyi. Niit on nyt aika pal kertyny jo et platinoi on joku 23, et tommonenki
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pienimuotonen harrastus on tullu ehkd vanhempana. Jotenki ne tuo nii paljo sithe
peliinki pelattavuutta enemma, et joku peli voi olla nii nopee pelattu 1dpi, mut sit
ku alkaa ottelee niit trophyi ni sielt 16ytyy vaik kuin paljon viel erillaisii juttui
mité pystyy siin pelis tekee ja ndkee. ... Sit ku seuraa niit trophyja, niit
saavutuksii ja sit ku tekee ne, ni sit tulee aika hyvi koko peli koluttuu lépi. Sit ku
ma sen platinan teen ni en mi sen jilkee endd huvin vuoks siel jossai ratsastele. Et
ne kestdd vilil todella kauan koluu koko mapist [pelimaailmasta] jotkut yksittdiset
kerdilyesineet.”

H3: Siirtysin pleikkarimaailmaan ja Call of Duty -sarjaan ja sillon se meni ehka
enemmaén semmoseen kasuaaliin pelaamiseen, et se oli enemmaénki semmost et
kavereitten kans pelattii ja koitettii rank upata aseita ja saada jotai max levelei.”

5.1.5 Fantasia, luovuus, ilmaisu ja immersio

Haastatteluissa timan merkitysulottuvuuden teemoihin kiinni pddseminen vaati muutamiin
muihin ulottuvuuksiin verrattuna hieman enemmaén aihealueeseen ohjaamista seki tarkempien
kysymyksien esittdimistd. TAma on varsin ymmaérrettavaa, silld jotkut tdhin
merkitysulottuvuuden liitettdvét asiat, kuten erilaiset pelien fantasiamaailmat kaikkine
erikoisuuksineen, eivat valttdmaéttd ole aivan padllimmaisend mielessd, kun pelaamisesta
keskustellaan. Etenkin, kun otetaan huomioon tutkittavien kilpailuhenkisyys seké taipumus
ammuskelu- ja urheilupelien pelaamiseen. Kirjauksia merkityksistd karttui kuitenkin jonkin
verran, joista yleisimpéni esille nousivat elokuvamaiset kokemukset, jolloin visuaalisuus,

tarinallisuus ja oma pelihahmo olivat keskeisessa roolissa pelikokemusta.

H1: ”Oon monta kerta sitd itekki miettiny miké niis on se juttu. Miks sitd sanois,
no ku sul on oma hahmo, jolla si pystyt tekemda mita sd haluat, si pystyt
muokkaamaan sitd miten sd haluat. ... Viimisen vuoden ajalt esimerkiks ni kyl ma
muistan just tdtd Witcherii ku mé pelasin ni kyl ma laitoin kdmpést valot pois ja
kuulokkeet korvaa, nostin jalat tieksd sithen ylos ja otin ohjaimen kétee et sit oli
vaa se ndytto siin edes. Se mité siin pelis varsinki ni se peli ja se tarina saa
tuntemaan silté, et sdi olet siind pelaamassa. Vaik si pelaat jotai hahmoo siind ni
sd teet pddtoksii, sd teet ratkasui ja sé teet valintoi ni, sdi olet siel maailmassa.”

H6: ”Jos se peli on hyvin tehty ni ne on sillee myds motivoivii et mi haluun myds
hyppéa sithen maailmaan ja jos on niinku joku tosi makee peli vaiks joku
tarinamuotonen peli ni sitd on kiva mennd eteenpiin just joku timmonen. ... Jos
on joku timmone story mode -peli mis korostuu sit ehké se visuaalisuus et
esimerkkind vaik mi en sité ite ikind hommannu mut mé tykkésin tosi paljon siit
Red Dead Redemptionista, mis ei niinku missdd tapaukses kilpailtu toisii vastaa
vaa siin oli just tavallaa et si vidha ihmettelet siel onpa makeen ndkdst vuoristoo
tai jotai muuta vastaavaa.”

HS: ”Varsinki nykydd, ni 1dhtokohtasesti ne pelit on todella siistei. Jos sd mietit
niinku on katottu elokuvii monta vuotta, ni nykypelit on sen tasosii et ihanku si
oisit elokuvas sisdl. Mun mielest se on niinku se siisti puoli siin.”



H4: ”Kyl mi niinku tommosiiki pelei oon pelannu mis just tarina on hyva. Mité
vanhemmaks on tullu ni alkaa arvostaa myos tommosii pelei, et tarina on hyvé ja
et ei hitto siin oli vaiks hyvé visuaalinen maailma, kaikki &énet ja timmoset. ...
Jonkun verran tullu pelattuu just kauhupelei, niis ei oo mink&4 nakdst online-pelii
tai moninpelii. Mut kyl niis on komiaa se fiilis ku ollaa joskus pelattu kavereitten
kans samas tilas, valot pois, ddnet tiysil. Ni kyl tommoset pelit on iha siistei kyl.”

Pelien fantasiamaailmojen néhtiin tarjoavan vaihtoehtoisia todellisuuksia, joissa erilaisilla

persoonilla ja identiteeteilld on turvallinen tila olla oma itsensa tai toisaalta olla jotain tiysin

muuta kuin oma itsensé niin halutessaan. Fantasiamaailmoissa pystyi tekemédan asioita, joita

oikeassa maailmassa ei voi, minké lisdksi isojen ja avointen pelimaailmojen tutkimista

pidettiin kiinnostavana puuhana.

H1: ”Mun mielest se menee siihen et kuka ei haluais osata lentda tai tehda taikoi,
milt se vois tuntuu. Et jos se peli pystyy vilittdméén sulle sitd tunnetta milt se
tuntuu ku sé lennét ni onhan se nyt iha 4drimméisen mukaansatempaavaa.”

H4: "Mita kaikkee pystyykéa just tekee ja kaikis nois open world -peleis on just se
et mitd kaikkee sielt niinku, helkkari isot ku on ne pelimaailmat ni siel on aika lail
sama se et mitd kaikkee tadlt 10ytyykaa, et sellast tutkimist vois sanoo.”

HS5: ”Must tuntuu et pelimaailmas nikyy paremmin ku urheilumaailmas, niinku
ihmisten persoonallisuudet ja mite erilaiset ihmiset toimii siel. M en tiedd oikee
mist se johtuu, ehké se johtuu siit et ihmiset on niinku helpompi olla oma ittes sii
maailmas. Tos Overwatchin paris oli jotenki outoo, et tieks ite eldd sellases
urheilumaailmas mik& on outo juttu pelkéstéd et mul ei niinku oikees eldmaés oo
yhtikéa ystidvaa tai kaverii ketd ois niinku homoseksuaali tai jotai. Sit ku mé olin
siel Overwatch-maailmas ni yhtéikkii tieks sul tulee joka suunnast kaikennakdsii
thmisii ja erilaisii thmisii, sit mé olin niinku et mist naa kaikki tuli yhtakkia. Ma
veikkaan et se johtuu siit et ihmiset on helpommi niinku avoimempii siel.”

H1: “Peleissd, pelimaailmoissa, roolipeleissd varsinkin, kun thmiset saa olla mité
heidén mielikuvituksensa vaan rajottaa ni siel nousee niinkun tosi paljon vield
enemman yksiloitd ja yksilollisid piirteitd.”

Pelien ja pelaamisen koettiin olleen yhteydessd myds omiin kiinnostuksen kohteisiin ja
harrastuksiin. Haastateltavat kuvailivat, miten urheilupelien pariin paadyttiin oman
urheiluharrastuksen seurauksena, mutta esimerkki kuultiin myos siitd, miten vaikutuksen

tehneen videopelin innoittamana alkoi tdysin uusi litkuntaharrastus.

H2: ”Oon aina jotenki seurannu jéékiekkoo ja kdytii iskdn kans kattomas
latkapelei ja muuta ja sit tuli se NHL-peli ja sitéd pelattii ja futispeli ja futist on
kiinnostanu seurata ja sil taval. Mut sit taas ihan péinvastoin, et sitku pelattii Tony
Hawkii naapurin kans ni sit piti saada skeittilauta ja alkaa itekki vdha tekee niit. Et
myos pelit on niinku sillee toisin pdin, et sit skeitattii, koska oltii pelattu Tony
Hawkii ja yritettii tehda niit kaikkii temppui ja muuta.”
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H4: Kyl se liittys omii kiinnostuksen kohteisii just, et futis [FIFA-pelit], 14tka
[NHL-pelit], sielt tuli ne varmasti. Skeittaust [Tony Hawk -pelit] tuli jonkun verra
viel ton ikésend harrastettuu. Kyl noi kaikki on niinku tullu hankittuu tommoste
omien kiinnostuksen kohteitte perusteel.”

H3: ’Sillo varsinki tuli [jadkiekon] sm-liigaa enemma seurattuu ni, siin oppis
paljo ku periaattees ne silloset idolit oli siin itte pelisséki ni se oli jotenki siistii
paistd pelaamaa sit jollai, mitd siel on Glen Metropolit ja timmdset. Se oli seka et
pihapeleis leikittii et oltii joku kultakypéra ja sit si padsit sit viel pelailemaa ite
sil.”

Mainintoja oli my6s immersiivisistd kokemuksista eli virtuaalimaailmaan uppoutumisesta,
jolloin pelaajan huomio, tietoisuus ja ajatukset siirtyvét todellisesta maailmasta pelin
tapahtumiin. Esille nousi esimerkiksi ajantajun menettdminen seki se, miten kognitiivisesti
kuormittavaa erittdin intensiivinen pelaaminen voi olla ja miten se eroaa rennosta

pelaamisesta.

H3: ”Kyl se on huomattavasti stressaavampaa, koska jos sé keskityt johonki asiaa
tunnin verran putkee ni totta kai se on tosi stressaava kokemus ja totta kai siin
vaihees panokset nousee ja tappio tuntuu entist huonommalt, voitto tuntuu entist
paremmalt. Sul tulee enemmin paineita siin, et jos on vidhdnki enemmén kasuaalii
pelaamist ni eihd sul mitdd paineit siin oo, mut sit taas timmoses tilantees si
huomaat sen et jotain asioi mité sé oisit normaalisti tehny iha tost vaa ni nyt ei
tehdédkkaa. Et se painetila ku tulee sithen ni lisda kyl mielenkiintoo ja sellane
paineensietokyky se tulee iha uutena aspektina sithen pelaamisee mukaa.”

H3: ”Se on semmonen hetki et sun fokus ei 0o missdd muussa ku siind tilanteessa
ja sd oot unohtanu aivan kaiken muun. Se on ehki helpoin kuvailla sillee, et ku si
oot niin syvélld siin pelissd niin mul henkil6kohtasesti md huomaan ku se tilanne
on ohi, ni siin tulee semmonen niinku vapautuminen et mul tulee siin vaihees ne
kaikki paineet ulos, et mé en oo vélttimat ees hengittiny sii viimesee minuuttii et
sd oot niin keskittyny siin ollu. Sit jos s voitat sen ni kyl sul tulee semmonen
niinku hymy huulil ja semmonen niinku pienimuotonen tuuletus.”

H1: ”No toi on aika hyvéd et semmonen ajantajun kadottaminen. Noh
viimesimpénd yhteispelind ku ollaa pelattu ni Age of Empiresii. Yks peli kesti
kaks tuntii ja vartin ja se oli neljd vastaa neljd, ni kyl sen jilkee oli semmone iha
omanlainen uupumus. Vaik si et oo fyysisesti juossu kahta tuntii, ni sun aivot on
tieksd hyrrdnny kaks tuntii putkee. Kyl sen jilkee oikeesti on simmonen et, kyl me
kaikki yhtee d4nee todettii et nyt tuli niinku yliannostus tita.”

HI1: ”On monii strategia-pelei esim. Civilization vitonen et lauantai aamul ku
pistét kahvipannun kiehumaa ni sen jdlkeen s huomaat et sé olet juonu sen
kahvipannun ja menny kuus tuntii.”



58

5.1.6 Pelikohtaiset merkitykset seka yhteenveto tuloksista

Analyysia tehdessa pelikohtaisia merkityksié nousi kaikista merkitysulottuvuuksista esille
kaikkein vidhiten. Eron muihin ulottuvuuksiin saattaa selittdd muun muassa se, etti
haastatteluissa ei pureuduttu etsimddn syitd jonkin tietyn pelin pelaamiseen tai pyydetty
kuvailemaan sen parhaita puolia. Samalla tavoin aineiston analyysivaiheessa fokus oli
enemmainkin thmisessé pelien takana eiké siind, minkélaisia ominaisuuksia jollakin tietylld
pelilld voi olla. Joitakin aivan selkedsti peleihin liitettdvid merkityksid nousi kuitenkin esiin,

joista eniten toistui maininnat ennestdin tutun pelisarjan pariin palaamisesta.

H4: ”Esimerkiks niinku FIFA. Et aika pitkalti viimeset kahdeksan FIFA:a tullu
tahkottuu lapi.”

H1: ”Siin tuli toinen timmdnen samanlainen peli, Final Fantasy, miti itse asias
vieldkin et kesélla tulee taas uus lisdosa, pitddki ostaa pari kuukaut peliaikaa ja
kdyda taas pelaamas Timon [nimi muutettu] kans sitd. Se on niinkun, joo siin on
nostalgiaa mukan, joo mahtaakohan mul olla steamis jo 2000 pelituntii siin pelis,
et se et se on hyvé peli. M4 tiedédn mitd mi saan ja sit se et se on mun ja Timon
simmonen mitd me ollaa kahdestaa aina pelattu.”

H2: Sit tuli pdytdkone takas jossai vaihees ja tota sit oli tullu jo uus CS. Ni sit
sitd alettii taas pelaamaa ja sit tuliki yhtakkii simmonen et hei tdélldhd on véha
ndit vanhoi kavereitaki pelaamas. Sit alko vdha niinku uudestaan se CS:n
pelaaminen.”

H3: ”Siit hypattii taas pikku hiljaa takasin pc-pelaamisen maailmaan, se oli toi uus
CS ku tuli. Siindha oli se et Source ja 1.6 [vanhat versiot] et siin oli kaks vanhaa
pelii kiytdnnds samal julkasijal, ni ne tuotii yhtee kaikki ja sit ku julkastii uus peli
ni sit oikeestaa ne vanhat pelaajat viel palas. Siin oli sellanen hype aluks oikee, se
vel mutki mukanaa.”

Yksittdisid peleihin liitettyjd merkityksid aineistossa oli useampia. Esille nousi ilmaiseksi
saatavat pelit, kiinnostavat ja hienot pelihahmot, rennot pelit, mahdollisimman kilpailulliset
pelit seki pelit, jotka mahdollistavat joukkuepelaamisen. Yksi haastateltavista kiteytti myds

mainiosti yhden niistd syistd, miksi digipelit ovat niin suosittuja kuin ovat.

HS: ”Just niinku tds puhuttii aitkasemmin ni pelei on nii paljo erilaisii. Mun
mielest ne sen takii sopiiki niinku kaikil thmisil ku sé voit valita itha mitd si haluut

2

vaa.

H3: ”Siis joukkuepohjasii on ollu, et méa en oo ikind oikee yksinpelei tykdnny
sillee pelata. Tai niinku tietokonet vastaa, koska se ei tuo niinku samanlaist, et s
tarviit sithen niinku player versus player. Ja sit just et se on nimenomaan joukkue-
eikd yks vastaan yks -pelei. Sen takii noi éndrit ja tommoset jéi, koska ne on
yksilopelei.”
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H4: ”Ainaki nyt viimeseks tulee mielee Fall Guys, et ne on tommosii hetkittéisii
buumipelei aika usein, et saa ilmatteeks ladattuu, Rocket League ja tdn tyyppisii.
... Sit niinku l&hinnd tommosii ilmasiks saatui, et sillo mul alko just noi FPS-pelit
ni latasin ilmaseks Wolfensteinin, et sité tuli tahkottuu aika paljon.”

HI1: ”Kaiken maailman tammosii Hearthstone-korttipelei ja timmdsii niinku, miks
niit nyt kutsuis, kaikkii pelei mitkéd ei vaadi 100 prosenttist fokust siihe et se on
ajanvietet.”

H3: ”Mitd vahvempi se kilpailullinen aspekti siin on ni sitd todenndkdsemmin ma
tykkéén siit.”

H1: ”Ma opetin hénet pelaamaa tatd Teamfight Tacticsii strategiapelii. Hinhén nyt
innostunu tietenki siit et siin oli s6pon nékosii hahmoi ku pomppis kivasti, et se
oli hénel tirkee osa et ne oli tosi s6poi.”

5.2 Haastateltavien digipelisuhdetta muokanneet tekijat

Digipelisuhdetta edistdneiti ja taannuttaneita tekijoitd kartoitettiin teemahaastatteluissa
elamédkerrallisella ldhestymistavalla, jonka seurauksena haastateltavien kerronta eteni melko
kronologisesti lapsuudesta nykypéivain. Jotta lukijalle syntyisi mahdollisimman selked
kisitys siitd, miten eri tekijédt elamén eri vaiheissa voivat muokata yksilon digipelisuhdetta,

niin samaa kronologista otetta pyritdén hyddyntdaméain myos tutkimustuloksia esiteltdessa.

Kiytannossi kaikkien haastateltavien kohdalla yksi ensimmaisistd ja selkedsti pelisuhdetta
edisténeistd asioista oli kuvaus siitd, miten lapsuudenkodista 16ytyi pelilaitteita ja peleji,

joiden myoté ensikosketus digipelien maailmaan oli mahdollinen. Laitteita hankittiin varta
vasten pelikdyttoon tai sitten vanhempien esimerkiksi tyokayttoon tarkoitettua tietokonetta

lainattiin myds pelaamistarkoitukseen.

H6: ”Ehké about 2000 tai voi olla ysiysiki ysikasiki ni meil oli ssmmonen ihan
peruna poytakone ja sit siel oli joku semmonen tosi alkeellinen tasohyppelypeli.
Kyl se sit niinku koukutti jo sillon periaattees vaik se pelimekaniikka oli mité oli.

2

H2: ”Esimerkiks simmonen iso juttu on ollu ku mi joskus sain joululahjaks
pleikkari ykkosen ja sit siin oli mukana F1-peli. Sit se oli nii siistii jotenki ku
koko perheen kans ihmeteltii ku tota siel oli Heikki Kyllonen selostamos ja
muistan meijdn isovanhemmat ja iskd ja kaikki oli naureskelemas siin ku mé ajoin
ekast kurvist pitkdks ni Heikki Kyllonen selosti et ja senhdn vuoksi sitd
kissanhiekkaa sielld on.”

H1: ”Ensimmidiset pelit oli ku isd tuli reissulta, osti gameboyn, se oli se poikittain
oleva advance-versio, ja sithen Pokémon. Ja itse asiassa téstikin aikasempi oli,
kun lépparit tuli ensimmaista kertaa sillon ja tdéki oli sit isdn tyOldppaéri ja sithen
Disneyn Tarzan.”
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H4: ”Se oli perheen yhteinen poytitietokone. Et ei ollu mik&a itse pelaamiseen
tarkotettu tietokone ei niinku pyorittdny superhyvi eikd nyt siihe aikaakaa ku
aikaa on aika paljo kakskyt vuotta varmaa siitd.”

HS5: ”Meil oli molemmil semmoset hemmetin isot pdytidkoneet, koska ne oli
meijdn mamman toimittamat sinne mokille, itse asiassa mé en tiid mist ne ees tuli
mut semmoset meil niinku oli siel.”

Pelaaminen koettiin lapsuudesta asti hyvinkin sosiaaliseksi, silld sen muisteltiin tapahtuneen
usein kavereiden tai sisarusten seurassa. Kaverien ja sisarusten yhteys digipelisuhteen
muotoutumiseen olikin selvésti kuultavissa kaikkien haastateltavien kohdalla. Kotona olevien
laitteiden ohella digipelisuhdetta edistaviksi asiaksi voidaan katsoa myos se, ettd
koulukavereilta tai naapureilta 16ytyi kiinnostavia peleja seka pelilaitteita, joilla padsi

pelaamaan.

H3: ”Seittemén vanha mi oon ollu joo sillo Turus jo asunu nyt ku nidi muistelee.
Mentii naapurii aina pelailemaa Super Marioo siel oli kaks ohjaint ja sitd pysty
pelaa toine oli Mario toine oli Luigi.”

H6: ”Oli veli kans joo se oli niinku just ssmmonen niinku yhteinen juttu, tietty ku
oli yks kone ja tavallaa molempii uus juttu ni kiinnosti ni sit kilpailtii siit ajast et
kumpi saa pelaa. Ja jos toinen pelas ni toinen katto vierest.”

H2: ”No mi muistan et Ratchet & Clank oli simmonen tasohyppely mitd ma
pelasin paljon. Tony Hawkit méd oon pelannu kaikki 14pi ja ne oli sit simmonen et
niit mé pelasin naapureiden kans ja siin aina kilpailtii ja siin sai sen split screenin
et sai laitettuu tommosen vilin ja sit vaa et kumpi tekee enemma pistei ni voittaa.”

Moni haastateltava maéritteli pelaamisen yhdeksi vaihtoehdoksi monien muiden tekemisten
joukossa, kun aikaa vietettiin kavereiden tai sisarusten kanssa. Yleisesti ottaen pelaamista ei
siis koettu lapsuudessa kovin merkittdvéind asiana ja digipelisuhteen kehittymistd taannutti
muun muassa se, ettd nuorena kaikkea muuta tekemista oli paljon, minka lisdksi koulun ja

urheiluharrastusten katsottiin vievin myds paljon aikaa.

H4: ”Aika vdhin mi pelasin kumminki... ja elamé pyoris sit kuitenki aika pal
urheilun paris sillo et, et leikittii ulkon koko aja ja pelattii futist ja et tosi harvoin
mi pelailin kyl. Lahinni tyyliin vitkonloppusi ku ei ollu kouluu et ikind tyylii
arkisi ei pelaillu.”

HS5: ”No se painottus niinku kesdd, ku oli kesdloma, ni oli aikaa, koska me oltii
nuorena kuitenki molemmat semmosii et me urheiltii niin paljo ettei meil ollu
aikaa. Et se oli enemma niinku kesédlomajuttu. Kyl muuten meijan molempien
nuoruus on menny siithen et me ollaa niinku urheiltu, pelattu jalkapalloo.”

H2: ”Maé muistan et ei se pelaaminen oo ollu sillo viel mikéa nii intohimo ja
simmonen et oli se pleikkari ja sitd sit pelailtii kavereiden kans tai sisaruksien
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kans tai miten vaa. ... Sanoisin et muutama pdivé viikos tai sillon tdllon, koska sit
sillo ma pelasin kuitenki sdhlyy jo sillee et oli treenei, varsinki yldasteella jo et oli
sit paljo niit treenei ja muuta. Viha ehka sillee hdmérin peitos mite se aika on sit
menny, mut on kuitenki ollu viel paljo muuta.”

Vaikka pelaaminen ei lapsuudessa ollut kaikkein eniten aikaa vievé asia, useampi
haastateltavista toi kuitenkin esiin, miten vanhemmat jonkin verran rajoittivat lapsuudessa
pelaamista. Kasvatuksellisesta ndkokulmasta rajoittaminen ja lapsen pelaamisen seuraaminen
vanhempien toimesta on perusteltua, mutta tdssi kontekstissa digipelisuhteen ndkokulmasta se
voidaan katsoa taannuttavaksi tekijdksi. Rajoittaminen konkretisoitui esimerkiksi peliajan
seuraamisena ja pelien ikdrajojen valvomisena, mutta pelaamisen rajoittamista tehtiin myds
salasanojen seké erillisten apuohjelmien avulla. Timén asian vastapainoksi mielenkiintoinen
16ydds oli kuitenkin se, ettd kolme haastateltavaa muisti hyvin tarkasti sen, ettd keinoja

vanhempien asettamien rajoituksien kiertdmiseksi oli olemassa.

H3: ”Siis on, on ollut selvét rajat, varsinki sillo aluks. Ysin jilkeen ei pelattu ja se
oli nimenomaan ehka oisko ollu kaks tuntii péivis, tunti pdivis sillee sai
maksimissaa. Ja sillon meil oli md muistan oli lapsilukotki, et ysi jélkee tota meni
netti kiinni tai siis et si et padssy selaimel endd. Ja ma muistan ni sitd pysty
kiertéé sillee, et sd enne ysii menit, avasit kiekko.tk:n ja jos sul pysy koko aja se
ikkuna sii auki ni sit sé pystyit olee onlines. Sit siin piti olla aina varma, et s
pédsit ennen ysii sit sisdd, ku muute sinne ei endd menna.”

H2: ”No esimerkiks simmonen muisto tulee et mamma osti mul kerra Duke
Nukem -pelin ja sit iské oli sitd mieltd et et ei tdd kdy péinsid et tdd on k-18 ja sit
sitd ei pelattu ja se on mul jadny kans muistii et sitd kdytii vaa naapuris tai kaverie
luo pelaamas. Et kyl sité pelattii ja sama ollu GTA:n kans aina et ei meijé
huushollii sit osteta simmosii koska se ei se oo ollu lapsil hyviks.”

H1: ”Yldastee aikaa sillo meil tais olla kotona vaa semmone vanha putkindyttone
poOytétietokone. Joo timmone oli ja sit oli just tunti tai kaks peliaikaa pdivis, mut
sit tota nii no sattumalt ku tuntee isén tarpeeks hyvi ni tietokoneen salasana oli
tiedossa, ni sinne pédsi vihd muutenki.”

Laitehankintojen ja pelaamisen rajoittamisen lisdksi vanhempien potentiaali vaikuttaa
digipelisuhteeseen edistévasti tai taannuttavasti tuli esille sekd epétietoisuutena ettéd
pelimyonteisyytend. Polarisoituneisuus vanhemman sukupolven asenteissa ndyttaytyi siis
juuri sithen tapaan, miten se yha tdnd pdivanédkin on havaittavissa (esim. Merildinen 2020, 10—
11). Yhtdaltd digipelaamisella ei ndhty olevan vélineellistd arvoa, joka ilmeni vihattelemisend
sekd ajatuksina ettei pelaamisesta ole hydtyd tai se on tarpeetonta, mutta toisaalta
haastateltavien vanhempien joukosta 16ytyi my0s yksi henkilo, joka piti itsekin digipelien

pelaamisesta.
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H3: ”Muistan kyl et itel on ollu [rajoituksia] ja varsinki oma iséni, eihédn se tienny
mikd maailma se on ollu ni se oli aika karkk&éstiki sitd vastaa et siel ei vietetd
aikaa et se on ulos tai et ulos mennii leikkiméa jos leikitii tai pelailemaa jotai.”

H1: ”Meil ei koskaa tullu simmone tai ku jollai on simmonen ollu jo tosi timmosii
pelaajavanhempii siihe aikaa ku niitdki on ollu, mut meijé perhees sita taas ei ollu.
Mut sit oli taas tosi jalkapalloperhe ni ehka se oli sitd mukaa meni koko
nuoruusikd meni jalkapalloo pelates.”

H6: ’Siit eteenpdi [Playstation 1 -pelikonsolin saamisen jélkeen] on kyl niinku
tullu sillee selkeesti tasasesti pelattuu. Sitd viel ehka lisés se, et oma faijaki tykkis
vaha pelata ja se tunsi jonkun kaverin ketd niinku polttaa noit niinku periaattees
niinku piraattipelei ja tota, sithd meil oliki kasapdin niit pelei ja tota niit sit yhdes
tai yksi siel pelattii.”

Siirryttdessé yldasteidn loppupuolelle haastateltavien puheesta tuli selkedsti ilmi se, miten
pelaamisen miira alkoi kasvaa. Yksi digipelisuhdetta edistivisté seikoista oli yksinkertaisesti
se, ettd toisen harrastuksen jidminen taka-alalle vapautti haastateltavien arkeen enemmén
aikaa videopelaamiselle. Tdmén liséksi pelaamisen sosiaalinen aspekti alkoi ndyttdytyd vield
entistd vahvemmalta tekijéltd. Jokainen haastateltavista kuvaili muun muassa sitd, miten

pelaamisesta muodostui yhteinen harrastus ja ajanviettotapa kavereiden kanssa.

H4: ”Sen jédlkee mé oon vast niinku ku ma lopetin futiksen tai sdédnnoéllisen
harrastamisen ni sen jdlkee mé oon ehké alkanu niinku pelaa péivittdi enemmaén
vasta. Et niin kauan ku mé harrastin niinku oikeesti seurassa futist ni kyl se
pelaamine oli aika véhélla ajalla kumminki aina.”

H6: ”Ku harrastukset jéi ni sit huomas et et se aika mita ei kdytd kavereiden kans
olemiseen ni sit tuli helposti, niinku pelattuu, et tuli pelattuu paljonki, et tuli,
saatto olla varsinki viitkonloput ku ei ollu oikee mitdd sen kummempaa actionii ni
saatto vetdd niinku jostai iltapdivést iha sinne iltamyohédénki.”

HS5: Siihe aikaa tuli varmaa FIFA mut mi sanoisin et ennen tota pleikkarijuttuu
meil tuli kyl varmaa tdd kiekko.tk -juttu, mika tuli meijén koko kaveriporukal
sithe samoihi aikoihi. Et sillon ku pelattii keittion poydan déres. ... Mun mielest
niinku siit iha ldhtien ni kylhi se niinku aina on ollu sitd kavereitten kans ajan
viettdmist se et sul on sesmmonen yhteinen kiinnostus.”

H1: ”Tdha kontekstii ku miettii niin niinku semmosii tosi pitkélti erilaisia peleja
niinkun kaveriporukalla. Et olikse sit FIFA tai dnérié tai Codia tai... et se oli niit
pelejd ku pysty pelaamaa porukassa, saman ruudun ddressé, ni niinku ni se oli
ehka sita.

Samalla kun pelaaminen alkoi saada vuorokauden tunneista suuremman osuuden, niin
useammalle haastateltavista digipelimaailma alkoi tarjota vahvoja pitevyyden kokemuksia,

jolloin kilpailullinen pelaaminen ja omien taitojen mittaaminen toisia pelaajia vastaan alkoi



kiinnostaa entistd enemman. Pelattu peli puolestaan mééritteli sen, ettd ldhdettiinkd kunniaa

tavoittelemaan joukkueena vai yksilond.

Hé6: Sit siel huomas niinku et ite saatto olla paljo parempi ku omat kaverit ni sit
alko kiinnostaa pelaa niitten kans keté oli parempii kans. ... Sit oli yks esimerkiks
tammone brittikaveri, 66 kenen kans me tykaéttii pelata niit kaks vs kakkosii ja
parjattii sii niinku iha hyvi et paistii niinku sillo joskus ni Euroopan oltitksme
seitseménsii. Siin 2vs2 -rankis.”

H3: Se oli alus siti et s yritit sen yhden serverin paras olla eli kdytdnnds
henkildkohtast rankingii nostettii. Se oli vdhé niinku saavutettu siin jo et oli
parhaat kill/death-ratiot ja voittorankingit siel ni sit se siirtys sithen 5vs5
pelaamiseen. ... Perustettii useit eri joukkueit ja 14dhettii samallai kapuamaa niit
rankingei niinku sen joukkueen kans Suomen ja Euroopan tasol. ... Seuraava
steppi oikeestaa mihi itekki ois ajautunu ja ne kenen kans sillo pelasin ni ajautu
pro-sceneen eli siis kansainvélinen taso, joka sillon suomalaisil pelaajil oli se et si
pelasit niinku Nordic-maiden jossain LAN-tapahtumis.”

HS5: Sit ma tajusinki yhtdkkii et md oon niinku aika hyvéd pelaamaa tété ja sit ma
aloin pelaamaa ja todella paljon. Sit meijén yks kaveri ku teki t6ité tuol
nuorisotalol ni hdn kysys et oisinks mé halunnu tulla pelaamaa yhtee heija
joukkueesee. Md muistan ku mi menin sinne, sit siel oli varmaa joku 15 muuta
tyyppii, sit ne kysys kaikkii kysymyksii et mikd mun rankki [ranking] on ja néin
ja sit mé vieldki muistan sen hetken ku mé kertosin mikd mun rankkini on ni se
vetdjd oli simmotti silmét pyoreend kattos mua et mité. ... Emma itekkdi tajunnu
sitd et mé olin kirjaimellisesti siin vaihees jo niinku top-100:n joukos niinku
rankingeis Euroopas ku emmai ikiné ollu miettiny sitd koko asiaa.”

H4: ’Se oli just sitd ku tahkos siel onlines ni kyl ite alko huomaamaa myos et
niinku aika suvereenii niinku on se pelaamine. Et tosi vdha tuli niinku hévidi, jos
puhuu siit voitto/hdvid-ratiosta niinku nii, kymmenest pelist voitti yleensa aina
joku yhdeksa. ... Ei tommosii hirveesti viel ollu toho aikaa tommosii turnauksii
[SM-turnaus] et sit ku tommosest kuuli ni ehdottomasti 1dhti sithe mukaa. Oisko
se menny niinku nettikarsinnat, voitti sen, sit paési livee Helsinkii, sielt tuli niinku
ympéri Suomee oisko ollu jotai alueittain ihmisii ja sit voitin sen Helsingin
tapahtuman kans.”
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Kun ensikosketukset kilpapelaamiseen maailmaan oli koettu, pelikulttuurin kehittyméattomyys

ja kilpapelaamisen institutionaalistumisen puute johtivat kuitenkin siihe, ettd pian ilmeni
tdysin uudenlaisia ja odottamattomia digipelisuhdetta taannuttavia tekijoitd. Taantumiseen
vaikutti muun muassa yhteiskunnalliset normit, identifikaatio ja jopa sosiaaliset stigmat,

mutta my0s ohjauksen sekd informaation puute. Haastateltavien seuraavia kuvauksia onkin

hyva tarkastella esimerkiksi siitd ndkdkulmasta, ettd miten heiddn kokemuksensa ja

olosuhteensa vertautuisivat samankaltaisessa tilanteessa olevaan perinteisen urheilulajin

harrastajaan.
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H4: M4 sain siit [suomenmestaruus] Arajuuren Suomen maajoukkueen
pelipaidan ja sit tuli pelikuulokkeet ja sit tuleva FIFA. Et sillon toi ei ollu viel
mitdd hirvee isoo toi pelitouhu, et sanotaanko jos toi pelikulttuuri ja tda
turnauskulttuuri ja kaikki rahat mita siin nyky&a pyorii, jos se ois tullu vaik 5—10-
vuotta aiemmin, ni voi hyvin olla et sit mé oisin niinku kiinnostunu oikeesti
panostaa paljon tohon e-urheiluun. ... Emma itekk&4 pitény sitd sit niin isona
juttuna ku ei se pelaaminen ollu Suomes oikee mikéa iso juttu. Ei siit sit ikind
tullu nii isoo kipindi tai mitdd, et jos se itse pelaaminen ois ollu isompi tai jos e-
urheilu ois ollu joku juttu jo sillo ni ehk4 sit.”

H2: ”Ylaaste oli sit simmost aikaa jo, et emma koulus puhunu kellekkid et méa
pelaan CS:44. Siihen aikaa oli vdhd semmonen tabu tai ssmmonen, et ei kaikki
pelannu samal taval ku nykyédi. Et emma kertonu, en mé ois ehka jotenki ollu nii
suosittu ja hyva tyyppi koulus, jos mul ois ollu se maine jatkdna kuka pelaa CS:&a.
En mi niinku mitenkd4 pelannu sitd et ma jdisin kiinni, mut ma tiesin sen, et jos
mai ottaisin tén esil, ni jotkut tyypit ei todellakaa ymmartiis sitd yhtda.”

H3: ”Mul oli ehka sillon tietyltapaa viel se et se oli vdhé tabu ldhtee jonnekki
laneil tai téllee ni ja ite urheilin kans sillo viel ja se oli sit se mité kans sii vieres
teki. Ja sit ku ne ei sillee, nykyddhén ne mitsdé tosi paljon mun mielest, et sd néét
et siin on semmost yhteneviisyytta et urheilijat pelaa videopelei ja videopelaajat
urheilee. Mut sillo se oli vihd enemmad sillee et ne oli tosi erilldd, ni jotenki ei sit
lahteny sekottaa niit. Ma en oo ehka ite kokenu et mé oisin ollu semmoses
pelaajan sen aikases muotis vaa, mitd mé koin et mitd jos méd hyppéédn tohon
sceneen ni millasii tyyppei ne on. Sehi o iha puhtaasti se millanen mielikuva on
ollu.”

H6: ”Meil niinku yhdel tai kahdel eri klaanilla oli jostain saatu joku sponssi, mun
mielest meil oli kaks sponssii ja ne oli kaks energiajuomayhtiod. Periaattees
niitten sponssien siivittimal ja tavallaa niinku meil tuli mun mielest jotai kutsuja
useempiiki kutsui eri LAN-tapahtumii, mut sit viel sillo niinku sanoin aikasemmi
ni nuori ujo poika ni sit vdha karsasti sitd et emma halunnu my6skéé sinne lihtee,
et ei mul ollu tavotteet siin oikeesti korkeel vaiks mé tykkésin kilpailla siin
oikeesti tosissaa.”

HS5: Sit ku mi tajusin et mé oon nii pal parempi ku ketd muu ket istus siel ja siit
mul herés sit simmone kiinnostus tavallaa sithe e-urheilun maailmaan. Ei nuorest
pitde ketdd ollu ikind kertonu tai opettanu mimmost se vois olla tai mimmost se
on, emma tienny yhtéa ja sit se varmaa kaikkein vaikeint oli sii et sen jélkee ku
herés se kiinnostus, ni sit mé en tienny mite sithe maailmaa péasee niinku. Mul
meni tosi kaua siithe et mé en tienny mite hakee joukkuet, mite mi pidsen
pelaamaa johonki ja sit siin oli simmone niinku puolen vuoden periodi sellast
hakemist.”

Kun pelkédn idn yhteyttd digipelisuhteeseen tarkastelee, nousi tdysi-ikdisyyden rajapyykki
useamman haastateltavan toimesta esille. Asia ndyttdytyi hieman kaksijakoisena tekijina,
mutta suuremman osan mukaan 18 ikdvuoden yhteys digipelisuhteeseen ilmeni enemmén

taannuttavana kuin edistdvina — ainakin hetkellisesti. Joillekin tiyteen ikddn piddseminen avasi
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uusia mahdollisuuksia elaméssé, jonka myotéd pelien pelaaminen jéi hieman taka-alalle. Tdma

ikd toi mukanaan my0s vdistiméattomia velvoitteita, kuten varusmiespalveluksen.

H6: ”Siin on kyl ollu niinku oikeesti breikki tavallaa, et siit ennenki jo ku meni
inttii niin ei intin aikaa tullu pelattuu varmaa juuri yhtién tai hyvin viahén ainaki.
No sit meni tonne reissuu vuodeks ni siel tullu pelattuu ja muutti takas ja sit viha
niinku aikuisuuden kynnyksel ni sit oli niinku nuoren miehen menojalka vipatti
koko ajan et tuntu ettei ollu aikaa pyséhtyy himaa pelaamaa vaa piti olla koko ajan
menos.”

H2: ”Oisko siin sit tullu intti johonki valii ja sillo ei tullu sit tietenkdé pelattuu
yhtdi ku oli muuta ja intin jélkee itse asias tds on varmaa simmonen, et mul on
simmonen niinku tauko. Tai ei oo ollu tauko, mut on ollu CS-tauko. Mul oli siin
keskustas se kdmppa ja muistan kyl et mul on ollu siel pdytikone, mut ei sit siin
intin aikaa tullu pelattuu ku se oli sit sitd aikaa et oli just tiytetty 18. Sit alko
simmonen kausi, et sit vedettii sitd keittoo ja siel kéytii siel Onnelas oikeesti joka
viikonloppu.”

Toisaalta tiysi-ikdisyyteen liittyi myds tydpaikan saaminen sekd yhé suurempi paitosvalta
sithen, miten aikaansa haluaa viettdd. Rahan ja vield yleisemméll4 tasolla resurssien ja
vapauden lisddntyminen osoittautui selkeésti digipelisuhdetta edistdviksi asioiksi, silld omia
tuloja kaytettiin esimerkiksi uuden pelilaitteen hankintaan. Aineistossa oli my0s yksi rahaan
liittyvé tarina jo haastateltavan lapsuudesta, miki oivallisesti toi samaan tapaan esiin sen,

minkélainen vaikutus taloudellisilla resursseilla voi olla digipelisuhteen kannalta.

H1: ”Se oli tota muutto omaan kotiin ja tota nii nii, tyopaikka ja tulot ni sit se oli
kiva kévelld Jimmsiin [Jimm’s PC-store] ottamaa osamaksul se kiva semmone
hyvé joku 1600 euron pelitietokone ja herranjumala se oli ku ois ollu
karkkikaupas. Sit hommattii niinku kunnon mylly. Semmonen hieno heatmappi
ku piirretéd tota nii nii jalkapallo- ja litkdpeleis sun muis ni se ois varmaa aika
mielenkiintonen mun asunnosta ollu et yks todella iso piste sdngyn péél, yks
todella iso piste tietokoneen péil ja sit ssmmonen viiva tota keittion ja sdngyn ja
sen tietokonepdydén valil.”

HS: ’Sit loppujen lopuks ku mé péétin ostaa koneen ni se oli mun ensimmaéinen
oikeesti oma kone ja se oli hyvé kone niinku sit se vdha niinku avas itha uude
maailman tavallaa mul et mé en ees tienny tieks kui siistii semmone voi olla.”

H2: "Itse asias mun pleikka kakkone mé ostin sen sil taval et meijén &iti oli tuonu
kaks Assé-arpaa ku se toi joskus aina Assi-arpoi ja sit siin oli mul ja mun siskol.
Ma sit sain valita ekan kumman ma otan ja toisest voitti 500 euroo ja mid menin
ostaa pleikka kakkosen sil sit saman tie ja sit oli se pleikkari hankittu.”

Kun aikajanalla 1dhestyttiin nykyhetked, haastateltavien puheessa alkoi esiintya tasaisesti
mainintoja siitd, miten erilaiset aikuisuuteen liittyvit velvoitteet ja esimerkiksi parisuhteen

solmiminen olivat tekijoitd, jotka vaikuttivat suoraan pelaamisen méaérdin. Kumppanin
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pelaamattomuus koettiin luonnollisesti digipelisuhdetta taannuttavana tekijané, mutta
esimerkki kuultiin my®0s siitd, miten pelaamisesta oli syntynyt parisuhteessa yhteinen
harrastus. Vaikka pelaaminen koettiin edelleen tarkedksi harrastukseksi ja tuntimaarallisesti se
vel oman osansa arjesta, aikuisuuden realiteetit tuntuivat kuitenkin painavan sen verran
vaakakupissa, ettd pelaamisesta oli myos tingittdva vililld. Ainoana poikkeuksena tdihin
voidaan pitdd yhtd haastateltavaa (HS), joka parin vuoden ajan suunnitteli arkensa pitkalti

kilpapelaamisen ehdoilla.

HS: Siis joo kyl siin oli se kahe ja puole vuode periodi ku kirjaimellisesti kaikki
liikkus sen [kilpapelaamisen] ympéril ja sit se just ku todella harva paiva oli
simmone et mul oli vapaapdivi. ... Treenimaérdt oli sellane kuus kertaa viikos ja
yleensa ne oli simmosii kuuden tunnin péivii. Siin oli niinku neljd tuntii pelaamist
ja sit oli tunti puoltoist oli niinku valmentajan kans ja siihe otetaa pééil viel ne
omat tunnit. ... Sillon ku mé pelasin Overwatchii tosissani ni se oli melkee 12
tuntii pdivas.”

H6: "Peliaika ajottuu aika usein iltaan ja mul tulee herkésti semmonen niinku
ajatus, et en md haluu pelaa yomyohdan. Nyt varsinki ku mul ei oo mitéé erillist
huonet ja pitdd puhuu ja tillee ndi. Tavallaa se on ehké et mé en haluu mydskaa
hiiriti toista [kumppani], mut mé en haluu myoskéé ottaa younista pois.”

H1: ”"Hauska on et nykyéa on avopuolisoki harvase pédivdi mun lappéril tosa noi
ja ma opetin hénet pelaamaa tatd Teamfight Tacticsii strategiapelii. Han jii iha
koukkuu kans siihe ja sit on niinku nyt on jo muodostanu timmdne omanlaine
tapa ku itekki ollu kotitoimistolla ni sit jossai vaihees tyopdivéi tulee et hei nyt
pieni breikki, ni me ollaa sit pelattu hetki kahdestaa.”

H4: Kyl vieldki tulee padsdéntosesti pelattuu aikalail iltasin, 6isin, mut kyl

menee huomattavasti aitkasemmi nukkumaa. Varmaa voi osittai johtuu siitéki ku

myds kaverit menee aikasemmi nukkumaa. Kyl se kuuluu tdhinnéi ku ollaa

vanhempii ja kaikkee. ... Ehkéd ne velvollisuudetki, ku pelaaminen painottuu toho

ilta-, yoaikaa se ni kyl sii pieni ressi on et aamul herétys seittemé aikaa. Et kyl

nykydd viha miettii sitdki et pal pitdd oikeesti nukkuu et jaksaa tdis niinku sit.”
Jo mainittujen aikuisuuteen ja ikéén liittyvien asioiden lisdksi useampi haastateltava tunnisti
sen, miten vanhenemisen myoti suhtautuminen pelaamiseen oli muuttunut kypsemmaéksi.
Pelaamisen ymmairrettiin olevan vain pelaamista, eikd esimerkiksi sen tuottamien vahvojen
tunnerydppyjen haluttu vaikuttavan muuhun eldmaan milldin tavalla. Pelaaminen néhtiin
vapaaehtoisena toimintana, jonka voi aina kuitenkin lopettaa, jos se ei ole kivaa. Ei ole
helppoa méiiritelld suoranaisesti sitd, edistivétko tai taannuttivatko nimaé tekijat

digipelisuhdetta, mutta puheista oli tulkittavissa ainakin se, ettd peleihin ja pelaamiseen

liitettyjen eri merkityksien térkeysjdrjestys oli muuttunut vuosien varrella.



H3: ”Mitd vanhemmaks tulee ni sitd enemmad se jda se sit se ultimaattinen kilpailu.
Mut ne vaatii ne pelit mitd pelaa ne vaatii vieldkin sen ithan samal taval, et si joko
voitat tai hiviit ni se et si jaksat pelata jotain pelii ni se on niinku, itse pelissé se
kiinnostava aspekti. Mut nykyéa se on ehkd enemmaén se yhteisd mika sii
[pelaamisessa] vetdd, se et si paidset juttelee iha niitd niitd frendien kans ja sit sul
on se kdytdnnds se pelaaminen se yhteinen aktiviteetti.”

HS5: ”Vaiks kuin paskat pelit olis ni sit ku ma tost huoneest [pelihuoneesta] tuun
ulos ja mul on tds kuitenki kumppani ni emma sit niinku ei se vaikuta sit endd ku
mai tost huoneest tuun ulos. Se on siin hetkessi ja siin ku mé oon tos sen porukan
kans sield ni, mut ei se vaikuta sil taval ikini et pelist se mun loppupéiva pilal tai
edes pari tuntii. Nuorempana ehka oli, et vois tulla pidemmakski aikaa paha mieli.
Nuorempana menny joskus jonkun kaverin kans nii pahasti sukset ristii, ettei olla
pelattu endi ni aika naurettavalt kuulostaa nykypéivan.”

H3: ”Kylha sit vanhemmal iél on ehka oppinu sillee et jos pelit menee huonosti ja
sua arsyttdd se peli, ni sitku si ldhet siit pois ni ma oon ainaki koittanu saada sen
sillee than niinku tiedostaen et se jii sit sithen. Kylhd se on joskus [nuorempana]
arsyttany mennd nukkumaan ihan torkeesti, mut mi oon nyt yrittdny sillee et se on
vihd niinku oma maailmansa, mink3 sit pystyy niinku jattda omaks
maailmakseen.”

HI: "Totta kai se on nyt my6hemmal 14l muuttunu pitkalti, et sitd ei oo niinku
niin, niin eldmin kuoleman vakavissaa. Et kyl se on enemmé& muuttunu sithen
hauskanpitdmisee.”

olevan my®0s selked yhteys siithen, miten paljon pelejé tulee oikein pelattua. Tdmaén liséksi

useampi haastateltava kertoi vuodenaikojen vaikutuksesta pelaamiseen, johon lapsuudessa

asiat. Yksi merkittdva seikka vuodenaikoihin liittyen oli liséksi se, ettd tiettyjen pelisarjojen

vuosittain julkaistavat uudet versiot ajoittuvat aina tiettyyn aikaan vuodesta.

H2: ”Mul on muute simmone homma, et koska méa oon, et mdhén en oo koskaa
nuorempana ollu ryyppaimads tuol jossai muual, osittai siks et méd oon ollu koton
pelaamas. ... M4 oon asunu jossai landel aina ni ei sielt pddssy mihink&a ni sit
mul on tullu se pelaaminen jotenki sen takia siihe nii isoks jutuks, sitd on voinu
tehda siel mettén perukoil.”

H4: ”Itel ainaki just tda asuinpaikkaki véha vaikutti kyl pelaamisee. Sillon ku
asuttii [pienemmalld paikkakunnalla] ni siel tuli huomattavasti enemman pelattuu
mité tédl on tullu pelattuu. Ainaki se johtuu noh, siel nyt ei ollu, no tekemisen
puute, tddl on viahd enemma tarjol kaikkii aktiviteettei sun muutaki ni voisin luulla
et siit ehké johtuu.”

H6: ”Vuodenaika vaikuttaa ehdottomasti, et kyl niinku aina tis vaihees niinku just
nyt til hetkel periaattees ku kelloi siirretdd ja huomaa et tuol on niinku aurinkoist
ja pdivit pitenee ni kyl ma mielelldni olen tuol ulkona ja varsinki nyt uusien
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Taysin ulkoisista tekijoistd muutamat haastateltavat nostivat esille asuinpaikan, jolla kerrottiin

liitettiin koulun loppuminen, mutta aikuisuudessa yksinkertaisesti Suomen ilmastoon liittyvét
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harrastusten [golf] my6td mitkd on ulkona myds. Sit ku tulee syksy ja pimee ja
sinne my0s ehkd samaan syssyyn ajottuu just se niinku mist oliki puhetta et uuden
pelin julkasu ni siin onki sit kaks tekijad samassa. Kyl méa uskoisin et pelaan
paljon enemman talvella ku kesélla, ja pelaankin, oon kyl ihan varma siitd.”

H2: ”No nyt talven aikaa on tietysti tullu enemmain mité sit kesésin, kesdsin on
yleensd sit simmonen et ei valttimét tuu pelattuu koko kesiné ollenkaa tai sit se
on hyvin satunnaista. Eniten varmaa vaikuttaa muut harrastukset ja
liikkuntamahdollisuudet, et kuitenki tulee kesdl muit lajei ainaki pari simmost
intohimoo ollu ja ne on sit tdysin kesélajei ja kesdl pystyy muutenki tekeméa ja
menemad enemma. Ni se vaikuttaa kyl et helposti talvel on vaa koton ja pelaa.”

Kun haastateltavilta kysyttiin muusta pelaamisen ja pelimaailman kuluttamisesta kuin
omakohtaisesta pelaamisesta, jokainen heisté ilmoitti kdyttdvinsa suoratoisto- ja
videopalveluita erilaisten pelivideoiden ja muiden peliaiheisten sisdltdjen katselemiseen.
Néiden palveluiden valtava globaali suosio ei ole sattumaa ja sen perusteella voidaankin
todeta, ettd esimerkiksi muiden pelaamisen katseleminen, peliaiheisten videoiden
katseleminen ja ammattilaispelaajien pelien seuraaminen ovat aivan kiinted osa

digipelisuhdetta (ks. luku 3.3).

H1: ”’Se on, no ammattitason pelien katsomist samallai ku katot Valioliiga-
jalkapalloo ni mé katon tota nii nii ammattitason League of Legendsin pelei, mita
ne siel tekee samallai. Sit on verkkovaikuttajii, tubettajii, striimaajii, ketkd pelaa
ni sd katot samaa aikaa sitd viihteellisend sisdltond, mut et my0s pitkélti niinkun
nykypéivén viihteellisestd youtube-sisdllosta tosi iso osa on opettavaista sisdltoa,
ni sit ku sul itelld on rajotettu tuntiméddrd péivés ku on ty6t ja néin ni joku tekee
ammatiksee sité et se tekee sitd opetuksellista sisdltoo ni se on helpompi kattoo se
15 min tiivistelmévideo ku tehda itte se 15 tunnin tyo.”

H3: ”Noi striimaaminen ja noi on tullut ja niitki jotenki paljo seuraa. M4 en ees
muista koska se on tullu, mut jossai vaihees seki nousi sit sithen niinku kéytdnnds
pelaamisen kylkidisiks, et sd et endd pelkéstdd pelannu pelei vaa katoit striimei
niinku parempii pelaajii ja pystyit ottaa sielt juttui omaa pelaamisee.”

H3: ”Tammone suomalainen [nais]striimaaja ku Aippa oli ollu pelaamas
Valorantia niin tota siit tuli aika isoki juttu ni siel oli ollu sit joku ei niin suosittu
suomalainen miesstriimaaja, joka oli sit taas aika todella kirkkaisti kavereiden
kans ja siis se on niinku understatement et kérkkaésti siis siel oli huoriteltu. Oli
sielt sit [Aippa] iha videolle laittanu siit nousi aika iso kohu siin oli noi
suomalaiset esport-scenen tyypit sen sit tapetil. Itse asias AndyPyron striimis se
oli aika iso et siel oli kaikki ndd Suomi-Twitchin pééllikot puimas. Siel oli aika
isotki keskustelut et vdha seurailin sitéd sivusilmal.”

H4: ”Tommone niinku peliyhteistd kiehtoo et se ei kumminkaa ikind nuku, et jos
itel ei oo fiilist niinku pelata ni sit vaiks avaa jonkun kaverin striimin tai kattoo
jonkun toisen huippustriimaajan striimii.”
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H2: ”Kyl mul aina on ollu et jos mi pelaan jotai pelii ja tykk&én siit, sit tulee
helposti seurattuu myds niinkun sen pelin kilpailullist scenee ja parempii pelaajii,
et mul on tosi pal simmost et haluu aina kehittyy kaikes niinku tés pelaamisessaki
ni tosi pal tulee katottuu videoi ja muuta.”

Haastattelun alkupuolella haastateltavilta kyseltiin taustatietoja, jolloin tutkittavat vastasivat
lyhyesti my0s sithen, miten koronapandemia on vaikuttanut omaan pelaamiseen. Kysymysti
voi pitdd olennaisena paitsi ajankohtaisuutensa takia niin myds siksi, ettd sen oletettiin
vaikuttavan lisdksi toiseen kysyttyyn taustatietoon eli pelituntien méédrdan. Haastateltavat
tunnistivatkin varsin hyvin pandemian erilaisia vaikutuksia liittyen heiddn omaan

pelaamiseensa.

HI1: ”On, on lisdnny pelaamista. Ja kdvin tist paremman puoliskon kans tast
keskusteluu mite itelld ei oo korona niinkun, se ei oo ollu semmonen henkisesti
musertava ollenkaa. Et meil on kuitenki se niin tiivis porukka kenen kans aina ku
sd tiedét ku sd hyppéét koneel ni sul on joku kenen kans jutella. Ni se on ehké ollu
se isompi syy. Joo, ei 0o ollu muuta tekemisen vaihtoehtoi ja timmdsii, mut sit se
et se on ollu semmone samallaine niinku meil kaikille vihd semmonen henkinen
tukipaikka aina et sit voi laittaa luurit korvaa ja hypéta pois.”

H2: ”Ehka viel enemmaén on tullu pelattuu, ku ku on ollu se homma. Mé oon
miettiny sité silleeki et periaattees miten etuoikeutetus asemas miné ja mun
kaverit on ketd me pelataa, koska siis jotkut ihmiset keté ei oo pystyny nyt
harrastamaa tai tekem&d mitdd, mullaki tosi hyvii kaverei ku ei pelaa eikd
ymmaérrd mitéi siit ja sit ne on vaa et jaaha kotii taas tdnéé ja ei oo mitéd tiedos. Ja
el kaikki sitd ees ymmarrd et md voin mennd kotii ja olla siel mun kavereitten
kans ja oikeestaa sit ei vaikuta hirveesti muhu. Se on semmone juttu et se korona
el haittaa sitd yhtaa ku sitd voi tehdi tiél kotoo.”

H3: ”Se o noussu nyt koronan aikaa [pelaamisen méérd] et huomattavasti noussu.
Iha sen takii et tulee himas oltuu nii paljo ja se on nii luonnollinen tapa niin
sanotusti tappaa aikaa. Ja tietyl tapaa pysyy kuitenki sosiaalisena. ...
Kokoontumispaikka on oikee sana joo et pystyy tosi hyvi niinku pysymaia
yhteydes ja silti olee sillee, varsinki sit nyt ku karanteeni [korona] on ollu.”
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Tamain tutkimuksen empiirisen osan tehtdvana oli testata digipelisuhde-késitteen teoreettisen

viitekehyksen kahta eri osa-aluetta. Ensimméiinen tutkimuskysymys kohdistui digipelisuhteen

merkitysulottuvuuksiin, jolloin tarkoituksena oli vertailla sitd, miten hyvin eri

merkitysulottuvuudet sisdltdineen vastaavat pelaajien itse tuottamia merkityksid omasta

pelaamisestaan. Tulokset timin tutkimuskysymyksen osalta on néhtdvissa taulukossa 3, johon

on koostettu tutkittavien haastatteluissa esiin tuomat merkitykset ulottuvuuskohtaisesti.

Tutkimuskysymyksen aiheellisuuden voi perustella silld, ettd merkitysulottuvuudet seké

niiden sanoitetut sisdllot (ks. liite 2) pohjautuvat pitkélti liikuntasosiologiseen litkuntasuhteen

kisitteeseen (ks. Koski 2004; 2008; 2015; 2017), joten etukdteen ei voinut olla takeita siiti,

miten ne soveltuisivat digipelien maailmaan.

Taulukko 3. Yhteenveto haastateltavien digipeleihin liittdmista merkityksista

Listaus digipeleihin liitetyista merkityksista

Oppiminen,

— L ; : Fantasia,
Kilpailu, I Sosiaalisuus, kehittyminen, . .
. : llo, leikki ja .o L luovuus, Pelikohtaiset
suorittaminen . . yhdessaolo ja strategia ja S .
: toiminnallisuus A o iimaisu ja merkitykset
ja saavutukset yhteisollisyys alylliset . "
Immersio
haasteet
S . Muiden ihmisten Pelitaitojen Uppoutuminen Ennestaan tuttu
Kilpaileminen Hauskanpito " en - ; o
kohtaaminen kehittdminen pelimaailmaan pelisarja
Voittaminen Kompetenssi I Clizuietse G Elokuvamaisuus Nostalgisuus
harrastus katselu
. . Ajanvietto Pro-pelaajien Kiinnostava tarina _
Suorittaminen FIED murh_elden kavereiden pelaamisen ja siihen Joqk_kue
unohtaminen . . pohjaisuus
kanssa katselu osallistuminen
Ennétysten Lo Kuulumisten . . Audio- o
tekeminen Stressinlievitys vaihtaminen Strategia, taktisuus visuaalisuus Kilpailullisuus
Oikean eldaman
Graindaaminen Virikkeellisyys Yhteydenpito Juonikkuus asioiden Rento peli
simulaatio
Tylsyyden Yhteisollisyys, olla Pelltaltc_)Je_n Ku_nnosf[ava Kiinnostavat
Halu olla paras e : A kompensoiminen pelimaailma, .
valttdminen osa jotakin T : Y pelihahmot
alylla peliymparistd
Tavoitteellisuus Ajanvietto K(_)kemgksmn Pelinsisaiset Selk_ka_llu a Pelin hinta
jakaminen saavutukset tutkiminen
Oman tason Suuret tunteet ja Uu3|§n . UUS..'en. Mahdollisuus olla
. : - kavereiden pelitaktiikoiden . h
mittaaminen elamykset : . . oma itsensa
saaminen suunnitteleminen
Pelinsisaisten Oman pelihahmon
Kunnianhimo Hengailu mekanismien p

tutkiminen

muokattavuus

Menestyminen ja
saavutukset

Pelin valitseminen
kaverin
suosituksesta

Oman pelihahmon
kehittdminen
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Tadmin tutkimuskysymyksen tulosten pohjalta ei luonnollisesti saavutettu mitddn
yleistettivissé olevaa tietoa, mutta lukuisat merkitysulottuvuuksien kanssa vahvasti
resonoineet puheenvuorot ovat lupauksia heréttavid. Tulosten pohjalta voi todeta ainakin sen,
ettd pelaajien itse tuottamat merkitykset pelaamisestaan seka digipelisuhde-kédsitteen
merkitysulottuvuudet kohtasivat joiltakin osin erinomaisesti, kuten kilpailullisuuden ja
sosiaalisuuden osalta. Muidenkin merkitysulottuvuuksien kohdalla voidaan puhua vihintién
kelvollisesta sovellettavuudesta, silld jokaisen tutkittavan haastattelusta oli tulkittavissa
merkityksid jokaisesta ulottuvuudesta. Huomioitavaa on myos se, ettei haastattelun aikana
yhdeltdkéan tutkittavalta kysytty missdén vaiheessa suoraan esimerkiksi "liittyyko merkitys X
tai Y mielestdsi digipelaamiseen?”’, vaan jokainen analyysivaiheessa poimittu merkitys syntyi
haastateltavien spontaanin ajatuksenjuoksun seurauksena osana laajempia digipeliaiheisia

keskusteluja.

Tutkimuksen analyysivaiheessa esille nousi joidenkin yksittdisten merkitysten lomittainen
luonne, jolloin asiayhteys médritteli sen, mihin merkitysulottuvuuteen se kategorisoitiin.
Tama tarkoitti myo0s sitd, ettd tutkimuksen analyysivaiheessa tulkintojen tekeminen
puheenvuorojen pohjalta tuotti tutkijalle jatkuvasti valintatilanteita, kuten seuraava esimerkki

osoittaa:

H3: ”Siirtysin pleikkarimaailmaan ja Call of Duty -sarjaan ja sillon se meni ehki
enemmaén semmoseen kasuaaliseen pelaamiseen. Siin oli tietyt tavoitteet viel
olemas, mut se oli enemmaénki semmost et kavereitten kans pelattii ja koitettii
rank upata aseita ja saada jotai max levelei.”

Téssd puheenvuorossa huomiota voisi kiinnittdd tietyn pelisarjan mainitsemiseen, joka ohjaisi
liittdmaan tutkittavan kuvaamat asiat pelikohtaisiksi merkityksiksi, tavoitteellisuuteen, joka
liitettdisiin kilpailullisuuden ulottuvuuteen, kavereiden kanssa pelaamiseen, joka
luonnollisesti olisi osa sosiaalisuuden ulottuvuutta tai pyrkimykseen kehittdd omaa
pelihahmoa ja edistyé pelissi, jotka puolestaan liitettdisiin oppimisen ja strategian
merkitysulottuvuuteen. Tulkintoja tehdessd on kuitenkin syyté olla tarkkana sen suhteen, miti
tutkittava oikeasti puheenvuorossa yrittdd sanoa: ensinnidkéén tutkittava ei tuo milldédn tavalla
ilmi juuri Call of Duty -pelien merkityksellisyyttd, vaan hdn ohimennen mainitsee pelejé, joita
pelasi tietyssd vaiheessa elaméédnsi. Han ei mydskidn milldan tavalla tuo esille sitd, ettd juuri
kyseinen peli tai pelisarja olisi tavalla tai toisella ollut hénelle merkityksellinen. Toiseksi,
vaikka haastateltava mainitsee tavoitteiden olemassaolon, niin maininta jdd hyvin

pinnalliseksi, minka lisdksi lieventdvé ilmaisu “’se oli enemménki” viittaa sithen, ettei
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kysymys ollut jérjestelméllisestd, vakavasti suhtauduttavasti pelaamisesta, jota
analyysirungon kilpailullisuus-ulottuvuuden tavoitteellisuus edellyttdd. Kolmanneksi,
tutkittava mainitsee kavereiden kanssa pelaamisen ja tekee hyvin selviksi sen, ettd
yksinpelaamisen sijaan hénen kuvailemansa toiminta tapahtui yhdessa. Néilla perustein tima
kohta pitéisi ehdottomasti kirjata analyysirungossa sosiaalisuuden ulottuvuuteen. Analyysin
logiikan ymmairtdmisen kannalta tirkein kohta haastateltavan puheenvuorossa on kuitenkin
lauseen lopussa, jossa hén tuo ilmi pyrkimyksen kehittdd omaa pelihahmoa ja edistyd pelissa.
Tama kohta on erityisen tirked siksi, ettd se on esimerkki rajanvedosta kahden erityyppisen
peleihin liittyvan kehittymisen vililla: osana pelid tapahtuva kehittyminen seki luontainen
halu edeté pelissd (oppimisen ja strategian ulottuvuus) ja tavoitteellisuuteen seka
voittamistarkoitukseen perustuva kehittyminen (kilpailun ja suorittamisen ulottuvuus).
[Imaisut kehittymisenhalusta nimittéin toistuivat aineistossa jatkuvasti, jolloin kontekstin
perusteella oli tulkittava, onko tutkittavan maininta oppimis- ja kehittymis- vai kilpailu- ja
suorittamismielessé latautunut. Oleellisinta timin esimerkin pohjalta on kuitenkin ymmaértaa
alkuperédiset ndkokohdat eli se, miten asiayhteys voi vaikuttaa tulkintojen tekemiseen sek se,
ettd yksittéisilla merkityksilld, kuten kehittymisen halulla, voi olla lomittainen,
merkitysulottuvuuksien rajat ylittdva luonne (pelissi kehittyminen eli pelissd eteneminen #

kehittyminen eli taitojen harjoittaminen kilpailuorientoituneesti).

Toinen tapa, jolla teoreettista viitekehysté arvioitiin, oli testaamalla yksinkertaista hypoteesia,
joka on johdettu digipelisuhde-kisitteen keskeisestd oletuksesta, jonka mukaan jokaisella on
omanlainen eldménkaaren aikana vaihteleva suhde digipelaamiseen. Tdma oletus pohjautuu
Kosken (2008; 2017) elaméinyhtdlon kisitteeseen, jolla havainnollistetaan sitd, miten erilaiset
sosiaaliset maailmat ja niille itse méériteltavissd oleva painoarvo ovat ldsné jokapéivaisessi
eldamassi. Toisin sanoen oletuksena on, ettd olosuhteisiin, sosiaalisiin suhteisiin seka yksilon
kokemuksiin, arvostuksiin ja elimintilanteeseen liittyvét tekijét vaikuttavat sithen, miten
merkityksellisend henkil6 digipelaamista pitdd. Digipelisuhde voi siis monista eri tekijoistd

riippuen joko edistyé eli syventyd tai taantua eli pinnallistua (ks. kuvio 1).

Tutkimustulosten perusteella voidaan hyvin vahvasti ehdottaa timén hypoteesin
paikkansapitdvyyttd. Jokaisen haastateltavan kohdalla eldmén eri vaiheissa oli lukuisia
erilaisia tekijoitd, jotka olivat yhteydessé digipelisuhteen kehittymiseen, niin edistévéssi kuin

taannuttavassakin mielessd. Yhteenveto ndisté tekijoistd on nihtévissd taulukossa 4.
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Taulukko 4. Yhteenveto haastateltavien digipelisuhdetta edistaneista ja taannuttaneista tekijoista (vrt.

Vanttaja ym. 2017, 140).

Listaus digipelisuhdetta muokanneista tekijoista

Olosubhteisiin liittyvat tekijat

Sosiaalisiin suhteisiin liittyvat
tekijat

Yksilén kokemuksiin,
elamantilanteeseen ja
arvostuksiin liittyvat tekijat

Kaytettavissa olevat laitteet ja pelit
(lapsuus)

Vanhempien asenne ja
harrastuneisuus

Koettu kompetenssi

Kaytettavissa olevat resurssit
(esim. tulot, oma koti)

Kavereiden asenne ja
harrastuneisuus

Muut harrastukset

Yhteiskunnallinen ilmapiiri ja normit

Sisaruksien pelaaminen (etenkin
lapsuudessa)

Tydpaikka

Pelikulttuurin kehittyneisyys

Parisuhteen solmiminen

Aikuisuus (k) ja siihen liittyvat
velvoitteet

Asuinpaikka ja vuodenaika

Kumppanin asenne ja
harrastuneisuus

Muu pelimaailman kuluttaminen
kuin omakohtainen pelaaminen

Covid-19-pandemia

Pelaamisen koettu
merkityksellisyys (ks. luku 5.1)

Yksinkertainen, konkreettinen ja ajankohtainen osoitus ulkoisten tekijéiden suorasta

yhteydesti digipelisuhteeseen oli esimerkiksi vallitseva koronapandemia, jonka vaikutuksesta

digipelaamiseen oli tullut kéytettyé aikaisempaa enemmaén aikaa:

H3: ”Ku aikasemmin se o menny sillee, et sd oot kiyny pelaamas vaiks tennista
tai jotain ja sit vastapainoks sul on ollu sit illal tai ysist kahteentoist ku si oot
yleensd pelannu. Ni nyt se on ottanu kdytdnnds sen tenniksenki siit se pelaaminen,
koska e1 0o pystyny sillee tekee ku enne. Pelaaminen on niinku huomattavasti
isomman osan [arkea] tdyttdny nyt.”

Toinen aineistossa yleisesti esiintynyt ja varsin havainnollistava esimerkki lienee muut

harrastukset, joita jokaisella tutkittavalla oli ollut nuoruudessa. Muu harrastus vaikutti

digipelisuhteeseen taannuttavasti, silld sithen investoitu aika ja energia olivat pois kaikesta

muusta tekemisestd, kuten digipelien pelaamisesta. Kun kiinnostus harrastusta kohtaan alkoi

hiipua, haastateltavat kertoivat, miten digipelaamiselle alkoi vapautua enemmaén aikaa, joka

vuorostaan edisti digipelisuhdetta. Harrastuksen loputtua kokonaan, kéytettivissé oli

aikaisempaa enemmaén aikaa ja energiaa, joka haastateltavien mukaan lisdsi digipelien

pelaamista, mikd luonnollisesti edisti digipelisuhteen syventymisti entisestaan.

Yhden harrastuksen lopettamisen ei voida kuitenkaan olettaa aina syventévin suhdetta toiseen

harrastukseen. Mahdollisia skenaarioita olisi muun muassa jonkin kokonaan uuden

harrastuksen aloittaminen, jonka alkuinnostus saattaisi taannuttaa digipelisuhdetta entisestéén.

Toinen mahdollinen ja oletettavasti hyvin realistinenkin skenaario saattaisi olla se, etti
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aikuisidssd sekd muu harrastus ettd pelaamisharrastus loppuvat tai vihentyvét huomattavasti
ison elamidnmuutoksen, kuten perheenlisdyksen, myota. Téssd tutkimuksessa muun
harrastuksen lopettamisen edistdvastd vaikutuksesta digipelisuhteeseen voidaan olla siind

mielessd varmoja, ettd useampi tutkittava toi asian itse esille, kuten tdssad esimerkissi:

H4: ’Sit niinku ku alko se kiinnostus lopahtaa siihe urheilemisee ja se ei niinku
johtunu mistdd pelaamisest vaa iha muistaki jutuist kaikki muut asiat alko
kiinnostaa ni sit ehkd se pelaamine sai sen urheilun rinnal myos niinku enemma
aikaa. Sen jélkee mi oon vast niinku ku mé lopetin futiksen tai sdinndllisen
harrastamisen ni sen jidlkee ma oon ehka alkanu niinku pelaa paivittdi enemmaéan
vasta. Et niin kauan ku ma harrastin niinku oikeesti seurassa futist ni kyl se
pelaamine oli aika vdhéll4 ajalla kumminki aina.”

Digipelisuhde-kisitteen teoreettisen viitekehyksen ndkokulmasta yksi mielenkiintoisimpia
puheenvuoroja oli, kun yksi haastateltavista kuvaili kehitysté, jossa hinen alun perin
videopelivastaiseksi kuvailtavissa olevan isdnsi asenteet olivat kehittyneet viimeisten vuosien
aikana vastakkaiseen suuntaan. Digipelisuhde-kisitteen sosiaalisen maailman tuntemuksen ja
osallisuuden tasoja mukaillen isin digipelisuhde on siis syventynyt muukalaisuudesta
vahintddn turistin ja ajoittain jopa regulaarin tasolle asti (ks. kuvio 1). Esimerkisti tekee vield
hedelmillisemmain se fakta, ettd digipelisuhde on syventynyt siitd huolimatta, ettei kyseinen
henkil6 suhdetta syventddkseen ole omakohtaisesti pelannut pelejd, vaan muutoksen on saanut

aikaan digipelisuhteen muut osa-alueet (ks. kuvio 2).

H3: ”Varsinki oma iséni, ethén se tienny mikd maailma se on ollu ni se oli aika
kéarkkadstiki sitd vastaa et siel ei vietetd aikaa et se on ulos tai — ulos mennéé
leikkimaa jos leikitdd tai pelailemaa jotai. Nykyéddnhén sit ku toi nuorempi veli
pelas titd NHL-videopelii el nyt voi iha sanoo et puolammatiksee mut tosissaan
niinku Euroopaan tasolla kuitenki parhaimpii, ni sit nykyéén isd kattelee niit pelei
siel ja kannustaa ja on iha yhti fiiliksis ku perinteisen urheilun kohdal. Kyl
huomaa et ne on ainaki muuttunu ne asenteet niinku. Se on ennen ndhny sen
varmaan ajan tuhlauksena just ku se on ihan vieras juttu ja ei minkéaénlaist
kontaktii oo ollu. Sitku sithen tulee semmonen tietynlainen tietopaketti ja s&
pédset oikeesti ndkee mité se on ja kuin siistii ja miten paljon samanlaist se on ku
than perinteinen kilpaurheilu. Se on helppo rinnastaa siihen jos sd pystyt nékee ne
samat hyvit asiat oli kysymys sit kilpapelaamisesta tai kilpaurheilusta.”

Tamin tyon teoreettista viitekehystd mukaillen timé on malliesimerkki siitd, miten yksilon
suhde johonkin sosiaaliseen maailmaan syvenee sen myo6td, kun sielld viettdd aikaa, minka
myoOté kyseisen sosiaalisen maailman kulttuurisia merkityksid alkaa oppimaan seki
sisdistimién. Toinen hyvin konkreettinen kuvaus digipelisuhteen syventymisesta ja

osallistumisen tason kehittymisestd satunnaisuudesta vakio-osallistujaksi tuli haastateltavalta,
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joka oli lapsuudessaan pelannut perheen tietokoneella silloin tilldin, kunnes pelikonsolin

hankkimisen myo6td pelaaminen muuttui sddnnolliseksi.

H6: "Meille tuli se pleikka ykkonen ja sit tuli just niinku FIFA 98 se on niinku

semmosii ensimmadisii ja sit tuli joku rallipeli ja timmosii. Siit eteenpdin on tullu

niinku selkeesti tasasesti pelattuu. Sita viel ehka lisés se, et oma faijaki tykkis

vaha pelata ja se tunsi jonkun kaverin ketd niinku polttaa noit niinku periaattees

niinku piraattipelei ja tota, sithd meil oliki kasapdin niit pelei ja tota niit sit yhdes

tai yksi siel pelattii.”
Téssd esimerkisséd korostuu kéytettivissé olevien laitteiden ja pelien merkityksen lisdksi myods
vanhemman myonteinen asenne pelaamista kohtaan, jolla oli suora digipelaamista edistidva
vaikutus lapsen pelaamiseen. Tdmén esimerkin vaikutus olisi helposti kuviteltavissa myos
kédénteisesti: jos pelaamista rajoitettaisiin radikaalisti vanhemman toimesta esimerkiksi

pelilaitteet takavarikoimalla, olisi selvda, etti silld olisi puolestaan suora digipelisuhdetta

taannuttava vaikutus.

Aineistossa esiintyneitd ja digipelisuhdetta muokanneita tekijoitd voi tarkastella myds neljalla
eri tasolla vaikuttavien taustatekijoiden ndkokulmasta (vrt. kuvio 2). Yksilotasolla téllainen

tekijé oli muun muassa kilpailuhenkinen luonteenpiirre:

H3: “Kilpailullisuus mé ndén on niinku semmonen mika tuo takasin aina uudestaa
ja uudestaa. Et jos siin [pelaamisessa] ei oo sité kilpailujuttuu ni sit mun tarvis
saada se jostai muualta.”

Sosiaalisella tasolla ilmiselvé esimerkki on kavereiden ja heiddn suhtautumisensa

pelaamiseen:

H1: ”Ei mua kiinnosta menni istumaa siihe tietokoneel nykyai ja yksin pelaamaa
jotai. Et kyl se on vaihtunu siihe niinku kaikkein eniten, et kyl mé kaipaan kaiken
tdn niinkun muun eldmén menon ja touhun keskel ni sen, et sit vaa mennéé yhdes
pelaamaa jotai, ketd siin sit onkaa.”

Institutionaalisen tason esimerkki nousi esille voitetun suomenmestaruuden jalkimainingeissa,
jolloin jérjestdytynyt kilpapelaamistoiminta oli nykypéivddn verrattuna vield varsin

kehittymétonta:

H4: M4 sain siit [suomenmestaruus] Arajuuren Suomen maajoukkueen
pelipaidan ja sit tuli pelikuulokkeet ja sit tuleva FIFA. Et sillon toi ei ollu viel
mitdd hirvee isoo toi pelitouhu, et sanotaanko jos toi pelikulttuuri ja tia
turnauskulttuuri ja kaikki rahat mité siin nykyédé py®orii, jos se ois tullu vaik 5-10-
vuotta aiemmin, ni voi hyvin olla et sit mé oisin niinku kiinnostunu oikeesti
panostaa paljon tohon e-urheiluun.



Yhteiskunnallisen tason tekijoistd puolestaan sen aikaiset sosiaaliset normit vaikuttivat

tutkittavien digipelisuhteeseen:

H2: ”Ylaaste oli sit simmost aikaa jo, et emmé koulus puhunu kellekk&é et ma
pelaan CS:44. Siihen aikaa oli vdhd semmonen tabu tai semmonen, et ei kaikki
pelannu samal taval ku nykydd. Et emma kertonu, en mi ois ehké jotenki ollu nii
suosittu ja hyva tyyppi koulus, jos mul ois ollu se maine jatkdné kuka pelaa CS:44.
En mé niinku mitenki4 pelannu sitd et ma jiisin kiinni, mut ma tiesin sen, et jos
ma ottaisin tén esil, ni jotkut tyypit ei todellakaa ymmartiis sitd yhtda.”

Jokainen tdmin tutkimuksen tiedonantaja on luokiteltavissa digipelisuhteeltaan
sisdpiirildiseksi eli digipelaamisen suurkuluttajiksi tai ainakin aktiivisiksi pelaajiksi.
Tutkittavien joukossa oli kuitenkin yksi henkild, jonka pelaamishistoria erottui muusta
joukosta tavalla, miké sai pohtimaan tarvetta luoda erottelua vield sisdpiirildisten ryhmén
sisélla. Puoliammattilaisuus kansainvilisessa organisaatiossa, selked toiminnan
tavoitteellisuus ja halu olla paras, pelitunnit ldhempéna 12 tuntia péivissé sekd pelaamisen
pistiminen kaiken muun edelle ovat asioita, joiden my6td pelaamisesta voidaan oikeasti
puhua eldmintapana. Haastateltava kuvasi titd eldmanvaihetta muun muassa

seuraavanlaisesti:

HS5: ”Mun on ehki pakko sanoo parhaana kokemuksena ku viime vuoden
helmikuus oltii pelaamas suomenmestaruudest ja se avas mul taas uuden
maailman, koska mé en oo ikind kasvanu pelimaailmas. Sitku me oltii pelaamas ja
vaik me ei voitettu sitd, mut niinku kokemuksena se et pddsi tapaamaan oman
kaltaisia ihmisid niin paljon. Sit ku si istut baaris ihmisten kans ketké oikeesti
tekee samaa juttuu pdivittdin ku si itekki ni mun mielest se oli jotenki hienoo vaa.
... M4 tajusin sen sit tosi varhain, et ku si pelaat tol tietyl tasol ni emma oikee
pysty puhumaa niist asioist vaiks joku muuki pelais sitéd pelii, mut mé en pysty
puhumaa niist samoist asioist et a) heit ei todenndkdsesti kiinnosta se b) heiddin
ymmdrrys ei niinku riitd sithen. Ma muista sen sillo yhe pelin jilkee siel
turnaukses oli noi selostajat ni ma istusin siel puoltoist tuntii niitten selostajien
kans ku ne tenttas mua kaikist niinku iha vaa et mite se peli mun mielest toimii.
Se menee just sillee et sen ymmarryksen tarvii olla niinku tietyl taval samal tasol
et si pystyt kdymai sitd keskusteluu edes.”

HS: ”Mul se on niinku normaali, et se on mite mul toimii just se, et sit ku ma
pelaan jotai ni mé uppoudun siihen taysin. Sillo ku pelas kilpailullisesti ni se oli
sitd joka pdivd, koko ajan. Et jos ma tein jotai muuta, ni ma silti ajattelin sitd
pédssini, jos md menin nukkumaa, ni mi katoin jotai [peliin liittyvdd] videoo
niinku. Se on mun mielest niinku ihan sama mita sd haluut tehda kilpailullisesti se
vaan vaatii sen tietyn tason niinku tekemisee. Vaiks sd haluut olla maailman paras
viulisti ni s varmaa joudut tekemaa sitd 12 tuntii paivids.”

Edelld olevista lainauksista huomiota tulisi kiinnittéd etenkin kursivoituihin kohtiin, jotka

tuovat esille poikkeuksellisuuden, joka kilpapelaamiseen liittyy. Kun omistautuneisuus on
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ndin korkealla tasolla, yksilon tekemét uhraukset eivét ndyttiydy oikeassa valossa, jos samaan
kategoriaan lasketaan sisépiirildisten toinen déripéé eli aktiivisesti harrastavat iltapdivipelurit.
Haastateltava toi muun muassa hyvin selvésti esiin sen, miten pelkdstdén saman pelin
pelaaminen ei riitéd sithen, ettd hdn pystyisi puhumaan peliin liittyvista taktisista kiemuroista
ja muista yksityiskohdista hinen haluamallaan tavalla. Hin kuvaili my6s, miten vasta
kilpailullisessa turnauksessa hén koki olevansa ”omankaltaisten ihmisten joukossa”.
Analogiaa voi hakea taas perinteisen urheilun ja liitkuntasuhteen ndkdkulmasta:
litkkuntasuhteen sisdpiirildiseksi voidaan méadritelld paivittdin liikkuva ja intohimoisesti
urheilua seuraava palloilulajifani, mutta mitédn takeita ei silti ole siitd, ettd hin pystyisi
analysoimaan Leijonaluotsi Jukka Jalosen kanssa Meidén pelin taktisia nyansseja (vrt. esim.
Savolainen 2019). Vaikka kansainvélisesti meritoitunut ammattivalmentaja seké fanaattinen
litkuntaharrastaja kuuluvatkin molemmat liikunnan sisépiirildisiin, niin jonkinlaisen eron
tekeminen heidénkin vélilleen voisi olla paikallaan. Vaikka Unruh’n (1979, 122) ja Kosken
(2004, 191) ryhmittely muukalaisista sisépiirildisiin onkin vain suuntaa antava,
tulevaisuudessa voisi harkita sisépiirildisten “eliitin” erottamista muusta porukasta tavalla tai
toisella. Toinen perustelu tille ehdotukselle on, ettd myos digipeleihin liitettdvien
merkityksien kirjoon nousee ammattilaisuuden myota aivan uusia asioita, kuten taloudellisiin

intresseihin liittyvid seikkoja, joita merkityspatteriston nykyinen versio ei pida sisdlldén.

Kun tutkimusloydoksid vertaili aikaisempaan tutkimuskirjallisuuteen, joitakin
huomionarvoisia asioita nousi esille. Tutkimuksen teoriaosuudessa muutamaankin otteeseen
kerrottiin digipelien olevan luontaista jatkumoa perinteisille peleille ja leikeille (Huhtamo,
Kangas & Benjamin 2002, 19; Koivula & Mustola 2015). Tdssd tutkimuksessa tdmé asia
nousi esille urheiluidolien kautta, jolloin sama leikin muoto, jossa idoleita matkitaan ja heiddn

asemaansa asetutaan toimi niin pihalla kuin virtuaalisessakin muodossa:

H3: ”Sillo varsinki tuli [jddkiekon] sm-liigaa enemma seurattuu ni, siin oppis

paljo ku periaattees ne silloset idolit oli siin itte pelisséki ni se oli jotenki siistii

padstd pelaamaa sit jollai, mité siel on Glen Metropolit ja timmoset. Se oli seki et

pihapeleis leikittii et oltii joku kultakypéra ja sit sé pédsit sit viel pelailemaa ite

sil.”
Haastatteluissa useampi eri tutkittava toi selkedsti esiin sen, miten kilpailullisuuden ja etenkin
voittamisen merkitys on laskenut idn myd6td. Tdma nékyi myds silld tavalla, ettd vaikka ldhes
kaikilla haastateltavilla oli vuosien varrelta kokemuksia kilpapelaamisesta, kukaan heista ei

kuitenkan suunnitellut enéd palaavansa sithen maailmaan. Samansuuntaisia tuloksia oli myos

Yeen (2016) laajassa pelaamismotivaatioita selvittaneessé tutkimuksessa, jonka mukaan
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12:sta eri motivaatiosta kilpailullisuus véheni eniten idn my6td. Késilld olevan tyon 10ydokset
ovat myos siind madrin Yeen (2016) julkaisun kanssa yhteneviisid, ettd molemmat tukevat

nidkemysti eldmin eri vaiheissa muuttuvasta digipelisuhteesta.

H3: ”Mitd vanhemmaks tulee ni sitd enemma se jad se sit se ultimaattinen

kilpailu.”
Kilpailullisuus ja pétevyyden tunteet olivat joidenkin sosiaalisuuden ulottuvuuteen kuuluvien
merkityksien ohella haastatteluissa eniten toistuvia teemoja. Kilpailullisuutta pidettiin
tarkednd pelin ominaisuutena ja siihen liitettiin halu kehittyd seké parjatd muita vastaan.
Loydos on linjassa Kazakovan, Cauberghen, Pandelaeren ja De Pelsmackerin (2014)
tutkimuksen kanssa, jossa perehdyttiin ndiden asioiden ja digipelaamisen véliseen yhteyteen.
Tulosten mukaan pelien ulkopuolisista asioista kilpailu seké pelitaidot olivat yhteydessi
yksilon osaamistarpeiden tyydyttimiseen ja titen myos pelien tuottamaan mielihyvaén.
Pelitaitojen yhteys osaamistarpeiden tyydyttimiseen korostui etenkin kilpailullisessa
kontekstissa, jolloin taidoilla on suuri merkitys tavoiteltaessa jotakin pddmadraa, kuten
vastustajan kukistamista. Johtopditoksend Kazakova ja muut (2014) totesivat, ettd tulokset
tukevat pelitutkimuksen kentélld tunnettua ja my0s tdssé tyossa esiteltyd Przybylskin ja
muiden (2010) pelaamismotivaatioteoriaa, joka puolestaan pohjautuu kansainvélisesti
kuuluisaan Ryanin & Decin (2000) teoriaan ihmisen motivaatiosta, hyvinvoinnista ja

psykologisista perustarpeista eli itseohjautuvuusteoriaan.

H2: Kyl se mul siel sisimmaéssé on se, et se on sité kilpailuu ja jotenkin itsensé
kehittdmista ja haluu olla hyva ja haluu olla parempi ku joku muu. Jotenki siit saa
sellast mielihyvéa ku pystyy kehittymédin jossain ja voittamaa.”

Koronapandemian vaikutuksia ihmisten elimén eri osa-alueilla on tutkittu viime aikoina
luonnollisista syistéd todella kattavasti ja my0s tissé ty0ssd aihetta sivuttiin lyhyesti.
Tutkittavien vastaukset olivat pitkilti linjassa viimeisimmaén Pelaajabarometri-
kyselytutkimuksen kanssa, jonka mukaan pandemia on todennikoisin syy siihen, ettd
digipeleihin on kdytetty huomattavasti enemmaén aikaa kuin aikaisempina vuosina (Kinnunen
ym. 2020). Toinen, ehké hieman yllattdvakin havainto oli, ettd puolet tutkittavista toi esille,
miten he olivat itse tunnistaneet pelaamisen vidhentéineen koronapandemian potentiaalisia

psykososiaalisia vaikutuksia (vrt. Marston & Kowert, 2020; Pfefferbaum & North 2020).

HI: ”On, on lisdnny pelaamista. Ja kdvin tist paremman puoliskon kans tést
keskusteluu mite itelld ei oo korona niinkun, se ei 0o ollu semmonen henkisesti
musertava ollenkaa. Et meil on kuitenki se niin tiivis porukka kenen kans aina ku
sé tiedat ku sd hyppaédt koneel ni sul on joku kenen kans jutella. Ni se on ehké ollu
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se isompi syy. Se on ollu semmone samallaine niinku meil kaikille vdha
semmonen henkinen tukipaikka aina et sit voi laittaa luurit korvaa ja hypété pois.”

Yhteenvetona tutkimuksen tuloksista voidaan vield todeta, ettd haastateltavien digipelisuhde
oli alkanut muodostua varhain lapsuudessa samoihin aikoihin peruskoulun aloittamisen
kanssa 2000-luvun alkupuolella, jolloin myos erilaiset digipelaamisen mahdollistavat
elektroniset laitteet alkoivat hiljalleen yleistyd suomalaiskodeissa. Varttuminen globaalein
mittarein digitalisaation kérkimaassa Suomessa oli mahdollistanut sen, ettd uudenlaista
teknologiaa oli ollut jatkuvasti saatavilla, miké oli eldmén eri vaiheissa lisdnnyt myds
digipelien ominaisuuksia ja niihin liittyvid mahdollisuuksia. Online-pelaaminen olikin
nidytellyt suurta roolia tutkittavien joukossa jo teini-idstd saakka, jolloin verkkopelaamisesta

oli alkanut muodostua vahintidan viikottainen harrastus.

Erityisesti joukkueurheilutaustaisuus oli ohjannut haastateltavia kilpailullisten
ammuskelupelien sekd urheilupelien pariin, mutta myos strategiapelit olivat muutaman
tutkittavan suosiossa. Aikuisuus oli tuonut mukanaan velvollisuuksia, jotka ovat rajoittaneet
peleihin kéytettdvissd olevaa aikaa, mutta toisaalta aikuisuus on tuonut mukanaan myos
resursseja ja isomman péaitosvallan sithen, miten oman vapaa-aikansa haluaa viettdd. Tédna
péivand pelaaminen on edelleen kiinted osa tutkittavien arkea eikd yksikddn heistd maininnut

tekijoitd, jotka ainakaan ldhitulevaisuudessa tulisivat muuttamaan tita tilannetta.

Lapsuudesta saakka pelien sosiaalinen aspekti on ollut I4sné kaikessa pelaamisessa ja
tutkittavista suurin osa toi hyvin vahvasti esille sen, ettd kavereilla oli suuri — ehké kaikkein
suurin — vaikutus omaan pelaamiseen. Vaikutus ndkyi muun muassa siten, ettd pelejd pelattiin
yhdessa ja ne olivat luontainen ajanviettotapa kavereiden kanssa. Taémaén liséksi pelit ndhtiin
myo6s kohtaamispaikkana, jossa onnistui yhteydenpito ja kuulumisten vaihtaminen
esimerkiksi toisella puolella maapalloa asuneen veljen kanssa. Jokainen haastateltavista kertoi
saaneensa pelien kautta uusia kavereita ja yhté tutkittavaa lukuun ottamatta kaikilla muilla oli
kokemus my®0s siitd, miten pelimaailmassa alkunsa saanut kaverisuhde oli realisoitunut

kaveruudeksi myds pelien ulkopuoliseen maailmaan.

Kilpailullisuus koettiin tiarkeédksi elementiksi ja se lisdsi pelien kiinnostavuutta, vaikka
voittamista ja omien taitojen mittaamista muita vastaan ei pidetty nuoruuteen verrattuna enda
aivan yhtd tirkeind asioina. Hauskanpito ja rentoutuminen olivat merkittdvé osa pelaamista

arjessa, jolloin aika ajoin oli tarvetta saada muuta ajateltavaa ja ravistella mieltd sité
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painavista asioista. Pelaaminen néhtiin myos oivallisena virikkeend, jonka avulla voi aina

tiyttdd vapaa-ajan tylsét hetket.

Taktisuus ja suunnitelmallisuus koettiin kiintedksi osaksi kaikkea digipelaamista, silld paluuta
alkukantaisiin videopeleihin, joissa vain kilpailtaisiin siitd kuka esimerkiksi rimpyttia jotakin
nappulaa nopeiten, ei endé olisi. Taktinen taidokkuus ja juonikkuus liitettiin vahvasti myos
osaksi pelaamisen kilpailullisia elementtejd, minka lisdksi ne ndhtiin erottavana tekijana
voittamaan pyrkivien pelaajien ja peleissd maisemia katsovien pelailijoiden vélill4. Jokainen
haastateltavista kertoi myos katsovansa peleihin liittyvid Youtube-videoita sekd pro-pelaajien

pelaamista oppimistarkoituksessa.

Pelien fantasiamaailmat nihtiin paikkoina, jotka mahdollistivat aitona omana itseni olemisen
ja sellaisten asioiden kokeilemisen sekd simulaation, jotka eivét oikeassa eldméssi olisi
mahdollisia. Useampi tutkittava kuvaili lisiksi pelien elokuvamaisia ominaisuuksia, jolloin
visuaaliset seikat, pelin teema, tarina ja mielenkiintoiset hahmot ovat pelikokemuksen

keskidssa.

Pelikohtaisista merkityksisté eniten esille nousi palaaminen ennestéén tutun pelisarjan pariin,
jolloin tutkittavat hyvéssd mielessa tiesivét mité tulevat peliltd saamaan. Kaiken kaikkiaan
digipelisuhde-teoriamallia voi luonnehtia ensimmaisen siithen pohjautuvan tutkimuksen
perusteella lupauksia herittdviksi, jonka myotd lahtokohdat teoriamallia edelleen testaavalle

ja kehittaville jatkotutkimukselle ovat hyvit ja valmiiksi asetetut.
6.1 Jatkotutkimusehdotukset

Yksi laadullisen tutkimuksen tehtdvistd on auttaa luomaan uusia hypoteeseja myohemmille,
esimerkiksi méadralliselle, tutkimukselle (Eskola & Suoranta 1998, 20). Digipelisuhteen
teoreettisen mallin verifiointia voisikin jatkaa testaamalla hypoteesia, jonka mukaan yksilén
digipelaamiseen liittdmien tarkeiden merkityksien méérd on yhteydessd pelaamisen méaéraén.
Tadmai tutkimusasetelma on tuttu liikuntasuhteen kontekstissa ja sitd on testattu nimenomaan
madrallisen tutkimuksen menetelmilld. Liikuntasuhteen osalta tutkimukset ovat osoittaneet,
ettd mitd useampia ja voimakkaampia merkityksid liikuntaan liittdd, sitd aktiivisempi
litkkunnallisesti todennékdisesti on (ks. esim. Koski & Zacheus 2012). Téll4 tutkimusotteella
olisi myds mahdollista taustamuuttujia vertailemalla saada uutta tietoa siitd, mitka
merkitysulottuvuudet tai yksittdiset merkitykset painottuvat esimerkiksi ikiryhmén,

sukupuolen, pelaamiseen kéytetyn ajan tai suosikkipeligenren mukaan.
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Toisaalta myds laadullisen tutkimuksen keinoin voisi selvittdd erilaisten taustamuuttujien
vaikutusta sithen, mink&laisia merkityksid digipelaamiseen ylipddtdan liitetdén. Téassa
tutkimuksessa tiedonantajat olivat liikkuntaharrastustaustaisia nuoria miehid, joten jo
pelkistddn kohderyhméé varioimalla esimerkiksi sukupuolen tai idn osalta voisi tehdé uusia
havaintoja. Tdmain tyon tutkittavat on myos helppo luokitella digipelimaailman
sisdpiirildisiksi”, silld heilld on vuosien kokemus pelaamisesta, he pelaavat edelleen
aktiivisesti ja he tunnistivat jokaisesta ulottuvuudesta useampia merkityksid. Toinen
tulokulma voisikin olla, jos haastateltavina olisi esimerkiksi digipelimaailman turisteja” eli
vain satunnaisesti pelaavia tai toisaalta intohimoisesti péivittdin pelaavia lapsia tai nuoria,
joilla olisi vain muutaman vuoden kokemus digipeleistd. Haastatteluissa voisi myos ohjata
tutkittavia tdtd tyotd paremmin pohtimaan omaa digipelaamistaan isossa kuvassa: tilldin
huomiota tulisi kiinnittdd enemmén esimerkiksi jatkuvasti suosiotaan kasvattavaan

mobiilipelaamiseen, jota tdssd tutkimuksessa ei késitelty juuri ollenkaan.

Tulevaisuudessa, ongelmallisen pelaamisen diagnosoinnin ja mairitelmén mahdollisesti
vakiintuessa, digipelisuhde-késitteelld voisi olla potentiaalia toimia ilmioté selittdvéna ja
sanoittavana tydkaluna, jos peleihin liitettdvid merkityksid vertailtaisiin esimerkiksi paljon
pelaavien “ongelmattomien” sekd ongelmallisesti pelaavien vililld. Ndiden kahden ryhmén
vilistd eroa ei selitd pelaamiseen kéytetty tuntimédrd, joten ldhestymistapaa pitdisi etsid
toisella tavalla, jolloin yksi tulokulma voisi olla pelaamiseen liitetyt tarkedt merkitykset.
Hypoteettisesti voisi jo nyt arvioida, ettd suorituskeskeisyys, tavoitteellisuus, kilpaileminen ja
voittaminen painottuisivat todennikoisesti ongelmallisessa pelaamisessa — murheiden

unohtamisen, rentoutumisen, virkistymisen tai kavereiden kanssa ajan viettdmisen sijaan.
6.2 Tutkimuksen etiikka ja luotettavuus

Tutkimuksen kaikissa vaiheissa noudatettiin Tutkimuseettisen neuvottelukunnan méérittimaa
hyvéa tieteellistd kdytantod sekd ihmiseen kohdistuvan tutkimuksen eettisid periaatteita (vrt.
TENK 2012, 6-7; TENK 2019, 7—-13). Tutkimuksessa huomioitiin myds Euroopan Unionin
yleinen tietosuoja-asetus. Missddn tutkimuksen vaiheessa ei keritty tai késitelty
henkilGtietoja. Tamin lisdksi kaikki tallenteille padtyneet tunnistettavat tiedot muutettiin

tunnistamattomaan muotoon, jos ne péityivat kirjalliseen raporttiin asti.

Jokaisen haastattelun aluksi haastateltaville informoitiin tutkijan yhteystiedot, tutkimuksen
aihe, haastattelun tallentaminen ja arvioitu kesto, varmistettiin osallistumisen vapaaehtoisuus,

kerrottiin aineiston luottamuksellisesta késittelysté ja haastattelijan vaitiolovelvollisuudesta,



anonymiteetin séilyttimisestd tyon kaikissa vaiheissa ja tallenteelle mahdollisesti pdétyvien
tunnistettavien tietojen anonymisoinnista, jos ne paityvét tutkimukseen. Lopuksi
haastateltaville vield kerrottiin, ettd tallennettavaa aineistoa kéytetdén vain kasilla olevaan

tutkimukseen, mikdli muusta ei erikseen myohemmin sovita (ks. liite 3).

Teemahaastatteluissa digipelisuhdetta muokanneita tekijoitd kartoitettiin elamédkerrallisella
lahestymistavalla, jolla saattoi olla tutkimuksen luotettavuutta heikentiva vaikutus.
Eldmékerrallisesta luonteesta johtuen tiedonantajien kerronta oli hyvin kronologista ja
haastatteluille tyypillistd olikin se, ettd varhaisimpia lapsuuden muistoja leimasi ajoittain
epétarkkuus ja epdvarmuus. Muut aineistonkeruuseen liittyvit yksityiskohdat kisiteltiin

omassa alaluvussaan (4.4).

Tutkittavien valinta oli harkittua ja sitd voisi luonnehtia eliittiotannaksi (Tuomi & Sarajirvi
2018, 99). Talla varmistettiin se, ettd tutkittavilla on kokemusta aiheesta, he tietdvét
tutkittavasta aiheesta mahdollisimman paljon ja ovat itsekin kiinnostuneita siitd, mika lisda
tutkimuksen luotettavuutta. Tiedonantajat olivat tutkijalle ennestdédn tuttuja henkilditd, mika
saattaa herdttd joitakin kysymyksié. Télld voidaan kuitenkin ndhda olevan positiivisia
vaikutuksia etenkin haastattelun kulkuun, koska, toisin kuin toisilleen tuntemattomien
henkildiden, toisensa entuudestaan tuntevien henkiléiden vilille ei tarvitse rakentaa uutta
luottamussuhdetta. Tutun haastattelijan voidaan ndhdd myds vihentdavin
haastattelutilanteeseen liittyvai jénnitystd ja epdvarmuutta, mikd voi johtaa selkedmpiin

ulosantiin sekd luottamuksellisempien ja kaunistelemattomien asioiden kertomiseen.

Ainoana tutkimuksen toistettavuuteen liittyviné haasteena voidaan pitid analyysivaihetta,
jossa tiedonantajien puheesta poimittiin erilaisia digipelimaailmaan liitettyjd merkityksid,
joita kategorisoitiin analyysinrunkoon eri merkitysulottuvuuksien kohdalle. Ongelmallisuus
tulee esille pohdintaluvussa esitetyn esimerkin kaltaisissa tilanteissa, jolloin tutkija on

pakotettu tekemidn jonkin asteisia tulkintoja.
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Kun kokonaiskuvaa tarkastelee, tutkimusta voi pitdd uskottavana ja luotettavana muun muassa

siitd syystd, ettd tutkimuksessa kéytetyilld menetelmillé saatiin tietoa niistd asioista, joita oli
tarkoitus tutkia. Tdmaén lisdksi tutkimuksen etenemisen kaikki vaiheet on kuvailtu lukijalle
selkedsti ja avoimesti, tutkimustuloksia raportoitiin laajasti monia aineistoesimerkkeja
hyodyntéen ja tutkimustulokset on pohdintaluvussa perusteltu kattavasti, minka lisdksi

tutkimuksessa tehdyt tulkinnat saivat tukea aikaisemmasta tutkimuskirjallisuudesta.
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Liitteet

Liite 1. Pelilajityypit

Ajopelit (racing games) jaljittelevat auton tai jonkin muun ajoneuvon ohjaamista. Tyypillinen ajopelin
tavoite on suorittaa jokin rata mahdollisimman nopeasti. Ajopeleja pelatessa on mahdollista kayttaa
oikean ratin kaltaista ohjainta realistisemman pelikokemuksen saavuttamiseksi.

Esimerkkeja: Need for Speed, Mario Kart, Gran Turismo, F1, Forza

Ammuskelupelit (shooter games) ovat toimintapeleja, joiden padosassa on ampuminen ja taistelu.
Ammuskelupelien tyypillisin pelaaja on alle 30-vuotias mies.

Esimerkkeja: Doom, Counter-Strike, Call Of Duty, Fortnite

Musiikki- ja seurapelit (music games, party games) ovat yleensa osa rentoutumista ja hauskanpitoa
ystavien seurassa. Peleille tyypillistd on mahdollisuus esiintymiseen ja yhdessaoloon.

Esimerkkeja: Singstar, Rock Band, Guitar Hero, Just Dance, Among Us

Nettiroolipelit (online role-playing games tai massively multiplayer online role-playing Games)
mahdollistavat sosiaalisen roolipelaamisen maantieteellisesta sijainnista riippumatta.. MMORPG-pelien
vuorovaikutuksellisuudesta ja paattymattdmasta luonteesta johtuva koukuttavuus on yksi merkittava syy
ongelmallisen pelaamisen taustalla.

Esimerkkeja: World of Warcraft, League of Legends, Dota 2, World of Tanks

Oppimispelit (educational games) on suunniteltu harjoittamaan jonkin tietyn taidon oppimista ja
kehittymista. Oppimista voi kuitenkin tapahtua myds jonkin muun genren peleja pelaamalla.

Esimerkkeja: Duolingo, Funbrain, Ekapeli, Saarella

Pulma- ja korttipelit (puzzle games) ovat ongelmanratkaisupeleja, jotka vaativat loogista paattelya ja
visuaalista hahmottamista. Pulmapelit ovat genrena siitd harvinainen, etté niitd pelaavat kaiken ikaiset
ihmiset.

Esimerkkeja: Pasianssi, Tetris, Candy Crush Saga, Angry Birds

Rahapelit (gambling) ovat oikealla rahalla uhkapelaamista kasino- ja vedonlyontisivustoilla. Pelit voivat
olla joko onneen perustuvia tai sisaltda myos taitoelementin.
Esimerkkeja: raha-automaattipelit, lotto, nettiarvat, urheiluvedonlyénti, nettipokeri

Roolipelit (role playing games, RPG) juontavat juurensa lautapeleista ja live-rooli- pelaamisesta.
Pelaajan itse luoma hahmo ja sen kehittdminen pelin aikana ovat keskeinen osa roolipelaamista.

Esimerkkeja: Final Fantasy, Dragon Age

Seikkailupelit (adventure games) ovat juonellisia, yleensa yksinpeleja, jotka edellyttavat paattelytaitoja.
Seikkailupelien juoni etenee yleensa elokuvan kaltaisesti pelaajan samalla ratkoessa erilaisia ongelmia.

Esimerkkeja: Grand Theft Auto, Far Cry, The Last of Us, Red Dead Redemption

Simulaatiopelit (simulation games) on yleisnimitys peleille, joiden tarkoituksena on jollain tavoin
mallintaa todellisen maailman asioita tai lainalaisuuksia. Kysymys voi olla lentdmisesta tai rekalla
ajamisesta, mutta myds monimutkaisemmista tapahtumaketjuista ja prosesseista, kuten
kaupunkisuunnittelusta ja yhteiskunnan historiallisesta kehityksesta.

Esimerkkeja: The Sims, FarmVille, Football Manager, Cities: Skylines, Flight Simulator

Strategiapelit (strategy games) edellyttavat nimensa mukaisesti kykya monimutkaiseen ajatteluun ja
suunnitelmallisuutta. Taman genren alatyyppeja ovat reaaliaikaiset strategiapelit, joissa kaikki pelaajat
vaikuttavat pelin kulkuun jatkuvasti, ja vuoropohjaiset strategiapelit, joissa siirrot tapahtuvat vuorotellen.

Esimerkkeja: Clash of Clans, Civilization, StarCraft, Age of Empires, Hearthstone

Toimintapelit (action games) edellyttavat nopeatempoisuutensa vuoksi valitonta reagointia pelissa
tapahtuviin asioihin seka silman ja kaden harjaantunutta yhteisty6ta. Toimintapelien alalajeja ovat
tappelupelit ja tasohyppelypelit, joissa pelihahmoa ohjataan etenemaan tasolta toiselle.

Esimerkkeja: Street Fighter, Tekken, Super Mario Bros, Crash Bandicoot

Urheilupelit (sports games) perustuvat olemassa oleviin urheilulajeihin ja ne ovat suosittuja kaikissa alle
50-vuotiaiden ikaryhmissa.

Esimerkkeja: NHL, Rocket League, FIFA, Madden
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Liite 2. Merkitysulottuvuudet sanoitettuna ("kuvastaako tama sinua tai pidatko

sita tarkeana peleissa ja pelaamisessa?”)

\tx "9 écei
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Liite 3. Haastattelurunko

DIGIPELISUHDE haastattelurunko keviat 2020

Haastateltavan informointi:

Tutkijan yhteystiedot

Aiheena digipelit ja niiden pelaaminen. Tutkimuksen tavoitteena on saada tietoa pelaajien itse
kertomana siitd, mitd digipelit heille merkitsevit.

Haastattelu tallennetaan

Arvioitu kesto 60min

Vapaaehtoisuus

Luottamuksellisuus aineiston kisittelyssa

Anonymiteetti tyon kaikissa vaiheissa (ei kerdtd henkilGtietoja). Jos haastattelun aikana ilmenee
tunnistettavia tietoja jotka padtyvit tutkimukseen, niin ne anonymisoidaan

Haastattelua kdytetddn vain tdhin tutkimukseen. Jos jatkokidytolle ilmenee tarvetta niin sithen

pyydetiin erikseen lupa

Metatiedot nauhalle: toteutustapa kasvotusten, tallennusviline, haastattelupaikka, paivamaard,

haastattelun kulkuun mahdollisesti vaikuttavat tekijat?

Taustatiedot:

Iki

Luettele joku tai joitakin suosikkipelejasi

Oman karkean arviosi mukaan, viimeisen vuoden aikana, minké verran suurinpiirtein viikkotasolla
pelaat digipeleja? h/vk?

Onko muuta peleihin ja pelaamiseen liittyvad toimintaa kuin itse pelaamista? Esim. striimit, some,
youtube...

Onko COVID-19 vaikuttanut jollakin tavalla pelaamiseesi?
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Digipelisuhde elimiin eri vaiheissa
- Viimeisin digipeleihin liittyvi asia mielessi
- Varhaisin muisto digipeleihin liittyen
- Omin sanoin oma "digipelaamisen aikajana” muutaman vuoden jaksoihin jaettuna
o Huom. esim. miti pelejd pelasit, milli laitteilla, kuinka paljon pelasit, rajoitettiinko
pelaamista, yksin vai muiden kanssa...?
o Vertaa vaihetta X ja nykyhetkeé: mitd yhteistd, mitd eroavaisuuksia?
- Miki on paras digipeleihin liittyvd muistosi?

- Enti huonoin?

Nykyhetki
- Miksi yha pelaat videopelejé, mikéd niiden pariin saa palaamaan?
- Miki peleissd on kaikkein siisteintd? Kuvaile esim. yksittdistd hetked tai hetkid
- Mikd peleissd on drsyttdvdid? Kuvaile yksittdistd asiaa tai asioita
- Minkilainen on sinulle tyypillinen hetki aloittaa pelisessio?
o Mitka tekijdt vaikuttavat siithen, ettd aloitat?
- Minkilaisten syiden takia pdddyt lopettamaan pelisession?

Teemat

Kilpailullisuus, voittaminen
- Onko muita vastaan pelaaminen ja kilpaileminen videopelien suola? Voiko pelikokemus olla hyva,
vaikka ei voittaisi?
o Miten tidrkeénd itse pidét kilpailemista?
o Kuvaile jotakin voiton hetked, mitd siind on juuri tapahtunut?
- Voiko peli olla hyvé, jos siind ei kilpailla muita vastaan?
o Minka takia pelid siind tapauksessa pelataan?

Sosiaalisuus, yhdessiolo, yhteisollisyys
- Kaverit ja pelaaminen, mitd ajatuksia herdttdd? Minkélainen vaikutus kavereilla on omaan
pelaamiseesi?
o Miten arvotat pelaamisen kavereiden kanssa verrattuna yksin pelaamiseen?
o Miti eroa on kavereiden kanssa yhdesséd pelaamisessa verrattuna entuudestaan
tuntemattomien kanssa yhdessd pelaamisessa, esimerkiksi samassa joukkueessa?

- Oletko saanut uusia kavereita pelien kautta? IRL vai vain pelikavereita?
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Ilo ja leikki
- Onko pelaaminen aina hauskaa? Kuvaile tekijoitd, jotka tekevit pelaamisesta tai pelistd hauskan?
- Miten tarkednd pidit sitd, ettd peleissd saa onnistumisen kokemuksia?
o Jos peli ei ole hauska/vithdyttdvd/tarjoa onnistumisia, niin onko muuta syyta pelata?
- Vaikuttaako tunnetila pelaamiseen tai vaikuttaako pelaaminen tunnetilaan?
o Miten? Osaatko antaa esimerkin?

o Lieventdvatkod videopelit stressid vai lisddvitko ne sitd?

Alylliset haasteet, pelissi kehittyminen, oppiminen
- Minkildinen merkitys mielestési on sillé, ettd “pelidlystd” tms. juonikkuudesta on hyGtya?
("outplayed”)

o Kuvaile jotakin pelitilannetta ja siind tapahtuvaa juonikasta tai ovelaa ratkaisua

- Kuinka tirkeidnd osana pelejd pidit suunnitelmallisuutta ja taktisuutta? Mitd lisdarvoa se tuo?
o Kuvaile jotakin pelisuunnitelmaa tai taktista valintaa pelissid

- Onko sinulla tapana tutkia ja selvittdd pelin “metaa”, etsid pelivinkkejd jne?
o Miten tai missi teet sen?

Fantasia, luovuus, ilmaisu, immersio
- (Korkean tason kognitiiviseen sitoutuminen ja osallistuminen, jolloin pelaaja todella tuntee olevansa sisdlld pelissa.
Huomio, tietoisuus ja ajatukset siirtyvét todellisesta maailmasta pelin tapahtumiin) Onko sinulla “uppoutumisen”
kokemuksia videopelien parissa? Miten se tapahtui, mit siini tapahtui?
o Pitdisikd immersiivisyyttd ajatella positiivisena vai negatiivisena asiana?
- Onko sinulla kokemuksia fantasiamaailmassa seikkailemisesta?
o Kuvaile sielld olemista, mikd ymparistosta tekee kiinnostavan?
- Itseilmaisu, luovuus ja persoonallisuus videopeleissa:
o Erottuvatko erilaiset persoonat peleissd? Miten?

o Padseeko videopeleissd luovuus esille? (Muokattavuus, taidokkuus...?)

Liikuntasuhde (teoreettinen viitekehys)
- Onko sinulla ollut litkunta-/urheiluharrastus? Joukkueessa?
o Voiko sitd mielestési verrata pelaamisharrastuksen kanssa? Mitd yhtenevaisyyksid?

-  Enti esportsin katsominen verrattuna perinteisen urheilun katselemiseen, yhteneviisyyksid? Eroja?
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Valitse merkitykset, jotka koet itsellesi erittiin tirkeiksi

Asteikko: Ei lainkaan tidrkedd — Vihin tirkedd — Tarkedd — Erittdin tdrkedd

Kun pohdit omaa suhdettasi digipeleihin ja pelaamiseen, kuvastaako tima3 sinua tai

Ongelmien ratkaiseminen ja
paattelytaitojen
hyoédyntaminen

Yhteenkuuluvuus ja
yhteisdllisyys, olla osa jotakin,

kuulua johonkin

Mielikuvituksen ja luovuuden

kdyttdminen

Voittaminen ja menestyminen

Hauskanpito, virikkeellisyys,

tylsistymisen valttaminen

pidatka sitd tirkeini asiana?

Muokattavuus, mahdollisuus
luoda tai muokata pelin

sisaltoja

Pelinsisdisten ja/tai peliin

kuuluvien asioiden opettelu

Jannityksen ja elamysten
kokeminen, suurien tunteiden

tunteminen

"Graindaus"”, eli kova
ponnisteleminen jal/tai ahkera

harjoitteleminen

Uusiin ihmisiin tutustuminen,

uusien kavereiden saaminen

Virkistyminen ja rentoutuminen
(esim. arkisten asioiden

unohtaminen)

Kilpaileminen, omien taitojen
mittaaminen, muiden

haastaminen

Yhdessa tekeminen ja ajan
viettdminen, yhdessa

kavereiden kanssa pelaaminen

Uppoutuminen pelin tarinaan,
juoneen tai mielenkiintoiseen

hahmoon

Uusien pelitaktiikoiden tai
-suunnitelmien kehitteleminen,

tutkiminen ja kokeileminen

Lopuksi, tuleeko mieleen jokin sinulle tirked merkitys tai muu pelaamiseen liittyva asia,

jota taulukossa ei ole listattuna?
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