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1 Johdanto

"Iso tehtdvd on saada aikaan asennemuutos. Liian moni ammattilainen ajattelee, ettei
hin voi néistd peliasioista mitddn sanoa, kun ei niistd mitdén tiedd", toteaa Jyviskylidn
Pelituki-hankkeen Jarkko Jarvelin Helsingin Sanomien (23.3.2014) sunnuntainumeron
uutisartikkelissa (Ahlroth, 2014a). Uutinen késitteli digitaalisen pelaamisen ilmifti ja
sen yhteyksid ihmisten psyykkisiin ja sosiaalisiin ongelmiin. Esimerkkitapauksena ar-
tikkelissa nostettiin esiin mielenterveysongelmista kirsivd 34-vuotias nainen, jonka

kaikki aika kului World of Warcraft -tietokonepelin (WoW) pelaamiseen.

Tallainen uutisaihe kuvastaa nykyhetked, koska viime vuosikymmenten aikana tietotek-
niikka on tullut pysyvésti osaksi jalkiteollisten maiden ihmisten arkea niin hyotynd ja
huvina kuin my6s hyvénid ja pahana. Suuressa osassa nididen maiden kotitalouksista on
tietokone tai pelikonsoli sekd internet-yhteys (OECD, 2011). Tietokoneiden ja muiden
sen kaltaisten laitteiden hinnat ovat tulleet niin edullisiksi, ettd ldhes jokaiseen kotita-
louteen on néité laitteita taloudellisesti mahdollista hankkia. Tietotekniikan valtava ke-
hitys ja suosion kasvu ovat luoneet lukuisia eri tapoja siithen, miten digitaalisia laitteita
ja ohjelmia voidaan kdyttdd yhteydenpitoon, tyoskentelyyn, harrastuksiin ja viihteeseen.
Toisaalta ndmi erilaiset mahdollisuudet ovat lisddméssé tietotekniikan kiyttod ja sen

suosiota.

Suomalainen filosofi ja psykologi Lauri Rauhala (1998, 79) pohdiskeli kirjassaan "’Ih-
misen ainutlaatuisuus” nykyihmistd, joka on laajentanut persoonansa toimintaympéris-
tod tietoverkkoihin. Rauhalan mukaan nuorempien ikdpolvien edustamasta niin sanotus-
ta verkkosukupolvesta ollaan yleisesti huolissaan, silld heidén peldtdan menettidvin var-
sinaisen eldmaéntilanteensa vaatima realiteettitaju. Toisaalta hdn huomautti virtuaalisen
ympdériston laajentavan niitd ulottuvuuksia, joissa yksilé voi kokea ja saada tajuntaansa
uusia merkityksellisid asioita. (Mt.) Vaikka kyseinen luonnehdinta on 1990-luvulta,
jolloin tietotekniikan ja internet-yhteyksien kédyttd oli vasta hiljalleen yleistymassé, voi-
daan huomata yleisen kaksijakoisen ajattelutavan pysyneen pddosin muuttumattomana

ajankohtaiskeskustelussamme.

Tietotekniikan ja sen ympdrille rakentuneen kulttuurin yleistyminen, monipuolistumi-

nen seké arkipdivdistyminen eivit ole kuitenkaan edenneet samaa tahtia niihin liittyvédn



yleisen tietotason ja tutkimuksellisen faktan kanssa. Késitykset ja asenteet digitaalisista
kulttuureista sekd yksilditten toimimisesta niissd kehittyvéit koko ajan mutta selvisti
hitaammin kuin itse digitaaliset laitteistot, sovellukset ja niiden mahdollistamat kulttuu-
rin muodot. Niinpé erikoisilta ja uusilta vaikuttavat asiat ja ilmidt voivat saada osakseen
hdmmastelyd, huolta ja pelkoa. Toisaalta digitaalisten tuotteiden kédyttimiseen liittyy
vihittelya tai tdyttd tietdméttomyyttd niiden sisdlloisté, joissa voi olla haitallista materi-
aalia erityisesti lapsille. Digitaalinen pelaaminen on saanut erityisaseman digitaalisesta

kulttuurista keskusteltaessa tai jopa kiisteltdessa.

Jotta syntyneitd tietoaukkoja voitaisiin paikata ja vastata digitaalisen pelaamisilmion
monimuotoisiin kysymyksiin, on kehittynyt niin kansallinen kuin kansainvélinenkin
monitieteellinen pelitutkimus. Pelitutkimus tutkii muitakin kuin digitaalisia pelejid. Sen
tutkimuksellisina perspektiiveind voivat olla niin tekniset kuin myos ihmistieteelliset
lahtokohdat. Digitaalisten pelien pelaaminen on nykyisin yksi suurimmista ja yleisim-
mistd populaarikulttuurin ja mediaviihteen muodoista, joten ilmién synnyttimin kult-

tuurin tutkiminen on pelitutkimuksen keskeisii alueita. (Kallio ym. 2009, 1.)

Pro gradu -tutkimukseni kuuluu sosiaalityon tieteen alaisuuteen, joten se on sidottava
sosiaalityon sosiaalitieteelliseen tutkimukseen ja kyseisen tieteenalan teoriapohjaan.
Muuten tutkimukseni jdisi irralliseksi pelitutkimusta mukailevaksi yleistd yhteiskunta-
tiedettd edustavaksi opinnéytetyoksi. Sosiaalityon teoreettinen perusta rakentuu kolmes-
ta erilaisesta teorioiden merkityksesti, joita Marjatta Eskola (1981, 44) luonnehti jo yli
30 vuotta sitten osuvasti ja edelleen relevantisti seuraavalla tavalla. Ensimméiisend on
sosiaalityon ammatillinen tietopddoma eli tyon kokemusten kautta jdsentyneet tyOtavat
ja késitteet. Toisena on eri tieteenalojen tuottama tieto, joka valaisee sosiaalitydsséd koh-
dattavia ilmiditd, ja kolmantena ryhméné sosiaalityon omat teoriat, joita se tuottaa itse-
niisend tieteend. (Mt.) Tdma tutkimus lukeutuu teoreettiselta merkitykseltddan edellisen
ryhmittelyn mukaan toiseen teoriaryhmaéén, jolla pyritddn laajentamaan ymmarrysti
jostain sosiaalityOssé tavattavasta ilmiostd muiden tieteenalojen teorioita hyviksi kayt-

tden.

Sosiaalityon tunnettu kansainvilinen teoreetikko Malcolm Payne (1997, 37-39) jakaa
sosiaalityOssd kéytettdvat teoriat formaalisiin ja informaalisiin. Formaaliset teoriat ovat
tieteelliselld tutkimuksella saavutettuja, kun taas informaaliset teoriat sijoittuvat sosiaa-
lityontekijoiden kdytdnnon tyon kautta rakentuvaan tietoon kokemuksina, tyGtapoina ja

arvoina. Niin formaaliset kuin my0s informaaliset teoriat voidaan sosiaality0ssa jaotella



Paynen mukaan kolmeen eri luokkaan. Ensimmaéinen teorialuokka kisittelee sitd, mitd
sosiaalityd on, toinen luokka pyrkii selventdméén sitd, miten sosiaalityotd tehddédn ja
kolmas luokka keskittyy teoretisoimaan sosiaalityon asiakkaiden todellisuutta, mikd voi
auttaa sosiaalityontekijdd pddsemiin paremmin sisddn asiakkaana olevan henkilon eld-
mintilanteeseen. (Payne 1997, 37-39.) Akateemisena tutkimuksena timé pro gradu -
tutkielma edustaa formaalisia teorioita ja teoreettinen kytkos sosiaalityohon sijoittuu
kolmanteen luokkaan, koska tutkimuksen kohteena ovat World of Warcraft -pelid pe-

laavien henkiléiden kokemukset.

Tutkimukseni osallistuu yhteiskunnallisesti aktiivisena kdyvdidn keskusteluun moninpe-
lattavien verkkoroolipelien vaikutuksista niiden pelaajiin. Kiinnostuin jo muutamia vuo-
sia sitten kyseisestd keskustelusta, jossa uutta ilmiotd kasiteltiin erittdin kérjistyneisté
nikokulmista. Havaitsin keskustelun eri osapuolien nikemysten polarisoituneen interne-
tin vélitykselld tapahtuvasta pelaamisesta. Késittelin kyseistd ilmi6té jo kandidaatin tut-
kielmassani kdyttden sosiologisia hahmotelmia nykyajasta eli pyrin yhdistiméaan World
of Warcraft -peli-ilmidn suosion syitd nykyaikaan. Namé postmodernit, myShdismoder-
nit ja jdlkimodernit tulkinnat kehystivdt moninpelattavien verkkoroolipelien ilmidta
mielestdni varsin onnistuneesti. Myds tiedekuntani sosiaalityon oppiaineen opetushenki-
l6kunta suhtautui tutkimusaiheeseeni ymmértévasti ja kannusti jatkamaan aiheen tarkas-

telua pro gradu -tutkielmassa.

Lopullisen vahvistuksen aiheen parissa jatkamiseen koin, kun vuonna 2011 tekeméni
kandidaatin tutkielman jdlkeen tydskentelin muutamassa aikuissosiaalityon kunnallises-
sa toimipisteessd. Digitaalisen pelaamisen kanssa ongelmissa olevia ihmisid en tavannut
juuri ollenkaan tydsséni lukuun ottamatta rahalla uhkapelaavia henkil6itd. Uhkapelaa-
mista voidaan myds pelata monissa eri digitaalisissa muodoissa. Internetin vilitykselld
tapahtuvassa uhkapelaamisessa ja muiden digitaalisten pelien pelaamisessa on lahtdkoh-
taisesti merkittidvid erilaisuuksia. Kaikki pelaaminen kuitenkin nivottiin toistuvasti yh-
deksi 1lmidksi sosiaalialan ammattilaistenkin puheissa ilmeisesti véhdisen tiedon ja osin
sukupolvien vilisen kuilun vuoksi. Télldin koko pelaamiskulttuuri on yksinkertaistetusti
miellettivissd sosiaaliseksi ongelmaksi eli yhteiskunnassa yleisesti esiintyvéksi ilmidk-
si, joka uhkaa yksildiden kokonaisvaltaista hyvinvointia. Sosiaalisten ongelmien méérit-
tyminen nihdddn muotoutuvan kulttuurisista diskursseista eli puhetavoista, jotka méérit-
televét jonkin ilmién tai kéyttdytymismallin kielteiseksi (ks. Juhila 2006, 229; Alkula

1994, 32). Koska diskurssit ovat yhteiskuntien mukana jatkuvassa muutoksessa, muut-
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tuvat myos ndkemykset siitd, minkilaiset asiat ndhdddn sosiaalisina ongelmina (Juhila

2006, 229).

Vaikka itse en havainnut tyotehtdvissdani muun kuin uhkapelikulttuurin aiheuttamia krii-
sejd ithmisten eldméssé, useat seuraamani ja kdymani keskustelut sekd esimerkiksi Hel-
singin Sanomien artikkeli (Ahlroth, 2014a) laajentavat ilmion kokonaiskuvaa. Muissa-
kin kuin pelkistdén uhkapeleissé piilee mahdollisia riskejd, jotka voivat uhata thmisen
hyvinvointia ja hinen arkista toimintakykyéén. Moninaisen pelikulttuurin haasteisiin on
havahduttu ja reagoitu, mistd osoituksena ovat uudet kansalliset hankkeet ja projektit,
esimerkkind Pelituki-hanke. Néilld toimilla pyritddn auttamaan henkilGitd, joille pelaa-
minen ndyttdytyy hallitsemattomana toimintana aiheuttaen sosiaalisia, psyykkisia, fyy-
sisid tai taloudellisia ongelmia. Projektit ja hankkeet ovat arvokkaita, vaikka niiden suu-
rin painopiste keskittyy uhkapelaamisen ilmioon. Digitaalisen pelikulttuurin tuntemus ja
pelaamisen ongelmista kirsivien ithmisten auttamistyon tietotaito voivat olla siirrettivis-
sé projekteista ja hankkeista asteittain suurempiinkin yksikkoihin sosiaali- ja terveys-

palveluissa.

Seuratessani yleistd keskustelua moninpelattavien verkkoroolipelien pelaamisen ilmids-
td olen tehnyt lukuisia huomioita siitd, etteivdt nuoriso- ja aikuissosiaalityotd eri organi-
saatioissa tekevét sosiaalityontekijit tunne kovin hyvin sitd, mitd kyseinen pelaaminen
on tai miti se ei etenkdin ole. Niinpd tdma tutkimus on suunnattu erityisesti heille, jotka
ovat tyOtehtdvissddn kohdanneet asiakkaittensa verkkoyhteisdroolipelaamista, mutta
kokeneet tietonsa riittdmattomiksi edes kysymién jotain aiheesta. Ajattelen, ettd eetti-
selld orientaatiolla sosiaalityotd tai muuta auttamistyotd tekevd henkilo on aina halukas
tietdmadn lisdd sosiaalisista 1lmidistd, mikd voi parantaa hinen tietotaitoaan asiakkait-
tensa kanssa tydskennellessd. Sosiaalialalla tydskenteleville suunnatun tiedon lisdksi
tutkimukseni voi olla hyddyllinen lisddmédn pelitutkimuksen ja sosiaalitydn vélistd
ymmarrystd, mitd Suomen johtava pelitutkija Frans Mayra korosti tarpeellisena Helsin-
gin Sanomien digitaalista pelaamista késitelleen uutisartikkelin toisessa osassa (Alhroth,

2014b).

Sosiaalityon yhteiskunnalliset toimintatavat ovat monipuoliset rakenteellisesta vaikut-
tamisesta ennaltachkiisevddn tyohon. Sosiaalityon tehtdvind on kuitenkin myos auttaa
niitd yksiloitd, joiden eldméntilanteet ovat jo pitkéllisesti kriisiytyneitd. Tutkimusaihee-
ni moninpelattavien verkkoroolipelien sosiaalisesta ulottuvuudesta saattaa antaa kisi-

tyksen, ettd sosiaalityOstd kdsin tarkasteltaessa tutkimukseni pureutuisi ilmioon sosiaali-



sena ongelmana tai olisi muutoin ongelmaldhtdinen asetelmaltaan. Tutkimuksessani ei

kuitenkaan ole tdllaisia ldhtokohtia.

Henkilokohtaisesti nden paljon arvokkaammaksi ja vdhemmén puhutuksi pelaamisen
kulttuurissa piilevit sosiaaliset voimavarat ja yhteisollisyyden potentiaalin kuin ilmién
kartoittamisen ongelmana. Niin ollen tutkimukseni voi néyttdytya joillekin puolueelli-
sena tai osin pelaamiskulttuuria yliymmartdvand. Muistutan kuitenkin, ettd minulla it-
selldni ei ole ollut oikeastaan minkdénlaisia tarkkoja tietoja ja kdsityksid WoW:ista en-
nen kuin aloin sitd tutkia. En itse harrasta moninpelattavia verkkoroolipeleja enkéa
myo6skéddn tunne henkilokohtaisesti juuri ketdén aktiivipelaajia. Oma pelikokemukseni
ja tietdimykseni digitaalisista peleistd ajoittuvat padasiallisesti 1990-luvun pelikulttuu-
riin. Silti WoW:in ja muiden sen kaltaisten pelien sosiaalinen ulottuvuus on puhutellut
minua jo vuosia. Niissd vahvasti 14snd oleva sosiaalisuus muistutti monia osakulttuurisia
piirteitd. Etenkin nuorisotutkimus pyrkii tutkimaan ja nostamaan esiin osakulttuureihin
kuuluvien ihmisten antamia merkityksid (ks. Salasuo & Poikolainen 2012, 22-23). Néen
tieteellisen tutkimuksen kautta tapahtuvan osakulttuurien tarkastelun olevan avainase-
massa, jotta suomalaisessa yhteiskunnassa uusien ilmididen médrittely ei jdisi pintapuo-

listen ennakkoluulojen varaan.

Pro gradu -tutkielmaksi tutkimukseni on varsin laaja. Tutkimuksen kvantitatiivinen tut-
kimusmenetelma on tavallista yksityiskohtaisemmin késitelty, miké tuo vahvan metodo-
logisen sdvyn tutkimuksen kokonaisuuteen. Metodologia ja siithen liittyvid keskustelu on
tutkimuksessani suhteellisen runsasta, joten lukijaa johdatetaan aluksi tutkimukseni si-

séltoon siséllysluetteloa tarkemmin.

Johdantoluvun jilkeen toisessa luvussa avaan tutkimukseni keskeisimmét késitteet sekd
kayttdimaini sosiaalitieteellisen teorian, jonka kautta tuloksia kuvaan. Teoriakseni olen
valinnut sosialisaatioteorian ja erityisesti sen sekundaarivaiheen tulkinnat. Keskeisim-
pané késitteend on osakulttuuri, joksi mielsin WoW:in ja muiden sen tyylisten pelien
pelaamisen jo ennen tutkimukseni aloittamista. Lisdksi esittelen niin itse World of
Warcraft -pelid kuin myos tutkimuksessa paljon esiintyvdéd lyhennetti MMORPG (Mas-
sively Multi-user Online Role Playing Game). Toisen luvun lopetan esittelemalld digi-
taalista pelikulttuuria késittelevdd tutkimusperinnettd ja nostan esiin sellaisia tutkimuk-

sia, jotka ovat ldhimpénd omaa tutkimusasetelmaani.

Kolmannessa luvussa kasittelen empiirisen tutkimuksen toteuttamista. Kéyn ldpi ajatuk-

siani ja valintoja, jotka liittyivdt tutkimusprosessin vaiheeseen, kun suunnittelin tutki-
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musaineiston kerdystapaa WoW:ia pelaavilta henkil6iltd. Oma tutkimukseni ja sen myo-
td tutkimusasetelma olivat sosiaalitieteelliselle tutkimukselle suhteellisen kokeellista ja
uutta, ainakin sosiaalityon kontekstissa. Niinpa kolmas luku voi toimia havainnollista-
vana oppaana, mikéli joku toinen tutkimusta tekeva valitsee samankaltaisen aiheen ja

tutkimustavan. Kolmas luku pééttyy tutkimuksen eettisyyttd pohdiskelevaan alalukuun.

Neljas luku paneutuu aineiston analysointiin ja sen tuottamiin tuloksiin. Pyrin yhdiste-
lemédn tuloksia sekundaarisosialisaation teoriapohjaan ja tuomaan myds esiin WoW:in
osakulttuurisia piirteitd. Luvussa esittelen aluksi taustamuuttujat ja analysoin niitd. Sen
jilkeen luku jatkuu itse laatimieni mittarien esittelyyn ja niilld tehtdvdan analyysiin.
Tutkimuksen kvantitatiiviset menetelmét ovat luvussa vahvasti esilld, koska esittelen
mittareille suoritettua faktori-, reliabiliteetti- ja ryhmittelyanalyysia varsin seikkaperdi-

sesti.

Neljidnnessd luvussa tulevat esiin tutkimuksen tulokset. Ne eivét sellaisinaan kuitenkaan
vastaa tiysin suoraan tutkimukselle asetettuihin tutkimuskysymyksiin, joten viidennesséi
luvussa pyrin tiivistimddn keskeisimmait tutkimustulokset yhteenvetona tutkimuskysy-
mysten vastauksiksi. Luvussa on myds tutkimuksen tuloksista johdettavissa olevat joh-
topédatokset. Johtopaétoksissd pohdiskelen MMORPG-ilmion yhteiskunnallista asemaa
niin, ettd tuon ilmidtd tutkimaltani yksilotasolta kohti yleistd yhteiskunnallista tasoa.
Mietiskelemailld pelaamisen osakulttuuria yleiselld yhteiskunnallisella tasolla kriittisesti
on siithen tilléin mahdollista liittdd sosiaalityOlle ja sosiaalityontekijoille suunnattuja
ajatuksia. Niinpi viides luku voi olla suhteellisen informatiivinen ja helposti ymmaérret-
tidva, koska se ei sisélld keskustelua tutkimuksen metodologiasta tai syvéllistd analyyt-

tista teoretisointia.

Tutkimuksen kuudes ja viimeinen luku on tutkimusaiheen pohdintaa. Siind késittelen
tutkimukseni minussa heréittimid ajatuksia, koska ennen tutkimustyohon ryhtymisté
WoW sekd laajemmin MMORPG olivat minulle jokseenkin vieraita aiheita ja ilmidita.
Niéin pystyn havainnoimaan, olivatko tutkimukselle asettamani hypoteesit tai muut mie-
likuvat erilaisia kuin mitd valmis tutkimus toi esiin. Pyrin esittiméén tutkimukselleni
asiallista kritiikkié ja pohdiskelemaan, olisinko voinut tehdd tutkimuksessani jotain toi-

sin.



2 Teoria, kasitteet ja aiemmat tutkimukset

2.1 Sosialisaatioteoria

Sosialisaatiota voidaan tutkia ja kasitelld eri tieteiden nidkokulmista, jotka hahmottavat
sosialisaatiota oman tieteenalansa painopisteitd kayttden. Sosiologia, sosiaalipsykologia,
kasvatustiede sekd kulttuuriantropologia ovat esimerkkejd tieteenaloista, joissa
sosialisaatiota teoretisoidaan. Sosiologiassa kiinnitetddn huomiota sosialisaation
yhteisollisiin, yhteiskunnallisiin sekd historiallisiin edellytyksiin ja ehtoihin. Psykologia
keskittyy sosialisaatiotutkimuksessaan sen sijaan ehtoihin, joita yksilon on tdytettdvi
identiteettinsd muodostamisessa ja autonomiseksi subjektiksi kehittymisessa. (Siljander
1997, 89.) Tamin tutkimuksen ndkokulma sosialisaatioteoriaan kytkeytyy pédosin
sosiologiseen tapaan tulkita sosialisaatiota yhteiskunnallisesti mutta tutkimukseni
keskiossd ovat silti yksilot, joten psykologinen yksilondkokulma sosialisaatioon on

osaksi myds mukana.

Késitteend sosialisaatio on jo yli satavuotinen. Sen kehittdjdnd pidetdédn
ranskalaissosiologi ~Emile Durkheimia. Hinen nikemyksensi sosialisaation
deterministisestd ja funktionalistisesta roolista yhteiskunnassa vaikutti vahvasti 1900-
luvun alussa muodostuneeseen sosialisaatioteoriaan. Teoria painottuu siihen, ettd
sosialisaatio sulauttaa passiivisessa roolissa olevat yksilot osaksi vallitsevan
yhteiskuntajérjestyksen normirakenteita, perinteitd sekd arvoja. (Siljander 1997, 7;

Antikainen 1998, 30-32.)

Funktionalistista sosialisaatioteoriaa haastoi konfliktiteoreettinen sosialisaationdkemys.
Se perustuu paljolti saksalaisen yhteiskuntafilosofi Karl Marxin yhteiskuntateoriaan ja
nikee sosialisaation kriittisemmin. Sen mukaan sosialisaatio palvelee hallitsevan
yhteiskuntaluokan tavoitteita tekemélld heiddn arvoistaan koko yhteiskunnan
toimintaperiaatteita. Erityisen keskeinen rooli tdssd ndkemyksessd on kasvatuksella,
jotta kansalaiset voidaan valmistaa tietynlaisiksi vallalla olevien etuja palvelemaan.
Kansalaisten opettaminen kriittisiksi  sosialisaatioinstituutioita kohtaan n#hdéén
vastaukseksi, jotta alisteisessa asemassa olevat kansanosat tulisivat tietoiseksi
valtaapitdvien tarkoitushakuisesta sosialisaatiosta. (Antikainen 1998, 22-23.)
Epdoikeudenmukaisuuteen ja alistamiseen perustuvia yhteiskuntia vastaan on kyetty

nousemaan historian saatossa osoittaen, ettd sosialisaatio ei toimi absoluuttisesti, vaikka



se olisi valjastettu vahvasti hallitsevaa valtaa yllapitavéksi (Fornds 1998, 280-281).

Nykyiset sosialisaation teoretisoinnit perustuvat nidkemykseen, ettd sosialisaatio on
eldmédn pituinen prosessi, jossa myos yksilo on aktiivinen toimija. Sen aikana ithminen
oppii ne tiedot, asenteet, sddnnot ja késitykset, joita hén tarvitsee tullakseen toimivaksi
yhteiskunnan jiseneksi. (Helkama ym. 2007, 82; Fornds 1998, 280.) Yksilon
sosialisaatioon vaikuttavat kaikki ympadristotekijiat, makrotason poliittinen linja sekd
kulttuuri sdddellen sosiaalisten organisaatioiden suhdetta sosialisaatioon (Helkama ym.
2007, 86). Makrotason ja yksilon vélistd vuorovaikutusta sddtelevdt normit, joiden
sisdistiminen ja noudattaminen saavat aikaan  yksilon = sosiaalistumisen.
Sosiaalistumiseen vaadittavien normien opettamista ja oppimista kutsutaan
sosialisaatioksi (Sulkunen 1998, 81). Mikrotasolla tirkeimpéna ovat perhe ja ldhisuhteet
sekd sosialisaatioagentit (pdivikodit, koulut sekd muut kasvatusinstituutiot). Néiden
liséksi vaikuttavia ovat erilaisia palveluita ja hyddykkeitd tuottavat toimijat, kuten
pankit ja tehtaat. Térked osa sosialisaatiossa on my0s tietoa levittdvilla
joukkotiedotusviélineilld ja internetilld. (Antikainen 1998, 105; Helkama ym. 2007, 84—
86.)

Sosialisaatio jaectaan nykyisten nikemysten mukaan kahteen padivaiheeseen, primaari- ja
sekundaarisosialisaatioon. Varhaislapsuudessa alkavan primaarivaiheen aikana yksilo
personoituu ja hénen identiteettinsd kehittyy yksilolliseksi. Toisin sanoen kyseessd on
oman tietoisuuden synty ja sen kehittyminen. Sekundaarisosialisaatio merkitsee yksilon
kehittymistd yhteiskunnan jéseneksi eli sopeutumista rooleihin sekd sosiaalisten
identiteettien luomista. Téillaisia sekundaareja prosesseja voidaan luonnehtia
institutionaalisten ja instituutiopohjaisten "osamaailmojen" sisdistdmiseksi ja niiden
luomiseksi erityisesti moniarvoisiksi ja monisdikeisiksi kehittyneissd yhteiskunnissa.
(Berger & Luckmann 1994, 157, 165; Antikainen 1998, 104.) Edeltivin (primaari)
vaiheen ndhdddn vaikuttavan jilkimmaiseen (sekundaari) siind méérin, miten yksild
osaa hallita  sosiaalistumistaan  yhteiskuntaan = (Antikainen 1998, 104).
Sekundaarivaiheeseen kuuluvat kasvavat ja eriytyvit valintamahdollisuudet, joiden

suhteen yksild on aktiivinen toimija.

Koska sosialisaatioon vaikuttavat useat eri tason toimijat ja agentit, ei yksilé voi
tunnistaa niitd kaikkia etenkddn sosialisaation primaarivaiheessa. Nidin ollen

sosialisaatiota voidaan jakaa tietoiseksi ja tiedostamattomaksi toiminnaksi. Tétd jakoa



hahmottaa hyvin késitepari sosialisaatio-kasvatus. Késiteparissa sosialisaatio merkitsee
selvdsti enemmidn sitd prosessia, jossa yksilo sosiaalistuu  yhteiskuntaan
huomaamattaan. Kasvatus on sen sijaan huomattavasti helpommin yksilon havaittavissa
oleva prosessi, jota operoivat yhteiskunnissa kasvatusinstituutiot eli aiemmin jo
mainitut mikrotason sosialisaatioagentteina toimivat koulut ja pédivikodit. (Ks. Siljander

1997, 10.)

Kasvatus voidaan kuitenkin ajatella sosialisaation sisdiseksi toiminnaksi, kun
sosialisaatiota ajatellaan sen laajassa merkityksessdén (Siljander 1997, 9). Lisiksi jakoa
problematisoi sekundaarivaiheeseen sijoittuva yksilén aktiivinen sosiaalistuminen, jossa
hin voi tietoisilla valinnoillaan liittyd entistd vahvemmin yhteiskuntaan tai pdinvastoin
irrottautua siitd osittain. Téllaista toimintaa ei voida asettaa kasvatuksen piiriin eikd se

my0skdin ole tiedostamattoman sosialisaation mukaista.

Sosiaalistuminen toteutuu toiminnan kautta eli yksilon ollessa vuorovaikutuksessa
muiden yksildiden ja yhteiskunnan kanssa (Antikainen 1998, 103). Toisin sanoen yksilo
saavuttaa tdysimidrdisen yksilollisen sosiaalisen ja psykologisen subjektiivisuuden
fyysisen subjektinsa rinnalle toimiessaan muiden subjektien kanssa (Fornds 1998, 280).
Liisa Martikainen (2009, 120) kuvailee pitkékestoista, vuorovaikutteista prosessia
seuraavasti: ’persoonan ajatellaan néin ollen kehittyvin sosialisaatioprosessissa, jolla
tarkoitetaan sité pitkikestoista prosessia, jonka myo6ta tietyilld fyysisilld ja psyykkisilla
ominaisuuksilla varustettu ihminen omaksuu sellaisia tietoja, taitoja, kisityksid sekéd
asenteita, joiden avulla yhteiskunnassa ja sen alakulttuureissa mielekds toiminta on
mahdollista.” Prosessin siirtyessd sekundaarivaiheeseen arvojen muokkaajana ovat
entisti vahvemmin epdviralliset vaikuttajat eli suurissa mairin kaveripiirit ja media.
Néiden kulttuurisidonnaisten arvojen pohjalta syntyvét tavoiteltavat ideaalit, joiksi

yksilot yhteisdissdén tai yhteiskunnassa pyrkivét tulemaan. (Mt., 120.)

Yhteiskunnallisen integraation lisdksi nuoruuden ja aikuisuuden vilille ajoittuvan
sekundaarisosialisaation keskeisimpénd tavoitteena on persoonallisuuden eheytyminen
lapsuus- ja nuoruusaikojen puutteista tai huonoista olosuhteista. Persoonan
uudelleenrakentaminen tissd vaiheessa on voimavarojen osalta kuluttavaa, mutta se
tekee mahdolliseksi onnellisen eldmén saavuttamisen, vaikka eldméan varhaisvaiheet
eivdt olisi olleet erityisen suotuisat. Esimerkkeind onnistuneelle aikuisidn

sosialisaatiolle ovat hyvén ja turvallisen ihmissuhteen 16ytyminen tai kouluttautuminen,
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jotka voivat tarjota onnistumisen ja kyvykkyyden eheyttivid kokemuksia. (Martikainen

2009, 126-127.)

Peter L. Berger ja Thomas Luckmann (1994, 153) yhtddltd haastavat ja toisaalta tukevat
Martikaisen ajatuksia toteamalla, ettd primaarisosialisaation aikana yksilon muodostama
késitys todellisuudesta on iskostunut hdaneen paljon voimakkaammin kuin mitd yleisesti
asiasta ajatellaan. Sen aikana muodostetut roolit ja asenteet ovat huomattavasti
lujemmin kytkeytyneet yksilon tietoisuuteen kuin mitd sekundaarisosialisaation aikana
sisdistetyt maailmat. Bergerin ja Luckmannin (1994) mukaan yksilon muokatessa
merkittdvdsti omaa maailmankuvaansa syntyy ristiriita primaarivaiheessa omaksuttuja
tapoja kohtaan. Mikili primaarivaiheessa kehittynyt maailmankuva kumoutuu, ei
kyseessd ole sekundaarisosialisaatio vaan uudelleensosialisaatio. Sekundaarisen
sosialisaation tavoite on johdattaa yksild eteenpdin siind todellisuudessa ja
yhteiskunnassa, joihin hén on tutustunut ja kasvanut lapsuuden sekd nuoruuden ajan

primaarisosialisaatiossa. (Mt., 149, 156, 184.)

Sekundaarisosialisaatiossa  yksild alkaa tarkemmin ymmaértdd institutionaalisia
rakenteita. Tdima ymmaérrys mahdollistaa sen, ettd hén voi irrottaa minuutensa ja sithen
kuuluvan todellisuuden. Toisistaan irrotetun minuuden ja todellisuuden mahdollisuus on
yksilon kéytettdvissé sellaisissa roolispesifeissd tilanteissa, joihin yksilo ajattelee timin
tilanteen sopivan. Hénen hallinnassaan on my0s osittaisen mindnsd ja osittaisen
todellisuutensa irrottaminen. (Berger & Luckmann 1994, 160-162.) Mitd paremmin
valmiudet mindnsd ja todellisuutensa osittaiselle irrottamiselle ovat voineet kehittyd
primaarivaiheessa, sitd paremmin irrottautuminen sekundaarivaiheessa palvelee
sosiaalistumista (Antikainen 1998, 104-105). Berger ja Luckmann (mt., 160-162)
kayttavat selventdvdnd esimerkkind koululaista, joka voi irrottautua ajatuksellisesti
koululaisen roolistaan ja opettajan alaisuudestaan koulutunnin jdlkeen mutta ei milldén
tavoin lapsen roolista vanhempiinsa ndhden. Tamd juontuu siitd, ettdi vanhemmat
edustavat lapselle primaarin sosialisaation kehittdmad ainoaa todellisuutta, mika ei ole
yksilon irrotettavissa tai vaihdettavissa. Toisin on kuitenkin koulun edustaman
todellisuuden, jota lapsikin voi jo tajunnassaan erotella itsestddn erilliseksi
instituutioksi, vaikka koululaitos sosialisaatioagenttina edustaa primaarivaiheen

sosialisaatiota.

Nuoruuteen ja aikuisuuteen sijoittuvan sekundaarisosialisaation myo6td tulevat erilaiset
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roolit muokkaavat yksilon identiteettid. Jos yksilon identiteetti hajoaa, niin myds sen
mukainen  todellisuus  vaarantuu.  Sosialisaation  ndkokulmasta  identiteetin
muodostumiselle oleellista on niin sanottujen merkityksellisten toisten (significant
others) vaikutus. Ne luovat tilan, jossa yksilon samaistuminen itseensd ja tdméin
vahvistaminen ovat jatkuvaa. [lman tatd tunnelatautunutta ja suoraa yhteisollistd tukea
yksilon subjektiivinen todellisuus muuttuu uhanalaiseksi. Muuttaakseen identiteettidén
on yksil6lla mahdollisuus riistdd merkityksellisten toisten status ja sijoittaa se joillekin
muille. Yhteiskunnassa, jossa on paljon sosiaalista liikkuvuutta ja laaja
yhteiskunnallisten roolien jako, ovat yksilon todellisuus ja identiteetti erittdin
monimutkaisesti rakentuvia. (Berger & Luckmann 1994, 170-175.) Téllaisessa
yhteiskunnassa yksilé voi kohdata lukuisten mahdollisuuksien ohella myos useita
yllattdvid ongelmia. Tarkasteltaessa sosialisaatiota tdlld tavoin néyttdytyy osakulttuuri
nyky-yhteiskunnassa erityisen mielenkiintoisena merkitysten luojana yksilolle, mitd

tutkimukseni osalta on tirked avata késitteellisesti seuraavaksi.

Kaiken kaikkiaan voidaan ndhd, ettd sosialisaatioprosessin jatkuminen ldpi eldmén on
kidynyt yhd enemmén paikkaansa pitdviksi teoriaksi. Varsinkin sen uudistetut
ndkokulmat yksilon taitojen ja kykyjen harjaantumisesta sekd moninaisuudesta tukevat
elaméanpituisen vuorovaikutuksellisen kehityksen olettamaa. Vanhempi funktionalistinen
teoria sosialisaation vaikutuksesta pohjautui yksilon yhdenmukaistumiseen ja normien
omaksumiseen. (Helkama ym. 2007, 82—83; Antikainen 1998, 22-23.) Jilkiteollisten
yhteiskuntien ihmisten eldmintarinoiden sirpaloituminen ja ennakoimattomuus muun
muassa ammattien, tyotehtdvien ja perhesuhteiden muuttuessa vaatii yksilod jatkuvaan
reflektioon. N&din vanhakantainen teoretisointi yksilon sulautumisesta passiivisesti
yhteiskuntaansa on helposti kyseenalaistettavissa, koska nykyisin yhteiskuntakin

muuttuu paljon yhden ihmiseldmin aikana.

Uudemmat luonnehdinnat sosialisaatiosta ovat sopivia kuvaamaan ainakin metatason
teoriana sekd yleispatevdnd mallina ihmisyksilon monitasoista liittymistd nyky-
yhteiskuntaan. Pauli Siljander (1997, 7) toteaa kirjansa alussa, ettei sosialisaatio ole
sosiologissa ja pedagogisissa teoreettisissa keskusteluissa nykyisin kovin muodikasta.
Sosialisaatio on hidnen mukaansa kuitenkin perusteema, joka aina kytkeytyy
kasvatuksen teoreettisiin jdsennystapoihin. Olen pannut merkille, ettd sosialisaatiota
kuvaavat ja késittelevdt julkaisut sijoittuvat runsain méiérin vuosille 1960-1990.

Sosialisaatioteorian vahvuus on kuitenkin siind, ettd se on jo yli sadan vuoden ajan
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rakentunut, muokkautunut ja jalostunut uusien aikaan sidottujen tulkintojen mukaisesti.
Teoriana se on kayttdkelpoinen tutkimusasetelmaani, jossa yhteiskuntatieteellisesti
kartoitetaan yksiloiden suhdetta yhteiskuntaan osittain uudentyyppisen yhteisén

valityksella.

2.2 Osakulttuurin kasite

Kéytan késitettd osakulttuuri yleisemmin kéytetyn alakulttuurin sijasta, koska
alakulttuuri luo merkityksen alisteisesta suhteesta valtakulttuuriin niin suomenkieliselld
etuliitteelld ala” kuin myds englanninkieliselld etuliitteelld “sub” (subculture) (ks.
Fornds 1998, 141, 149). Osakulttuuri ei pidd sisédllidn tdlla tavoin leimallista
mielikuvaa, vaan antaa késityksen rinnakkaisuudesta tai sisdkkdisyydestd vallitsevan

kulttuurin kanssa.

Laajimman tulkinnan mukaan osakulttuureihin voidaan katsoa kuuluvaksi kaikki
kollektiivisten eldméntyylien tyypit koko laajuudessaan, kuten tiedostamattomat ja
tiedostetut, edistykselliset ja taantumukselliset, yhdenmukaiset ja keskendédn
ristiriitaiset, alistetut ja hallitsevat sekd pienet ja suuret (mt., 141). Téllainen erittdin
laaja tulkinta on perusteltua tuoda esiin, jotta se lieventdisi ala- tai osakulttuurin yleista
kasitystd, joka perustuu selvésti titd kapeampaan tulkintaan. Mikéli osakulttuureiksi
miellettdisiin vain kaikista poikkeuksellisimmat, tiiveimmét ja eristyneimmdt
ryhmittymét eldmintavoiltaan, ei WoW:ia ja muita moninpelattavia verkkoroolipeleja

voisi késitelld osakulttuurisessa kontekstissa.

Osakulttuurit eivdt nykyisin edusta endd useinkaan jotain tdysin poikkeuksellista
ja “normaaliuden” hylkéaviad. Késitys osakulttuureista kuin myds “normaaliudesta” on
niin pirstoutunut, ettd osakulttuurinen poikkeavuus tai vaihtoehtoisuus voi ilmentdd
jotain normaaliuden piirteitd ja jopa konservatiivisuutta perinteidensd osalta. (Mt., 135—

136.)

Nuorisokulttuurin mydhdismoderneja taipumuksia ja merkityksid tutkinut Jaana
Liahteenmaa (2000) ndkee, etti nuorten osakulttuurit sekd kulttuurivirtaukset ovat
nuorille hyodyllisid, silld ne auttavat heitd tulemaan osaksi yhteiskuntaa ja maailmaa.

Niin nuori voi rakentaa omaa eldméiinsd mielekkdidksi muuttuvassa maailmassa ilman



13

valtakulttuurin tarjoamia trendeji. (Ldhteenmaa 2000, 17-18.) Témin kautta voidaan
huomata osakulttuurin yhteys yhteiskuntaan integroivaan sekundaarisosialisaatioon.
Vaikka osakulttuurit vaikuttavat joskus olevan tdysin irrallisia tai valtakulttuurin
hyladnneitd itsendisid ryhmittymid, on niilld aina yhteys yleiskulttuuriin avoimena

vastarintana tai antiteesimdisyytend Lihteenmaan (mt.) mukaan.

Tutkimuksissaan Ldhteenmaa (2000, 18-19) on padtynyt ajatukseen, ettd kaikki
osakulttuurit tarjoavat nuorelle jidsenelleen sosiaalista hyvinvointia ottamatta kantaa
yhteiskunnalliseen integraation toteutumiseen. Osakulttuurin eetokseen kuuluu, ettd sen
kautta yksilo — oletan, ettd muuhunkin ikdryhméén kuuluva ihminen kuin nuori — pystyy
pitimédn ja kohentamaan itsekunnioitustaan eldméntilanteissa, jolloin se on muuten
uhattuna. Esimerkiksi vanhempiensa edustamasta sosioekonomisesta
luokasta tippumassa” oleva nuori voi kokea ylpeyttd elimédntavastaan arvottaessaan
sen vastakohdaksi sille kulttuurille, josta hdn on tipahtamassa”. Kollektiivisiin
osakulttuureihin kuulumista voidaan selittdé niin sanotulla 16yhélla funktionaalisuudella
eli rakenteelliseen muutoksen tai murroksen aikaan sopeutumisella. Yksilon sopeutuessa
aikaansa osakulttuurin edustajana hin pystyy yllépitiméain eldiménsd mielekkyyttd. (Mt.,

43)

Osakulttuuriin sitoutuminen voi olla subjektiivisesti hyvinkin voimakasta, vaikka
kyseessd olisi normiton yhteisd, kuten fanikulttuuri tai internetpohjainen
virtuaaliyhteisd. Jotkin osakulttuurit vaativat raskasta sitoutumista ja niin kutsuttua
satsaamista yhteison normeihin. Myo0s yhteisOstd luopuminen voi olla kiellettya.
Yleistymidssd ovat kuitenkin osakulttuurit, joissa jdsen voi itse madrittdd oman
sitoutumisensa asteen sekd aikansa ja energiansa satsaamisen mddrdn yhteisoon.
(Lahteenmaa 2000, 34-35.) Lihteenmaa (mt.) on tutkinut osakulttuureihin kuuluvien
nuorten identiteettity6td eli sitd, miten nuori rakentaa mindkuvaansa valitsemansa
osakulttuurin avulla. Hinen empiirisen tutkimuksensa mukaan nuori, joka ei mielestdin
tdysin sovi koulunsa tai asuinalueensa ympdristoon, haluaa etsiytyd omaan
viiteryhméénsi, jossa hén voi olla oma "outo" itsensd ja samalla kokea ryhméiytymisen
voimakasta tunnetta. Ndin Ldhteenmaa (mt., 40—41) olettaa, ettd yhteisollisyydelld

ajetaankin yksil6llisid kehitystavoitteita.

Osakulttuurit mielletdin ldheiseksi késitteeksi nuorisokulttuurin  kanssa.

Nuorisokulttuurit haastavat tai muuttavat usein osakulttuurien tavoin vanhoja sosiaalisia
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normeja ja kdytdnteitd uusilla ndkemyksilldédn ja toimintatavoillaan. Ne eivit kuitenkaan
ole saaneet aikaan yhteiskunnallista vallankumousta sivuuttaakseen tdysin vanhoja
tapoja ja rakenteita. Niiden vaikutus on merkityksellinen kulttuurin uudistajan roolissa.
Osakulttuuriset kokeilut ovat antaneet vahvan panoksensa yhteiskunnallisiin laajempiin
muutoksiin niin mentaalisesti kuin myds ideologisesti. (Fornds 1998, 137.) Tistd
osoituksena Johan Fornds (mt., 137) toteaa osakulttuurien vaikutuksen levinneen niin
laajasti yhteiskunnissa, ettd myds osakulttuureihin tdysin kuulumattomat ihmiset

omaksuvat jotain niiden ajattelu- ja eldméntavoista.

Internetiin ~ sijoittuvia  osakulttuureja ~ kutsutaan  online-kulttuureiksi  tai
kyberkulttuureiksi. Niille osakulttuureille ominaista on se, ettd ne sijoittuvat fyysisen
todellisuuden ulkopuolelle bittien aineettomaan todellisuuteen. Ainutlaatuista
kyberkulttuureissa on my0s niiden maantieteellinen rajattomuus sekd kdyttdjan vapaus
roolinsa valitsemiseen ja identiteetistdéin irrottautumiseen. Yleisin kyberkulttuureille
esitetty kritiikki liittyy todellisuudenpakoisuuteen eli eskapismiin, jolla yksilo pyrkii
eroon vallitsevasta fyysisestd todellisuudesta. Tdmidn oletetaan aiheuttavan
persoonallisuuden  jonkinasteista hajoamista. Esitetty kritiikki on kuitenkin
ulkopuolisten tahojen ndkemyksid osakulttuurisesta ilmidstd, jonka merkityksid ei
valttdmattd ulkopuolinen voi ymmartdd kovinkaan hyvin. (Koskimaa 2007, 73.) Talla
tavoin kyberkulttuuristen harrastusten yleistiminen epdtodelliseksi leikiksi on yhtd

harhaanjohtavaa kuin tietokoneen kutsumista pelkdksi leikkikaluksi.

2.3 MMORPG eli moninpelattava verkkoroolipeli

Kaytin tutkimuksessa lukuisia kertoja lyhennetti MMORPG, joka muodostuu
englanninkielisistd sanoista ”Massively Multi-user Online Role Playing Game” ja se
voidaan suomentaa moninpelattavaksi verkkoroolipeliksi. Lyhenteelli MMO
(Massively Multi-user Online) viitataan yleisesti MMORPG-genreen, vaikka
moninpelattavia peligenrejd on roolipelien ohella muitakin. (Vrt. Siitonen 2007, 19-20.)
Kayttdessédni itse lyhennettdi MMO tutkimuksessani viittaan moninpelattaviin

verkkoroolipeleihin, koska ne ovat tutkimukseni rajaukseen kuuluvia.

MMO-pelaamisen historialliset juuret ylettyvdt kaikista varhaisimpiin digitaalisilla

laitteilla pelattuihin peleihin 1950- ja 1960-luvuille. Tunnettuina sen ajan peleind
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olivat "Pong” sekd “Space War!”. Niiden alkeellisten digitaalisten pelien kytkos
nykyajan MMO-peleihin oli niiden moninpelattavuus. Néin digitaalisen pelaaminen
perinteessd on ollut alusta saakka sosiaalinen ulottuvuus ldsnd. 1970-luvun lopulta
lahtien tietokoneiden ja muiden pelikonsoleiden suorituskyky kehittyi sille tasolle, ettd
digitaalisten pelien pelaaminen mahdollistui kotioloissa, mikd kehitti yksinpelaamisen

erittdin suosituksi ilmidksi. (Siitonen 2007, 18.)

Digitaalisten  laitteiden  kehittymisen ohella  kehittyivat  véhitellen myo0s
tietoliikenneyhteydet, mikd mahdollisti sosiaalisen pelaamisen kehittymisen uudelle
tasolle. Hitaat tietoliikenneyhteydet mahdollistivat aluksi ainoastaan tekstimuotoisen
pelaamisen, mikd kuitenkin synnytti suositun roolipelaamisen genren, joka tunnetaan
lyhenteelli MUD (engl. Multi User Domain/Dungeon/Dimension). Samaan aikaan
kehittyi lautapelimuodossa pelattava roolipeligenre RPG (engl. Role Playing Game).
Niin MUD:issa kuin RPG:ssa pelaamisen idea on samankaltainen eli pelaajan
tavoitteena on kehittdd valitsemaansa pelihahmoa menestydkseen pelimaailmassa.
Naiiden kahden pelimuodon ero on siind, ettd MUD:ia on mahdollista pelata yhdessi
muiden pelaajien kanssa palvelimen vilitykselld riippumatta maantieteellisistad

valimatkoista. (Yee 2006a, 2-3; Siitonen 2007, 19.)

1990-luvulla tietotekniikan kehitys loi mahdollisuudet hyddyntéa tietoliikenneyhteyksia
graafisten pelien pelaamisessa. Pioneereina toimivat niin sanotut ensimmadisen
persoonan ammunta-/rdiskintipelit, joista sellaisia pelejd kuten Doom ja Quake oli
mahdollista pelata muita pelaajia vastaan tai heiddn kanssaan puhelinverkkoyhteyden
vilitykselld. Vuonna 1996 ilmestynyttd Meridian 59 -pelid ja vuonna 1997 ilmestynyttad
Ultima Onlinea voidaan pitdd ensimmdisind MUD:in pohjalta kehitettyini MMO-
peligenren edustajina. Ne rakentuivat tekstimuotoisuuden sijasta graafiseen

peliymparistoon. (Yee 2006a, 3; Siitonen 2007, 19-20.)

MMORPG-genren peleille on ollut alusta saakka ominaista, ettd niitd yhtdaikaisesti
pelaa internet-yhteyden vilitykselld tuhansittain pelaajia ympéiri maailmaa. Yleistd
tdllaisille peleille on, ettd niiden pelaamisesta maksetaan kuukausimaksu. Muita tapoja,
joilla pelivalmistajat kattavat pelien suunnitteluun, valmistamiseen ja peliympériston
ylldpitoon liittyvid kustannuksia, ovat itse pelin myyminen sekd peliympéristossa
erilaisten virtuaalisten maksullisten tuotteiden tarjoaminen. (Siitonen 2007, 19-20.)

Maksullisten pelien rinnalle on tullut ilmaiseksi pelattavia pelejd, joiden suosio
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pelaajaméériltddn haastaa maksulliset MMO-pelit. MMO-pelien harrastajaméérat
kasvoivat satoihin tuhansiin vuonna 1999 ilmestyneen EverQuest-pelin myotd (Yee
2006a, 3). Tamén jéilkeen pelien tarjonta ja suosio on kasvattanut toinen toisiaan niin,
ettd MMO-pelaajia arvioitiin olleen vuonna 2012 yhteensd jopa noin 400 miljoonaa
(PCGamer, 2012). Tosin arviot pelaajamédiristd voivat vaihdella hyvin paljon riippuen
katsantotavasta, koska useiden pelien rekistereissd on ei-aktiivisia pelaajia sekid yhden
pelaajan luomia useampia kéyttdjétilejd ja pelihahmoja (AlteredGamer, 2012).
Kuukausimaksuun perustuvien pelien osalta tarkkuus aktiivisten kuukausittaisen
pelaajien osalta on helpompi osoittaa. Vuoden 2013 puolivilissd maksavia aktiivisia

MMO-pelaajia oli 18 miljoonaa (MMOData.net, 2013a).

MMORPG-genre on  kasvanut alle kahdenkymmenen  vuoden  aikana
maailmanlaajuiseksi ilmidksi. Niin maksulliset kuin myds ilmaiset pelit kdyvit vuosi
vuodelta suositummiksi, joten niihin kéytettivd rahamédrdkin on kasvussa. Vuonna
2012 MMO-peleihin yhteensa kdytetty rahamddrd oli 13 miljardia Yhdysvaltain dollaria
ja kasvua edellisestd vuodesta oli globaalisti 21 %. (PCGamer, 2012.) MMO-pelaamisen
ilmidta kuvastaa esimerkiksi suosittujen pelien jatko- tai lisdosien julkaisutilaisuudet,
jotka ovat festivaalien tyylisid suurtapahtumia kerdten paikalle tuhansia peliharrastajia
ympéri maailmaa. Tunnetuin tapahtuma lienee vuodesta 2005 alkaen jdrjestetty
pelivalmistaja ~ Blizzardin ~ Blizzcon-tapahtuma.  Toisena  esimerkkind  ovat
ammattilaispelaajat, jotka kisaavat MMO-peleissd. Tillaisten ammattilaispelaajien
otteluita seurataan niin paikan pddlld kuin myds internetin videopalveluiden
vilitykselld. Erityisesti Eteld-Koreassa on useita niin sanottuja e-urheilun ammattilaisia,
ja e-urheilun spekuloidaan saavuttavan oikean urheilun yhteiskunnallista asemaa
tulevaisuudessa. Yhtend tunnetuimpana ammattilaispelaajien MMO-pelind pidetddn

Starcraft-pelisarjaa. (Ks. Ungar, 2012.)

2.4 World of Warcraft

MMORPG-genren peleistd kaikkein tunnetuin on vuonna 2004 pelivalmistaja Blizzard
Entertainmentin julkaisema World of Warcraft (WoW). Tama tietokoneilla pelattava
peli on kehittynyt noin kahden vuoden vélein julkaistujen lisdosiensa myo6téd pelisarjaksi.
Lisdosien ilmestymistd voidaan pitdd pelin kymmenen vuotta kestdneen valtavan me-

nestyksen takeena. Pelin viides lisdosa on ilmoitettu julkaistavaksi vuoden 2014 syksyl-
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1a. Vuoden 2013 pédtyttyd pelivalmistajan omistava yhtid (Activision Blizzard Inc.)
ilmoitti, ettd WoW on edelleen kaikista suosituin kuukausimaksuun perustuva MMO-
peli, jolla on 7,8 miljoonaa kuukausittaista pelaajaa, vaikka sen suosio on laskenut muu-
taman vuoden takaisesta 12 miljoonasta kuukausipelaajasta (Activision Blizzard Inc.

2014, 3; Blizzard Entertainment 2010).

World of Warcraft edustaa tyylillisesti eeppistd fantasiamaailmaa, joka on selvésti ylei-
sin alalaji MMO-peligenressd. (MMOData.net, 2013b). Pelimaailma sijoittuu keskiai-
kaistyyliseen Azeroth-nimiseen maailmaan, joka esiteltiin ensimmadisen kerran jo vuon-
na 1994 julkaistussa pelissd Warcraft: Orcs & Humans. Warcraft-pelisarjan kolme en-
simmadistd pelid olivat peligenreltdén strategiapelejd ja myos erittdin suosittuja maail-
manlaajuisesti. Ne eivit kuitenkaan olleet MMORPG-tyylisid pelejd, joihin World of
Warcraft -peli siirtyi ensimmadisen pelinsd myoti. Ensimmaéisten Warcraft-pelien suosi-
olla selitetddn osaksi myds WoW:in lapimurtoa pelimarkkinoilla, koska Warcraftin pe-
limaailma ja sen juoni olivat tulleet tutuiksi jo laajalle pelaajavéestolle (Ducheneaut ym.

20006, 1-2).

Kuten muissakin rooleihin perustuvissa peleissd, on pelaajan luotava WoW:issa itsel-
leen pelihahmo eli avatar. Pelihahmon luominen jakaantuu niin, ettd pddsddntdisesti
valittavana ovat kilpailevat osapuolet eli Liittoutuma ja Lauma. Liittoutuman puolelta
on valittavissa roduksi muun muassa ithminen, kdapio ja yohaltia. Lauman puolella rotu-
ja ovat muun muassa Orkki, taureeni ja peikko. Valinta on sosiaalisesti pelid méadrittiva,
koska vastapuolella olevien rotujen kanssa yhdessd pelaaminen tai kommunikointi ei
ole mahdollista. Rodun valitsemisen jidlkeen pelaaja valitsee hahmon, jota hidn haluaa
edustaa. Hahmot jakautuvat useisiin erilaisiin tyyppeihin, joilla kaikilla on omat erityis-
ominaisuudet. Ndmi vaikuttavat siihen, millaista roolia pelaaja ryhtyy pelimaailmassa

toteuttamaan. (Ks. Ducheneaut ym. 2006, 2; World of Warcraftin viralliset sivustot.)

WoW-pelin perusidea on kehittdd hahmoa kasvattamalla sen kokemusta ja taitoja sekd
keradmadlld ja hankkimalla erilaisia aseita, esineitd ja laitteita. Téllaisten toimintojen
kautta peli etenee hahmon kehittyesséd taso tasolta (engl. level). Pelimaailmassa toimi-
minen laajenee sitd mukaa kuin pelaaja saavuttaa hahmollaan tiettyjd uusia tasoja. Tal-
16in pelaajalle avautuu mahdollisuus esimerkiksi pédéstd luolastoihin muiden pelaajien

kanssa seké osallistua taisteluihin vastapuolen joukkioita vastaan.

WoW on suunniteltu niin, ettd pelaaja voi yksin suorittaa tehtivid ja kehittdd hahmoaan

korkeimmalle mahdolliselle tasolle saakka. Arvokkaat esineet ja muut palkinnot on ase-
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tettu kuitenkin vaikeustasoltaan erilaisiin luolastoihin, joissa pelaajien on toimittava
pienryhminé tuhoamalla luolastossa olevia hirviditd. Haastavimpia luolastoja kutsutaan
raideiksi (engl. raid), joita suoritetaan 10-25 hahmon yhteisty6lld. (World of Warcraftin
viralliset sivustot.) Korkean haastetason ja sen edellyttimén yhteistyon vuoksi “wowit-
tajan” eli WoW:ia pelaavan henkilon on tavanomaista kuulua raid-kiltaan™. Tillaisista
pelimaailman ympéristoon liittyvistd tehtdvistd ja toiminnasta kdytetdén lyhennettd PvE

(engl. Player versus Environment)

Toinen tapa pelata joko yksin tai ryhmdmuotoisesti on tunnettu lyhenteestd PvP (engl.
Player versus Player). PvP-pelimuotoja on tarjolla muutama erilainen, ja niissd yksilon
tai ryhmén menestyminen perustuu toisten pelaajien voittamiseen. Menestyminen té-
minkaltaisessa pelityylissd palkitaan erityisilld tavaroilla, jotka hyodyttavét niin yksit-

tdistd pelaajaa kuin myos kiltaa. (Ks. World of Warcraftin viralliset sivustot.)

Kuva 1. Kuvakaappaus World of Warcraft -pelistii (© Blizzard Entertainment, Inc.)

Niin WoW:issa kuin myds MMO-peleissd yleisemminkin kiltojen merkitys katsotaan
yhdeksi niiden suosion syistd (Ducheneaut 2006, 4). Nicolas Ducheneautin (2006) joh-

tama tutkimusryhmi on tehnyt erittdin laajan tutkimuksen WoW:in sosiaalisesta ulottu-
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vuudesta. Tutkimuksen mukaan noin kaksi kolmasosaa hahmon kokonaiskehityksesti
saavuttaneista pelihahmoista 90 % kuului kiltoihin. Témén kehitystason saavuttamiseen
pelaajalta kului keskimadrdisesti yhteensd noin 600 minuuttia eli 10 tuntia. (Ducheneaut
2006, 3—5.) Huomattava on, ettd kyseisen tutkimuksen jdlkeen WoW:in hahmon koko-

naiskehityksen maksimitaso on lisdosien my6td kasvanut 60:sta 90:een.

WoW-killat eroavat toisistaan hahmojen lukumédirén osalta mutta erityisesti killan pe-
rustarkoituksen osalta. Killoista osa on erittdin kilpailullisia ja ne kilpailevat muun mu-
assa nopeudessa suorittaa uusien peliympéristdjen tehtivét. Kiltojen keskindistd pa-
remmuutta globaalisti seurataan WoW:in harrastajapiireissd aktiivisesti ja parhaiten
menestyneet killat ovat laajan ihailun ja arvostuksen kohteena (ks. WoWProgress, n.d.).
Vuonna 2011 valmistunut dokumenttielokuva Race to World First: Warcraft Documen-
tary kuvaa tarkasti suorituskeskeisimpien kiltojen toimintaa ja niissé pelaavien pelaajien

ajatuksia pelaamisesta.

Kiltatyypit jaotellaan yleensd kolmeen paatyyppiin, jotka ovat raid-kilta, sosiaalikilta ja
kasuaalikilta. My0s nditd tarkempia jaotteluita on olemassa. Pddsddntoisesti kiltaa ei
voida mairitelld tdysin johonkin péétyyppiin kuuluvaksi, koska kiltojen toiminta on
usein monipuolista. Raid-killat ovat edelld mainittuja suorituskeskeisid kiltoja, jotka
pyrkivdt suoriutumaan pelimaailman luolastoista ja ndin nostamaan sijoitustaan kan-
sainvilisissé tilastoissa. Tallaiset killat vaativat suorituskeskeisyytensd vuoksi pelaajalta
hyvié pelitaitoja, jonkin asteista sitoutumista “raidaamiseen” seki tarpeeksi pitkille ke-
hittynyttd pelihahmoa. Sosiaalikilta rakentuu paljolti yhdessd pelaamisen ilosta. Killan
kilpailullinen menestys ei ole sen olemassaolon tirkein prioriteetti vaan yhteison hyvéa
henki. Kolmantena tyyppind oleva kasuaalikilta perustuu killan toiminnan monimuotoi-
suuteen ja midritteleméttomyyteen, joten sellaisessa on yleensd mahdollista harjoittaa
kaikkia eri WoW:in mahdollistamia pelimuotoja toisten pelaajien kanssa. (WoWWiki,

n.d..)

Erityyppisten WoW-kiltojen mielenkiintoisuus on siind, ettd pelimaailmaa ylldpitava ja
kehittavd Blizzard Entertainment ei vastaa killoista millddn tavoin. Killat syntyvit, kun
yksittdiset pelaajat kokevat yhdistymisen ja yhteistydon merkitykselliseksi vaihtelevin
motiivein. (Ks. WoWWiki, n.d..) Néin killalle asetetut normit ja kriteerit voivat erota
toisistaan hyvinkin paljon. Kiltojen heterogeenisyyden tunnistaminen on yksi tapa la-

hestya pelaamiskulttuurin monimuotoisuutta ja sen osakulttuurisia piirteita.
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Téssd tutkimuksessa kiytdn yleisesti sanaa peliympiristd, koska se on laaja mutta konk-
reettinen madritelmd. Se késittdid WoW:in pelimaailman, jossa pelihahmoilla toimitaan,
WoW-killan omat internetsivustot ja sen keskustelufoorumin sekd muut internetin yh-
teisOpalvelut, joissa WoW:in harrastajat keskustelevat ja tuottavat sisdltod WoW:in pe-
laamisesta. Pelitodellisuus on sanana hieman abstraktimpi, joten kéytén sitd vain sellai-
sissa kohdissa, joissa keskustellaan pelin muodostaman todellisuuden ja reaalitodelli-

suuden suhteista.

2.5 MMO-pelaamisen sosiaalisen ulottuvuuden tutkimus

Ensimmaéinen suomalainen pelitutkimuksen vuosikirja julkaistiin vuonna 2009 (ks.
Suominen ym. 2009). Tdmi osoittaa, ettd yhdentynyt ja erikoistunut monitieteellinen
tutkimus on pelaamisen laajan kulttuurin osalta hyvin nuorta. Olli Sotamaa (2009a,
100-105) esittdd vuosikirjan artikkelissaan, miten yksittéiset, leikkid teoretisoineet tut-
kijat ovat hajanaisesti kehittédneet pelaamisen tutkimusta 1900-luvun alusta saakka.
Varhaisen kansainvilisen tutkimuksen jédtyd hyvin harvojen tutkijoiden kiinnostuksen
kohteeksi, ovat heiddn leikkeja ja pelejd kisitelleet teokset nousseet koko pelitutkimuk-
sen klassikoiksi. Sotamaa (mt., 101) mainitsee tillaisiksi tutkijoiksi hollantilaisen Johan

Huizingan ja ranskalaisen Roger Caillois n.

Monitieteellisyyden ja pelaamisen kulttuurin laajuuden vuoksi pelitutkimus suuntautuu
useisiin eri ndkokulmiin, joista pelaamista tutkitaan ja tarkastellaan. Tutkimukseni ra-
jautuessa pelaamisen sosiaalisiin piirteisiin ja pelien osalta MMO-peleihin, supistuu
kansainvélinen ja erityisesti kotimainen tutkimus védhidiseksi. Vanhoista pelid ja leikkia
kasitelleistd teoksista voidaan mainita Rafael Helangon (1980) kokoelmateos hédnen
raporteistaan. Se kuvaa teoreettisesti mutta samalla erittdin kaytdnnoéllisesti leikkien ja
pelien merkitystd yksilon sosialisaatiolle. Helanko ei jdd kartoituksissaan pelkéstiddn
pohdiskelemaan leikin merkitysta lapsille vaan késittelee myds nuorten ryhmaytymista
pelien kautta. Lisdksi hdn korostaa aikuisten ihmisten suhdetta leikkeihin ja peleihin
tarpeellisena ja esittdd huolensa aikuisten ihmisten leikin puutteesta. (Mt., 9-10, 137—

138, 144-146.)

Suomessa tai suomalaisten tutkijoiden tekemid digitaalista pelaamista kisittelevid véi-
toskirjoja on ilmestynyt 35 kappaletta vuosina 1998-2012 (Sotamaa & Suominen 2013,

111). Yhteiskuntatieteellisesti pelaamisen kulttuuria on tutkittu vdhdn, mikd ndkyy
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myos siind, ettd ndiden 35 véitoskirjan yhteiskuntatieteellinen painotus on himmaéstyt-
tavén pieni. Olli Sotamaan ja Jaakko Suomisen (2013, 111) tutkimuksen mukaan aino-
astaan yksi véitoskirjoista oli heiddn luokittelunsa perusteella yhteiskuntatieteellinen
sen edustaessa sosiologiaa. Psykologian tieteenalalla viitoskirjoja on valmistunut kolme
ja kasvatustieteissé kaksi (mt.). Niistd keskeisimmin pelaamisen sosiaalisuutta ja vuoro-
vaikutusta kasittelivdt Johanna Blueminkin (2011) kasvatustieteellinen viitoskirja yhtei-
sOllisen oppimisen mahdollisuuksista digitaalisten peliymparistdjen avulla, sekd psyko-
logian alalta Tarja Salokosken (2005) viitoskirja lasten ja nuorten riskipelaamisesta
painottaen erityisesti vékivaltaisten pelisiséltdjen mahdollisia uhkia lapsen ja nuoren
kehitykselle. Vaikka en itse kdytd Salokosken viitoskirjaa varsinaisesti ldhteend, on se
vertailukohtana hyvé tutkimukselleni. Hinen viitoskirjansa edustaa psykologista yksilo-
ja ongelmakeskeisyyttd, kun taas timé sosiaalityon tieteenalaisuudessa tekemini tutki-

mus korostaa yhteisollisyyden ja piilevien voimavarojen merkitysta.

Lahimpénd tutkimustani oleva véitostutkimus on Marko Siitosen (2007) puheviestinnin
véitoskirja, joka kisittelee MMO-pelejd ja niiden yhteisollisyyttd. Siitonen péétyy tu-
loksissaan siihen, ettd moninpelattavissa verkkoroolipeleissa jatkuva vuorovaikutteisuus
luo pohjaa yhteisollisyydelle. Pitkdkestoinen vuorovaikutus mahdollistaa yksilolle sosi-
aalisen identiteetin rakentumisen verkkoroolipeliyhteisossd. Yksilon peliympériston
sosiaalista identiteettid eivit maéritd ulkoiset eivitka fyysiset tuntomerkit vaan yhteisol-
leen osoittama luotettavuus ja motivoituneisuus, mikd mahdollistaa yhteis66n kuuluvien

jasenten hyvin suuren heterogeenisyyden (mt., 223).

Kuten Sotamaan ja Suomisen (2013, 111) tutkimusartikkelissa esittdmd kuvio kertoo,
ovat suomalaiset, pelaamisen ilmidon liittyvat vaitostutkimukset yleistyméssd. Olen
tehnyt itse vastaavanlaisen havainnon moninaisen pelitutkimuksen lisddntymisesti vii-
me vuosien aikana. Tehdessdni WoW:ia késitellyttd kandidaatin tutkielmaa vuonna
2011 16yty1 etenkin kotimaista tutkimusta pelaamisesta selvasti vihemman kuin nyt pro

gradu -tutkielmaa tehdesséni.

Olen havainnut myds tarkastelemalla valtakunnallista sdhkoistd Doria-tietokantaa, ettd
viime vuosien aikana myo0s pro gradu -tutkielmien aiheena internetvilitteinen digitaali-
nen pelaaminen on yleistynyt. Havainto ei ole yllittdvd, kun otetaan huomioon, miten
viimeisen kymmenen vuoden aikana internetin kdytté on yleistynyt ja monipuolistunut.
Niinpé internetvélitteisen digitaalisen pelaamisen kdsitteleminen akateemisissa opinnéy-

tetdissd on perusteltua ja ymmarrettavad. Tutkimustani ldheisesti sivuavia tutkielmia en
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kuitenkaan ole 10ytdnyt lukuun ottamatta Miikka Markus Lehtosen (2008) psykologian
tieteenalalta valmistunut pro gradu -tutkielma. Siind hén kartoitti WoW:in kiltapelaajien
ryhmaidentiteetin muodostumista ja péétyi tuloksissaan siithen, ettd yksilon identifioitu-
essa WoW-kiltaansa pelaaminen koetaan myonteisend. Lisdksi WoW:in kiltapelaamisen
ryhmadidentiteetti oli rakenteeltaan samankaltainen kuin muiden perinteisempien ryhmi-
en identiteetti. Tdten Lehtonen argumentoi kiltapelaamisen mahdollisesti tukevan yksi-

16n psyykkistd hyvinvointia, jos yksilo identifioituu vahvasti ryhmétoimintaan. (Mt.)

Pelitutkimuksesta puhuttaessa on tunnustettava Frans Méyrdn panos niin suomalaisessa
kuin myo6s kansainvilisessé tieteellisessd pelitutkimuksessa. Hénen kirjaansa Introduc-
tion to Game Studies: Games in Culture (2008) pidetddn yhtend pelitutkimusalan perus-
teoksista (ks. Sotamaa 2009b, 130). Digitaalista pelaamista kulttuurina tutkiva Mayra
(2008) kasittelee pelaamista my0s osakulttuurien (kdyttden sanaa subculture) nakokul-
masta tuoden esiin sitdi monimuotoisuutta, jota aktiiviset pelaajat liittdvit osakulttuuri-
seen toimintaansa niin identiteettid muokkaavina merkityksind kuin kielené ja rituaalei-

na.

Kansainvilinen pelitutkimus on ymmaérrettivésti paljon laajempaa kuin suomalainen
tutkimus, jonka osalta kirjallisuuslihteitd etsiesséni olen ollut kriittinen, jotta kirjalli-
suusldhteen konteksti ei olisi tdysin erilainen kuin tutkimuksessani. Arvostetuista kan-
sainvilisistd pelitutkijoista Nicholas Yeen (2002; 2009) laajat tutkimukset MMO-
pelaamisen sosiaalisista merkityksistd pelaajilleen ovat keskeisesti lasné tutkimuksessa-
ni. Yeen tutkimuksissa yhdistyvét suuret kvantitatiiviset aineistot ja laadulliset haastat-
teluaineistot, joista esimerkkeind ovat hidnen vuosia kestdneet Ariadne- ja Daedalus-

tutkimusprojektinsa (ks. Yee 2002; 2009).
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3 Tutkimuksen toteuttaminen

3.1 Tutkimusongelma ja tutkimuksen metodologia

Tutkimukseni kisittelee internetiin sijoittuvan verkkoyhteisdpelin World of Warcraftin
pelaamisen sosiaalista ulottuvuutta. Ennen kuin ryhdyn kdyméén 14pi niitd tutkimusme-
netelmddn liittyvid valintoja ja pohdintaa, joita tein suunnitellessani ja toteuttaessani
aineistonkeruuta, on luontevaa esitelld tutkimusongelmani. Tutkimusongelma ehdollisti
tutkimukseni aineistonkeruuta ja mééritti ajatustyoni lahtokohtia. Tutkimuskysymykseni

ovat seuraavat:

Miten verkkoyhteisopelaamisen osakulttuuri toimii sekundaarisen sosialisaation agent-
tina pelaajien omista kokemuksista tarkasteltuna? Tarkentava alakysymys on: Millaisia

merkityksid nousee esiin verkkoyhteisopelaamisesta pelaajilleen?

Koko aiheeni pohjautuessa digitaalisessa virtuaalitodellisuudessa tapahtuvaan harras-
tukseen voisi ensimmadinen oletus olla se, ettd aineistonkeruu suoritetaan sdhkoisessa
muodossa. Tdma ei kuitenkaan tutkimusongelmaa pohtiessani ollut lainkaan itsestidén
selvd. Pohdin hyvin pitkdén, ettd aineistoni tulisi olemaan laadullinen keréttynd muuta-
mien aktiivipelaajien kokemuksista haastattelun avulla. Ndin ollen ajatukseni harhailivat
osin digitaalisen todellisuuden ja toisaalta reaalimaailman todellisuuden valilld mietties-
sdni, mikd olisi paras tapa ja tila luoda kontakteja WoW:in aktiivipelaajiin. Ajattelin,
ettd haastattelua varten parempi tutustuminen pelaajien kanssa olisi oleellista, jotta luot-
tamuksellisuus voisi rakentua haastattelijan ja haastateltavien vélille. Tdméan seuraukse-
na reaalimaailman puolella jérjestettdvit pelitapahtumat, joihin peliharrastajat kokoon-
tuvat, olivat usein mielesséni sellaisina tiloina, joissa tdllaisia suhteita olisi mahdollista

rakentaa.

Ajatukseni muuttuivat metodologisesti mitd radikaaleimmalla tavalla, kun lopulta huo-
masin ajattelevani, ettd haastattelujen jirjestiminen niiden analysointiin asti tuntui var-
sin epdvarmalta ja epdselviltd. Lisdksi kvantitatiivisten tutkimusmenetelmien suoma
mahdollisuus kartoittaa yhteiskuntatieteellisesti ihmisten kokemuksia avautui minulle
varsin myOdhéddn verrattuna siihen, kuinka kauan olin jo miettinyt erilaisia vaihtoehtoja
tutkimusasetelman osalta. Havaittuani tdmén kvantitatiivisen mahdollisuuden loksahti

tutkimusasetelma mielesséni kohdilleen hyvin nopeasti.
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Kvantitatiivisen tutkimusotteen valinta merkitsi samalla sitd, ettd tutkimukseni aineis-
tonkeruu suoritettiin sdhkdisesti. Asialla on merkitystd, koska kvantitatiivinen kysely
madrittdd tutkijan ja tutkimukseen osallistuvan henkilon vélistd suhdetta (Alkula 1994,
69). Ajattelen, ettd internetissd tdytettivd kyselylomake on tutkittavalle joukolle eli
WoW:in aktiivipelaajille huomattavasti miellyttavimpi tapa vastata kuin haastattelutut-
kimuksen henkilokohtaiseen kontaktiin perustuva vastaaminen. Kyselyyn kaytettdva
aikamaard, tekstintuottamisen vapaaehtoisuus avovastauskohdissa, omalla tietokoneella
suoritettava ajasta sekd paikasta riippumaton mahdollisuus vastaamiseen ja anonymi-
teetti tekevit vastaajana olemisen varsin helpoksi ja miellyttdvédksi. Olen vakuuttunut
siitd, ettd moni henkilo, joka kyselyyni vastasi, olisi voinut olla my6s laadullisen aineis-
ton vastaajana. Tamd henkilokohtainen tunne minulle juontuu siitd, ettd WoW-killat,
joiden kanssa olin tekemisissd, olivat mitd yhteistyokykyisimpid ja osin jopa oma-
aloitteisen innostuneita tutkimuksestani. Toisaalta olen yhtd vakuuttunut, ettd moni lo-
makemuotoiseen kyselyyni vastanneista ei olisi ollut vastaajan roolissa, mikali olisin

toteuttanut aineistonkeruun laadullisin menetelmin.

Huolellisesti tidytetyt lomakkeet ja vastaajaméérin ldhes ylitettyd asettamani enimmais-
tavoitteen voin ajatella, ettd suhteellisen uuden tutkimusaiheen osalta menetelméavalin-
tani osui oikeaan. Onnistunut aineistonkeruu voi osoittaa myds, ettd vastaajina olleet
pelaajat arvioivat tutkimukseen osallistumisen mielekkddksi ja tirkedksi. Uudehkon
tutkimusaiheen vuoksi minulla ei ollut juuri lainkaan aiempia yhteiskuntatieteellisid
tutkimuksia samankaltaisista aiheista, jotka olisivat ohjeistaneet tekemddn valintaa me-
netelmédn osalta puoleen tai toiseen. Se, ettd kvantitatiivisuuteen perustuva lomake-
kysely tuotti hyvéin méérin huolellisesti annettuja vastauksia, ei kuitenkaan voi olla pe-
rustelu menetelmén valintaan. Jos tutkimusongelmani ei olisi taipunut sellaiseen muo-
toon, ettd sen tutkimista madrillisin keinoin ei olisi ollut jdrjellisesti perusteltavissa, en

olisi voinut valita sitd, vaikka aineisto olisikin ollut helposti kerattavissa.

3.2 Verkkokyselylomakkeen suunnittelu

Tutkimuskysymysten laadinta ja operationalisointi ovat tutkimuksen suunnittelun tér-
keimpid vaiheita. Operationalisointi edellyttdd, ettd tutkimusteorian ja tutkittavan ilmion
vilille muodostetaan suhde tutkimusteoriaa edustavien empiiristen mittarien luomiseksi.

Kvantitatiivisessa tutkimuksessa mittarien avulla suoritettavassa aineiston analyysissa
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tulkinnallisuuden sijasta korostuu looginen pééttely, jonka pitdisi olla tutkijasta riippu-
matonta. (Ronkainen ym. 2008, 19.) Tdmin kriteerin kyseenalaistan osaksi, koska omaa
aineistoani analysoidessa useassa kohdassa laadullinen tulkinta on ollut valttimétto-
myys esimerkiksi tulkitessani ja nimetessdni ryhmittelyanalyysin tuottamia ryhmid pe-
laajajoukosta. Niinpd oman tutkimukseni puolesta kuin yleisestikin ajattelen yhteiskun-
tatieteellisessd tutkimuksessa tutkijan olevan ldhes aina jollain tavoin henkilokohtaisesti
sidoksissa analyysiinsa. Piddn tdtd tirkednd huomiona, joka ainakin jokaisen ensim-

maistd tutkimustaan tekevén olisi syytd ottaa huomioon omassa tutkimustoiminnassaan.

Huomatessani mahdollisuuden toteuttaa kokemuksellisuuteen pohjautuva tutkimus
kvantitatiivisena piti minun samaan aikaan varmistua, etti kykenen rakentamaan suh-
teen tutkimusteorian ja tutkimani ilmidn vilille tutkimusteoriaa edustavien empiiristen
mittareiden luomiseksi. Lomake oli suunniteltava niin, ettd kysyttivét asiat ja esittdméni
vditteet, joihin pelaajat vastasivat viisiportaisella Likert-asteikolla olemalla samaa tai eri
mieltd, eivét olleet mitd tahansa asioita pelaajien sosiaalisesta kanssakdymisestd pe-
liympéristossddn. Pelaamisen ilmion tutkimiseen valitsemieni teoreettisten kisitteiden
muuttaminen empiirisesti mitattavaan muotoon luonnistui paljolti siksi, ettd olin késitel-
lyt kandidaatin tutkielmassani tutkimusaihetta tieteellisen kirjallisuuden avulla kéyttden
ja yhdistellen sekundaarisosialisaation teoriaa sekd osakulttuurin kisitettd. Johdonmu-
kaisella operationalisoinnilla sain tehtyd sellaisia konkreettisia viittdimid pelaamisen

ilmidstd, jotka yhdessd muodostivat aina jotain ilmidn osa-aluetta mittaavan mittarin.

Kehittdmilldni mittareilla pyrin kartoittamaan muun muassa pelaajien sosiaalisuuden
merkitystd, sosiaalisen vuorovaikutuksen kynnystd, yhteison yksiloa palvelevia mahdol-
lisuuksia, oman toiminnan merkitystd yhteisossé, yhteison luomaa normatiivisuutta seka
muita pienid kokonaisuuksia, jotka ovat palautettavissa sekundaariseen sosialisaatioon
ja osakulttuurin tunnusmerkkeihin. Alun perin mittareita muodostui yhteensd kymme-
nen, joihin jokainen lomakkeen yksittdinen kysymys lukeutui. Alkuperdinen tavoite oli
muodostaa mittareita vastaavat summamuuttujat aineistoon analyysia varten. Tdma oli
kuitenkin vain oletusarvo, koska en voinut tietdd, millaisia vastauksia pelaajat antavat,

joten alkuperdisten mittareiden toimivuus ei ollut varmaa.

Kysymysten muodostamiseen vaikuttivat sosialisaatioteorian ja osakulttuurin késitteen
lisédksi muutamat aiemmat MMORPG-pelaamisen sosiaalisuutta kartoittaneet tutkimuk-
set, joihin olin myds tutustunut kandidaatin tutkielmassani. Ne ohjasivat ajatuksiani

miettiessdni verkkoyhteisopelaamiseen keskeisesti liittyvid seikkoja. Tosin saatuani



26

aineiston kerétyksi ndiden verkkoyhteisopelaamista koskevien véittdmien hajonta osoit-
tautui hyvin pieneksi. Toisin sanoen suuri enemmist0 vastaajista oli téllaisten véittimien

kanssa erittdin samanmielisié.

Liahdin tydstimédidn kyselylomaketta tarkoituksenani kayttdd ensisijaisesti Likert-
asteikollisia kysymyksid. Kuitenkin saadakseni kyselystini sekd aineistoanalyysistani
hieman monipuolisemmat siséllytin kyselyyn toisillakin tavoin mitattavia muuttujia.
Etukéteisoletukseni oli, ettd monipuolisuus voisi tuoda aineistooni joustoa sen mukaan,
mika aineistossa lopulta vaikuttaisi olevan erityisen merkityksellistd nostaa esiin ja ana-
lysoida eteenpéin. Niinpa véittdmien liséksi tiedustelin lomakkeella puolistrukturoidusti
pelaajien omia merkittdvimpid syitd pelaamiseen sekéd vertaisarviota toisten pelaajien
merkittdvimmisti syistd pelata. Ndiden liséksi kartoitin taustamuuttujilla vastaajaa pe-

laajana.

Taustamuuttujien valitseminen on huolellisuutta vaativa tehtdvd. Niin ajattelin laaties-
sani lomakettani. Verkkoyhteisdpelaamisen ilmion ollessa osittain vieras laajemmalle
yleisolle, joka ei tunne digitaalisen pelaamisen moninaista kulttuuria, se voi aiheuttaa
helposti tahatonta tai tahallista ongelmaldhtdistd puhetta ilmidstd. Yksi syistidni koko
tutkimukseen on véltelld ongelmaléhtdisyyttd pelaamisilmion osalta, joten taustamuut-
tujilla asettaisin itseni paradoksaaliseen tilaan, jos ne késittelisivit esimerkiksi vastaajan
tyomarkkina-asemaa tai terveydellisid seikkoja. Tétd asiaa pidin koko ajan mielessi,
kun perustelin itselleni ja muille taustamuuttujien valintoja siten, ettd ne ldhes pelkés-

tadn kartoittavat vastaajan pelikokemusta ja pelaamistapaa.

Valitsin sdhkdisen verkkokyselylomakkeeni toteutettavaksi Webropol-kyselyohjelmalla.
Valintaan vaikutti paljolti se, ettd Webropol suhteellisen tuttuna ohjelmana tuki minua
jarjestelemddn kysymyksid osastoittain valmiiksi mielessdni ennen varsinaisen kysely-
lomakkeen mairittelyd niin, ettd kyselylomake olisi kokonaisuudessaan johdonmukai-

nen ja miellyttava tayttaa.

Arto Selkild (2013, 118-119) mainitsee artikkelissaan, ettdi Webropol kyselyohjelmana
on hyvi tapa toteuttaa teemallisesti johdonmukainen kysely, joka mahdollistaa vastaa-
jan palaamaan kyselylomakkeessa taaksepdin ja arvioimaan yksittdisten kysymysten
valisid merkityksid. Teemoittelu oli tirked osa lomakkeen kehittdmisprosessia minulle,
koska laatimani mittarit pyrkivdt kokoamaan pienid kokonaisuuksia sosialisaatiosta ja
osakulttuurisesta toiminnasta. Sen liséksi, ettd teemoihin jaettu kysely auttoi minua pi-

tdméaan kokonaisuuden selkednd mielesséni, oli my0s oleellista, ettd vastaajalle muodos-
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tui jonkinlainen ehjd késitys siitd, millaiseen tutkimukseen hdn oli vastaamassa. Lo-
makkeen mukana esitetty saatekirje (ks. liite 1) taustoitti kyselyd, mutta taustoituksen
jilkeen Webropolin mahdollistama lomakkeen avoimuus parhaassa tapauksessa syvensi

vastaajan ajatusta tutkimuksestani.

Kyselylomakkeen fyysinen jaottelu teemoihin ei kuitenkaan suoraan paljastanut suun-
nittelemiani mittareita. Tédten teemat eivét olleet kysymystasolla samat kuin mittarit
niiden taustalla. Tdma asia perustui kolmeen seikkaan, joista ensimmadinen ja toinen

ovat oleellisia ja kolmas enemmainkin kysymyslomakkeen ulkoasuun liittyva.

Ensimmdinen syy sille, ettd mittarit eivit muodostaneet lomakkeessa teemakokonai-
suuksia, koski sitd, ettd jotkin mittareista kartoittivat pelaajan henkilokohtaista koke-
musmaailmaa ja toiset kartoittivat pelaajan kokemusta muista pelaajista tai peliympéris-
tostd yleisesti. Henkilokohtaiset kokemukset ja yleisen tason arvioinnit on tarkasti jaet-
tava erillisiin mittareihin, mutta niiden vuorovaikutus lomakkeella on huomattava. Ky-
symyspatteriston ongelmaksi ja viaksi luonnehditaan osittain paillekkéisid véaittimia
perdkkdin esitettyind, mikd voi aiheuttaa pintasuuntautunutta vastaamista. (Selk&la
2013, 115.) Lomakkeessani viitteiden 1dhekkaisyys toisiinsa ndhden oli paikoittain tar-
koituksellista pintasuuntautuneen vastaamistyylin uhalla. Ajatukseni oli, ettd viitteen
esittdminen ensimmaiseksi pelaajan henkilokohtaisesta kehityksestd ryhméatydskentelys-
séd ja seuraavaksi samasta asiasta, mutta yleisesti ajateltuna, antoi pelaajalle vastaajana
mahdollisuuden arvioida muiden tasoa omaan henkilokohtaiseen tasoonsa nédhden.
Myos Selkdld (mt., 114) toteaa Webropolin vahvuudeksi sen, ettd vastaajat pystyvit
vertailemaan ja suhteuttamaan kysymyksia toisten kysymysten kanssa pohtiessaan vas-

tausta.

Toisena seikkana oli lomaketutkimuksen perinteisesti kerddméa kritiikki, jonka pyrin
ottamaan huomioon. Kritiikki kohdistuu etenkin perinteiseen postikyselyyn, koska se
jattdd huomiotta vastaamisessa tapahtuvan interaktion. Tdma tarkoittaa, ettd vastaajalla
on mahdollisuus pdésti tutkimaan lomakkeen kaikkia kohtia ja muodostamaan vastauk-
sensa lomakkeen antamien vihjeiden tai tuntemusten vaikutuksella. Ongelmaksi tillai-
sessa osoittautuu se, ettd hallitsemattomasti tapahtunut vastaaminen tuottaa satunnaisia
konteksteja, joita tutkijan on vaikea selvittdd. Sdhkoisessd lomakekyselyssd sen sijaan
mahdollistuvat kaikki vastaamiseen liittyvit rajoitukset, joita lomakkeen laatija voi ha-
lutessaan asettaa. Vastaamiselle on kuitenkin hyvé antaa vapauksia, jotta hallittuja kon-

tekstuaalisia kokonaisuuksia vastauksista voi ylipddtddn syntyd verrattuna visuaalisesti
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tdysin rajoitettuihin, yksittdin esitettdviin kysymyksiin. Kysymysten visuaalinen etéi-
syys vaikuttaa osaksi vastauskontekstien muotoutumiseen, joten itse pyrin luomaan jér-
jestystd lomakkeeseeni jakamalla teemoittain kysymysosastoja erillisille sivuille. Néin
edelld mainitsemani vastaajan mahdollisuus vertailla ja arvioida viittdmid keskenédén
tapahtui niissd kohdissa, joissa oli tarkoituskin mahdollistaa vastaamisen siséllollisten

yhteyksien muodostuminen. (Selkild 2008, 132.)

Kolmas seikka kysymysten asettelulle teemoittain eikd mittareittain johtui siitd, ettd
mittarit olivat hyvin erikokoisia. Halusin luoda lomakkeen, joka ei ole sisdlloltddn eikd
myo6skéddn ulkoasultaan tai vastaamisen sujuvuuden kannalta epétasainen ja hallitsema-
ton kokonaisuus. Jos jollakin kysymyssivulla Webropolissa olisin esittdnyt kolme véit-
tdmaa, seuraavalla seitsemin ja seuraavalla jélleen kolme, olisi sivuja tullut hyvin mon-
ta, mikd ei vastauskokemuksen osalta ole vélttimattd miellyttdvd. Myos Selkdld ym.
(2008, 42-43) toteavat artikkelissaan tutkijalla olevan paljon vapauksia luodessaan séh-
koistd kyselyd sen visuaalisuuden suhteen, mistd on hyotya niin tutkijalle kyselyn ete-

nemisend hénen haluamallaan tavalla kuin my0s vastaajalle kyselyn selkednd kdytetta-

vyytena.

Taustakysymykset oli asetettu lomakkeen alkuun yhdelle sivulle pdéosin alasvetovalik-
koina (ks. liite 2). Niiden pyrkimyksend oli valmistella pelaaja vastaajana kyselyyn.
Taustakysymysten valmistava vaikutus perustui sithen, ettd niitd tdyttdessd ei vastaajan
tarvitse vield pohdiskella kysymystd lainkaan syvéllisemmin, koska kysyttdvit tiedot
perustuivat 1dhinnd yksinkertaisesti valittaviin aikamaireisiin pelaajan pelaamistyylistad
ja pelikokemuksesta. Vastaajapsykologisesti erilaisten aikamadreiden ja ajallisen keston
arviointi ei ole kuitenkaan yksikertainen prosessi, joka tuottaisi tismallista tietoa vastaa-
jilta. Vastaajan itsearvio ajallisista méddristd on altis virheille ja vdéristymille sen perus-
tuessa muistiin. Psykologisesti muistiin vaikuttavat useat eri asiat, kuten ldhimennei-
syyden korostuminen jossain arvioissa ja merkittdvien tapahtumien voimakkuus arvion
tarkkuutta lisddvind tekijand (ks. Tourangeau ym. 2000, 100-135). Silti ajattelin, ettd
vastaamisen miellyttdvyyden kannalta téillainen itsearvionti toimisi parempana kyselyn
aloittajana kuin vdittdmat, joissa pelaaja joutuisi miettimidn pelaamisen suhdetta esi-
merkiksi yhteiskuntaan. Téllin lomake olisi voinut tuntua ensivaikutelmaltaan raskaal-

ta.

Lomakkeen laadinnassa oli otettava huomioon, ettd kokemuksellisuutta tutkittaessa on

mahdotonta kysya strukturoidusti ne oleellisimmat asiat, joita ilmi6on voi liittyd. Niinpa
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jokaisen teemallisen kokonaisuuden lopuksi lomakkeessa oli avoin tekstivastauskohta,
jonka merkkimééria ei ollut rajoitettu. Avoin vastaus voi tdydentdd kysymyksia tai véit-
tdmid, jotka ovat aina tutkijan asettamia valintoja. Niilld voidaan saada lisdtietoa vasta-
uksiin tai jopa tuoda esiin tdysin uusia seikkoja, joita tutkija ei ole huomannut tiedustel-
la. Avoimet tekstikohdat toimivat lomakkeessani yli odotusten, koska ne kerésivét usei-
ta kymmenia huolellisesti kirjoitettuja, useiden virkkeiden pituisia vastauksia. Téllaisten
tekstivastausten méadra jo itsessddn viestii siitd, ettd kyselyyn vastanneet ottivat kyselyn

tosissaan ja paneutuivat siihen.

Laadittuani kyselylomakkeen Webropolille ja kédytydni ldpi sen toimivuuden kaikilla
oleellisilla tavoilla oli sille suoritettava testaaminen. Testaamisella pyrin saamaan palau-
tetta muun muassa kyselyn sisdllostid, kiytetystéd kielestd, visuaalisuudesta ja johdonmu-
kaisuudesta. Lisdksi testaaminen tuottaa valmiita vastauksia, joiden tarkasteleminen on
myods informatiivista ennen kuin lopullinen lomake annetaan vastaajille. Testaamisen
suoritin niin, ettd ldhetin sdhkopostiviestilld linkin testikyselyyn ennalta valitsemilleni

henkildille, joista kaikki tunsivat jollain tavoin World of Warcraft -pelin.

Lomakekyselyni testaaminen oli jdlkeenpdin arvioituna yhdistelmé perinteistd pilottites-
tausta sekd asiantuntijaraadin arviota. Perinteisessé pilottitestauksessa kyselylomake
testataan oikeilla vastaajilla niin lopullisessa muodossaan kuin mahdollista (Lehtinen &
Ahola 2002, 11). Koska kyseessa oli ensimmadinen itse tekeméni kyselylomake, oli hy-
vin luontevaa tukeutua myds asiantuntijaraadin arvioon lomakkeesta. Yleisesti asiantun-
tijaraadilla tarkoitetaan lomakesuunnittelun asiantuntijoita, jotka arvioivat lomaketta
kiinnittden huomioita sen ongelmakohtiin asiantuntijatietonsa perusteella (Lehtinen
2002, 38). Tallaista asiantuntemusta edustavia henkil6itd ei ollut raadissani muita kuin
tiedekunnan yksi tilastotieteen opettajista. Silti pidin muitakin lomakkeen testaajia asi-
antuntija-asemassa, koska he tunsivat tutkimuskohteena olevaa peliympéristdd ja heidén

palautteessa oleellisempaa oli sisdllon arviointi kuin annetut vastaukset.

Testivastaajat antoivat palautetta yksittdisissd kysymyksissd piilevistd sanavalinnoista,
joille itse kysymysten laatijana tulee helposti ’sokeaksi”. Téllaiset sanavalinnat voisivat
aitheuttaa nérkastysti oikeissa vastaajissa ja aiheuttaa harmillisia seurauksia ohjaten vas-
taamista johonkin tiettyyn suuntaan tai saada aikaan vastaamisen keskeyttdmisen. Li-
sdksi testivastaajien antama kielenhuolollinen palaute oli tirkedd, koska kirjoitusvirheet
sekd huonosti kirjoitetut lauseet voivat heikentdd kyselyn uskottavuutta ja vaikuttaa

omalta osaltaan vastaamismentaliteettiin. Testivastaajista eniten WoW-peliymparistoa
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tuntevat henkildt kertoivat ajatuksiaan, joita heilld oli lomaketta tdyttdesséddn mielessa.
Tédmin asian hyddyllisyys minulle oli ainakin siind, ettd pystyin peilaamaan omia kisi-
tyksidni peliympéristostd toisten ndkemysten avulla. Toisaalta minun tdytyi perustella
jotain lomakkeessani olevia valintoja néille testivastaajille, minkd myds néin térkedna.
Reflektion kautta tapahtunut lomakkeen kehittyminen oli mielesténi arvokas asia, jotta
lopullinen lomake oli mahdollisimman hyvin jdsentynyt ja relevantti tutkimustani var-
ten. Kaiken kaikkiaan testaamisesta voin todeta, ettd se osoittautui juuri niin tiarkedksi

vaiheeksi kuin mité siitd kvantitatiivisen tutkimuksen kursseilla on puhuttu.

3.3 Niyteperustainen otanta

Tutkimuksen jarjestimisen ehdottomasti jannittdvin vaihe oli 16ytdd World of Warcraft
-pelid pelaavia pelaajia, jotka haluaisivat osallistua tutkimukseeni vastaajina. Rajauksik-
si vastaajien suhteen madritin, ettd World of Warcraft -pelid oli harrastettava kiltape-
laamisena tai siitd piti olla aikaisempaa kokemusta. Lisdksi vastaajilta vaadin vahintidén
18 vuoden ikdd. Vastaajien rajaaminen tdysi-ikdisiin teki aineistonkeruusta hieman hel-
pompaa verrattuna siihen, ettd alaikéisia olisi ollut mukana, koska alaikaisiltd kerdttava

tutkimusaineisto vaatii huoltajan suostumuksen vastaamista varten.

Edelld mainitut rajaukset olivat hyvin luonnollisia alkaessani etsii WoW:n pelaajia,
koska 66 % kaikista WoW-peliympéristoon luoduista pelihahmoista kuuluu johonkin
pelikiltaan. Pelitason noustessa (pelitaso 43 ja ylemmat vuonna 2006 kdytdssd olleella
pelitasoasteikoilla) kiltaan kuulumisen osuus kasvaa jopa 90 prosenttiin. (Ducheneaut
ym. 2006, 4-5.) Useilla pelikilloilla on omat internetsivunsa, joissa kiltaa esitellddn
muun muassa uusien pelaajien rekrytoimista varten. Huomasin, ettd monet suomalaiset
pelikillat vaativat pelaajiltaan 18 vuoden ikéé, joten asettamani rajat sopivien vastaajien
16ytdmiseksi eivét tuottaneet ongelmia. Haasteita sen sijaan aiheutti paljonkin se, ettd
minulla ei ollut mitddn valmista ja kokeiltua toimintasuunnitelmaa, miten saisin yhtey-
den sellaisiin kiltoihin, jotka vaikuttivat internetsivujensa osalta aktiivisilta ja kriteerini
tayttéviltd. Minulla oli vain yksi konkreettinen pelaajakontakti, jolta sain ideoita, miten
voisin yrittdd esitelld tutkimustani pelikilloille, jotta asiani voisi saada suopean vastaan-
oton. Vaikka pelaajakontaktini auttoi minua saamaan kontaktit hinen oman pelikiltansa
lisdksi erddseen toiseen kiltaan, oli tavoitteeni kerdtd aineistoni vastaajaméérdksi 80—

100 vastaajaa. Niinpd kahden pelikillan vastaajista ei vield kertynyt kuin muutama



31

kymmenen vastausta, koska yleisesti WoW-killan koko on kymmenen ja kahdenkym-
menen jdsenen valilld. Silti suuriakin yli 200 pelaajan kiltoja on olemassa (Ducheneaut

ym. 2006, 5).

Saadakseni riittdvdn mddrdn vastauksia arvioin, ettd minun oli saatava vastaukset yh-
teensd neljélta tai viideltd WoW-killalta. Vaikka useat killat olivat helposti 16ydettivissa
internetin kautta hakusanoja kayttdimalld, oli huomattavasti vaikeampaa saada yhteytta
kehenkéén pelikillan henkiloon. Tdma ei johtunut siitd, ettd pelikillat olisivat olleet eris-
tyneitd tai haluttomia yhteistyohon, vaan siitd, ettei yhdenkéén pelikillan sivuilta ollut
16ydettdvissd kenenkddn yhteystietoja. Lisdksi pelikiltojen keskustelufoorumeilla oli
hyvin harvoin osio, johon pystyi kirjoittamaan asiansa olematta killan keskustelufooru-
mille rekisterditynyt. Kéytin useita pdivid 10ytddkseni yhteystietoja tai vaihtoehtoisia
tapoja tavoittaa kiltapelaajia. Sellaista tutkimuskirjallisuutta, joka késittelisi verkkoyh-
teisOpelien yhteisdiden tutkimusta ja antaisi neuvoja, miten tutkimus olisi hyva jérjes-
tdd, en 10ytinyt etsintdjeni tueksi. Aihetta sivuava kirjallisuus ja silloin tidlloin kohtaa-
mani asenteet vahvistivat olettamusta, ettd verkkoyhteisot olisivat todennékdisesti va-
rautuneita tai jopa vastentahtoisia ulkopuolista uteliaisuutta kohtaan. Etenkin esittéyty-
minen sosiaalityon opiskelijana toi minulle lisdpaineita, ettd pelaajat pitdisivdt minua
yhteiskunnallisten normien ja sosiaalisen kontrollin edustajana. Téllaisten etukiteisten
ajatusten vuoksi rekisterdityminen suoraan jonkin tietyn killan keskustelufoorumille

tuntui tungettelevalta ja liian suorasukaiselta toiminnalta.

Lopulta kuitenkin pdddyin rekisterditymién yhdelle aktiiviselta vaikuttavalle WoW-
killan keskustelufoorumille. Tunnusten luonti oli yksinkertainen toimenpide, jonka jal-
keen kirjoitin yksityisviestin killan johtoasemassa olevalle henkil6lle eli kiltamestarille
esitellen itseni ja asiani. Olin tutkimusaiheeni esittelyd varten laatinut vastaajille saate-
kirjeen, jonka pro gradu -ohjaajani oli hyvédksynyt. Saatekirjettd en kuitenkaan sellaise-
na voinut heti kdyttdd, koska oletin, ettd pelikillan keskustelufoorumille rekisteroitymi-
nen pelkédlld tutkijamotiivilla vaatisi yksityiskohtaisempaa selvitystd siitd, miksi olin
valinnut juuri kyseisen killan sellaiseksi, jonka keskuudessa halusin tehdd kyselytutki-

muksen.

Sain nopeasti vastauksen kiltamestarilta, joka oli kaikin puolin erittdin asiallinen ja
myonteinen tutkimustani kohtaan. Sen jidlkeen, kun kiltamestari oli vahvistanut, ettd
kilta oli halukas vastaamaan kyselyyni, sovimme, ettd hdn viélittdisi virallisen saatekir-

jeeni keskustelufoorumille kyselylomakkeen linkin kanssa. Tama osoittautui toimivaksi
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ratkaisuksi, jota kéytin kaikkien kiltojen kanssa, eli joku yhteyshenkild — yleensid joku
killan johtohenkildistd — toimitti saatteen ja linkin muille pelaajille ja ilmoitti samalla
asettamani aikarajan, jolloin vastaukset oli viimeistdén annettava. Niin aineistonkeruu
saavutti tavoitteensa erittdin jouhevasti kerdten 98 vastausta. Aineistonkeruulle asetta-
mani ajallinen tavoitekaan ei ylittynyt, koska kyselyn avaamisesta sen sulkemiseen ku-

lui noin kolme viikkoa loka-marraskuun vaihteessa vuonna 2013.

Tutkimusaineistoni koostui pddosin neljan suomalaisen WoW-killan vastauksista. Killat
edustivat hieman erilaisia kiltatyyppejd internetsivujensa esittelyiden perusteella. Toiset
olivat péadasiallisesti niin sanottuja sosiaalikiltoja, joille pelaaminen oli rentoa yhdessa
vithtymistd pelin ddrelld eikd kovinkaan suorituskeskeisti. Toisissa killoissa taas pelaa-
misen tavoitteellisuus korostui enemmaén tarkoittaen sitd, ettd pelaajilta vaadittiin edis-
tyneitd taitoja sekd sitoutumista pelaamiseen niin, ettd pelillisid tavoitteita voitiin saa-
vuttaa. Olin tyytyvéinen, ettd juuri tillaisia hieman toisistaan poikkeavien kiltojen jése-

nid tuli vastaajiksi, koska se saattoi tuottaa aineistoon vastauksiin monimuotoisuutta.

Kyselytutkimukseni kuuluu itsevalikoituneiden verkkokyselytutkimusten ryhméaén tar-
koittaen, ettd kyseessd ei ole otosperustainen vaan niyteperusteinen tutkimus, jota voi-
daan kritisoida sen edustavuuden osalta. Téllaisessa tutkimuksessa yksittdiselle vastaa-
jalle ei voida madritelld todenndkoisyyttd, joka ilmaisee hdnen mahdollisuutensa tulla
valituksi tutkimukseen. Liséksi ndyteperusteisuutta kritisoidaan siitd, ettd sithen vastaa-
jat valikoituvat paljolti oman mielenkiintonsa mukaan. (Miettinen & Vehkalahti 2013,
87—-88.) Kritiikki on aivan relevanttia myos kyselytutkimustani kohtaan. Pidédn aineisto-
ni edustavuutta silti hyvénd, silld kyselyyn linkin saaneiden ryhmai koostui jo 1dhtékoh-
taisesti henkil6istd, joilla oli eriytynyt mielenkiinnon kohde. Vaikka tilastollista satun-
naisuutta nédyteperustaisuudella ei saavuteta, edustaa tutkimus perusjoukkona olevaa
WoW:ia harrastavia tdysi-ikéisid suomalaisia kiltapelaajia kohtalaisen hyvin, koska kil-
lat ovat toisistaan poikkeavia ja alun perin sattumanvaraisesti valittuja. Vastaajaksi vali-
koitumisen todenndkdisyyttd ei ollut mahdollista méérittdd kyselyssédni, koska kiltojen
tarkkaa kokoa ei ole tiedossani. Pystyn kuitenkin muodostamaan prosentuaalisen arvion
siitd, kuinka suuri osuus killan jdsenistd vastasi kyselyyn. Edustavuutta oleellisempaa
ndyteperustaisuudessa on kuitenkin se, miten silld voidaan kuvata ja kertoa tietyn jou-
kon kokemuksia tarkasteltavan ilmion suhteen (Ronkainen 2008, 72—73). T4lloin aineis-

ton sisdllollinen relevanttius on edustavuutta keskeisempdi (mt.).
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Jani Miettinen ja Kimmo Vehkalahti (2013, 88) mainitsevat, ettd itsevalikoituneissa
verkkokyselytutkimuksissa kenelld tahansa on pdisy kyselyyn vastaamaan. Ajattelin,
ettd tdysin avoimena oleva kyselylomake internetissd voisi olla hallitsematon ja helposti
ilkivallan kohde, mutta en pitdnyt titd kuitenkaan ongelmana, koska pdadyin WoW-
kiltojen valmiiksi rajattuun ympéristoon. En kieltdnyt jakamasta linkkid, mikali joku
kiltapelaajista halusi jakaa kyselyn toisissa killoissa pelaaville tuttavilleen. Néin ollen
en pyrkinyt tdyteen varmuuteen sen osalta, ettd ehdottomasti vain nelj kiltaa olivat ai-
neistoni tuottajina. Sen sijaan ajattelin, ettd jos joku haluaa levittdd muille pelaajille
oma-aloitteisesti tieteelliseen tutkimukseen perustuvaa kyselyd, on se ldhinnd vain ar-
vostettava ele ja todiste lomakkeen kelvollisuudesta. Kuten jo aiemmin mainitsin, en
havainnut kyselyd kohtaan tehdystd ilkivallasta merkkejd, kun tutkin sen vastauksia
kyselyajan paityttyd. Niinpd piddn ndyteperusteisuuteen pohjautuvaa itsevalikoituvaa

verkkokyselytutkimusta timén tutkimuksen jirjestimisen osalta onnistuneena valintana.

3.4 Tutkimusprosessin toteutuminen

Mainitsin jo aiemmin, ettd kyselyn vastauksista vélittyi minulle niitd selaillessani huo-
lellisuus. Avovastausten méérd ja niiden pituus oli myonteinen yllitys minulle kuten
myo0s kyselyn loppuun annettu mydnteinen tai kehittdmisideoita siséltdvi palaute. Huo-
lellisuus vastaamisessa liittyy verkkokyselyjen vastauskatoanalyysiin. Kyselyni vastaa-
jamaadrdksi tuli 98 ja ldhes jokaiseen kysymykseen viimeisid véittimid myoten oli vasta-
uksia kertynyt kyseinen mééra. Téten vastauskadon osalta voidaan todeta, ettd kyselys-
séni oli paljon tiydellisid vastaajia (complete responders). Itsekritiikkié esitén kyselyyni
kahdelta osalta vastauskatoa ajatellen. Ensimmdiinen asia oli se, etten huomannut kuin
vasta kyselyn jélkeen, ettd Webropol laski jokaisen kerran, jolloin kyselyn linkki oli
avattu. Niiden avaamiskertojen kokonaismdardksi, jolloin kyselyn yhteenkddn kysy-
mykseen ei vastattu, kertyi 77 kappaletta. Kritiikki itseeni kohdistuu siind, ettd halusin
lahes neuroottisesti tarkistaa aina jakaessani linkkid eri killoille, ettd linkki varmasti
toimii, silld testivaiheessa Webropol-linkki ei aina auennut. Niinpd néistd 77 vastaamat-
tomasta kyselyn avauskerrasta omia kdyntejani on jdlkikéteisend arviona hieman alle

20.

Liséksi voin kritisoida itsedni Webropol-lomakkeen toiminta-asetusten huolimattomasta

tutkimisesta, koska en antanut vastaajille mahdollisuutta keskeyttdd vastaamistaan Kes-



34

keytd-painikkeella. Néin ollen pééttelen, ettd koska keskenerdisid vastauksia ei kertynyt
ensimmadistikdin, ei Webropol tallentanut osittain tdytettyjd lomakkeita. Vastauskadon
analyysin tulokseksi saadaan, ettd tdydellisten vastaajien lukumdird oli hyvin suuri,
mutta keskeyttdjid (answering drop-outs & item non-responding drop-outs) ei rekisteroi-
ty, vaan heidét luokiteltiin myds urkkijoiden mééradn eli henkil6ihin, jotka vain kdyvit
katselemassa kyselyd osittain tai kokonaisuudessaan (lurkers & lurking drop-outs).
(Miettinen & Vehkalahti 2013, 93-94.) Urkkijoiksi luokiteltavien midra oli noin 50,

kun jétin pois omat useat linkin avaamiskerrat.

Suljettuani kyselyn ja tarkastettuani vastausten olevan sellaisia, ettd niitd voi seuraavak-
si ryhtyd luokittelemaan ja analysoimaan, totesin pro gradu -tutkielman etukéteisesti
minua jannittdneen vaiheen pdittyneen. Olin erittdin tyytyvdinen aineistokeruun onnis-
tumiseen ajallisten ja méérillisten tavoitteiden mukaisesti, mutta etenkin sen osalta, ettd
tutkimuksen vastaajina olleet WoW-pelaajat osoittivat kiinnostusta tutkimusta kohtaan
ja ilmoittivat halukkuutensa lukea tutkimukseni sen valmistuttua. Lupauduin, ettd jul-
kaisen valmiin tutkimukseni séhkodisend versiona, jotta se olisi helposti kaikkien saata-
villa. Pyrin olemaan yhteyksissd kyseisten pelikiltojen kanssa tutkimukseni valmistuttua

saadakseni mahdollisesti palautetta itse aineiston tuottajilta.

3.5 Tutkimuksen etiikka

Lihes mité tahansa toimintaa voidaan tarkastella ja arvioida sen eettisyyden perusteella.
Eettisyyttd ei voida kuitenkaan eristdéd jonkinlaisen tarkan mééritelmén rajoihin, koska
se jakautuu monenlaisiin ndkdkulmiin, joissa eettisyydelle esitettdvit kysymykset ovat
varsin erilaisia. Tutkimustyd on tarkoituksellista toimintaa ja silld on yleensd selvisti
madriteltyjd tavoitteita. Niinpd tutkimus on helposti asetettavissa eettisen arvioinnin
alaiseksi. Se, mitd kaikkea tutkimuksen eettisessa tarkastelussa on otettava huomioon,
on jo huomattavasti haasteellisempi tehtdva. Niinpa tutkimiseen liittyvid eettisid ja mo-
raalisia kysymyksid tarkastellaan ja pohdiskellaan tutkimusetiikan alalla (Mékinen

2006, 10).

Yhteiskuntatieteellisend tutkimuksena pro gradu -tutkielmani vaatii my0s eettistd 14pi-
valaisua itseni, ajatuksieni sekd tutkimukseen liittyvien valintojeni osalta, koska eetti-
sesti keskinkertainen tutkimus voi kertoa enemman tutkijasta kuin tutkittavana kohteena

olevasta ilmidstd (Granfelt 2000, 113). Tuskin yhdenkéén tutkijan tavoitteena on paljas-
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taa ensisijaisesti asioita itsestdin vaan tutkimuskohteesta, joten téllaisen epdonnistumi-
sen vilttdmiseksi tutkimusetiikalle on annettava tarvittava aika ja tila tutkimusprosessis-
sa. Niinpd tdmd alaluku keskittyy kisittelemddn tutkimukseni tekemiseen liittyneitd
kohtia, joissa huomasin kédyvéni eettisti pohdintaa jonkin valinnan osalta. Pyrin myos
arvioimaan kriittisesti niitd seikkoja, jotka jdivit tarkastelematta eettisten nakokulmien
kautta tutkimukseni aikana, koska monet valinnat tutkimusaiheen méérittamisessd ja
aineistonkeruussa ankkuroivat koko tutkimusta niin, ettd tutkija ei voi pdéstd niiden vai-

kutuksesta eroon (Pohjola 2007, 21).

Tutkimuksen eettisyyteen on useita sellaisia ndkokulmia, jotka pilkkovat tutkimusta
osiin ja tarkastelevat, onko tutkimus toteutettu kaikin puolin yleisesti hyvéksyttyjen
eettisten periaatteiden mukaisesti. Anneli Pohjola (2007, 11-12) jaottelee tutkimuksen
eettiset ndkdkulmat seuraavanlaiseen jarjestykseen. Ensimmaiiseksi on otettava huomi-
oon tiedon intressi tarkoittaen tutkimusaiheen valintaa, sen rajauksia sekd tutkimusky-
symysten asettelua. Sen jidlkeen ndkokulma on luotava siithen, miten tutkimukseen tar-
vittava aineisto on tarkoitus hankkia. Tdma maérittdd samalla tutkijan suhdetta tutkitta-
vaan aiheeseen. Kolmantena on tiedon tulkitsemisen etiikka, joka sisdltdd aineiston ana-

lyysimenetelméin, tulosten tulkintaan ja niiden esittimiseen liittyvit valinnat. (Mt.)

Kolmen eri tutkimusprosessivaiheen lisdksi on mietittdva tutkimuksen tiedon julkaise-
misen etiikkaa sekd tiedon kéyttdmisen etiikkaa. Vield laajemmin tiedon yhteiskunnal-
lista merkitystd késittelee sosiaalisen vastuun etiikka, joka on erityisesti huomioitava
yhteiskuntatieteellisessd tutkimuksessa. Viimeinen ndkdkulma tutkimuksen eettisyyteen
on Pohjolan (2007, 12) mukaan kollegiaalinen etiikka, joka painottuu muiden tutkijoi-
den ja tiedeyhteison huomioimiseen ja arvostamiseen. Kollegiaalisen etiikan velvoitta-
vuudesta ei voi irrottautua minkdin tieteenalan keskuudessa. Toisin on kuitenkin joi-
denkin muiden edelld mainittujen ndkokulmien laita, jos tieteenalana on esimerkiksi
teoreettinen  fysiitkka.  Luonnontieteitd  tutkivat voivat pddstd  humanistis-
yhteiskuntatieteellisid tutkijoita vihemmalld pohdinnalla joistakin tutkimukseen liitty-
liittyvid valintoja mutta niitd ei samalla tavalla méérita eettisyys kuin yhteiskuntatieteis-
sd. Yhteiskuntatieteilijélle eettisyys on keskeisesti mielessd pidettdvé seikka, koska tut-

kimus sijoittuu ihmisten parissa esiintyviin ilmidihin ja aiheisiin.

Tutkimusaiheeni tarkastelee WoW:in aktiivipelaajien internetvilitteisen vuorovaikutuk-

sen ja sen muodostaman todellisuuden kokemuksia. Aihe on sosiaalitieteellisesti varsin
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uusi, joten ilmidlle esitettdvat kysymykset pitdd suodattaa erityisen eettisen seulan lépi.
Asetin itselleni korkean eettisen vaatimustason tutkimukseni suhteen tiedostaessani tut-
kimuksen alusta saakka seuraavat asiat. Tutkimukseni kisittelee yksittdisten thmisten ja
tietyn ihmisryhmén kokemuksia (Pohjola 2007, 17). Tutkimus on yleisesti aina vallan-
kdyton viline, ja oletan sen tuottaman tiedon aseman olevan tavallista merkittdvampi,
jos aihetta ei ole tutkittu paljon (ks. mt., 24). Liséksi tutkimukseni suhteen en ole sen
kohdeilmion sisdlla, koska en harrasta World of Warcraftin (WoW) pelaamista enké ole
tuntenut sen kulttuuria ennen tutkimuksen alkua. Néitd kaikkia edelld mainittuja asioita
on syyté kasitelld hieman tarkemminkin eettisessd kontekstissa, koska niiden asema on
ollut tutkimuksessa merkittdvampi kuin pelkéstidén tiedostettu tosiasia; ne ovat méadrit-

taneet koko tutkimuksen lahtokohtia.

Sosiaalitieteet harjoittavat ithmisten toiminnasta syntyvédn todellisuuden tarkastelua ja
niiden kohteena on usein ihmisiin liittyvét asiat tai heiddn kokemuksensa, ei niinkdin
thmiset itse. Pohjola (2007, 19-21) huomauttaa, ettd tutkijan méérittdessd tutkimuskoh-
dettaan voidaan sitd arvioida niin ontologisesti kuin myds epistemologisesti. Ontologial-
la voidaan kysyé tutkijalta hdanen késitystddn tiedosta sekd siitd, miten hén nékee ne ih-
miset, jotka ovat osana tdman tiedon tuottamista. Nédin ontologisesti voidaan hahmottaa
sitd, millaisen todellisuuden tutkija on henkilokohtaisesti luonut ilmidlle. Epistemologi-
nen ndkokulma jatkaa ontologiasta eteenpdin tarkentamalla sitd, miten ilmidstd voidaan
saada tietoa. Télloin médrdytyy paljon se, minkdlainen rooli tutkimuksessa sithen osal-

listuville ihmisille annetaan. (Mt.)

Namé tieteenfilosofiset ndkdkulmat eivit sellaisinaan reagoi tiedon eettisyyteen tai epa-
eettisyyteen mutta ne tarjoavat hyvin tavan katsoa ikdén kuin tutkimuksen kulissien
taakse, mistd on l0ydettévissd tutkijan omia oletuksia, asenteita ja arvoja. Tutkimukseni
osalta tiedon olemus sosiaalista ilmi6td kohtaan oli sosiaalityon opintojen myo6td kehit-
tynyt jo paljon aiemmin tiettyyn muotoonsa. Niinpd jidlkeenpdin tarkasteltuna olen ha-
vainnut, ettd kaikkia eettisesti kestdvid valintoja ja niihin liittyvdd pohdintaa ei minun
ole tarvinnut aloittaa aivan alkutekijoistd. Pidédn ldhes itsestddinselvyytend, ettd sosiaali-
tyon tieteenalalla tutkitaan sosiaalisia ilmidita siitd 1dhtokohdasta, ettd tutkimuksellinen
fokus asetetaan ihmisten kokemuksiin ja toimintaan eikd ihmisiin itseensd. Ajatukseni
juontuu siitd, ettd sosiaalityon koulutuksessa iskostetaan vahvasti yksiloiden sekd yhtei-
sOjen eroa suhteessa sosiaalisiin ongelmiin. Néin ollen kdytdnnon sosiaalitydssd tyon
kohteena on sosiaalinen ongelma eikd itse ihminen tai yhteiso. Téllaisen eettisen perus-

lahtokohdan yksi keskeisimmistd elementeistd on kieli ja sen kautta rakentuva todelli-
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suus. Kéytdnnon sosiaalitydssd se voi olla asiakkaana olevaa yksilod tai yhteisdd syyl-
listdvéa tai hyvin kdytettynd emansipoivaa. Sosiaalityon tieteessd kieli on vield oleelli-
semmin tuottamassa tietynlaista tietoa ja todellisuutta, koska esimerkiksi késitevalinnat

ovat yhteydessa ilmiostéd kiytettavain puhetapaan eli diskurssiin (ks. Pohjola 2007, 25).

Tieteenalani ohjaamana minun oli luontevaa alkaa kehittdd tutkimusasetelmaa ja tutki-
muskysymyksid varsin korkealta eettiseltd tasolta. Eettisesti kestdvdn tutkimuksen te-
keminen on yleisesti tutkimuksen tavoite. Tutkimuksessani eettisyys toimi kuitenkin
lisdksi tutkimusasetelman perusteena ja sen puolustajana. En pidd uusien sosiaalisten
ilmididen ongelmaldhtoistd nidkokulmaa hyvdnd tapana pyrkid ymmartdmddn niitd.
Niinpé tutkimusasetelmassani vélttelin tarkoitushakuisesti niitd kohtia ja kysymyksii,
jotka voisivat médrittdd WoW:in pelaamista ja sen harrastajia jonkinlaisen valmiin prob-
lematiikan kautta. Téllainen asioiden tietoinen rajaaminen voi vaikuttaa toisten asioiden
suosimiselta tai ylikorostamiselta. Tutkimusetiikan kannalta asia on kuitenkin perustel-
tavissa niin, ettd jos tutkimuksen késitteilld jatetddan viljyyttd tutkimukseen, voi tutki-
muksesta nousta esiin ongelmallisiinkin seikkoihin liittyvid asioita. Talloin voidaan kui-
tenkin vilttyd kysymyksenasettelussa ennustuksen tyylisiltd itsedén toteuttavilta 1&hto-
kohdilta (Pohjola 2007, 18). Tutkimalla tilld tavoin sosialisaatiota WoW:in pelaamises-
sa voin havaita ongelmallisiakin asioita yksilditten pelaamisen, heiddn yhteiskunnallisen
asemansa sekd sen integraation vélilld, vaikka ongelmia itsessddn en ldhtenytkdan ha-

kemaan.

Ongelmallisten 1dhtokohtien uusintamisen vilttimiseksi yhteiskuntatieteilijalla olisi
hyvé olla tulkitsevaa mielikuvitusta, jonka yhtend tehtdvind on haastaa niin omia kuin
myo6s yhteiskunnassa vallalla olevia asenteita tutkittavana olevaa ilmiotd kohtaan (mt.,
21). Koen oman tutkimusasetelmani tdllaisen mielikuvituksen osalta olevan eettisesti
kestdvad. Tutkimusaiheeni asetelma on melkeinpd pdinvastainen suhteessa sen yhteis-
kunnalliseen statukseen mutta kuitenkin tutkimuksella on nostettavissa esiin niitd on-
gelmakohtia, joista yhteiskunnallinen keskustelu paljolti alkaa. Voidaan todeta, etti tie-
don intressi tutkimuksessani ei ole ongelmaldhtdinen vaan suhteellisen neutraali mutta
myo0s hieman yhteiskuntakriittinen. Kriittisyydelld tarkoitan, ettd tutkimuksen nostaessa
esille problematiikkaa pelaajien ja yhteiskunnan viélisistd suhteista pyrin analysoimaan

sen yhteiskunnan enka yksiléiden tuottamaksi.

Ontologisen pohjustuksen jidlkeen tarkastelen epistemologisesti tapaa, miten kerdsin

tutkimuksen aineiston. Kuten todettua, on aineistokeruu erittdin merkittdva kohta tutki-
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muksessa, koska se méarittda tutkimukseen osallistuvien ihmisten roolin. Jos tutkimuk-
sen ihmiset ovat todella tutkimuksen ja havainnoinnin kohteina eli tutkimusobjekteina,
voi olla perusteltua kdyttdd heistd termeja tutkittava tai haastateltava. Koska usein itse
henkil6 ei ole kuitenkaan sosiaalitieteisséd se, jota lopulta tutkitaan, on neutraalimpien
ilmaisujen kayttd vihemmén objektivoivaa. Téllaisia ilmaisua ovat esimerkiksi vastaaja
ja informantti. Kdytin tutkimuksessani sanaa vastaaja viitatessani nithin WoW:in pelaa-
jiin, jotka olivat vastanneet verkkolomakekyselyyni. Tutkimukseen osallistuvien ihmis-
ten osallisuus voidaan yleisesti ajatella myos tutkimussubjektin asemaan, koska useissa
tutkimuksissa tilanteesta riippuen he saavat olla osana tiedon tuottamista ja prosessoin-
tia. (Ks. Pohjola 2007, 19.) Ihmisten ottaminen tutkimukseen tutkimussubjekteina on
kiasitykseni mukaan erityisen hyvin sopivaa sosiaalityon tieteeseen, jossa osallisuuden ja

osallistamisen kisitteet ovat paljon kéytettyjd ja kieleltddn valtaa jakavia.

Eettinen dilemma, joka oli mielessdni tutkimuksen aikana toistuvasti, koski WoW:in
pelaajien kokemusmaailmaa suhteessa omaan tulkintaani. Aineistonkeruu tutkimukseen
tapahtui pelaajien vastatessa laatimaani verkkokyselylomakkeeseen. Siind kartoitin hei-
didn kokemuksiaan pelaamisen osakulttuurista esittdmailld heille viittdmid. Aineistoni
muodostui nédin ollen 98 ainutkertaisesta todellisuuden kokemusmaailmasta, jotka ni-
voin teoreettisten, kisitteellisten seka tilastollisten valintojen avulla tietynlaiseksi koko-
naisuudeksi. Tdmén kokonaisuuden puin vield tekstimuotoon, joka on sana sanalta tiet-
tyjd valintoja ja merkityksié sisdltdva. Vield astetta haastavammaksi oman tutkimukseni
teki sen sijoittuminen digitaaliseen peliympéristoon, koska pelitutkimuksessa on ylei-
sesti jaettu ndkemys siitd, ettd digitaalisia pelejé tutkivien tutkijoiden olisi syytd pelata
niitd itsekin (Sotamaa & Suominen 2013, 116-117). Henkilokohtaisen pelaamisen kat-
sotaan lisddvian ymmaérrystd pelikulttuurista (mt.). Koska en itse harrasta MMO-
pelaamista enki ole tuntenut siihen liittyvad kulttuuria ja kisitteistod paljoakaan ennen
tutkimukseni aloittamista, oli riski vaarinymmarrysten ja virheellisten tulkintojen osalta
syytd tiedostaa. Tédysin ummikkona en itsedni pelikulttuurin osalta kuitenkaan pida,
koska etenkin lapsuusaikanani olen pelannut aktiivisesti hyvin monenlaisia digitaalisia

pelejé.

Kaiken tulkinnallisen haasteen lisdksi moninpelattavilla verkkoroolipeleilld on taipumus
kerétd harrastajikseen erittidin heterogeenistd vdestod. On hyvin todenndkdistd, ettd tut-
kimukseni vastaajina toimineet henkil6t edustivat kulttuurisesti monenlaisia ryhmié (ks.
Siitonen 2007, 223). Tutkimuseettisesti vastaajien mahdollisesti vaihtelevat taustat loi-

vat minulle haasteen kysymyslomakkeen sanavalinnoista ldhtien, koska erilaiset ihmiset
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voivat ymmartéa tietyt ilmaisut eri tavoin ja he voivat suhtautua koko kyselyyn erilaisin
asentein ién, sukupuolen, koulutustason, ammatillisen aseman ja maailmankatsomuksen
taustavaikutuksen vuoksi. Olli Mikinen (2006, 103) muistuttaa, ettd tutkijan on tunnis-
tettava kulttuuristen taustojen vaikuttavuus vastaajien vastaamisprosessia jollain tavoin
ohjaavana, vaikka kysely olisikin laadittu mahdollisimman ymmarrettavéksi kaikenlai-

sille vastaajille sekd heididn autonomiaansa kunnioittaen.

Maikinen (2006, 102) nimedd tutkimustulosten paikkansa pitdvyyden ja yleistettdvyyden
yhdeksi tarkeimmistd tutkimuksen eettisistd periaatteista. Tdmén eettisen periaatteen
kohdalla voin palata eettisen dilemmani alkuun kysyen itseltidni ja yleisestikin, miten
kyseinen tutkimuseettinen kriteeri tdyttyy tdménkaltaisissa tutkimusasetelmissa. Kaikki-
en niiden yleistyksien ja suoraviivaistuksien jalkeen, joita tutkimuksessani olen joutunut
tekemién vastaajien kokemusmaailmoista, voidaan miettid tutkimustulosten paikkansa
pitdvyyttd. Vaikka autenttiset kokemukset eivit vilttdmattd vélity koko kirjossaan yksi-
16n subjektiivisesta todellisuudesta tutkimustuloksiin, tuloksia voidaan silti pitdd paik-
kansa pitdvind. Jos tutkimukseni aineistoanalyysi toistettaisiin, olisivat tulokset toden-
nikoisesti 1dhes samat kuin nyt, miké on tieteellisen tutkimuksen kriteerejé ja paikkansa
pitdvyyttd vahvistava. Analyysin mahdollista toistamista olen pyrkinyt huomioimaan
esittelemdlld analyysini vaiheet ja valinnat niin, ettd analyysi voitaisiin tehdd uudelleen
minusta riippumatta. Huomattava on kuitenkin jo aiemmin toteamani tulkinnallisuus

kvantitatiivisessakin analyysissa. Se voi olla merkittivisti tutkijasta riippuvaista.

Tutkimukseni eettisyyttd voin korostaa esittelemélldni tiedon intressilld, joka ei ldhde
ilmidn selittdmisestd ongelmien kautta. Lisdksi késitevalintana esimerkiksi osakulttuuri
el ole niin leimallinen ja virittynyt kdsite kuin esimerkiksi alakulttuuri (ks. Pohjola
2007, 25). Myos avovastausmahdollisuuksilla olen pyrkinyt lieventimédn yksildllisten
kokemusten rikkauden kdyhtymisté siind méérin, ettd esimerkiksi jokin positiivisen vi-
reen tai sdvyn sisdltimi kokemus ei ainakaan kddntyisi analyysissa pédinvastaiseksi eli

huolestuttavaksi ja ongelmalliseksi.

Tutkimukseni voidaan mieltdd niin sanotuksi internettutkimukseksi, koska aineistonke-
ruu on tehty internetid hyvaksikéyttien ja tutkittava ilmid on rakentunut internetvalittei-
selle vuorovaikutukselle eli tutkimuksen kohde sijaitsee internetissi (ks. Kuula 2006,
169). En itse kuitenkaan mielld tutkimustani erityisesti internettutkimukseksi, koska
muun muassa internetiin sijoittuvat etnografiset tutkimukset sekd keskustelupalstoilta

kerattava aineisto diskurssianalyysia varten ovat tiiviimmin yhteydessd sivustoihin ja
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niiden toimintaan, mistd ticto hankitaan. Vaikka oma aineistonkeruuni toteutui verkko-
kyselylomakkeella, miké ei sellaisenaan todenndkdisesti héirinnyt pelikiltojen jasenten
toimintaa eli tutkimusympériston sosiaalinen ekologia ei jarkkynyt, on muutamia eetti-

sid huomioita silti syyt esittda.

Internet on eettisten periaatteiden osalta vaikeasti rajattavissa oleva kokonaisuus, koska
sen kéyttotarkoitukset ja asiayhteydet ovat niin moninaiset. Niinpé tutkimusta internetin
parissa tekevaltd tutkijalta voidaan edellyttdd itse eettisen arvioinnin suorittamista, jol-
loin hidnen on kyettdvd itse perustelemaan valintojensa eettisyys. (Kuula 2006, 169,
195.) Kaikkiin tutkimuksiin internetin valtava tietosiséltod ei ole kuitenkaan paras ja re-
levantein ldhde aineiston kerddmisen kannalta. Tdten tutkijan on harkittava, onko hin
kerddmadsséd aineistoa internetissd sen helppouden ja kétevyyden vai aidon relevanssin
vuoksi (ks. mt., 198—199). Tutkimukseni osalta vditin internetin vilitykselld tehdyn

aineistonkeruun olevan perusteltua MMO-pelaamisen kontekstissa.

Mainitsin jo aiemmin, ettd oletan vélttineeni sekoittamasta tutkimusympaériston sosiaa-
lista ekologiaa kerdtesséni aineistoa verkkokyselylomakkeella. Varmistaakseni vield
sen, ettd kyselylomakkeen mahdollisesti nostamat tunteet ja mietteet vastaajassa eivét
jaisi pelkdstddn hédnen itsensd prosessoitaviksi tai etteivét ne purkautuisi yhteisossé hal-
litsemattomasti minun tietdmaittdni, ohjeistin saatekirjeessé jokaista olemaan yhteydessa
minuun minké tahansa tutkimukseen liittyvén asian tiimoilta. Yhteydenotto oli mahdol-
lista tehdd joko kiltayhteisossd yksityisviestilld minun henkildprofiiliini tai séhkopos-

tiosoitteeseeni, koska arvioin ne luonteviksi ja matalan kynnyksen kontaktimuodoiksi.

Maikinen (2006, 116—117) nostaa esiin sosiaalisen ekologian merkityksen tutkimusym-
paristdissd, olivatpa ne oletukseni mukaan internetiin sijoittuvia tai ei. Hinen nikemyk-
sensd mukaan yhteisodissd sosiaalinen ekologia on altis jatkuvalle muutokselle, mihin
pienetkin tekijit voivat vaikuttaa. Niinpa tutkijan olisi hyva olla avoin tutkimusympéris-
ton henkildille sekd tutkimuksensa ettd sen tavoitteiden suhteen. Hyvd informointikaan
ei ole tae sille, ettei tutkijan tekeméd tutkimus aiheuttaisi sosiaalisessa yhteisdsséd jotain
heilahtelua ympaériston luonnollisessa tasapainossa. Tutkimuksen laadun kannalta ym-
périston tasapainoa ei ole syytd jarkyttdd, koska télloin tutkimustulokset voivat véaristyd
(mt.). Eettisesti edelld mainittua vastuullisempi asia on ymmarrettdvé tutkimuksen val-
mistuttua ja sen tulosten tullessa julkisiksi. Tétd ndkokulmaa Mikinen ei tuo esille mut-

ta sitd sivuaa Arja Kuula (2006, 198) siltd osin, ettd tutkijan on ymmarrettava, ettd jos-
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kus internetin tyylisessd tilassa annettu informaatio voi aiheuttaa sen tuottajassa jélkika-

teen kielteisidkin tunteita.

Oma eettinen pohdiskeluni sosiaalisen ekologian osalta keskittyy WoW:in kiltayh-
teisOjen sosiaaliseen hyvinvointiin, jota en halua uhata tutkimukseni tullessa julkiseksi.
Talla tarkoitan sitd, ettd tutkimukseni sisélsi avovastauskohtia, joihin pelaajat vastaajina
antoivat huolellisesti kirjoitettuja, pitkid ja pohdiskelevia vastauksia. Niiden kéyttd
muutamissa tutkimukseni kohdissa olisi ollut erinomaisen konkretisoivaa ja esimerkkeji
antavaa mdairéllisten tulosten rinnalla. Alun perin ajattelin esittdé niitd suorina sitaattei-
na tutkimustuloksissa, mutta pitkdn pohdinnan tuloksena pdddyin luopumaan niiden
kaytostd. Luopumispéitdkseni perustui sithen, ettd kiltayhteisot, joista kerdsin aineiston,
ovat varsin pienid kiltoja, joissa pelaajat tuntevat toisensa joko pelaajina tai henkildind
muutenkin. Talloin avovastauksissa esiintyvit pohdinnat ja henkildkohtaiset arvioinnit
vastaajan omasta suhteesta WoW:iin ja kiltapelaamiseen voivat olla tunnistettavissa,
vaikka ne vihdiset taustatiedot, joita minulla oli, olivat vastauksista poistettu. Yhteison
sisélld tunnistettavissa oleva kommentti ei pelkdstddn vaaranna yhden vastaajan yksityi-
syyttd vaan voi horjuttaa koko yhteison tasapainoa rankastikin (ks. Kuula 2006, 206).
Tallaisen tapahtuessa tutkimus on eettisesti pahoin epdonnistunut ja tillaisen valttdmi-
seksi avovastausten julkaisemisessa on tutkijan kyettdva tarkkaan eettiseen arviointiin

tutkimustaan kohtaan.

Vaikka lopetan tutkimusetiikan kisittelyn eettiseen pohdiskeluun avovastausten esitta-
misestd, asiaa ei pidé tulkita niin, ettd avovastaukset olisivat olleet erityisen arkaluon-
toista informaatiota sisdltdvid. Yhtélailla niin optimistiset kuin pessimistiset nikemykset
voivat olla tunnistettavissa. Asiasisdllon tyylid ja sdvyd en kuitenkaan pidéd lainkaan
merkittdvind asiana, kun huolehditaan vastaajien yksityisyyden suojasta ja anonymitee-
tista. On hyvin todenndkdistd, ettd muutaman avovastauksen suora kdyttd muiden tut-
kimustulosten ohessa ei olisi herdttanyt huomiota tutkimuksen lukijoissa, olivatpa he
siteerattuja vastaajia, muita vastaajia tai tutkimukseen tiysin kuulumattomia henkilGité.
Tunnistettavuuden riskin ollessa kuitenkin olemassa, mihin ei edes aineiston anonymi-
sointi toisi ratkaisua, on eettisesti kaikista varminta pidéttiytya suorien lainauksien kay-
tostd ja siséllyttdd avovastauksien arvokas tieto tutkimustulosten muun tekstisisdllon

joukkoon, kuten tutkimuksessani teinkin.
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4 Tutkimuksen aineistoanalyysi ja tulokset

4.1 Johdatus aineistoanalyysin rakenteeseen ja taustamuuttujiin

Tassd luvussa kisittelen tutkimuksen aineistoa sekd sen analysoinnista syntyneitd tulok-
sia. Luku jakautuu useampaan alalukuun, joissa jokaisessa aluksi esittelen, mitd osiota
aineistosta se kisittelee. Sitten esittelen ja perustelen analyysitavan, jonka olen valinnut
prosessoimaan kyseistd aineiston osiota. Yksityiskohtainen analyysimenetelmien kdyton
esittely johtuu siitd, ettd se voi helpottaa analyysin ymmarrettivyyttd. My0s jotkin ana-
lyysimenetelmien kdyttoon liittyvdt valinnat ovat olleet harkinnanvaraisia, joten niiden
esittimattd jattdminen voisi olla harhaanjohtavaa. Esittelyiden ja perusteluiden jilkeen
esittelen analyysin tuottaman tuloksen, jota tarkastelen tutkimuksen teoreettista pohjaa

eli sosialisaatioteoriaa vasten.

Tutkimusaineisto koostui 98 WoW:ia kiltamuotoisesti harrastavan tai harrastaneen pe-
laajan vastauksista (n=98). Vastaajista kaksi ilmoitti avovastausosioon, etteivét he har-
rasta WoW:ia mutta tuntevat kyseisen pelin ja pelaavat itse muita MMO-pelejd. Arvioin
heidit aineistoon kelpaaviksi, koska kyselyssé esitetyt kysymykset ja vdittamét toimivat
lahes yhta lailla muita MMO-peleji késittelevind. Kdytin analyysissa pelaajista nimitys-
td vastaaja, koska se viittaa tarkemmin tutkimukseen osallistuneisiin henkil6ihin. Kay-

tdn sanaa pelaaja viitatessani pelaamisen ilmioon yleisesti.

Analysoin tutkimuksen aineistoa noin kahden kuukauden ajan, joten analyysituloksia
kertyi huomattavasti enemmin kuin sitd on mahdollista esitelld. Suuri osa tekemasténi
analyysista oli 1dhinné kokeilevaa analyysiharjoitusta itselleni. Runsaasta mairistd ana-
lyysia kdvi ilmi monenlaisia hyvin pienimuotoisia tuloksia marginaalisine eroineen.
Poimin mielenkiintoisimmat sekd eniten eroja esittévit analyysitulokset, jotka arvioin

my0s parhaiten vastaavan asettamiini tutkimuskysymyksiin.

Taulukossa 1 esitdn aineiston ajalliset taustamuuttujat. Ajalliset taustamuuttujat ovat
oleellisessa asemassa analyysissa, koska vastaajien idssé, pelikokemuksessa, kiltakoke-
muksessa sekéd pelaamisen ddrelld vietetyssd ajassa oli suuria vaihteluita. Pelkdstdén jo
niiden keskindinen analysointi tuotti muutamia mielenkiintoisia tuloksia, joita esittelen
tdssd alaluvussa. Taustamuuttujina niiden merkitys on kuitenkin tirkeimmillddn myd-
hemmin esiteltdvien mittarien analyysissa. Tédten analyysitulosten esittelyssd ajallisiin

taustamuuttujiin palataan toistuvasti.
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Taulukko 1. Tutkimusaineiston ajalliset muuttujat

) . keski- C . . lukumadara
keskiarvo  mediaani ] minimi  maksimi
hajonta (n)
_ 26,3 25 18 43
i vuotta vuotta ol vuotta vuotta 2
pelikokemus 7,5 7 2 19
. 3,0 98
vuosina vuotta vuotta vuotta vuotta
wiltakokemus 3 g 24 kk 26,4 0 kk 96 kk 97
kuukausina
pelipaivit 67 7 i 1 7 97
viikossa pdivana pdivana pdivand  pdivind
pelin airella
vietetty aika 4-6h 5-6h - 0-1h 11-12h 98
vrk.
aktiivisten
pelitilanteiden 2-4h 2-3h - 0-1h 7-8 h 98
aika vrk.

Tutkimuksen aineistonkeruussa kysyttiin ajallisesti mitattavien taustakysymysten lisdksi
vastaajan sukupuolta. En kdytd sukupuolta aineiston varsinaisessa analyysissa, koska
padtin tietoisesti olla etsimittd eroja, jotka voitaisiin yksinkertaistaen selittdd pelaajan
sukupuolella. Téstd huolimatta vastaajien sukupuolen kartoittaminen on yksittdisend
kysymyksend mielenkiintoinen ja informatiivinen, koska se on helposti vertailtavissa
muiden tilastollisten tutkimusten sukupuolijakaumien kanssa. Yleisesti niin moninpelat-
tavien verkkopelien kuin myods muiden digitaalisten pelien pelaajaenemmistond ovat
miehet (Mayrd & Ermi 2013, 39; Entertainment Software Association 2011, 5; Yee,
2001). Vaikka tdssd tutkimuksessa pelaamisen ja sosialisaation vilistd suhdetta ei tar-
kastella sukupuolen perspektiivistd, on sukupuolten vilisten erojen kartoittaminen osa
monitieteellistd pelitutkimusta. (Ks. Yee 2001; Suoninen 2003, 98—130; Kangas 2003,
131-133.)

Tutkimukseni aineisto mukaili melko tarkasti yleistd kisitysta siitd, ettd MMO-peleissa
enemmistd pelaajista on miehid (Mayrda & Ermi 2013, 39; Yee, 2001). Tyttdjd ja naisia
ei voi kutsua téillaisessa peligenressd kuitenkaan harvinaisuudeksi, vaan pikemminkin
yleisesti esiintyvéksi pelaajavdhemmistoksi. Aineiston vastaajista 89 % ilmoitti itsensd
mieheksi, 10 % naiseksi sekd 1 % ilmoitti sukupuolekseen jonkin muun tai méérittele-

mattdman (n=97).
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Tutkimuksen lépindkyvyyden edistimiseksi on mainittava, ettd kyselyssdni oli myds
vastaajan pelaamista taustoittava kysymys pelaamisen sosiaalisuudesta. Taustakysy-
myksend se on itsessddn hyva ja tutkimusaiheeseeni lukeutuva. En ollut kuitenkaan ot-
tanut huomioon kyselya laatiessani, ettd aineistonkeruuni keskittyy pelikiltoihin, joissa
pelaaminen on ldhtokohtaisesti yhdessd tapahtuvaa. Niinpd vastauksissa ei ollut riitté-
vésti hajontaa mielekkéédn analyysin kannalta, koska vastaajista vain 5 % pelasi WoW:ia
tai muita MMO-pelejd enemmin yksinpelind kuin ryhmédmuotoisesti (n=97) (ks. liite 3).
Muuttujan analyyttisena tavoitteena olisi ollut tuottaa tuloksia yksinpelaamisen ja ryh-

mimuotoisen pelaamisen eroista sosialisaation kontekstissa.

Ensimmadiseksi analysoinnin kohteeksi nostan peliajan, koska se sisdltdd jotain niin vai-
kuttavaa, ettd sen avaaminen kiy osittaisena perusteluna koko tutkimusaiheelleni eten-
kin sosialisaation nékokulmasta. Pelaajien kiyttdmé pelaamisaika on nimittdin yleisen
kiinnostuksen ja seurannan kohteena. Tatd kiinnostuksen kohdetta kutsutaan ruutuajak-
si, jota esimerkiksi Terveyden ja Hyvinvoinnin Laitos (THL) kartoittaa peruskouluikéi-
siltd sekd toisen asteen oppilaitoksissa olevilta nuorilta. Seuraavassa taulukossa (tauluk-
ko 2) esitdn, miten merkittdvésti tutkimusaineistossa ilmeni eroavaisuus peliympéristos-

séd vietetyn kokonaisajan ja aktiivisiin pelitilanteisiin kdytetyn ajan suhteen.

Taulukko 2. Peliaika suhteessa aktiivisiin pelitilanteisiin

Aktiivisten pelitilanteiden aikamiira vuorokaudessa
Peliaika vuoro- alle 1-2 2-3 34 4-5 5-6 6-7 7-8 Yhteensi
kaudessa tunti | tuntia | tuntia | tuntia | tuntia | tuntia | tuntia | tuntia
Al(lg :3;6“)2“‘1 38,5% | 50,0% | 11,5% | 0,0% [ 0,0% | 0,0% | 0,0% | 0,0% | 100%
3-6 tuntia (n=33) | 6,1% |27,3% |394% [ 152% | 12,1% | 0,0% | 0,0% | 0,0% | 100%
Yl(lnig“é’)“a 53% | 53% | 10,5% | 7.9% | 184% |31,6% | 132% | 7,9% | 100%

*Ryhmén alkuperdinen n=27. Ryhmésta on poistettu yksi vastaus ristiriitaisen tietonsa vuoksi.

Vuorokautinen peliaika on luokiteltu kolmeen ryhmaan. Tarkasteltaessa sitd aktiivisiin
pelitilanteisiin kédytetyn ajan suhteen saadaan seuraavat tulokset. Vuorokaudessa pelin
adrella 3—6 tuntia sekd yli 6 tuntia olevien vastaajien kayttdma aika aktiivisiin pelitilan-
teisiin on monilla vastaajista selvdsti vihemmén kuin heidén vuorokautinen kokonaispe-
liaika. Taulukko 2 osoittaa, ettei kyse ole sattumanvaraisesti yksittdisistd vastaajista,

vaan se on yleinen johdonmukainen piirre. Tdm4 tarkoittaa, ettd peliympéristossé viete-
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tddn vapaa-aikaa muutoinkin ja muista syistd kuin itse aktiivisen pelaamisen vuoksi.
Alle kolme tuntia pelin d4ressd viettidvit pelaajat sitd vastoin ovat suurimman osan aikaa
aktiivisia pelaajia. Téllaisen eron esiin tuominen avaa moninpelattavien verkkopelien
ilmidn aivan uudesta ndkokulmasta. Nikokulma asettaa ruutuajan mééréllisen yksipuo-
lisen ulottuvuuden kyseenalaiseksi tuomalla ilmioon laadullisia piirteitd. Ndin ilmion
monimuotoisuus alkaa hahmottua. Ilman pelikulttuurin monimuotoisuuden huomaamis-
ta ja hyviksymistd ei voida my0skadn esittdd ilmiolle uusia kysymyksié sen vield koko-
naisvaltaisempaa ymmartamistd varten. Ajattelen oman tutkimusasetelmani sijoittuvan

keskeisesti tédllaisen ilmidtietoisuuden laajentamiseen.

Kuviossa 1 nidkyy pelaamiseen kdytetty aika viikkotasolla (kuinka monena pédivéna vii-
kossa WoW:ia pelataan) ja péivittdisend tuntiméddrand. Suurin osa vastaajista pelaa
WoW:ia véhintddn kolmena pdivdnd viikossa (n=94) ja selvd painotus on sellaisessa
lahes jokapdivéisessd pelaamisessa, jota tapahtuu yli kolme tuntia vuorokaudessa. Ndin
ollen peliympéristosséd vietetyn ajan viikoittainen kokonaisméérd on monilla vastaajilla
useita kymmenia tunteja. Kéaydessini tarkemmin 1dpi vastaajien pelaamiseen kayttimaa

aikaa olivat suurimmat tuntimadrat WoW:in ddrelld yli 70 tuntia viikossa.

100 % -~
B
80 % - 2
70 % -
4
60 % -
Peliaika
50% - 5 VUuoro-
k :
40% - : ~ kaudessa
m6-12h
30% - 16—
3-6h
20% - —
m0-3h
O % = T T T T T T ._\

Yhtend  Kahtena Kolmena Neljand  Viitend  Kuutena Seitseména
pdivdnd  pdivdnd  pdivdnd  pdivind  pdivdnd  pdivdnd  pdivdnd

Kuvio 1. Pelaamisen sddnndéllisyys viikossa (luvut pylviiden sisdlli edustavat vastaa-
jamdidrid)
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Keskustelua verkkoroolipelien addiktoivasta vaikutuksesta satunnaisten yksildiden koh-
dalla ei pidd véhételld, koska riippuvuutta pelaamiseen esiintyy. Ongelmallisten piirtei-
den kiistiminen tai vdlinpitimittomyys tieteellisen tutkimuksen tai yhteiskunnallisten
toimijoiden taholta voisi ndyttdytyd ongelmissa olevien yksildiden heitteillejattona. Toi-
saalta taas digitaalisen pelaamisen peliongelmia kasitellddn kirjallisuudessa usein oma-
kohtaisen tunnustuksellisen tyylilajin kautta (esim. Van Cleave, 2010), mika tarkoittaa
sitd, ettd yksittdistapauksia yleistimaélld leimataan koko pelaamisen kulttuuri vaaralli-

seksi (Mayra 2013, 150).

Addiktioista puhuttaessa on oltava sensitiivinen sekd erityisen tietoinen itse ilmidsta.
Sensitiivisyydestd ja ilmiotietoisuudesta erinomaisena esimerkkind voidaan pitdd “ad-
diktoiva”-sanan merkitystd digitaalisen pelaamisen ja riippuvuuskeskustelun kontekstis-
sa. Kyseinen sana on ddrimmadisen myodnteinen, kehun tapainen mééritelmé peleista,
joita pelivalmistajat haluavat suunnitella sekd pelaajat pelata. (Méyrd 2013, 148, 162.)
Niinpé peliaddiktioista keskusteltaessa on tunnettava pelien mekaniikkaa ja pelikulttuu-
rin omalaatuisuutta, jotta vadrinkdsitykset eivdt johda keskustelua harhaan. Esimerkiksi
Yee (ks. 2002a; 2006b) on esittanyt kritiikkié itselleen aikaisemmista addiktiotulkin-
noistaan tutkiessaan MMORPG-pelejd. Koska itse en ldhesty ilmiotd addiktiondkdkul-
masta, voin todeta suurista peliaitkamaaristd, ettd runsas ajallinen sitoutuminen johonkin
toimintaan on parhaimpia indikaattoreita kuvaamaan kyseisen toiminnan merkitykselli-

syyttd yksilolle.

Taulukko 3. Pelaamisaika ikdryhmittiin

Peliaika vuorokaudessa
Ikdryhmit alle 3 tuntia 3—6 tuntia yli 6 tuntia Yhteensd
18—23-vuotiaat (n=36) 13,9 % 33,3 % 52,8 % 100 %
24-29-vuotiaat (n=36) 27,8 % 30,6 % 41,7 % 100 %
Yli 30-vuotiaat (n=25) 48,0 % 36,0 % 16,0 % 100 %

Ikdéntymisen on yleisesti todettu vaikuttavan digitaalisen pelaamisen ajalliseen vidhen-
tymiseen (Mayrd & Ermi 2014, 26; Kuronen & Koskimaa 2011, 33). Tutkimusaineiston
osalta vdite sai tukea (taulukko 3). Kolmesta luokitellusta ikdryhmaéstd nuorin vastaaja-

ryhma kayttdd aikaansa vuorokaudessa eniten peliympéristossd. Vanhin vastaajaryhmi
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eli 30 vuotta tiyttdneet ja sitd vanhemmat sen sijaan viettdvit peliympéristossd vahiten
aikaa vuorokautta kohden (khiin neliétestin p=0,22). [in myo6td tapahtuvan pelaamisen
ajallista vihentymistd voidaan selittdd yleisesti ihmisen ikdvaiheisiin liittyvilla siirtymil-
14. Siirryttdessd uuteen elamintilanteeseen ottavat uudet toiminnot ja vastuut aikaa enti-
siltd ajanviettotavoilta. Tallaisen uuden eldmaéntilanteen yleisend esimerkkind pidetddn

perheen perustamista. (Ketokivi 2005, 110-113.)

4.2 Pelaamisen mentaliteetit

Tarvitsin aineistoanalyysia varten myds muuttujia, jotka luonnehtivat eri pelaajatyyppe-
ja. Siksi aineistoon kerdttiin vastaajien itsearvioon perustuvia nikemyksié tirkeimmista
syistd pelata WoW:ia. Lisdksi vastaajat arvioivat toisia pelaajia ja heiddn todennikdi-
simpid syitd pelaamiseen. Asiaa tiedusteltiin puolistrukturoiduilla kysymyksilld, joihin
olin valinnut yleisesti esitettyjd pelaamissyitd (ks. Yee, 2005). Asettamani vaihtoehdot
olivat: kilpailu/voittaminen”, “edistyminen pelissd”, “’sosiaalinen kanssakdyminen”,
“vapaa-ajanviettotapa”, “muista asioista irrottautuminen” sekd “muu syy”. Viimeinen
vaihtoehdoista antoi vastaajalle mahdollisuuden kertoa oman syynsd vapaamuotoisesti,
jos hénen syynsi ei lukeutunut edelld mainittujen vaihtoehtojen joukkoon. Muodostin
vastauksia keskendén taulukoimalla kolme ryhmai, jotka néin oleellisiksi analyysia var-
ten. Nama ryhmaét on kehitetty paljolti mukaillen Pelitutkimuksen Vuosikirjan artikke-

lissa (Kallio ym. 2009, 7) esiteltyd InSoGa-mallia (Model of Gaming Mentalities: Inten-
sity, Sociability, Games).

Ennen ryhmien esittelyd on mainittava sama asia, jonka myos InSoGa-mallin kehittd;jéat
totesivat. Yksilolliset pelaamissyyt eivét todellisuudessa ole tdysin madriteltdvissd yh-
teen tiettyyn kategoriaan tai ryhmédn. IThmisten syyt pelaamisharrastukseen voivat olla
hyvin moninaiset tarkoittaen, ettd ne ovat todennékoisesti enemmaén yhtdaikaisia ja péél-
lekkéisid kuin toinen tosiaan poissulkevia. Piddn InSoGa-mallia kuitenkin hyvina yri-
tyksend jérjestdd erilaisia mentaliteetteja, koska mallin painopiste on pelaajien vélisessd

sosiaalisessa vuorovaikutuksessa, eiké peleissd itsessddn (mt., 7-8).



Pelaamismentaliteetit vastaajien itsearvioina:

Ryhmi 1 koostuu suorittajista ja kilpailuorientoituneista pelaajista, jotka In-
SoGa:n mukaan kuuluvat sitoutuneen pelaamisen kategoriaan. Tarkempana
madrityksend he kuuluvat peliin uppoutuvaan ryhméén suhteellisen tarkasti.
Kyselytutkimuksessani vastaajat, jotka antoivat suurimman prioriteetin vaihto-
ehdoille “’kilpailu/voittaminen” tai “edistyminen pelissd” asettuvat tdhén ryh-
médn. Mikdli merkittivimmaéksi vaihtoehdoksi oli valittu vapaa-
ajanviettotapa” ja toiseksi merkittivimmaksi oli valittu toinen edelld maini-
tuista vaihtoehdoista, lukeutui vastaaja tialloin myos tdhdn ryhmédan. Ainut suu-
rimman prioriteetin saanut “muu syy”’- vaihtoehto lukeutui vahvasti pelimaa-
ilmassa tapahtuvan tavoitteellisen edistymisen piiriin, joten myds se on sisdlly-

tetty tdhén ryhmééan. [Ryhmén osuus kaikista vastaajista oli 39 % (n=98).]

Ryhmi 2 koostuu seurallisista, sosiaalisuutta hakevista pelaajista, jotka InSo-
Ga:n mukaan lukeutuvat sitoutuneiden kategoriaan uppoutujina sekid hauskan-
pitdjind. Lisdksi ryhmdnd sosiaalinen pelaaminen ystdvien kanssa sopii heille.
Rajat ovat kuitenkin hyvin epdmaiérdisid, koska MMORPG-pelien sosiaalinen
elementti on omalaatuinen ja erityisen merkityksellinen téllaisille peleille. Kir-
si Pauliina Kallion ym. (2009, 8) artikkeli irrottaa timén peligenren pelit eril-
leen muusta sosiaalisesta pelaamisesta, koska mallissa yleensd sosiaalista pe-
laamista ei yhdistetd sitoutuneeseen mentaliteettiin, joka pdinvastoin on omi-
naista MMORPG-peleille. Kyselytutkimuksessani vastaajat, jotka antoivat
suurimman prioriteetin vaihtoehdolle “’sosiaalinen kanssakdyminen™ tai kysei-
sen vaihtoehdon ollessa toiseksi merkittdvimmalld sijalla, kun merkittdvim-
méksi vaihtoehdoksi oli valittu “vapaa-ajanviettotapa”, asettuivat tdhdn ryh-

méiin. (Ryhmén osuus kaikista vastaajista oli 46 %.)

Ryhmai 3 koostuu rentoutujista, ajanviettdjistd sekd eskapisteista, joille suorit-
taminen tai sosiaalisuus ei ole keskeistd, vaan pelin hyvé pelattavuus. Tdmén
ryhmén vastaajat méarittyvat InSoGA:n mukaan kasuaalin pelaamisen ja si-
toutuneen pelaamisen vélille. Kasuaali pelaaminen edustaa rentoutumista ja
ajanviettdmistd, kun sitoutuneisuutta heilld puoltaa pelin vahva viihteellisyys
eli viihdepelaaminen. Kyselytutkimuksessani vastaajat, jotka antoivat suu-
rimman prioriteetin vaihtoehdoille ”muista asioista irrottautuminen” tai kysei-

sen vaihtoehdon ollessa toiseksi merkittdvimmalld sijalla, kun merkittdvim-
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méksi vaihtoehdoksi oli valittu “vapaa-ajanviettotapa”, asettuivat tdhdn ryh-

miin. (Ryhmén osuus kaikista vastaajista oli 15 %.)

Tiedustelin vastaajilta tairkeimmain ja toiseksi tairkeimmin syyn lisdksi vield kolmannek-
si tarkeintd syytd pelaamiseen. Analyysivaiheessa kuitenkin jétin kolmannen prioriteetin
pois epdoleellisena tietona, koska pdddyin muodostamaan ryhmét edelld esitetylld taval-

la, johon kolmannen syyn vaikutus olisi ollut mititon.

Samoilla vaihtoehdoilla vastaajat saivat my0s vertaisarvioida toisiaan. Vertaisarvioinnin
tuottamat tiedot yhdistin kolmeksi ryhméksi kuten edelld esitellyt vastaajien itsearviot-
kin. Vertaisarviot asettavat vastaajien vastaukset omasta itsestdéin vertailun kohteeksi.
Naiin on mahdollista pohtia sitd, ajattelivatko vastaajat poikkeavasti itsestddn verrattuna

sithen, mité he ajattelivat muista pelaajista.

Taulukko 4. Vastaajan kokemus omasta ja muiden pelaamismentaliteeteista
itsearvioryhmittdin vertailtuna

Pelaamisen mentaliteetti, vertaisarvio
Pelaamisen mentaliteetti, Suorituksellinen | Sosiaalinen Viihteellinen .
) ) . . . . . . Yhteensi
itsearvio orientaatio orientaatio orientaatio
Su_orltukselhnen orientaatio 39.5 % 36.8 % 237 % 100 %
(n=38)
Sosiaalinen orientaatio (n=45) 31,1 % 53,3 % 15,6 % 100 %
Viihteellinen orientaatio (n=15) 33,3% 40,0 % 26,7 % 100 %

Taulukossa 4 olevat prosenttiosuudet kuvaavat, miten kolmessa eri itsearvion ryhméssi
vertaisarviot jakaantuvat. Taulukossa lihavoidut prosenttiosuudet osoittavat sen, ettd
vastaaja on lievisti taipuvainen ajattelemaan mentaliteettien osalta muiden pelaavan
samankaltaisten syiden vuoksi kuin hén itse. Suorituskeskeiset vastaajat arvioivat muut
pelaajat suorituskeskeisiksi enemmén kuin muut. My0s sosiaalisella orientaatiolla pe-
laavilla vertaisarvioissaan korostuu muiden pelaajien sosiaalinen orientaatio. Viihteelli-
selld orientaatiolla pelaavat arvioivat muiden pelaavan enemmén suorituksellisella ja
sosiaalisella orientaatiolla kuin viihteelliselld. Kuitenkin prosentuaalisesti viihteellinen
orientaatio vertaisarvioissa saa korkeimman prosenttiosuuden viihteelliselld orientaati-

olla pelaavilta. Taten viihteelliselld orientaatiolla pelaavat ndkevéit muut pelaajat use-
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ammin itselleen toisentyyppisind kuin suorituksellisella tai sosiaalisella orientaatiolla

pelaavat.

4.3 Pelitaparyhmiit

Edelld esiteltyjen pelaamisen mentaliteettiryhmien liséksi halusin 16ytdé vastaajien jou-
kosta erilaisia pelitaparyhmid. Kdytin tdhdn tarkoitukseen ryhmittelyanalyysia, joka
perustui kahteen viisiasteikolliseen Likert-tyyppiseen vdittimadmuuttujaan, joissa vastaa-
ja oli ollut samanmielinen tai erimielinen véittimien kanssa. Véittdmét olivat: “Pelito-
dellisuus on tila, johon reaalitodellisuuden ajatuksilta/asioilta pddset rauhaan” seka
“Pelitodellisuus on miellyttavimpi tila kuin reaalitodellisuus”. Ryhmittelyanalyysi
tuotti kolme ryhmaéa, jotka olivat tulkinnan kannalta loogisia ja ryhmét keskenéén riitta-
vén erilaisia. Liséksi jokaiseen ryhméédn lukeutui paljon vastaajia, mikd on oleellista

jatkoanalyysin kannalta.

Ryhmittelyanalyysin tulos osoittaa, ettd vastaajien joukossa on selvdd eroavaisuutta sen
suhteen, minkélainen merkitys pelitodellisuudelle omakohtaisesti annetaan. Taulukon 5
sarakkeissa olevat luvut ovat asteikolla 1-5 kysyttyjen véittdjamuuttujien keskiarvoja.
Mitéd ldhempéna keskiarvo on arvoa 5, sitd myonteisemmaéan merkityksen ryhmi on an-
tanut kyseessd olevalle viittdmalle. Tulkitsin ja nimesin kolme selvésti toisistaan poik-

keavaa ryhméi seuraavasti:

Harrastajat: pelaaminen edustaa irrottautumista muista asioista ja merkittavaa
harrastusta mutta pelitodellisuudella ei ole muuten vahvaa asemaa eldmén osa-

alueena. (Tdhén ryhméain kuuluu 27 % vastaajista.)

Uppoutujat: pelaaminen edustaa irrottautumista muista asioista ja se on mer-
kittdva harrastus. Pelitodellisuus on todellinen tila, johon eldydytddn ja se on

kokemuksellisesti aito osa eldmaé. (Tahén ryhméén kuuluu 59 % vastaajista.)

Ajanviettdjdt: pelaaminen edustaa ajanviettoa ja viihtymistd mutta se ei ole
merkittdvd harrastus tai pidd sisdlladn syvéllisid merkityksid vastaajalle. (Ta-

hén ryhméén kuuluu 14 % vastaajista.)



Taulukko 5. Ryhmittelyanalyysin tuottamat pelitaparyhmidit
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Pelitaparyhma
Harrastajat Uppoutujat | Ajanviettdjat
Pelitodellisuus on tila, johon reaalitodellisuu-
den ajatuksilta/asioilta paéset rauhaan. 4,2 4,2 1,9
Pelitodellisuus on miellyttavampi tila kuin
. . 1 77 3 76 1 78
Jreaalitodellisuus.

Ryhmittelyanalyysi tuotti nimé kolme toisistaan poikkeavaa pelitaparyhméé, mikd on

yksi tdmén tutkimuksen keskeisimmistd tuloksista. Sen perusteella en kuitenkaan pysty

viela kertomaan mitdidn sekundaarisosialisaation voimakkuudesta tai heikkoudesta eri-

laisten pelaajatyyppien suhteen, vaan saatua ryhmittelymuuttujaa on analysoitava yh-

dessd muiden muuttujien kanssa. Téllin voin todeta jonkin pelitaparyhmén esimerkiksi

olevan jotain toista ryhmaa suotuisammassa asemassa sosialisaation aiheuttamaan sosi-

aalistumiseen.

Kun ryhmittelymuuttujaa tarkastellaan suhteessa pelaamisen mentaliteetteihin, saadaan

esiin pienid eroja. 100 %:n pylvaskuviot (kuvio 2) on esitetty yhteisessd kuviossa rin-

nakkain, jotta erot vastaajien itsearviossa ja vertaisarviossa ovat selvemmin havaittavis-

sa.
Itsearvio Vertaisarvio
100 % - 100 % -
90 % - — 90 % - —
80 % - —— 80 % - —
70% +— — — — 70% +— — — —

. ® Viihteellinen . m Viihteellinen
60% +— — — — orientaatio 60% +— — — — orientaatio
50% — — — — 50 %

Sosiaalinen Sosiaalinen
40% +— . . 40 % . .
orientaatio orientaatio
30% +— 30%
20% - ® Suoritukselli 20% m Suoritukselli
nen nen
10% - orientaatio 10% orientaatio
0% - 0%
N LN e
\‘bﬂb’ .@gb. ,é“b"ib
'é(bl% QOQ’ 4.\0 'é{b.%
R Yg? ¥

Kuvio 2. Itsearvio ja vertaisarvio pelaamismentaliteetista pelitaparyhmittiiin
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Harrastajien pelitaparyhma ei ndyttéisi pitdvan pelaamistaan kovinkaan suorituskeskei-
send. Heille sosiaalisuus sekd viihteellisyys ovat merkittivid mentaliteetteja WoW:in
peliympéristossd toimimisessa. Selvd poikkeama on heidén osaltaan vertaisarviossa,
jossa he arvioivat muiden pelaajien mentaliteetin painottuvan huomattavasti enemmén

suorituskeskeisyyteen.

Yli puolet kaikista vastaajista kuului uppoutujien pelitaparyhmaéin. Itsearvion perusteel-
la he ndyttdytyvét suorituskeskeisimpind pelaajina WoW:issa, mutta my0s sosiaalinen
orientaatio pelaamisen syyné on heilld vahva kuten muillakin ryhmilla. Uppoutujat eivit
pidd kanssapelaajien pelaamismentaliteetteja niin suorituskeskeisind kuin omiaan. Eri-
tyistd on, ettd viihteellisyyteen perustuvan mentaliteetin osuus on vertaisarviossa kak-

sinkertainen itsearvioon verrattuna.

Ajanviettdjien itsearvio toi tuloksen, joka haastaa ryhmittelyanalyysin tulkintaa siitd,
ettd he olisivat pelitaparyhméni muita vihdisemmin sitoutuneita pelaamiseen. Viihteel-
lisen orientaation voisi olettaa olevan suuresti edustettuna heidén itsearviossaan, mutta
tulos on pédinvastainen. Ajanviettdjit toimivatkin peliympéristossé suorituskeskeisyyden
ja sosiaalisuuden vuoksi. Viihteellinen orientaatio on heille kolmesta pelitaparyhmésti
kaikista véhiten edustettuna. Ajanviettdjistd yli puolet arvioi, ettdi muut pelaajat ovat

peliympéristossé suorituskeskeisyyden vuoksi.

Se, ettd itse- ja vertaisarviot pelitaparyhmittdin hajaantuivat siten, ettd jokaisessa pelita-
paryhmaissid oli kaikkia eri mentaliteetteja, on mielenkiintoinen ja hyva tulos. Hyvélla
tarkoitan sitd, ettd mikdén pelitaparyhmisti ei timdn niyton osalta lukkiudu vain johon-
kin tiettyyn syyhyn, miksi peliympéristossd toimitaan. Tutkimuksellisesti olisi kiehto-
vaa, jos jokin ryhmi ei edustaisi mentaliteettien osalta esimerkiksi sosiaalisuutta lain-
kaan. Aineiston pohjatessa kuitenkin todellisiin ihmisiin, on tillainen syiden moninai-
suutta edustava tutkimustulos myonteistd signaalia WoW:ista ulospdin antava. Vaikka
tulos viestii sitd, ettd pelaajat ovat muun muassa kaikissa ryhmissé jokseenkin sosiaali-
sia ja arvostavat sosiaalisuutta, on huomattava silti, ettd tutkimuksen aineisto on kerétty
pelikilloissa pelaavilta pelaajilta. Suuri enemmistd pidemmalle edenneistd WoW:in pe-
laajista kuuluu WoW-kiltoihin. (Duchenaut 2006, 3-5.) Kiltojen toiminta perustuu aina
yksittdisten pelaajien yhteistyohon ja ainakin jonkin asteiseen sosiaalisuuteen. Tdmén
tutkimuksen kuin myds kiltapelaamisen ulkopuolelle jaavat MMO-pelien aktiivipelaajat

olisivat kiinnostava tutkimuskohde. Heiddn mentaliteettinsa pelaamiseen voisivat olla
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samankaltaiset kuin kiltapelaajilla, mutta mahdollisuudet eroihinkin voisivat olla ilmei-

sid.

Pelitaparyhmét edustavat toisistaan varsin poikkeavia syitd ja asenteita WoW:in pelaa-
miseen, mitd vield monipuolistaa mentaliteettien melko tasainen jakautuminen kaikkiin
ryhmiin. Taulukko 6 mukailee edelld esiteltyjd pylvédskuvioita siten, ettei mikdan pelita-
paryhmistd edusta jotain tiettyd pelaamismentaliteettia eikd mydskdén kokonaispeliajal-
taan asetu pelkistdéin johonkin peliaikaryhméén. Kaikissa pelitaparyhmissd on peliym-
péristossd aikaansa vdhdn, melko paljon ja paljon kéyttidvid. Pelitaparyhmien sisdinen
vertailu paljasti kuitenkin, ettd uppoutujien ryhméssd on prosentuaalisesti kahta muuta

ryhmad enemmén sellaisia vastaajia, joiden peliaika on vuorokaudessa yli kuusi tuntia.

Taulukko 6. Pelitaparyhmien pelaamisaika

Peliaika vuorokaudessa
Pelitaparyhmiit alle 3 tuntia 3—6 tuntia yli 6 tuntia Yhteensd
Harrastajat (n=26) 38,4 % 30,8 % 30,8 % 100 %
Uppoutujat (n=57) 21,1 % 33,3% 45,6 % 100 %
Ajanviettdjét (n=13) 23,0 % 46,2 % 30,8 % 100 %

Koska pelitaparyhmét ovat kokonsa puolesta toisistaan selvésti poikkeavia, niitd ei pidd
vertailla keskendén absoluuttisten lukujensa suhteen. On térkeédd kuitenkin huomata, etti
melkein puolet koko aineiston vastaajista ovat sellaisia uppoutujia, jotka ovat peliympa-
riston dérelld yli kolme tuntia vuorokaudessa (n=45). Tdmé havainto on itsessddn in-
formatiivinen, mutta myds oleellista muistaa, kun seuraavissa alaluvuissa kartoitetaan

pelitaparyhmien kautta WoW:in sosialisaatiopiirteita.

4.4 WoW:in harrastamisen osakulttuuria edustavat mittarit

Téassd ja seuraavissa alaluvuissa syvennyn mittareihin, joiden avulla tutkimuksen kes-
keisin analyysi tapahtuu. Analyysi rakentuu WoW:in pelaamisesta ja sen osakulttuuri-
sesta toiminnasta, minkd avulla pyrin kiyméédn vuoropuhelua sosialisaatioteorian kans-

sa. Jokaisen alaluvun alkuosa on omistettu faktorianalyysin ja mittarien esittelylle. Kat-
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son tillaisen yksityiskohtaisen esittelyn olevan oleellista, koska faktorianalyysin ja lo-
pullisten mittarien valikointi siséltdé varsin paljon omaehtoista harkintaa ja perusteluita.
Tutkimuksen vahva kvantitatiivinen orientaatio on suhteellisen harvinainen sosiaalityon
pro gradu -tutkimuksissa, joten joidenkin asioiden tarkempi avaaminen voi lisdtd ana-

lyysin ymmarrettavyyttd ja tutkimustoiminnan lapindkyvyytta.

Luvussa 3 sivusin jo hieman sitd, milld tavoin pyrin selvittdimédan WoW:in peliymparis-
tossd tapahtuvan toiminnan yhteyksid sekundaariseen sosialisaatioon WoW:in pelaajien
asenteista ja kokemuksista ldhtien. Kuten totesin, itse laatimani alkuperdiset mittarit
olivat pelkdstddn omien teoriapohjaisten tietojeni, oletusteni ja késitysteni varassa.
Niinpé oli varsin yllatyksetontd, ettd mittareita oli analyysivaiheessa osittain hajotettava
sekd yhdisteltdva uudelleen faktorianalyysin ja reliabiliteettianalyysin antamien tulosten
mukaisesti. Lopulliset mittarit muodostuivat nidin oman tietoni, harkintani sekd faktori-
analyysin ja reliabiliteettianalyysin yhteisvaikutuksella. Alkuperdiset mittarit ja analyy-
sin tuloksena saadut lopulliset mittarit on kuvattu kuviossa 3. Lopullisista mittareista
kahta ei otettu kiyttoon jatkoanalyysissa, kuten kuviosta 3 kdy ilmi. Molempien mittari-

en hylkddminen on perusteltu tarkemmin kuvion 3 niille osoittamissa alaluvuissa.



Alkuperiinen mittari

Lopullinen mittari

Henkilokohtainen sosiaalisuus
peliympiristossi

Pelikaverisuhteiden merkitys

Sosiaalisen vuorovaikutuksen
helppous

Yleinen sosiaalisuus peliympéristossd

Yleinen sosiaalisuus
peliymparistossa

Osakulttuurinen ryhmétoiminta
yksiléllisind tarpeina, henkilokohtainen
taso

Osakulttuurin hyotysuhde
yksilélle tyytyviisyyden ja
kehittymisen kokemuksina

Merkityksellisyyden tunne
yksilolle yhteison osana

Osakulttuurinen ryhmétoiminta
yksilollisina tarpeina, yleinen taso

Kokemus osakulttuurin
avoimuudesta ja
demokraattisuudesta

(ei kdytossd jatkoanalyysissa )

Osakulttuurinen toiminta
insentiivind yksilolle yleisesti

Osakulttuurin normatiivisuus

Osakulttuurin normatiivisuus
(ei kdytossd jatkoanalyysissa)

Osakulttuuriin ajallinen sitoutuminen

Osakulttuuriin ajallinen
sitoutuminen

Osakulttuurin suhde yhteiskuntaan

Nikemys WoW:in
osakulttuurisuudesta

Osakulttuurin suhde
yhteiskuntaan vastaajan
asenteena

Kuvio 3. Alkuperiiiset ja lopulliset mittarit sekd jako luvuittain

J\

J\

J\

)\
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Luku 4.5

Luku 4.6

Luku 4.7

Luku 4.8

Luku 4.9

Eksploratiivisella faktorianalyysilla pyritddn 16ytdimédan suuresta muuttujajoukosta kes-

kendén yhteenkuuluvat muuttujat. Tutkijan on kyettdva tulkitsemaan, mitd jokainen

korkeiden latauksien perusteella muodostunut faktori tarkoittaa tutkimuksen teoreetti-

sessa kontekstissa. (Ks. Alkula ym. 1994, 278-279.) Tutkimuksessani faktorianalyysi

toimi operationalisoinnin kdénteistoimenpiteend. Sen avulla sain koottua yksittéisista

konkreettisista vdittdmistd monen véiittimdn muodostamia summamuuttujia, joista jo-

kainen edusti jotain tiettyd tutkimuksen teoreettista osa-aluetta. Summamuuttuja on ka-
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sitteend varsin tilastotieteellinen, joten sen sijasta tutkimuksessani puhun mittareista
enkd summamuuttujista, ellei asiayhteys erityisesti vaadi summamuuttujakisitteen kéyt-

toa.

Olin laatinut kyselylomakkeen suunnittelemieni ja teoriaan pohjautuvien mittarien pe-
rusteella, joten faktorianalyysilla oli my&s mahdollisuus testata niiden paikkansa pité-
vyyttd. Mikili jokainen alkuperdisen mittarin véittimdmuuttuja sai faktorianalyysissa
korkeat faktorilataukset, sijoittuivat véittdjamuuttujat samaan faktoriin keskindisen riip-
puvuutensa perusteella (ks. Alkula ym. 1994, 268). Viittimamuuttujien sijoittuessa yh-
teen faktoriin oli se mittarin reliabiliteetin ohella osoitus mittarin kayttokelpoisuudesta

jatkoanalyysissa.

Eksploratiiviseen faktorianalyysiin kuuluu valintoja, jotka voivat vaikuttaa oleellisesti
faktoreina saataviin tuloksiin. Téllaisista valinnoista erityisimpind voidaan pitdd fakto-
rianalyysin rotaatiomenetelmin valintaa. Rotaatiomenetelmilld pyritddn helpottamaan
faktoreiden tulosten tulkintaa jatkoanalyysia varten. Erittdin yleisesti yhteiskunta- ja
kasvatustieteissd kdytetty rotaatiomenetelmd on suorakulmainen varimax-menetelma.
Tatd menetelmid Esko Leskinen ja Jorma Kuusinen (1991, 289-297) kritisoivat Kasva-
tus-lehden artikkelissa. Heiddn mukaansa varimax-menetelmd ei sovellu selittdméén
yhteiskunta- ja kasvatustieteellisten ilmididen todellista luonnetta, vaan sen suosio pe-
rustuu pitkddn perinteeseen seki tutkijoiden heikkoon tietotasoon eri analyysimenetel-
mien eroista. Se voi tarjota vadristyneitd tuloksia, koska esimerkiksi sen tuottamat fak-
toripistearvot vastaavat vain keskinkertaisesti teoreettisia vastineitaan. Varimax-
menetelmdd kohtaan esitetyn vahvan kritiikin vuoksi valitsin vinokulmaisen direct ob-
limin -menetelmén, joka tarjoaa yhteiskuntatieteellisten ilmididen todellisen rakenteen
kuvaamiseen yksinkertaisen mutta varimax-menetelmii relevantimman menetelmén.
(Ks. mt., 289-297.) Oman tutkimukseni ollessa yhteiskuntatieteellinen ja varsin aineis-
toldhtoinen ajattelin direct oblimin -menetelmén olevan loppujen lopuksi vihemmain

erityisid perusteluita kaipaava valinta kuin varimax-menetelmaén.

4.5 Pelitodellisuuden sosiaalisten suhteiden yhteys sosialisaatioon

Ensimmadisen etukéteen laatimani mittarin tarkoitus oli mitata vastaajan henkilokohtais-

ta sosiaalisuutta peliympéristossid kuudella Likert-asteikollisella vaittamalla. Mittarille

asetetut muuttujat jakaantuivat faktorianalyysilla kuitenkin kahteen faktoriin (kompo-
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nenttiin) (taulukko 7). Jako tuntui loogiselta, koska ensimmaéinen faktori muodostui vas-
taajan pelikaverisuhteita kisittiviksi. Toinen kuvasti vastaajan asennetta peliym-
péristoon vuorovaikutteisena tilana etenkin silld oletuksella, ettd peliympéristossa
vuorovaikutteisuus on rajatumpaa ja ndin ollen usein helpoksi ja vaivattomaksi luon-
nehdittu (Siitonen 2007, 62—63; Kojo 2012, 78). Alkuperdiseen mittariin suunnittelema-
ni muuttuja ”Pelitodellisuudessa olet oma itsesi (ajatuksiltasi ja kdytokseltdsi) avattare-
si takana” ei saanut vahvaa latausta kumpaankaan faktoriin ja se heikensi muuttujien
reliabiliteettia, joten pdétin harkinnan jélkeen jéttda sen pois muodostettavista mittareis-

ta.

Taulukko 7. Faktorianalyysin tulos mittarille: "Henkilokohtainen sosiaalisuus pe-
liympiiristossi”

Faktori

Pelikaverisuhteiden | Sosiaalisen vuoro-
merkitys vaikutuksen help-
pous

Pelitodellisuuden kaverit ovat sinulle yhta hyvia
tai parempia kuin reaalitodellisuuden kave-

,827
rit/laheiset.

Muita saman pelikillan tai muuten pelin kautta
tutuiksi tulleita henkil6ité olet/olisit kiinnostunut
tapaamaan pelimessuilla, miiteissé (tapaamisissa) ,750

tai muissa tilanteissa.

Pelitodellisuudessa sinun on helpompi tutustua
uusiin henkil6ihin kuin reaalitodellisuudessa. ,905

Pelitodellisuuden kavereita voit kuvitella kave-
reiksesi myds pelitodellisuuden ulkopuolelle. ,785

Pelitodellisuudessa sinulla on matalampi kynnys

olla vuorovaikutteisena muiden kanssa kuin reaa- 908
litodellisuudessa. ’

Cronbachin alfa 0,721 0,791
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Arvioituani faktorianalyysin ehdottamat faktorit kadyttokelpoisiksi ja jérkeviksi suoritin
reliabiliteettianalyysin laskemalla Cronbachin alfa-arvot. Mikili alfan arvo on suurempi
kuin 0,6, on muuttujaryhma tilloin reliabiliteettinsa osalta luotettava ja kédyttokelpoinen.
Faktorianalyysin ehdottama ensimmaéinen faktori, jonka ajattelen kuvaavan pelikave-
risuhteiden laatua ja merkitystd vastaajalle, sai Cronbachin alfan arvoksi 0,721. Tdma
on yhteiskuntatieteellisessd tutkimuksessa kohtalaisen hyva arvo. Toinen faktori, joka
kuvastaa sosiaalisen vuorovaikutuksen helppoutta peliympéristosséd, sai alfan arvoksi

0,791.

Henkilokohtaisen tason kokemusten liséksi vastaajia pyydettiin vastaamaan my0s sosi-
aalisuutta yleiselld tasolla kisitteleviin viittdmiin. Yleistid sosiaalisuutta peliympéris-
tossé kartoittanut alkuperdinen mittari osoittautui faktorianalyysin mukaan myds kéyt-
tokelpoiseksi sellaisenaan. Taulukosta 8 ndkyvit faktoriin kuuluvat muuttujat. Ongel-
malliseksi mittarin muodostamiselle koitui muuttujaryhmén alhainen reliabiliteetti, joka
oli vain 0,361. Oman arvioni ja harkintani jélkeen pditin kuitenkin pitdd alkuperdisen

mittarin.

Taulukko 8. Faktorianalyysin tulos mittarille: ”Yleinen sosiaalisuus peliympdristos-

o 99

sa

Faktori
Yleinen sosiaalisuus
peliympéristossi

Muiden pelaajien ihmissuhteet ovat mielestési

yhtd hyvii tai parempia pelitodellisuudessa kuin 602
reaalitodellisuudessa. ’

Yleisesti ajateltuna pelitodellisuudessa tai sen

kautta voi kehittyd parisuhteita reaalitodellisuu- 703

den puolelle. ’
Pelitodellisuudessa pelaajat ovat omia itsejdén

(ajatuksiltaan ja kdytokseltddn) avattariensa ta- 50

kana. ’
Cronbachin alfa 0,361
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Faktorianalyysien ja reliabiliteettitarkastelujen jdlkeen loin mittarien empiiriset vasti-
neet eli summamuuttujat aineistoon. Niiden avulla pédsin tutkimaan WoW-pelaamisen
teoreettista suhdetta sekundaariseen sosialisaatioon. Sosiaalisuus kaikessa yhteisopoh-
jaisessa toiminnassa on keskeisimpid syitd toimintaan ylipdédtdan. Niinpd vertailemalla
sosiaalisuutta mittaavia mittareita luokiteltujen peliaikaryhmien vililld voidaan havaita
eniten vuorokaudessa aikaansa peliympéristossd kayttdvistd ryhmaistd seuraavaa: yli
kuusi tuntia vuorokaudessa peliympariston dérelld olevat vastaajat kokevat keskimiérin
pelin omat kaverisuhteensa laadukkaimmiksi ja kiinnostavimmiksi. (Kuvio 4.) Heiddn
nidkemyksensd peliympériston sosiaalisen vuorovaikutuksen vilittomyydestd on yhte-
ndisen myonteinen. Lisdksi peliympériston sosiaalisuus yleisesti ndyttdytyy heille kai-

kista aidoimpana ja tasokkaimpana.

Pelikaverizuhteiden
w5 o] metkitys
= Sosiaalisen
i/ vuorovatlatuksen
= helppous
g Yleinen sosiaalisuns
g peliympéristdssd
[
S o
3—!
9]
o
Q
E
2 2 ) o o
=
=
= (s] (o]
<
i3 o
]
-
1 o] *
T T T
0-3h 3-6h yiEh

Peliaikka vuorokandessa (h)

Kuvio 4. WoW:in sosiaalisuuden ilmentymd pelaamisajoittain

Kuvio 4 visualisoi edelliset havainnot, vaikka huomattava on, ettd erot peliaikaryhmien
vililld ovat pienehkdjd. Kaikissa peliaikaryhmissé ndkemykset peliympériston sosiaali-
suuteen liittyvistd elementeistd olivat paddosin lievisti tai vahvasti myonteisid (arvo > 3).

Sosialisaation ndkokulmasta arvioituna vastaajien myonteiset tai erittdin mydnteiset
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kokemukset toiminnan sosiaalisuudesta alkavat luoda vélittomasti WoW-pelaamiselle
sosialisaatioagentin statusta. Yleisesti sosialisaation sekundaarivaiheessa yksilon sosia-
lisaatiota vahvasti muokkaavat agentit ovat enenevissd mairin sellaisia, joiden suhteen
yksilo voi toteuttaa omaehtoista valikointia. Ndiksi luetellaan muun muassa kaveriver-
kostot, media (erityisesti internet) sekd markkinat, jotka tuottavat palveluita ja hyodyk-
keitd. (Antikainen 1998, 105; Helkama ym. 2007, 84-86; Martikainen 2009, 120.)
WoW ja muut MMO-pelit rakentuvat suureksi osaksi juuri téllaisten agenteiksi maéri-
teltyjen asioiden pohjalta. Sosialisaatioagentin kontekstissa WoW sekd muut MMO-

pelit voitaisiin médritelld mediaviélitteiseksi sosiaalisiksi hyodykkeiksi tai palveluiksi.

Sekundaarisen sosialisaation agentin toimintamekanismia voidaan ajatella Bergerin ja
Luckmanin (1994, 170-171) esittelemén merkityksellisten toisten kautta. Télldin sosia-
lisaatio nojaa hyvin suuresti sosiaalisuuden niihin piirteisiin, joita kolmella mittarilla
tavoiteltiin aineistossa. Yksilot etsiytyvit tai kulkeutuvat ryhmaéidn, jolle he haluavat
antaa vahvan arvon merkityksellisind toisina eldmissdin. Téallaisen ryhmén tarkoitus
yksilolle on vahvistaa ja ylldpitdd hdnen eldmintyylidédn ja siithen liittyvid tirkeitd mer-
kityksid ja ajattelutapoja. Yleisesti tdllainen merkityksellisten toisten ryhméd perustuu
aktiiviseen ja sddnnolliseen sosiaaliseen toimintaan, koska muuten sen vaikutus alkaa
heiketd ja yksilo voi alkaa etsid toista merkityksellisten toisten ryhmdd. (Berger &
Luckmann 1994, 170-175, 184-185.) Kuvio 4 osoittaa sosiaalisuuden kokemisen
myoOnteisend tai todella myonteisend. Téma yhdistettynd tietoon, ettd kokonaispeliaika
vastaajien enemmistolld oli runsasta ja ldhes jokapdivdistd, puoltaa nidkemystd niin
WoW-pelaamisen sosialisaatioagentin roolista kuin myds WoW-pelaamisen osakulttuu-

risesta asemasta.

Sosiaalisuutta kartoittavat mittarit osoittavat kuvion 4 mukaan, ettd eniten aikaansa pe-
liympéristossa kdyttdvit vastaajat ovat yhtendisin ryhmé asenteissaan. Yhtendisyyden
lisdksi he antoivat hieman vahvempia merkityksid pelikaverisuhteille ja pelin yleiselle
sosiaalisuudelle kuin toiset peliaikaryhmét. Ndin ollen voidaan olettaa, ettd runsas ajal-
linen satsaaminen pelaamiseen on yhteydessd WoW:in sosiaalisen todellisuuden suu-
rempaan arvostamiseen ja arvottamiseen. Ei ole kuitenkaan riittdvdd todeta pelkén pe-

liajankdyton olevan sosiaalisuuden kokemuksen selittdva tekija.

Aikamiireitd laadullisempi tulkinta sosiaalisuuden vahvalle tai heikolle merkitykselle

16ytyi vertaamalla sosiaalisuuden mittareita pelitaparyhmien kanssa. Ajanviettéjét poik-
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kesivat varsin merkittdvasti kahdesta muusta ryhmaéstd. Luvussa 4.3 kuvailin heidét pe-
laajiksi, joille peliympéristd ei ole kovin merkityksellinen tila eikd pelaaminen edusta
heille harrastusta saati eliméntapaa. Tulkinnan nimenomaan pelitaparyhmien kautta
tekee erityiseksi se, ettd ajanviettdjien poikkeama ei selity kokonaispeliaikamaarélla (ks.
taulukko 6) eikd vastaajan idlla. Ajanviettdjien ryhmissé on tasaisesti kaikkiin eri peli-

aikaryhmiin sekd ikdryhmiin kuuluvia vastaajia kuten muissakin pelitaparyhmissa.

Pelikaverisuhteiden
C merkitys
[*H] . .
= Sogiaalizen
v vuorovalutuksen
= helppous
g :IYlei.nen sosiaalisuns
g pelivmpéristéssé
=
S o
3- “ l
[*H]
]
= 2 o
=
= o
:
e
=2
1 o
T T T
Harrastajat Uppoutujat Ajanviettajat

Pelitaparyhmiit

Kuvio 5. WoW:in sosiaalisuuden ilmentymd pelitaparyhmittiin

Kuviosta 5 voidaan néhdi, ettd harrastajien ja uppoutujien keskuudessa pelikaverisuh-
teet eli kiinnostus kanssapelaajiin on erittdin vahvaa. Ajanviettdjdt kokevat muut pelaa-
jat pddosin neutraaleiksi. Kokemus sosiaalisen vuorovaikutuksen helppoudesta peliym-
paristdssé oli ajanviettdjilld yhtendisin. Toisin kuin harrastajiin tai uppoutujiin, ajanviet-
tdjiin ei kuulu vastaajia, jotka kokisivat peliympériston huonoksi ja vaikeaksi vuorovai-
kutuksen tilaksi mutta ei myoskadn erittdin hyviksi. Lievd yhtendinen mydnteisyys se-
littynee silld, ettd WoW:in kiltapelaamiseen liittyy oleellisesti puhe- ja tekstipohjainen

kommunikaatio. InSoGa-mallin mukaisesti voidaan ajatella, ettd ajanviettdjille tirkedssa
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asemassa oleva pelin hyvd pelattavuus nayttdytyy WoW:issa hyvind kommunikaa-
tiomahdollisuuksina. Né&in sosiaalinen vuorovaikutus saanee ajanviettdjiltd lievisti

myonteisen arvion.

Kaikista huomattavin ero ajanviettdjissd suhteessa muihin 10ytyy tarkasteltaessa yleistd
sosiaalisuutta peliympiristossd. Vaikka harrastajissa ja uppoutujissa on vastaajia, jotka
eiviat koe peliympériston sosiaalisuutta aitona sosiaalisen kanssakdymisen tilana, on
ndiden ryhmien mediaanit (laatikkojanojen sisdlld olevat poikkiviivat) selvésti yli arvon
3 tarkoittaen myonteistd ndkemystd asiasta. Ajanviettdjien mediaani on vastaavasti alle
arvon 3, joten heille peliympariston yleinen sosiaalinen eldméa on vidhdisesti merkityk-

sellista.

Henkilokohtainen ja yleinen kokemus peliympériston sosiaalisuudesta on ajanviettdjilla
muita ryhmid neutraalimpi ja osin kielteinen. Tdma tarkoittaa sosialisaation kontekstissa
sitd, ettd pinnallisempi suhtautuminen pelin sosiaaliseen ulottuvuuteen vdhentdd pelin
asemaa sosialisaatioagenttina. Yhtilailla myos sosiaalisen merkityksellisyyden véhai-
syys estdnee merkityksellisten toisten syntymistd peliympériston pelikilloista. Tdllaisen
tuloksen osalta olisi erittdin mielenkiintoista kysyéd ajanviettdjiltd, mitkd ovat heidén
muut harrastuksensa, yhteisonsd sekd eldméntilanteensa. Kysymykselld voisi hahmot-
tua, ettd pinnallisesti WoW:ia pelaavat kytkevit merkityksellisen sosiaalisen toimintan-

sa johonkin muuhun, joka voi heidédn sosialisaatiossa esiintyd vahvana agenttina.

Vaikka WoW:iin liittyvd sosiaalinen ulottuvuus on joillekin vastaajille merkitykseltdan
vahdinen, se ei tarkoita, etteikd6 WoW:in pelaamisella olisi mitddn asemaa heidén sosi-
aalisen todellisuuden rakentumisessa. Berger ja Luckmann (1994, 169—172) esittivit,
ettd yksilon sosiaalisessa todellisuudessa olevan merkityksellisten toisten rinnalla on
laaja vdhdmerkityksellisten ihmisten joukko. Ndmé ihmiset voivat olla mitd tahansa
yksilon elamddn pinnallisesti kuuluvia henkil6itd mutta heidankin avulla yksil6 alitajui-
sesti vahvistaa identiteettiddn ja maailmankuvaansa. Yhta lailla ndiden vahdmerkityksel-
listen ihmisten rooli voi olla myds horjuttamassa yksilon identiteettid ja maailmanku-
vaa, jos niissd on ristiriitoja. (Mt.) Asian esiin nostaminen WoW:in kontekstissa on tér-
kedd, jotta tutkimustuloksista ei vility sellaista virheellisté ja kahtiajakautunutta kasitys-

té, ettd toisille vastaajista WoW merkitsee sosiaalisesti paljon ja toisille ei mitéén.
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Etenkin Martikainen (2009, 126—-127) on kisitellyt sekundaarisen sosialisaation mah-
dollisuuksia eheyttdvini prosessina nuoren ihmisen aikuistumisessa. Hyvdn parisuhteen
16ytymisen merkitys ndyttdytyy erityisend tapahtumana, joka voi vahvasti haastaa pri-
maarivaiheessa yksilon sisdistdimid ongelmallisia malleja. Ndhdidkseni parisuhteen muo-
toutumista voidaan pitdd jopa uudelleensosialisaationa, jos sen eheyttdvd ja yksilon
maailmankuvaa muokkaava vaikutus on radikaalinen. Parisuhteen pienempi vaikutus
yksiloon voidaan mieltdd sosialisaationa sekundaariseksi, primaarisosialisaatiota jatka-

vaksi kehityskuluksi.

Yeen (2006¢; 2006a 18-21) tutkimustulosten mukaan parisuhteita muodostuu yleisesti
MMO-peliympéristdissd. En pysty aineistoni pohjalta ottamaan kantaa, edustavatko
peliympéristojen kautta syntyvét parisuhteet niiden osapuolille uudelleensosialisaatiota
vai sekundaarisosialisaatiota yleisemmin kuin muulla tavoin toisiinsa tutustuneille.
Yeen (2006¢; 2006a 18-21) tutkimustuloksien paikkansa pitdvyys parisuhteiden muo-
toutumisesta saa vahvaa tukea aineistostani, kun tarkastellaan yksittdisen vaitemuuttujan
”Yleisesti ajateltuna pelitodellisuudessa tai sen kautta voi kehittyd parisuhteita reaali-
todellisuuden puolelle” vinoa jakaumaa. Vastanneista (n=98) 54 % oli viittimén kanssa
tdysin samaa mieltd ja 32 % vastaajista osittain samaa mieltd. Lisdksi vastaajien kirjoit-
tamat avovastaukset liittyvit pelaamisen sosiaalisuutta tiedusteltaessa usein omakohtai-
seen tietoon pelin kautta muodostuneista avo- ja avioliitoista. Peliympériston sosiaali-
suuteen liittyvdstd 23 avovastauksesta yhdeksédn vastausta keskittyi kertomaan tarkem-

min peliympériston kautta solmituista parisuhteista.

Lisdksi Yee (2006a, 18-21) on havainnut, ettd parisuhteiden muotoutumisen ohella
MMO-peliympéristdssd voidaan vahvistaa ja ylldpitdd ihmissuhteita kaikista [dhimmais-
ten henkildiden kanssa. Tamé koskee niin parisuhteita kuin myds vanhemman ja lapsen
vélistd suhdetta. Yeen (mt.) haastattelututkimuksen mukaan yhdessd pelaaminen tuo
esiin uusia piirteitd parisuhteen osapuolista ja se uudistaa vanhemman niakemysté lap-
sensa strategisen ajattelun sekd ryhméssé toimimisen kyvyistd. Nédin voidaan todeta, ettd
merkityksellisten toisten asemaa MMO-peliympéristdissd ei pelkéstddn luoda uusien
thmissuhteiden perustalle, vaan aikaisemmin muodostuneiden ihmissuhteiden merkityk-

sellistd asemaa ylldpitamalla ja vahvistamalla.
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4.6 WoW:in osakulttuurin ja sosialisaation vilinen suhde

Seuraavaksi analysoin osakulttuurisen toiminnan merkitystd yksilolle. Samalla tarkaste-
len, miten kysymyslomakkeeseen laatimani alkuperdinen mittari toimii aineistoanalyy-
sissa kdytettdvand mittarina. Kysymyslomakkeessa oli alun perin seitsemén henkilokoh-
taiselle tasolle suunnattua vaittimaa, jotka mittasivat WoW:in peliympériston seké peli-
killan suhdetta WoW:in aktiiviseen kiltapelaajaan. Jatin kuitenkin viittdman ”Pelitodel-
lisuus on tila, johon reaalitodellisuuden asioilta/ajatuksilta pddset rauhaan” pois fakto-
ritarkastelusta, koska véittdmé oli kdyttokelpoisempi aikaisemmin kuvaamassani ryh-

mittelyanalyysissa.

Taulukko 9 esittdd, ettd faktorianalyysi jakoi kuuden muuttujan mittarin kahteen melko
selvasti madriteltdvaan faktoriin. Ensimmadinen faktori edustaa osakulttuurin hyo-
tysuhdetta yksilolle yksilon kokemana tyytyviisyyteni itseensi ja henkilokohtais-
ten kykyjen kehittymisend. Toinen faktori pyrkii tavoittamaan yksilon kokemusta

merkityksellisyyden tunteesta yhteisonsi osana toimimisessa.
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Taulukko 9. Faktorianalyysin tulos mittarille: ”Osakulttuurinen ryhmdtoiminta yksi-
lollisind tarpeina, henkilokohtainen taso”

Faktori

Osakulttuurin hyo- Merkityksellisyy-
tysuhde yksildlle tyy- | den tunne yksilolle
tyvédisyyden ja kehit- yhteison osana
tymisen kokemuksina

Pelitodellisuudessa kaytettavit ryhmétyosken-
telytaidot ovat kehittineet tai voivat kehittaa

sinua henkilokohtaisesti muita ryhmatyosken- ,568 ,340
telytilanteita ajatellen.

Koet, ettd sinusta on selvad hyotya killallesi

kampanjoissa, raidaamisessa yms. , 784

Pelikillassa/pelikilloissa saat ddnesi aina tarvit-
taessa kuuluville. ,848

Pelatessasi olet tunnistanut omat vahvat osa-
alueesi ja kykysi, jotka auttavat edistymistési

verkkoyhteisopeleissa. 597
Olet iloinen verkkoyhteisopeliharrastuksestasi. ,819
Olet ylped verkkoyhteisopeliharrastuksestasi. ,889
Cronbachin alfa 0,702 0,593

Taulukossa 9 ensimmdiisend esiintyvd muuttuja saa lataukset molempiin faktoreihin.
Kyseinen muuttuja on kuitenkin selvésti vahvemmin latautunut ensimmadiseen faktoriin,
joten sijoitin sen sinne. Reliabiliteettianalyysi antoi ensimmaiselle faktorille reliabilitee-

tin arvon 0,702 ja toiselle faktorille arvon 0,593.

Molemmissa muodostetuissa mittareissa haasteeksi tulivat muuttujien heikohkot keski-
hajonnat. Muuttujien liian pieni keskihajonta (alle 1,0) tarkoittaa vastaajien vastausten
olevan erittdin yhdenmukaisia ja se voi heikentéd mittarin reliabiliteettia, koska Cron-
bachin alfan kaava perustuu keskihajontaan. Esimerkiksi muuttuja “Olet iloinen verk-
koyhteisopeliharrastuksestasi” oli keskihajonnaltaan aineiston heikoimpia mutta teh-
desséni vertailua jattdmélld sen pois mittarista ei mittarin Cronbachin alfan arvo kuiten-

kaan noussut. Koska alfan arvo oli 0,702 kyseisen muuttujan siséltyessd faktoriin, paa-
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dyin pitdmddn sen mukana lopullisessa mittarissa. Tdménkaltaisia tilanteita pienten kes-
kihajontojen vuoksi oli analyysissani enemmankin. Niitd késittelin joka kerta yksilollis-

td harkintaa kéyttden.

Osakulttuurisen ryhmatoiminnan hyotyjd yksiloille selvitin my6s yleisen tason vaittd-
mind. Alkuperdinen mittari sisdlsi seitsemin vdittdmad. Jélleen faktorianalyysi jakoi
vaittimamuuttujat siten, ettd pdddyin muodostamaan kaksi erillistd mittaria. Ensimméi-
sen mittarin kuitenkin hylkésin, koska sen Cronbachin alfan arvo oli 0,294 ja mittarin
toisen muuttujan keskihajonta oli selvésti alle arvon 1,0. Mittarin kaksi vaittimaa kasit-
telivét pelikiltaan sijoittuvan sosiaalisen tilan avoimuutta ja demokraattisuutta yleisesti
arvioituna. Vaikka kunnollista mittaria ei ndistd vaittimadmuuttujista muodostunut, voi-
daan nditd analyyttisesti tarkastella yksittdisind muuttujina. Lisdksi voidaan huomata,
ettd vaittdma “Pelitodellisuudessa ja sen foorumeilla tulee puhuttua muistakin asioista
kuin suoraan itse peliin liittyvistd aiheista” tarkoitti erittdin pienelld keskihajonnallaan
sitd, ettd vastaajat olivat olleet erityisen yksimielisid véittdmédén vastatessaan. Lihes
kaikki vastaukset edustivat vahvaa samanmielisyyttd védittimén kanssa (tdysin samaa
mieltd olevia vastaajia 79 % kaikista vastaajista, n=98). Tdma kertoo moninpelattavien
verkkoroolipelien olevan kuin mikéd tahansa tietyn intressin ympérille muodostunut
joukko, jossa ihmiset jakavat kuulumisiaan, ndkemyksiddn ja tietojaan muistakin kuin

itse peliin suoranaisesti liittyvistd teemoista.

Jatkoanalyysia varten kelvollinen faktori muodostui silti muista muuttujista, jotka sel-
vittivét osakulttuurin ryhmétoiminnan hy6tyja yksilolle. Viisi muuttujaa muodosti fak-
torin, joka erityisesti keskittyy osakulttuurisen toiminnan tarjoamiin insentiiveihin
eli kannustimiin, joiden vuoksi yksilé hakeutuu tietoisesti tai tiedostamattaan toimi-
maan yhteison osana. Faktorianalyysi sijoitti ndmé viisi muuttujaa samaan faktoriin,
kun analyysi suoritettiin kdyttden vain niitd viittd muuttujaa. Taulukosta 10 voidaan
huomata, etteivdt lataukset taulukon kahden viimeisen muuttujan osalta ole kovin voi-
makkaita. Reliabiliteetti oli silti timén faktorin osalta kohtalainen Cronbachin alfan
arvon ollessa 0,598. Niinpéd faktori tdytti kriteerit sen kdyttdmisestd mittarina jatko-

analyysissa.
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Taulukko 10. Faktorianalyysin tulos mittarille: ”Osakulttuurinen ryhmdtoiminta yk-
silollisind tarpeina, yleinen taso”

Osakulttuurinen toiminta
insentiivind yksilolle ylei-
sesti
1

Mitd paremmat ryhmétyoskentelytaidot sitd paremmin
WoW:ssa pystyy edistyméaén. ,612
Ryhmétyoskentelyssé epamiellyttidvien pelaajienkin
sietdmisestd voi olla hyotyéd henkilokohtaisessa pelissa 760
edistymisessa. ’
Pelitodellisuudessa kaytettavat ryhméatydskentelytaidot
voivat kehittdd yleisesti muissakin tilanteissa kaytetta- 708
vid ryhmaétaitoja. ’
Pelitodellisuudessa voi esittdd vahvoja tunnetiloja.
(esim. ilo, empatia, drsyyntyminen, ahdistus...) ,532
WoW:ssa pystyy edistyméén yksin yhtd hyvin kuin
yhdessa.* 517
Cronbachin alfa

*muuttujan arvot kiddnnetty asteikolla

Ristiintaulukoimalla (taulukko 11) ikdryhmaét sen mittarin kanssa, joka kuvaa vastaajan
henkilokohtaista kokemusta peliyhteisoonsd vaikuttamisesta ja sen merkittdvyydestd,
voidaan huomata seuraavaa (khiin nelidtestin p=0,043). 18-23-vuotiaat vastaajat koke-
vat, ettd heidin henkilokohtaisella toiminnallaan on vaikutusta yhteisdonsd sen toimin-
nassa ja menestyksessd. Yksikddn tdmén ikdryhmin vastaajista ei kokenut henkilékoh-
taisen toiminnan olevan vaikutuksetonta yhteisossddn. Tdmd nuorimman ikdryhmén
myonteinen kokemus peliyhteisoonsd vaikuttamisesta on tuloksena kiinnostava, kun sité
pohditaan Kirsi Pauliina Kallion (2008, 50-53) Ldhikuva-lehden artikkelin pohjalta
nuorten arkipoliittisen toiminnan kannalta. Arkipoliittinen toiminta on vahvasti kytkok-
sissd poliittiseen sosialisaatioon, joka taas kuuluu oleellisesti sekundaarisosialisaatioon
kehittdamalld yksiloitd kansalaisyhteiskunnan aktiivisiksi ja sitd palveleviksi toimijoiksi.

Kallio (mt., 50-53) argumentoi MMO-pelien luovan lapselle ja nuorelle sellaisen tilan,
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jossa mahdollistuu niin henkil6d itseddn koskeva pidétdksenteko kuin myods yhteison

tdysivaltaisena jdsenend toimiminen.

Taulukko 11. Iin vaikutus yhteisossdi toimimisen kokemiseen

Merkityksellisyyden tunne yksilolle yhteison osana
Kokemus, etti Kokemus, ettd | Kokemus, ettd
toiminnalla ei toiminnalla toiminnalla
Ikiryhmit vaikutusta jokseenkin vai- | selvdd vaiku- | Yhteensd
yhteis66n kutusta yhtei- | tusta yhteisoon
(n=10) s00n (n=29) (n=58)
18—-23-vuotiaat (n=36) 0,0 % 33,3 % 66,7 % 100 %
24-29-vuotiaat (n=36) 11,1 % 33,3% 55,6 % 100 %
Yli 30-vuotiaat (n=25) 24,0 % 20,0 % 56,0 % 100 %

Omien intressien pohjalta toimiminen yhteisdssd, yhteisistd asioista paittdminen sekéa
oman osallisuuden sdédteleminen ovat tunnusomaisia intensiteetin piirteitd, joita etenkin
nuoret ihmiset arvioivat (tietoisesti tai tiedostamattaan) sukkuloidessaan eri osakulttuu-
rien vélilld. Sukkuloinnilla Lihteenmaa (2000, 33-38) tarkoittaa yksilon kuulumista
useisiin eri kulttuuriryhmiin ja niiden vélilld tapahtuvaa henkilokohtaista valikointia
omien painotusten mukaisesti. Sukkulointi méaaritelmdni haastaa ja kumoaa vanhan
nidkemyksen nuoren yksilon yksiryhmiisyydestd, jolla nuori mééritettiin tiettyyn kult-
tuuriryhméén kuuluvaksi. Vaikka yksiryhmadisyys tulkintana on vanhahtava, ei se tar-
koita, ettd ainoastaan yhteen osakulttuuriin kuuluminen olisi erikoista nykyisin. (Mt.,
33-38.) Etenkin tdimén tutkimuksen nuorimpien vastaajien positiivinen kokemus vaikut-
tamisensa mahdollisuudesta WoW:issa voi lisdtda WoW-pelaamisen intensiteettid verrat-
tuna muihin harrastemahdollisuuksiin. Sukkuloinnin voisi niin ajatella tuoneen nuo-
rimmat sellaisen toiminnan dérelle, joka ndyttdytyy heille sitoutumisen arvoisena. Kos-
ka tutkimukseni kyselyssd ei kuitenkaan kartoitettu vastaajien muita ajanvietetapoja,
olisi varomatonta nimetd esimerkiksi nuorin ikdryhma tai uppoutujien pelitaparyhma
nykyaikaiseksi yksiryhmadisyyden ilmentymiksi. Intensiteetin vaihtelevuus on kuitenkin
tosiasia WoW:issa osakulttuurisen sukkuloinnin mukaisesti. Joillekin merkitykset pelis-
sd ovat suuria, jolloin intensiteetti on vahvaa ja harrastus saattaa olla yksilon ainoa, kun

taas toisille merkitykset ovat vihdisempié ja sitoutuminen vdhemmén mielekasta.
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Se, ettd nuorin ikdryhmd vastaajista koki vaikuttamisen tehokkaaksi yhteisdssdén voi
olla yhteydessd Kallion (2008, 50-53) luonnehdintoihin siitd, miten vajaavaltainen saa
tiysivaltaisia kokemuksia MMO-pelien darelld. Taulukon 11 pohjalta voidaan todeta,
ettd vastikddn tdysi-ikdisiksi tulleet ndkevédt vaikuttamisen mahdollisuudet henkilokoh-
taisesti kaikista myonteisimpind. Jos hiljattain tdysi-ikdistynyt ja tiysivaltaistunut henki-
16 huomaa oman vaikutuksensa mahdollisuudet yhteisonsd kautta, voi tdmé antaa roh-
kaisevan késityksen omasta toiminnastaan ja mahdollisuuksistaan myds muilla yhteis-
kunnan osa-alueilla. Nuoren aikuisen sekundaarisosialisaatiossa institutionaalisten osa-
maailmojen sisdistdminen on tirked tavoite, johon kiistatta kuuluu omien vaikuttamis-
mahdollisuuksien havaitseminen eri yhteyksissd (ks. Berger & Luckman 1994, 157).
Nain ollen WoW:in kiltapelaaminen voi avata nuorelle aikuiselle sellaisen puolen sosia-

lisaatiosta, jota hén ei vélttamattd muilla tavoin saavuttaisi.

WoW ja muut sen kaltaiset pelit voivat luoda mahdollisuuden harjoitella toimimista
yhteisOssd. Jopa hieman ylléttava tulos on se, ettd yhteisdssd vaikuttamiseen ei nayttiisi
vaikuttavan vastaajien henkilokohtaisella tasolla se, kuinka paljon killassa toimimisesta
on kokemusta tai kuinka paljon peliympéristossd aikaa vietetdén. Vastaajat, joilla oli
vain alle 12 kuukautta kiltakokemusta, eivit eronneet vaikuttamisen kokemuksen suh-
teen heitd kokeneemmista kiltaan kuuluneista millddn merkittavallad tavalla. Alle kolme
tuntia vuorokaudessa pelaavat vastaajat kokivat vaikuttamisen yhteisdssddn samankal-

taisesti kuin enemmén aikaansa peliympéristossa viettavit.

Vastaajien antamissa tekstimuotoisissa avovastauksissa, jotka késittelivit pelin ryhma-
tyoskentelyd eli yhteisossd toimimista, ei nidkemys vaikuttamisen tasavertaisuudesta
ollut niin yhtendinen kuin tilastollisen tarkastelun antamat tulokset. Vastauksissa paino-
tettiin kiltojen vaihtelevuutta johtamisen suhteen, miké suoraan vaikuttaa sithen, miten

niin sanotut rivipelaajat padsevét vaikuttamaan killan toimintoihin.

Tulos yhteis60n vaikuttamisesta antaa yleiskuvan kuitenkin siitd, ettd WoW:in kiltape-
laaminen vaikuttaisi olevan suhteellisen inklusiivista ja edustavan luoksensa kutsuvaa
yhteisollistd osakulttuuria. Sekundaarisen sosialisaation kannalta pddosin kaikki ele-
mentit, jotka tehostavat peli-ilmion osakulttuurisia yksityiskohtia, vahventavat myos
sitd sosialisaatioagenttina. Lihteenmaa (2000, 43) sivuaa tétd toteamalla, ettd osakult-
tuureilla on aina nuorelle myonteinen merkitys hinen identiteettinsd osalta ottamatta

kantaa sen yhteiskuntaan integroivasta ominaisuudesta. Ajattelen, ettd yhteiskunnallinen
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integraatio on sekundaarisosialisaation vain yksi — yleensd toivottu — suunta, koska ny-
kyisen sosialisaatioteorian valossa aktiivisena toimijana esiintyvé yksild voi tietoisesti
loitontua yhteiskunnan keskidistd kohti marginaaleja ja tdméd loitontuminen voi silti
tuottaa yksilolle hyvinvointia. Téllaiseenkin sosialisaatioon vaaditaan agenttinsa, joten
pelaamisen osakulttuuri voi sosialisaatioagenttina edustaa monenlaista eri suuntausta
sosiologisesti. Teoreettisesti ajatellen sosialisaatioagentin rooli yhteiskunnassa johonkin
suuntaan vievand on jdrjellistd, mutta ihmisten konkreettisten arkitoimintojen ja valinto-
jen kannalta véitin, etteivit esimerkiksi WoW:in pelaajat hakeudu pelikulttuurin dérelle
tarkoitushakuisesti hankkiutuakseen asteittain eteenpdin yhteiskunnassa tai siitd pois

ottaen sivuaskeleita kohti marginaaleja.

Edelliseen liittyen voidaan todeta Siljanderia (1997, 10) mukaillen, ettd sosialisaatiosta
suuri osa on yksilon tiedostamattomissa olevaa kehityskulkua. Néitd tiedostamattomia
piirteitd pyrin 16ytdmdin osakulttuurisen ryhméatoiminnan tiedostetuista hyodyistd. Osa-
kulttuurin ryhmétyoskentelyéd kartoittavat mittarit, joista toinen kuvasi vastaajan henki-
l6kohtaista kokemusta hy0dyistd, joita hdn saa tekemailld peliympéristossd ryhmétyota
muiden pelaajien kanssa. Toinen mittari kisitteli samaa aihetta yleisen tason ndkdkul-
masta ja hieman erilaisten muuttujien muodostelmana. Merkittdvid eroavaisuuksia ei
kdynyt ilmi, vaikka molempia mittareita analysoin l&hes kaikkien eri taustamuuttujien
kanssa. Tulokseksi sain lopulta vertailun, jossa mittarien luokitellut ryhmait esitetdin

lukumaiérind taustamuuttujan ollessa pelitaparyhmét (kuviot 6 ja 7).
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Kuvio 7. Nikemys yhteistoiminnan hyodyisti yleisesti pelitaparyhmittiin lukumdidri-

nda

Kuvio 6 ja 7 ndyttdvat yhdessd tarkasteltuna varsin samanlaisilta, mikd johtaa seuraa-

vaan padtelmédn. Niin henkilokohtaisia kuin myds yleisid hyotyjd kuvaavista pylvasku-

vioista on havaittavissa harrastajien sekd uppoutujien osalta nouseva trendi. Sekd har-

rastajissa ettd uppoutujissa on muutamia vastaajia, jotka eivit koe ryhméatyotd pelaami-

sen tavoitteita tukeviksi. Lukuméérdisesti suurehko joukko harrastajista ja uppoutujista

nikee ryhmityoskentelyn jonkin verran yksilod hyddyttdvand. Suurin osa harrastajista

ja uppoutujista pitdd ryhméssd toimimista erittdin myonteisend. Sen sijaan ajanviettdjien
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jakauma oli tdysin identtinen niin henkilokohtaisen kuin my6s yleisen hyddyn tarkaste-
lussa. Ajanviettdjien jakaumat poikkesivat selvdsti kahden muun pelitaparyhmén ja-
kaumista, mikd tarkoittaa, ettd he kokevat ryhmatydskentelyn keskiméddrdisesti vain
jonkin verran yksilod palvelevana. Verratessa heiddn kokemuksiaan harrastajien ja up-

poutujien kokemuksiin vaikuttavat ne varauksellisilta ryhmétyon hyotyjéd kohtaan.

Vihaisesti yksiloiden tiedostaman sosialisaation merkitys piilee ryhmén jésenten vuo-
rovaikutuksessa. Yleisesti esitetty ndkemys on, ettd sosialisaatio tapahtuu eri sosialisaa-
tioagenttien vilisessd toiminnassa eli vuorovaikutuksessa, mitd kutsutaan yksilon sosi-
aalistumiseksi. (Antikainen 1998, 103; Sulkunen 1998, 81; Fornds 1998, 280; Helanko
1980, 10.) Edella esitellyt jakaumat osoittivat, ettd ryhmityoskentelyn hyotyjd pidetdén
laajalti myonteisind. Voidaan ajatella, ettd ryhmétyoskentelyn hyddyt johdattavat yksit-
tdisid pelaajia ryhmiin, jotta he voivat menestyd ja edetd pelissd paremmin. Téllainen
valinta on ehdottomasti tiedostettua yksilon toimintaa. Sen sijaan ryhmiin osallistumi-
nen johdattaa yksilon huomaamattaan myos voimakkaan vuorovaikutuksen direlle, kos-
ka hidnen on kyettdvd toimimaan ryhmén osana. Menestydkseen yksilon on kannattavaa
tehdd ryhmatyotd. Ollakseen ryhmétydssd mukana hénen on pystyttdvd suoriutumaan

ainakin minimivaatimuksista, joita ihmisryhméssé toimiminen edellyttia.

”Koko pienryhmén sosiaalinen jirjestelméd on kuin tehty nimenomaan sosiaalistumista
varten”, ajatteli lasten ja aikuisten leikkid tutkinut Rafael Helanko (1980, 10) kirjassaan
“Thminen leikkii”. Kerddméni aineiston yksittdisid muuttujia tarkasteltaessa kdy ilmi,
ettd enemmistd vastaajista koki muun muassa ryhmaityoskentelyssd epamiellyttivien
pelaajien sietdmisen hyddylliseksi oman edistymisen kannalta. Selvad nikemys oli my®0s,
ettd niin omien kuin my6s muiden pelaajien ryhmétyoskentelytaidot kehittyvét niin, ettd
ne vaikuttavat muissakin toimintaympéristdissd kuin pelkdstddn peliymparistossi. (Ks.
liite 3.) Osakulttuurinen ryhmaétoiminta ja siind havaittava sosialisaation voimakas lés-
ndolo voidaan nivoa yhteen toteamalla Léhteenmaan (2000, 40—43) tavoin, ettd yhtei-
s00n kuuluminen palvelee yhteisollisten tavoitteiden lisdksi erityisesti yksilollisid syita.
Niiksi katson WoW:in kontekstissa olevan yhtd lailla niin tiedostamaton sosiaalistumi-

nen kuin myds tiedostetut pelimaailmaan sijoittuvat padmaarét.

Vastaajien kirjoittamat avovastaukset tdydensivit WoW:issa tapahtuvan ryhmétyosken-
telyn tulkintaa. Avovastausten antama yhtenevd kokemus oli ryhmétydskentelyn myon-

teisyys. Osassa vastauksista pelaamisen ryhmaétydskentely miellettiin hyvin samanlai-
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seksi kuin mikd tahansa muu ryhmétoiminta, jolloin my6s ndkemys ryhmétydskentely-
taitojen siirtymisestd pelitodellisuudesta reaalitodellisuuteen nihtiin mahdollisena. Jot-
kin vastaajista jatkoivat tistd yksityiskohtaisempaan esittelyyn kiltapelaamisen sosiaali-
sista rakenteista, ja muutama vastaus totesi lyhyesti WoW:in ryhmatyoskentelyn kehit-

tavén esimerkiksi strategista ajattelua, hermojen hallintaa sekd kommunikointitaitoja.

Ajanviettdjien pelitaparyhmé edusti vain kohtalaisen myoOnteistd nédkemystd peliympé-
ristossd tapahtuvan ryhmityoskentelyn hyodyistd. Selittdva tekijé tille 16ytyy jo aiem-
min todetuista piirteistd, jotka kuvastavat heididn suhdettaan “wowittamiseen”. Syvalli-
sempien merkitysten puuttuminen toiminnasta ja keped asennoituminen peliymparistoon
eivit tee heille pelaamisesta ja sen yhteisoistd merkityksellisid, joten pelaamisen osa-

kulttuuri ei ole heille sosialisaatioagentti tai ainakaan sellaisena vahva.

4.7 Pelitodellisuuden normatiivisuuden ja moraalin suhde sosialisaatioon

Kuten kuvio 3 (s. 55) esitti, ei alkuperéisestd mittarista osakulttuurin normatiivisuus
muodostunut lopullista, jatkoanalyysiin kdyttokelpoista mittaria lainkaan. Aineistossa
ilmenneet muuttujien vihdiset keskihajonnat olivat huomattavia etenkin kaikissa kol-
messa osakulttuurin normatiivisuutta kartoittaneessa véittiméssa, joista mittarin oli tar-
koitus koostua. Pieni keskihajonta tarkoittaa vastaajien vastanneen niin samanmielisesti,
ettd vastauksissa ei ole hajontaa. Tillaiset yksimieliset vastaukset ovat kuitenkin tulos jo

sindllddan. Kyseiset muuttujat ovat esitettyind prosentuaalisina jakaumina kuviossa 8.
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kaytoksella ei ole sdantoja. (n=97) pelaajia, jotka
mitdén merkitysta, toistuvasti rikkovat
jotta killassa saa killan séant6ja siind
osakseen arvostusta. killassa, jossa pelaat
(n=97) tai muissa killoissa
yleensd.* (n=95)

Kuvio 8. Normatiivisuutta ja moraalia kartoittaneiden muuttujien prosenttijakaumat

*muuttujan arvot kddnnetty muiden jakaumien suuntaiseksi

Hyvin yksipuoleiset tulokset jattdvit analyysin tehtdvéksi selittdd, miltd peliympariston
normatiivisuus ja vastaajien moraali ndyttivét sosialisaation perspektiivistd. Helanko
(1980, 42—-43) maidrittelee sosiaalistumisen olevan suuressa médrin yksilon opettelua ja
oppimista ryhménsi normeihin. Yksilo nékee ja kokee toimintansa ja kdyttdytymisensi
seuraukset sosiaalisina sanktioina. Muu ryhmai toimii tilld tavoin yksilolle toimintansa
peilind. ”On aivan eri asia, ovatko nuo normit hyvid vai huonoja. Niiden laadusta riip-
puu, kasvattaako ryhmaé veijareita vai pyhimyksid, useimmiten kuitenkin aivan tavallisia

kansalaisia.”, luonnehtii Helanko. (Mt.)

Helangon (mt.) huomio on oivallinen ja samankaltainen kuin Lidhteenmaan (2000, 18—
19) jo aiemmin esittelemé ndkemys osakulttuurien roolista yksildille. Lihteenmaa (mt.)
on péadtynyt nuorisokulttuureja kasittédneissi laadullisissa tutkimuksissa sithen nikemyk-
seen, ettd osakulttuurit tuottavat aina nuorille henkilokohtaista sosiaalista hyvinvointia,
vaikka se ei yhteiskunnan yksil6ille asettamia tavoitteita tai oletuksia tiyttdisikdan. Han
ei kuitenkaan kiistd, ettd osakulttuureilla olisi usein yhteiskuntaan yksiloitd aloilleen

asettava funktio.

Helanko (1980, 43) jatkaa ryhmétoiminnan normien ja sosialisaation vélistd pohdiske-

lua esittdmalld viitteen, ettd ryhmidn kuuluvat jdsenet pyrkivit kasvattamaan arvo-
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asemaansa ryhméssdin, mikd onnistuu parhaiten toteuttamalla ryhmédn normeja sekd
menestyméilld ryhmén padharrastuksessa. Téllainen arvoaseman kohentamiseen pyrkiva
tahto on huomattavasti sosiaalistumista edistdvéd seikka (Helanko 1980, 43). WoW:ia
ajatellen padharrastus on aktiivisissa pelitilanteissa menestyminen, joka nikyy pelaajan
pelihahmon ja sen kykyjen kehittymisend korkeammille tasoille. Tavoiteltavaksi arvo-
asemaksi voidaan ajatella niin pelihahmon korkeaa tasoa kuin myos pelikiltojen hierar-
kiassa olevia eri tasoja. Niinpd Helangon (mt.) suomalaisessa peli- ja leikkitutkimuksis-
sa yli kolmekymmenti vuotta sitten esitetyt pioneerimaiset nidkemykset harrastusryhmi-
en kautta kehittyvastd normitajusta ja sosialisaatiosta ovat yhé relevantteja, vaikka hi-

nen aikanaan digitaalisessa virtuaalitodellisuudessa olevat yhteisot olivat vield utopiaa.

4.8 Sosialisaatio ja osakulttuuriin ajallinen sitoutuminen

Tutkimuksen keskeisimpid mittareita oli vastaajien asennoituminen osakulttuurin
ajalliseen sitoutumiseen, jota mika tahansa osakulttuurinen toiminta vaatii vaihtelevin
madrin. Faktorianalyysi asetti muuttujat yhteen faktoriin. Muuttujien reliabiliteetti ei
ollut kuitenkaan tdysin riittdvi, koska Cronbachin alfan arvo 0,429 ei ole aivan luotetta-
va. Faktorianalyysin ja oman harkintani perusteella pidin tétd faktoria kuitenkin kelvol-
lisena mittarina jatkoanalyysia varten, joten lopullisen mittari muodostui kolmesta

muuttujasta alkuperdisen mittarin mukaisesti.
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Taulukko 12. Faktorianalyysin tulos mittarille: ”Osakulttuuriin ajallinen sitoutumi-
nen”

Faktori
Osakulttuuriin ajallinen
sitoutuminen
Jos aikaa olisi enemman kdytossa, kdyttiisit sen
pelaamisharrastukseen. ,585
Voisit suositella MMORPG-pelaamista aktiivi-
seksi harrastuksesi henkildlle, joka harkitsee uu- 764
den harrastuksen aloittamista. ’
Usein sinusta tuntuu, ettd pelaaminen vaatii sinul- 697
ta litkaa ajankdytt6d ja sitoutumista.* ’
Cronbachin alfa 0,429

*muuttujan arvot kddnnetty

Kehittyneiden jdlkiteollisten yhteiskuntien ihmisid méérittdd individualismi. Yksilokes-
keisyyteen perustuvaa nykyaikaa luonnehditaan sosiologisesti todella monilla késitteilld
ja tulkintatavoilla (ks. Bauman 2002, 39—41; Beck 1995, 28-29, 36-37; Lash 1995,
158). Tamén tutkimuksen rajauksen vuoksi ei ole syytd kartoittaa laajemmin WoW-
pelikulttuurin sosiologis-ajallisia kehyksid, vaikka se voisi olla tillaisen uudehkon osa-
kulttuurisen toiminnan kannalta erittdin mielenkiintoista ja ymmaérrystd laajentavaa.
Osakulttuuriin liittyva sitoutuminen — etenkin ajallinen — on téssd tutkimuksessa kuiten-

kin kontekstoitava nykyaikaan sosialisaatioprosessin selventdmiseksi.

Zygmunt Bauman (2002, 47-48) kuvailee nykyihmistd hyvin laskelmoivaksi ja jopa
pensedsti suhtautuvaksi aina, kun kyseessd on yhdessd muiden kanssa toteutettava asia.
Yhdessé tekemisestd saatavan yksilollisen hyodyn pitdd olla panostukseen nidhden tar-
peeksi arvokas yksittdiselle ihmiselle, jotta hin sitoutuisi toimintaan mukaan. Yksilon
tavoitteena ovat yksilolliset pdamaadrit, jolloin hinen resurssiensa kollektiivinen yhdis-
tdminen saattaa rajoittaa hdnen vapauttaan toteuttaa yksilollisid padédmaéridan. Siksi yh-
teisten asioiden &dérelld yksilé Baumanin (mt.) mukaan arvioi saatavien hyotyjen kannat-

tavuutta suhteessa menetettyyn autonomiaansa.
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Alaluvuissa 4.5 ja 4.6 esitetyistd tuloksista ilmeni jo, ettd ne vastaajat, joille WoW:in
pelaaminen sisdltdd syvillisid merkityksid sekd myonteisid ndkemyksid esimerkiksi
ryhmétyon hyodyistd, viettdvit usein peliympériston ddrelld useita tunteja vuorokaudes-
sa. Kuvio 9 osoittaa, ettd niin vdhidn, melko paljon kuin myds paljon aikaansa pelin da-
relld kéyttdvat vastaajat kokevat henkilokohtaisesti WoW:in vaatiman ajallisen sitoutu-
misen olevan keskiméérdisesti neutraalia tai harmitonta. Mediaanit sijoittuvat jokaisessa
aikaryhmdssé yli arvon 3, mika tarkoittaa, ettd yli puolet jokaisen aikaryhmén vastaajis-
ta ovat neutraaleja tai vaihtelevan myo6tdmielisid suhtautumisessaan pelaamisen sitoutu-

vuuteen.
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Kuvio 9. Kokemus ajallisesta sitoutumisesta WoW:iin peliajan mukaan

Y1i kuusi tuntia pelin ddrelld aikaansa viettdvdt vastaajat poikkeavat selvisti kahdesta
muusta peliaikaryhmaéstd laajasti vaihtelevilla asenteillaan. Vaikka mediaani on yli ar-
von 3 kuten muillakin ryhmilld, on yli kuusi tuntia vuorokaudessa pelaavien joukossa
vastaajia, joille WoW:in pelaamisen ajalliseen sitoutuvuuteen liittyy myds lievdd tai
selvdd varauksellisuutta. Laatikkojanan alakvartiili (laatikkojanan alapuoleinen janan
osa) edustaa vilid, jolle neljdsosa kaikista ryhmén vastaajista sijoittuu mitta-asteikolla.
Eniten aikaansa peliymparistossd kdyttdvin ryhmén alakvartiili alkaa arvosta 1 pédittyen
ennen arvoa 3. Tdméi poikkeaa kahdesta ajallisesti vihemmaén pelaavasta ryhmésta suu-

resti. Niissd on vain muutama yksittdinen vastaaja merkittivasti alle arvon 3.
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Jatkoin laatikkojanakuvion antamien tulosten perusteella analyysia eteenpdin. Yritin
16ytdd muista taustamuuttujista jotain tekijoitd, jotka olisivat tarkentaneet tulkintaa nii-
den vastaajien osalta, jotka kokivat pelaamiseen sitoutumisen varauksellisesti. Muut
taustamuuttujat kuitenkin vain hajottivat havaintoryhmid tasaisemmiksi. Esimerkiksi
pelitaparyhmistd muita suhteellisesti hieman enemmaén pelaavat uppoutujat eivit koke-
neet WoW:in pelaamisen sitouttavuutta niin haasteelliseksi kuin kyseinen neljdsosa yli

kuusi tuntia pelaavista vastaajista.

Vasta tarkastellessani vastaajien antamia varsin huolellisia ja pohdiskelevia avovastauk-
sia aloin ymmartda tulosta paremmin. Pelaamiseen liittyvé ajallinen sitoutuminen pu-
hutti hyvin monia vastaajia. Avovastauksissa toistui ajankdyttoon liittyva itsekontrolli,
joka vaikutti aiheena olevan sellainen, ettdi moni vastaaja on omakohtaisesti miettinyt
sitd. Etenkin yli kolme tai yli kuusi tuntia vuorokaudessa peliajakseen ilmoittaneet vas-
taajat kommentoivat kyseistd teemaa. Vastauksissa itsekontrolli ndhtiin olevan maaria-
vdssd asemassa pelaamisen ja muun eldmén yhteensovittamisessa ja tasapainottamises-
sa. Arvioin itsekontrollin korostamisen juontuvan vastaajilla sellaisista henkilokohtai-
sista kokemuksista, jolloin pelaaminen on sitouttanut heitd niin, ettd ajallinen panosta-
minen peliin on alkanut tuntua liialliselta. Erityisesti eldmdn muilta osa-alueilta tulevat
vastuut edellyttdvét ajallisen sitoutumisen uudelleen harkintaa. Tillaisina osa-alueina

vastaajien avovastauksissa mainittiin perhe-eldma, opiskelu ja tydelama.

Kvalitatiivisen tulkinnan merkitys kvantitatiivisessa tutkimuksessa osoittautuu todella
arvokkaaksi. Kvalitatiivisen kartoituksen jdlkeen maidritelmdd oli monipuolistettava
niiden osalta, jotka mittarissa (kuvio 9) saivat arvokseen huomattavasti pienemmaén ar-
von kuin 3. Yksipuoleisesti méérittelevistd termeistd kuten haasteellinen, ongelmallinen
tai ristiriitainen suhde osakulttuurin ajalliseen sitoutumiseen oli tulosten valossa luovut-
tava. Mittarissa ilmenevit matalat arvot viestivit silti varauksellisuudesta osakulttuurin
ajalliseen sitoutumiseen. Varauksellisuus kuitenkin sisdltdd hyvin todennédkoisesti mui-
takin kuin ongelmallisia tulkintoja, joita laadullisen aineiston perusteella voivat olla
itsetuntemukseen, itsekontrolliin ja eldméntilanteeseen pohjautuvat ndkemykset. Tarkoi-
tan tilla sitd, ettd vastaajat ovat tietoisia, ettd WoW:ille voisi antaa aikaa ldhes loputto-
mia mddrid, mutta he haluavat pitdd osakulttuurisen toimintansa itse marittimissdin

rajoissa.
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Itse asetetut rajat omalle sitoutumiselle ovat hyvin tyypillinen piirre nykyaikaiselle ih-
miselle (Ldhteenmaa 2000, 33-38). Korostuneen yksil6llisyyden ja sen valintojen aika-
kautena my0s osakulttuureista suosioon pédsevét ne, jotka mukailevat ajan megatrende-
jd. Oman sitoutumistason sddtely osakulttuurisessa toiminnassa sopii ajan henkeen.
Niéin yhteisopohjaiset moninpelattavat verkkoroolipelit ovat ymmarrettivisti tdsséd ajas-
sa helposti suosionsa saanut ilmid. Kehityskulun voidaan huomata jatkuneen tdmén tul-
kinnan osalta sen suuntaisena, mitd Lahteenmaa (2000, 34-35) luonnehti vuosituhannen
vaihteessa nuorten osakulttuurisesta vapaamuotoisesta ja itse sdddeltdvistd sitoutumi-

sesta.

Osakulttuuriin sitoutumista voidaan kuitenkin ajatella toisenlaisellakin asetelmalla. In-
dividualistista kulttuuria edustava nykyaika saattaa aiheuttaa yksiloille kaipuuta pois
yhteiskunnan ja niin sanotun yleiskulttuurin uusintavasta yksilollisyydestd ja yksilolle
asetetuista menestyspaineista. Télloin osakulttuurin yhteisollinen toiminta sekd Léh-
teenmaan (mt., 17—18) kuvailema vastakulttuuri ja antiteesiméisyys tulevat esiin yhtei-
sOpelien suosiona. Ajattelen, ettd vastakulttuurin ja antiteesiméisen toiminnan ei tarvitse
edustaa erityistd radikaalisuutta ja tietoista suoraa protestia, vaan ne ovat ihmisten suo-
siossa tarjoten eskapistisen “henkireiéin”. Lopulta tdllainen eskapismi on se uusintava
voima, joka pitdd yksilon toimintakykyisend ja hyvinvoivana paljon vaativassa yksilo-
keskeisesséd kilpailuyhteiskunnassa. Niinpd nden eskapismin yhteiskunnallisen roolin

yksildiden “varaventtiilind”.

Osakulttuureihin kuuluminen 16yhésti tai vahvasti nykyajan asettamissa kehyksissé aut-
taa havaitsemaan osakulttuurien funktionalisen roolin sosialisaatioagenttina. Yksilo saa
osakulttuurisesta toiminnasta sosiaalista hyvinvointia, koska osakulttuuri auttaa hénta
irrottautumaan yhteiskunnallisesta asemastaan tai hineen kohdistuvista individualistisis-
ta odotuksista. Irrottautuminen tukee yksilon voimavarojen uudistumista ja néin hdnen
jaksaminen yhteiskunnan osana esimerkiksi tyoeldméassd on osaksi turvatumpaa. Téllai-
sen asetelman kautta yhteys yhteiskuntaa palvelevan sosialisaationikemyksen ja eska-

pistisen osakulttuuritoiminnan vililld tulee ilmeiseksi.

Osakulttuuriin kuuluminen ja siithen ajallinen sitoutuminen ilmenevit sekundaarisosiali-
saatiossa my0s siten, ettd sekundaarisosialisaatio ei ole toiminnasta hydtyvd prosessi
vaan sen mahdollistaja. Sekundaarisosialisaation on todettu mahdollistavan yksildlle

osittaisen minuutensa tai koko mindnsi hetkellisen irrottamisen, kun yksilod katsoo sen
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sopivaksi (Berger & Luckman 1994, 160-162). Téssd tutkimuksessa ei syvennyti
WoW:in tai muiden MMO-pelien tarjoamien roolien mahdollisuuksiin. Selvdd on silti
se, ettd irrottaessaan itsensd pelimaailmaan pelihahmonsa taakse yksilé saa halutessaan
vapauden ottaa itselleen jokin tiysin toinen rooli. Téllaisen toiminnan mahdollistaa se-
kundaarisosialisaatiossa kehittynyt késitys minuudesta ja sen todellisuuden irrottamises-
ta. Ndin irrottautuminen néyttaytyy eskapismilta, jolla on edelld esitelty yhteiskunnalli-

sesti merkittiva takaisinpalauttava tehtava.

4.9 Osakulttuurin suhde yhteiskuntaan

Viimeisind vdittimadmuuttujina kyselyssa esitettiin véitteitd, joilla pyrittiin tavoittamaan
vastaajien kokemuksia ja ndkemyksid WoW:in pelaamisesta osakulttuurisena ilmiona.
Kuten osakulttuurin kasitemddrittelyssd (luvussa 2) todettiin, osa- tai alakulttuurien
maédrittelyssd on oleellista mééritelmén laajuus. Yleiskielessd osa- ja alakulttuurit miel-
letddn niiden rajattuun tulkintaan, jolloin osakulttuuriin kuuluminen ajatellaan poikke-
ukselliseksi yksilolliseksi valinnaksi. Olen itse tehnyt tietoisen valinnan kiyttdesséni
WoW:in pelaamisharrastuksesta kasitettd osakulttuuri, koska késitteen laajempi tulkinta
mahdollistaa sen. Sosialisaation sekd osakulttuurin piirteet ovat nivoutuneet yhteen
saamissani tuloksissa jo useassa kohdassa. Niinpd aineistoanalyysin viimeiseksi vai-
heeksi on luontevaa selvittdd, kokevatko vastaajat osakulttuurisen harrastuksensa erilai-

sin tavoin, miké voisi vield tiydentdd vastauksia asettamiini tutkimuskysymyksiin.

Alkuperdinen mittari, jolla pyrin tavoittamaan vastaajien ndkemystd toimintansa osa-
kulttuurisuudesta, sisilsi kuusi véittdmaa. Niistd kuitenkin vaittdiman ”Pelitodellisuus on
miellyttavimpi tila kuin reaalitodellisuus” kdytin ryhmittelyanalyysiin, joten faktoriana-
lyysi tehtiin viiden viittimadmuuttujan osalta. Taulukosta 13 ilmenee, miten faktoriana-
lyysi jakaa muuttujat kahteen faktoriin. Jako on looginen, koska alkuperdinen mittari oli

hieman liian laaja kuvaamaan tarkemmin vastaajien asenteita.
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Taulukko 13. Faktorianalyysin tulos mittarille: ”Osakulttuurin suhde yhteiskuntaan”

Faktori
Néakemys WoW:in Osakulttuurin
osakulttuurisuudesta | suhde yhteiskun-
taan vastaajan
asenteena

MMORPG-yhteisot edustavat erdédnlaista osakult-
tuuria, toisin sanoen alakulttuuria. ,718
Pelitodellisuus on aineeton, mutta todellinen osa
yhteiskuntaa. , 723
Tieteelliseen tutkimukseen perustuva kiinnostus
MMORPG-pelaamista ja sen peliyhteis6ja kohtaan 365 612
on mielestisi mydnteinen asia. ’ ’
Mitd vihemman tietdvit he, jotka eivit itse pelaa
MMORPG-peleji sitd parempi.* ,865
Mielestdsi MMORPG-pelaamiseen liittyy yleisesti
vadristyneitd ennakkoluuloja. ,617
Cronbachin alfa 0,535%* 0,368

*muuttujan arvot kdannetty asteikolla

** Cronbachin alfa laskettu taulukon ensimmaéisesti ja toisesta muuttujasta

Ensimmadisessd faktorissa kolme muuttujaa saa vahvan latauksen. Niiden reliabiliteetti
on kuitenkin huono. Poistamalla niistd kolmannen muuttujan Mielestdisi MMORPG-
pelaamiseen liittyy yleisesti vddristyneitd ennakkoluuloja” faktorin reliabiliteetti kasvaa
arvoon 0,535. Niinpd kahden muuttujan faktorista muodostuu mittari, joka edustaa vas-
taajien nikemystid pelaamisharrastuksen osakulttuurisuudesta. Edelld esitetystd
yksittdisestd muuttujasta on mainittava, ettd sen viittdmistd vastaajat olivat darimmaéi-
sen yksimielisid. Lihes 95 % kaikista vdittdmééin vastanneista (n=98) olivat osittain tai

tdysin samaa mieltd ennakkoluuloja kartoittavan védittamén kanssa.

Faktorianalyysin luoma toinen faktori sen sijaan edustaa WoW:in pelaamisharrastuk-
sen osakulttuuria suhteessa muuhun yhteiskuntaan vastaajien asenteiden kautta.
Reliabiliteettianalyysi antaa mittarille heikohkon arvon 0,368. Mittarin pitiminen mu-

kana jatkoanalyysissa on kuitenkin oleellista, koska alkuperdisen mittarin jaoin faktori-
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analyysin mukaisesti kahtia ja molempien mittarien tuottama tieto on jatkoanalyysissa

toisiaan tukeva ja tdydentdva.

Aineistoanalyysin tulos ei ole yllattdvd, kun tarkastellaan vastaajien ndkemyksid
WoW:in harrastamisen eli "wowittamisen” osakulttuurisuudesta pelitaparyhmien valil-
1a. Pienehkd mutta vertailukelpoinen ajanviettdjien pelitaparyhma erottuu jélleen harras-
tajista ja uppoutujista eli kahdesta syvéllisemmin pelaamiseen suhtautuvasta pelitapa-
ryhmasti (kuvio 10). Ajanviettdjistd noin puolet eivit ajattele WoW:in pelaamisen edus-
tavan osakulttuuria. Heisti ainoastaan hyvin pieni osa ajattelee pelaamisen olevan osa-

kulttuuri. Harrastajilla ja uppoutujilla on sen sijaan selvd ndkemys ”wowittamisen” osa-

kulttuurista.
100 %
90 %
80 %
70 % . . .
® Wowittaminen ndhdéén selvésti
60 % osakulttuurina
50 % Wowittaminen ndhdéén jonkin
40 % verran osakulttuurina
B Wowittamista ei ndhda
o,
30 % osakulttuurina
20 %
10 %
0%
Harrastajat Uppoutujat Ajanviettdjét

Kuvio 10. Nikemys WoW:ista osakulttuurina pelitaparyhmittiin

On huomautettava, ettd kyselytutkimuksessani en avannut osakulttuurin késitettd tar-
kemmin, joten kdsitteen ymmartdminen ja tulkinta jdivédt jokaisen vastaajan omaksi teh-
tdvakseen. Mittarin hajonta ja sen jakautuminen etukiteisoletukseni sekéd tilastollisen
analyysin tulosten suuntaisesti viestii kuitenkin siitd, ettd vastaajilla on ollut suhteellisen

yhtendinen ymmarrys kasitteesta.

Harrastajat ja uppoutujat nikevit WoW:in pelaamisen edustavan osakulttuuria selvésti
tai jonkin verran. Molempien ryhmien vahva ja monimerkityksellinen suhde peliympé-
riston toimintaan on tullut esiin jo aiemmissakin tutkimustuloksissa. Niinpé tdméa mittari
ikddn kuin vain tiivistdd oleellisen havainnon koko tutkimuksesta. Kun pelaaja antaa
pelaamiselle monipuolisia sekd vahvoja merkityksid ja sddnnollisen osan vapaa-

ajastaan, alkaa harrastuksesta muodostua yhteison kautta osakulttuuri, jota yllépitdvat
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tietyt traditiot, tavat, normit ja kavereiksi muuttuvat toiset pelaajat (ks. Méyra 2008, 25—
28). Toiminnan saavuttaessa osakulttuurisia piirteitd alkaa siitd yksillle kehittyéd sosia-
lisaatioagentti. Niille pelaajille, jotka eivét sitoudu pelaamisen osakulttuurin, ei pelaa-
minen ole osakulttuuria vaan harraste. Vaikka harrasteena pelaaminen ei pidad sisélldin
syvillisid merkityksid, voi pelaamisella olla télldinkin sosiaalista hyvinvointia tuottava

asema yksil6lle esimerkiksi paineiden purkamisessa ja stressin lievittdmisessé.

Toinen mittareista, joka kdsitteli pelaamisen yhteiskunnallista ulottuvuutta, tuotti mer-
kittavimmat tuloksensa, kun sité tarkasteltiin pelitaparyhmien sijasta pelaamisen menta-
liteettien kanssa. Lopullisen mittarin idea mukailee alkuperdisesti kaavailemaani mitta-
ria, jolla oli tavoite saada yleiskuva pelaajilta itseltddn niihin epéilyksiin, huoliin ja en-
nakkoluuloihin, etti MMORPG-yhteisot olisivat vetdytyneitd ja muusta todellisuudesta
etdéntyvid. Taulukon 14 avulla voidaan tarkastella, miten erilaiset pelaamismentaliteetit
ovat yhteydessd vastaajien erilaisiin asenteisiin osakulttuurin ja yhteiskunnan vilisesti

suhteesta.

Taulukko 14. Osakulttuurin suhde yhteiskuntaan pelaamismentaliteettiryhmittiin

Osakulttuurin suhde yhteiskuntaan vastaajan
asenteena

Pel . taliteetti Varautunut Melko avoin Avoin

. te aanpsen mentaliteetd, suhtautuminen | suhtautuminen suhtautuminen | Yhteensd
tisearvio (n=15) (n=31) (n=52)
(S;lzosrllt;lkselhnen orientaatio 21.6% 29.4 % 49.0 % 100 %
(Sli)zsgza)hnen orientaatio 16,7 % 292 % 54.1% 100 %
Xlli};tg)elhnen orientaatio 0.0 % 39.1 % 60.9 % 100 %

Taulukko 14 osoittaa, ettd enemmistd vastaajista suhtautuu avoimesti tai melko avoi-
mesti osakulttuurin ja yhteiskunnan véliseen vuorovaikutukseen. Kun tdtd tulosta tar-
kastellaan rinnan sen yksittdisen muuttujan kanssa, joka mittasi vastaajien kokemusta
pelaamiseen liittyvistd yleisistd ennakkoluuloista (s. 81), tulos tarkentuu. Lahes kaikki
vastaajat ajattelevat, ettdi MMO-pelaamiseen liittyy yleisesti védristyneitd ennakkoluulo-

ja. Silti heiddn suuri enemmistd suhtautuu osakulttuurinsa ndkdkulmasta mydnteisesti
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sen ja muun yhteiskunnan vélisiin suhteisiin. Niinpéd vaikuttaisi siltd, ettd uudehkona
osakulttuurisena toimintana muun yhteiskunnan ymmaérrys ja asennoituminen on toi-
mintaa kohtaan kielteisempi kuin tdmén osakulttuurin ymmirrys ja asennoituminen

muuta yhteiskuntaa kohtaan.

Suorituksellisen ja sosiaalisen orientaation mentaliteettiryhmistd 16ytyy pieni joukko
vastaajia, jotka eivdt koe WoW:in osakulttuurin ja yhteiskunnan vélistd vuorovaikutusta
miellyttdvdnd vaan suhtautuvat sithen varauksellisesti. Timé on ainakin osittain selitet-
tdvissd yhteiskunnassa ja tiedotusvilineissd pinnallisten késitysten ja ennakkoluulojen
suosimisen perusteella (ks. Yee n.d.; Yee 2002b). Suorituksellisesti ja sosiaalisesti
WoW:iin orientoituneiden vastaajien harrastus voi saada osakseen oudoksuntaa, koska
ne eivit edusta niitd ideaaleja, joiden mukaan yhteiskunnassa sosiaalisuus tai suoritta-
minen arvotetaan korkealle (vrt. Salasuo 2013, 109, 111, 124). Sen sijaan viihteellinen
rentoutuminen ja eskapistinen paineiden purkaminen ovat mitd ilmeisimmin helposti

esitettdvid perusteluita pelaamiselle.

Vastaajien antamien sellaisten avovastausten madrian perusteella, jotka kasittelivét vas-
taajan henkilokohtaista suhdetta pelaamiseen, voidaan pédtellda MMO-pelaamisen yh-
teiskunnallisen aseman olevan ristiriitainen. Monissa vastauksissa ilmeni epdvarmuus
peliharrastusta kohtaan koetusta ilosta ja ylpeydestd. Kyseisissd vastauksissa joko haet-
tiin pelaamiselle hyvéiksyntdd vertailemalla sitd erilaisten ajanviettotapojen kanssa tai
niissd pohdiskeltiin, miksi henkilokohtaisesti WoW:in peliharrastusta halutaan pitdi niin
sanotusti omana tietona. Nden ristiriidan yhteiskunnallisesti kytkeytyvédn edelld mainit-
semiini yleisiin ideaaleihin, joista vastaajat ovat tietoisia ja samalla he tiedostavat ylei-

sen diskurssin kautta, ettet MMO-pelikulttuurille ole téllaista statusta annettu.

Nicholas Yee (2002b) on Ariadne-tutkimusprojektissaan luonnehtinut ulkopuolisen
epdilyn olevan syy sisddnpdin kddntymiselle pelimaailmoissa. Niinpéd yleiselld tietoi-
suudella seké joukkotiedotusvilineilld, joista vallitseva diskurssi osaksi muodostuu, on
keskeinen rooli siind, miten uudehkoja osakulttuurisia ilmiditd késitellddn. Kuten jo
ailemmin tulosten analysoinnissa totesin, voi MMO-pelaaminen tuottaa pelaajille vahvan
sosialisaatioagentin. Se, mihin suuntaan sosialisaatioagentti yrittdd ohjata yksil6itd, on
paljolti sosialisaatioagenttina olevan yhteison késissd. Mikéli muu yhteiskunta vierok-
suu, epdilee tai jopa rakenteellisesti syrjii jotain tiettyd osakulttuuria ja ndin ollen sen
yhteisdjd, on yhteiskunta muokkaamassa sosialisaatiota pois yhteiskunnalle itselleen

suotuisilta urilta.
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5 Tulosten yhteenveto seki johtopaiatokset

5.1 Miten verkkoyhteisopelaamisen osakulttuuri toimii sosialisaatioagentti-
na?

Luvussa 4 on tilastoanalyyttisesti kiyty ldpi tdhén tutkimukseen keritty aineisto. Tulos-
ten esittelystd on helposti huomattavissa se, ettd pro gradu -tutkielman laajuus ei mah-
dollista aineiston ldpikotaista analysointia. Joitain mielenkiintoisia ja tirkeitd asioita on
hyvin todenndkdisesti jadnyt [0ytdmattd ja havainnoimatta téssd analyysissa suhteellisen
kattavasta aineistosta. Varsinkin muuttamalla tutkimuksen nidkokulma sosialisaatioteo-
riasta johonkin toiseen viitekehykseen voisi WoW:in pelaamisesta ja sen pelaajista pal-

jastua muitakin asioita.

Oleellisinta on ollut 16ytia sellaisia tuloksia, jotka vastaavat tutkimukselle asetettuihin
tutkimuskysymyksiin. Yhteenvetona tiivistdn ja selkeytdn sitd, mitd ndmé vastaukset
tulosten perusteella ovat. Tutkimuskysymyksid oli kaksi, joista padkysymyksend oli
seuraava: Miten verkkoyhteisopelaamisen osakulttuuri toimii sekundaarisen sosialisaa-
tion agenttina pelaajien omista kokemuksista tarkasteltuna? Lisdkysymyksena tutki-
mukselle oli seuraava: Millaisia merkityksid nousee esiin verkkoyhteisopelaamisesta

pelaajilleen?

Padkysymykseen vastaaminen on aloitettava sosialisaatioagentin muotoutumisen 1dhto-
kohdista. Vastaajien sosiaalisuutta kartoittanut alaluku 4.5 késitteli sosialisaatioagentin
muodostumista ja osoitti, ettd sosiaalisuus koetaan ainakin jokseenkin merkittavéksi
WoW:in pelaamisessa. [Iman kokemusta, ettd pelin sosiaalisuus on mielekéstd ja aina-
kin jokseenkin kiinnostavaa, pelin sosiaalinen yhteiso ei voi saada yksiloltd aitoa merki-
tystd. Tuloksista ilmeni, ettd vastaajat pitivdt henkilokohtaisesti ja yleisesti pelaamisen
sosiaalisuutta oleellisena tai kaikista oleellisimpana syynéd peliympéristossd toimimi-
seen. Lievdd vaihtelua sosiaalisuuden merkityksessd oli havaittavissa, mikd voidaan
mieltdd sosialisaatioagentin laatua ja vahvuutta osoittavaksi. Etenkin suuressa uppoutu-
jien pelitaparyhméssid oli vastaajia, joille sosiaaliset suhteet olivat hyvin merkitykselli-
sid ja aitoja. Avovastauksissa vastaajien omat kertomukset parisuhteidensa l0ytymisesté
WoW:in peliympéristOsté tai kavereidensa vastaavanlaiset tapahtumat lisdsivédt sosiaali-

suuden vahvuutta ja aitoutta sosialisaatiota selittdviand tekijand. Téllaisen valittdmén
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lahipiirin syntyminen ja kehittyminen peliympéristossa ja sen kautta vahvistaa merkityk-

sellisten toisten viittimén paikkansa pitdvyytta.

Merkityksellisten toisten asema on Bergerin ja Luckmanin (1994) mukaan yksilon so-
sialisaatioon voimakkaasti vaikuttava, koska kyseisen verkoston kautta yksilo rakentaa
ja yllapitdd maailmankuvaansa ja identiteettidéin. Merkitykselliset toiset voivat olla mitd
tahansa verkostoja tai yhteisdja etenkin yhteiskunnissa, joissa on runsaasti sosiaalista
litkkkuvuutta ja eldminvalintojen laajaa kirjoa. Yksilo on aktiivinen toimija antaessaan
merkityksellisten toisten statuksen jollekin ryhmalle tai ottaessaan tdmén statuksen siltd
pois. (Mt., 153, 170-171.) Yksilon aktiiviseen rooliin sekundaarisosialisaatiossa nojaa-
vat sosialisaatioteorian uudemmat tulkinnat. Niinpd hakeutuminen WoW:in pelikiltoi-
hin, joista joillekin pelaajille muodostuu hyvinkin merkityksellisid sosiaalisia verkosto-
ja, edustaa ndin sosialisaatioagentin rakentumista vahvan sosiaalisuuden merkityksen

perusteella.

Kaikki vastaajat eivét kuitenkaan asettaneet sosiaalisuudelle niin suurta painoarvoa, ettd
heididn osaltaan sosiaalisia peliyhteisdjd voitaisiin mieltdd merkityksellisten toisten
asemaan. Silti peliympiristd sosialisaatioagenttina nidyttdisi olevan huomattava myds
niille, jotka pitévit “wowittamista” mielekkdénd ja monimuotoisena harrastuksena, jo-
hon halutaan sijoittaa sddnnéllisesti omaa aikaa. Téll6in sekundaarisosialisaatioon vai-
kuttava peliympariston sosialisaatioagentti muodostuu tulosten perusteella useamman
kuin yhden toiminnan vaikutuksesta. WoW:in pelaamisessa edistymiseen vaikutti sel-
vésti ryhmétyoskentely. Ryhméssd toimiminen johdattaa yksittdisen pelaajan hyvaksy-
madn tietyt pelin ja pelikillan asettamat muodolliset ja epamuodolliset normit. Ndiden
normien havaitseminen ja oppiminen kehittdd yksilon moraalista kdsityskykyéd, koska

hinen toimintansa peilautuu takaisin hdneen itseensd muiden pelaajien suhtautumisena.

Myos vastaajien yhteis0onsd vaikuttamisen tunne osoittautui olevan sekundaarisosiali-
saatiota edistévi tekijd normatiivisen ymmarryksen kehittymisen liséksi. Etenkin nuorin
pelaajaryhma eli 18-23-vuotiaat kokivat vaikuttamismahdollisuutensa peliympéristossa
hyviksi. Kokemus ja tunne omasta kyvystd saada ddnensd kuuluville asettuu oleellisesti
sekundaarisosialisaatioon kahdella tavalla. Ensinnédkin kasvaminen kansalaisyhteiskun-
nan aktiiviseksi toimijaksi tapahtuu sellaisten mydnteisten vaikuttamiskokemusten kaut-
ta, jotka Kallion (2008, 50-53) mukaan ovat 14snd paljon vahvemmin epépoliittisissa
toiminnoissa, kuten MMORPG-yhteisoissd, kuin muodollisten instituutioiden parissa.

Toiseksi institutionaalisten osamaailmojen hahmottaminen ja sisdistiminen kuuluvat
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nuoren aikuisuuden sosialisaatiotehtdviin, joiden yhtend osana on kiistatta yksilon ym-
mirryksen lisddntyminen vaikuttamisensa mahdollisuuksista erilaisiin yhteisdihin ja

sidosryhmiin, joissa hin on.

Normatiivisen kdsityskyvyn kehittyminen ryhmétoiminnassa sekd kokemus yhteisdonsa
vaikuttamisesta palvelevat sosialisaation kehitystehtdvad, mikéd tapahtuu suurelta osin
tiedostamattomasti. Sen sijaan sekundaarisosialisaation kannalta myonteistd ja yksilolle
helposti havaittavissa olevaa 10ytyi peliympériston ryhmétoiminnan hyddyistd. Erityi-
sesti vastaajat, joille pelaaminen edusti tirkedd harrastusta tai yhtd elimén osa-alueista,
olivat vakuuttuneita niin henkilokohtaisella kuin my0s yleiselld tasolla ryhmétoiminnan
yksilod kehittavistd vaikutuksista. Henkilokohtaiset kokemukset itsensd toteuttamisesta,
pelikiltansa pelimenestykseen vaikuttamisesta sekd omien henkisten kykyjen (esim.
hermojen hallinnan, ryhmén johtamisen ja strategisen ajattelun) kasvamisesta olivat
yleisid ja yhtenevid vakavammin peliin asennoituvilla kuin muilla vastaajilla. Itsed kos-
kevan arvioinnin liséksi myds yleiselld tasolla pelin ryhmétyoskentelyn hyddyt koettiin
sellaisiksi, ettd ne voivat kehittdd pelaajan ryhméityoskentelytaitoja muissakin toimin-

taympéristoisséd kuin pelkédstddn peliympéristossa.

Havaittavissa olevat yksilod kehittivit piirteet WoW:issa kytkeytyvét kahdesta eri né-
kokulmasta sekundaarisosialisaatioon ja yksilon sosiaalistumiseen. Ensinndkin n&dma
yksilod kehittdvit piirteet peliympéristossd ovat jo sellaisinaan sosialisaatiota, koska ne
tukevat yksilon eldmédn mielekkyyttd ja kasvattavat hdnen valmiuksiaan yhteiskunnassa
toimimiseen. Toiseksi voidaan ajatella, ettd pelin miellyttdvét piirteet johdattavat pelaa-
jaa syvemmalle yhteisélliseen pelaamiseen, jolloin pelaamisen merkityksellisyys alkaa

kohota lisiten yhteisopelaamisen roolia yksilon sosialisaatioagenttina.

Ensiksi mainitun ndkdkulman mukaan arvostuksen kokemisen yhteisossé, itsensa toteut-
tamisen sekd asetettujen tavoitteiden saavuttamisen voidaan katsoa olevan yksilon elé-
min mielekkyyttd ylldpitdvid ominaisuuksia. Néin osakulttuurin yksilolle tuottama sosi-
aalinen hyvinvointi heijastelee mielekkyyttd elimdn muidenkin osa-alueiden toimintoi-
hin. Henkisten kykyjen kasvu kiltapelaamisessa on sekundaarisosialisaatiota ldhes par-
haimmillaan. Osakulttuurisen toiminnan hy6tyjd kartoittaneiden mittarien paljastamien
tulosten tueksi tulivat vastaajien kirjoittamat avovastaukset, joissa vastaajat kertoivat

tarkemmin sosiaalisten ja henkisten kykyjensé kehittymisesta.

Sekundaarisosialisaatio koskee se niin nuorempia kuin myds vanhempia ihmisid sen

ollessa koko eldmén pituinen kehitysprosessi, jossa ylldpidetddn ja muokataan maail-
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mankuvaa. Téhédn liittyen MMO-pelejd lastensa kanssa pelaavat vanhemmat kertoivat
Yeen (2006a, 18-21) haastattelututkimuksessa huomanneensa lapsistaan uusia puolia
suorittaecssaan yhdessd tehtdvia pelimaailmassa. Saman tutkimuksen kertomukset paris-
kunnilta, jotka harrastivat yhdessd tdllaista pelaamista, osoittivat uusien piirteiden huo-
maamista toisesta osapuolesta sekd koko parisuhteen avautumista uudella tavalla. Tél-
16in taitojen kehitys ja maailmankuvan muotoutuminen ei ndyttéisi olevan pelkkd nuo-

ren ihmisen kehitystehtdva ja -mahdollisuus.

Liapi aineiston analyysin toistui havainto ajanviettdjistd muista erilaisena pelitaparyh-
mand. Tdmén havainnon toistuvuutta aineiston eri analyysivaiheissa voidaan pitdé tut-
kimuksen merkittivimpana tuloksena. Ryhmittelyanalyysi jakoi pelaajat kolmeen sel-
visti toisistaan eroavaan pelitaparyhméén, jotka nimesin uppoutujiksi, harrastajiksi sekd
ajanviettdjiksi. Tulkitsin ryhmittelyanalyysin perusteella uppoutujien antavan monipuo-
lisimpia merkityksid peliympdristolle. My06s harrastajien ryhma tulkintani mukaan koos-
tui intohimoisista peliympéristoon eldytyjistd. Ajanviettdjét olivat ryhméjaon perusteella
pienin ryhmd. Tdmid ryhméd erottautui nidkemyksiltdédn ja kokemuksiltaan kahdesta
muusta ryhmista jatkuvasti. Ajanviettdjdt eivét kuitenkaan eronneet mainittavasti muis-
ta 14n tai peliajan osalta, joten laadullinen tulkintani ajanviettdjisté tuotti aineistoanalyy-

siin mielenkiintoisia ja selvid eroja.

Pelitaparyhmien osalta on todettava sekundaarisosialisaation viitekehyksessd, ettd vahva
asennoituminen ja eldytyminen WoW:iin tai yleisimmin MMO-pelaamiseen ainakin
peliyhteisdiden jésenend ndyttiisi tukevan sosialisaatiota hyvin monimuotoisesti mutta
vahvuudeltaan vaihtelevasti. Uppoutujien ja harrastajien pelitaparyhmissa sosialisaatiota
edistivat tekijét esiintyivét selvemmin kuin ajanviettdjiksi lukeutuvilla vastaajilla. Eri-
tyisen tarkedd on huomata tuloksista, miten selvésti eri pelitaparyhmien toiminta mukai-
lee osakulttuurisen toiminnan piirteitd. Kevyen ja vdhdmerkityksellisen harrasteen ke-
hittyminen osakulttuuriksi vaikuttaisi toimivan ldhes pdinvastoin, kuin miten pelaami-
nen ndhdddn yksilotapauksista yleistyksiin pyrkivissd tulkinnoissa (Mayrd 2013, 150;
vrt. Van Cleave 2010).

Osakulttuurista toimintaa osoittivat niin pelikiltayhteison toimintaan osallistuminen itse
pelitilanteissa ja pelin keskustelufoorumeilla kuin myds osallistuminen kiltatapaamisiin
tai muihin yhteisiin ajanviettoihin. Tulosten perusteella voidaan esittdd ajatus suunnat-
tuna WoW:in osakulttuurista kohti yleismaailmallisempaa tulkintaa seuraavanlaisesti.

Mikadn toiminta ei anna yksilolle paljoakaan, jos yksilo ei ole itse valmis sijoittamaan
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sithen aikaansa ja henkistd kapasiteettiaan. Kyse on ndin ollen sitoutumisesta, jotta
myoOnteiset tiedostetut ja tiedostamattomat vaikuttimet voivat alkaa toimia. Sitoutumi-
nen voi olla my0ds mahdollinen riskitekijd, kuten olen todennut. Vastaajat korostivat

itsekontrollia, jotta pelaaminen pysyy tasapainossa yksilon muun eléimén kanssa.

5.2 Millaisia merkityksisi nousee esiin verkkoyhteisopelaamisesta pelaajil-
leen?

Tutkimusta jasentdva lisdkysymys liittyi vastaajien pelaamiselle antamiin merkityksiin,
joista 10ytyi joitain selkeitd kokonaisuuksia. Kehitin pelaamisen mentaliteettia kartoitta-
van mittarin InSoGa-mallia mukaillen ja se luokitteli pelaajat pelaamisorientaatioiltaan
suorituksellisiin, sosiaalisiin ja viihteellis-eskapistisiin. Namé ryhmit syntyivét kuiten-
kin puolistrukturoidusti kerdtystd aineistosta, joten merkityksid oli loppujen lopuksi
mielekkdintd etsid ja tulkita muun tutkimuskirjallisuuden, avovastausten ja aineiston

yksittdisten muuttujien avulla.

Sosiaalisuus kiltapelaamisessa sai uuden sdvyn avovastauksissa, miki ldhensi ja sumen-
si tulkintaa suorituksellisen ja sosiaalisen orientaatioiden vélilld. Kilpailullinen menes-
tyminen kiltana pelimaailmassa kohentaa pelikillan sijoitusta maailmanlaajuisissa
WoW:in pelitilastoissa. Kilpailullisuus tuottaa sisédltod ja mielekkyyttd itse pelaamiseen.
Tami ei kuitenkaan vaikuttanut olevan tdysin riippumaton itseisarvo, jota tavoitella.
Hyvin yleinen ndkemys oli, ettd kavereiksi tulleiden kanssapelaajien yhdessd suoritta-
minen on se syy ja arvo, joka pitdd mielenkiintoa ylld WoW:in harrastamiseen. Téllai-
nen merkityksen anto liittyy niin osakulttuurin yhteisollisyyteen ja me-henkeen kuin
konkreettisemmin ajateltuna mihin tahansa harrastuspohjalta harjoitettavaan joukkuela-

jiin, jossa hyvien pelikavereiden kanssa yhdessd onnistuminen on merkittavinta.

Vastaajat vastasivat hyvin yhtendisesti heiddn olevan iloisia, etti WoW on heiddn hen-
kilokohtainen harrastuksensa. Yhtildisen selkedd kantaa ei kuitenkaan ollut, kun vastaa-
jilta tiedusteltiin, ovatko he ylpeitd harrastuksestaan. Tdméa kohta tuotti avovastauksiin
muutamia pohdintoja, jotka voidaan liittdd ilmion laajempaan yhteiskunnalliseen ase-
maan, joka on ristiriitainen. Ristiriita aiheutuu siitd, ettd pelaaminen tuottaa pelaajalleen
monipuolista mielihyvéd, joita timékin tutkimus nosti esiin. Monipuolinen mielihyva
kasvattaa yhtilailla toiminnan todellista merkityksellisyyttd yksilolle kuin myds sosiali-

saatioagentin roolia. Yhteiskunta kuitenkin miérittdd ja arvottaa sosiaalisia ilmiditd,



90

mikd on tuottanut kdsityksen pelaamisharrastuksen erikoisuudesta, joten sitd helposti
oudoksutaan tai jopa paheksutaan. Niin timédn tutkimuksen aineistossa kuin myds muis-
sakin aihetta sivuavissa julkaisuissa (tyyppiesimerkki dokumenttielokuvassa: Race to
World First: Warcraft Documentary, 2011) osa pelaajista koki hdpeéa tai peitteli ylpeyt-
tadn kyseisestd harrastuksesta. Ristiriitainen merkitys on kiistatta todellinen joillekin
pelaajille. Tédllainen yhteiskunnan luoma ja yllapitdma késitys on kuitenkin purettavissa
ajan edetessd ja tutkimuksellisen tiedon karttuessa ilmidstd. Ndin ne myonteiset merki-
tykset, jotka joillekin pelaajille tdlld hetkelld voivat tuntua ahdistavilta ja salailtavilta,

kokevat todenndkdisesti tulevaisuudessa emansipaation.

5.3 Johtopaitokset

Tutkimuksessani olen paikoitellen viitannut yhteiskuntaan, sen toimijoihin sekd ilmen-
tymiin, jotka voivat problematisoida — usein kylldkin tahattomasti — uusien yhteiskun-
nassa esiintyvien sosiaalisten ilmididen asemaa. Esimerkkeind tdllaisesta MMO-
pelikulttuurin kontekstissa on joukkotiedotusvélineiden uutisointitapa vallitsevan on-
gelmakeskeisen diskurssin mukaisesti, yksilotapauksista laajoihin yleistyksiin pyrkiva
kirjallisuus sekd THL:n kerddmé maééaréllinen aineisto ruutuajasta ilman laadullista as-
pektia. Ndma esimerkit ovat vahvasti yhteydessi ja sidoksissa yhteiskunnan rakenteelli-
seen tasoon, jossa yhteiskunnallisten instituutioiden ja yksiléiden vélisen vuorovaiku-
tuksen vahvuutta sdddellddn lainsdddanndlld ja poliittisin painotuksin (Berger & Luck-
mann 1994, 64—-68). Yhteiskuntapoliittinen linja on kuitenkin vastavuoroinen ja muut-
tuva sitd mukaa, miten yhteiskuntaan kuuluvat ihmiset kokevat yllapidettyjen instituuti-
oiden tarpeellisuuden esimerkiksi uusien kulttuurivirtausten myoétévaikutuksesta. Uuden
ilmidn levitessd ihmisten keskuudessa on niin julkisen keskustelun laadulla ja monisér-
maisyydelld kuin myds tieteellisen tiedon tuotannolla mahdollisuudet vaikuttaa siihen,
minkélainen status ilmidlle yhteiskunnallisesti luodaan ja mikd sen asema on suhteessa
erilaisiin yhteiskunnan instituutioihin. (Berger & Luckmann 1994, 64-68; Alkula ym.
1994, 32.)

Digitaalinen pelaaminen ei ole 2000-luvulla syntynyt ilmid, vaan se ulottuu
vuosikymmenien taakse ja sitd on alun alkaenkin madrittdnyt yhdessd jaettu
pelikokemus eli sosiaalinen vuorovaikutus. Pelaamisen sosiaalinen ulottuvuus on sen

historian varrella monimuotoistunut, erityisesti kahden viimeisen vuosikymmenen



91

aikana tietoverkkojen kehittymisen ansiosta. Nykyisinkin samassa fyysisessd tilassa
yhdesséd pelaaminen on yleistd, mutta sen rinnalle on tullut tietoverkkojen vilitykselld
tapahtuva yhdessa pelaaminen, jolloin pelaajan fyysinen tila ei méaritd hénen sosiaalista
tilaansa. (Yee 2006a, 2-3; Siitonen 2007, 18-19.) Tédmén tyyliseen pelaamiseen
perustuvat MMO-pelit, joista ehdottomasti tunnetuinta pelid World of Warcraftia tutkin

pro gradu -tutkielmassani.

Useita vuosikymmenid vanhasta digitaalisesta pelaamisesta ei voida puhua endéd uutena
ilmidnd, mutta sen alakategoriana olevasta MMO-pelaamista sen sijaan voidaan. MMO-
peligenren valtavasti kasvanut suosio viime vuosikymmenen aikana seké sen internetvé-
litteinen pelitapa voivat antaa ulkopuoliselle, ilmiostd tietiméattomalle henkilolle kasi-
tyksen, ettd yhd useampi nuori tai nuori aikuinen sulkeutuu kotiinsa ja erakoituu MMO-
pelien ddreen. Tutkimukseni tavoitteena ja antina oli tarjota laajenevaa késitystd
WoW:in ja muiden MMO-pelien sosiaalisesta todellisuudesta. Kerdsin tutkimusaineis-
ton suomalaisilta WoW-pelikilloilta, jolloin sosiaalisuus oli helposti havaittava 1&hto-

kohta.

Tulokset WoW:in kiltamuotoisen pelaamisen yhteydestd sekundaarisosialisaatioon nou-
sivat esiin eri yhteyksissd. Vastaajille WoW:in pelikulttuuri oli todennettavissa sekun-
daarisosialisaation sosialisaatioagentiksi vaihtelevalla vahvuudella. Vaihtelevuuden
merkittdvin syy oli se, kuinka suuren merkityksen vastaaja antoi pelaamisen osakulttuu-
riselle sosiaalisuudelle ja yhteisollisyydelle. My0s erilaisten ryhmaéssa kehittyvien taito-
jen, vaikuttamiskokemuksien ja moraalikdsitysten kehittymisen voitiin katsoa sosiali-
saatioprosessia tukeviksi jopa niissd tapauksissa, jolloin yksild ei antanut muutoin

WoW:in pelaamiselle sosiaalista painoarvoa.

Tutkimustulosten valossa sosiaalisuus MMO-peleissi sisdlsi vahvaa potentiaalia yksilon
sosiaaliselle hyvinvoinnille sekd yhteiskunnalliseen integraatioon. Nama véittdimait voi-
vat tuntua absurdeilta, kun uutena ilmiond MMO-pelaamista pyritddn sovittamaan van-
hojen, jo asemansa saavuttaneiden kulttuurimuotojen méérittdmiin kehyksiin. Taémén-
hetkisen vallalla olevan kulttuurisen diskurssin perusteella MMO-pelaaminen jdsenne-
tdédn sellaisten piirteiden kautta, jotka ndhddén pikemminkin sosiaalisten ongelmien piir-
teiksi kuin kulttuurisesti arvokkaiksi ja tavoiteltaviksi ideaaleiksi. Téllaisen ajatteluta-
van médritellessi MMO-pelaamisen yhteiskunnallista asemaa vilittyy kielteisyys my0s
yhteiskunnan rakenteelliselle tasolle, jossa siithen voidaan suunnata diskurssin myotéisia

toimenpiteitd, jotka taas lujittavat yleistd asennetta ilmiotd kohtaan.
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Rakenteellisella tasolla muotoutunutta yhteiskuntapolitiikkaa toteuttavat lain suomin
valtuuksin ja velvoittein myos sosiaalityontekijat (ks. Juhila 2006 49, 56, 262). Vaikka
sosiaalityontekijoilld on oma kansallinen ja kansainvélinen arvonormisto sosiaalityon
toteuttamiseen, yhteiskunnalliset ja organisatoriset puitteet madrittavit tyonkuvaa. Jos
yleisend yhteiskunnallisena diskurssina on pelkdstdan huolipuhe MMO-pelaamisen il-
miostd, pelaaminen voi ndyttdytyd sosiaalityontekijoille asiakaskuntansa sosiaalisena
ongelmana, jota pyritdén ehkdisemddn, lieventimiin tai jopa kontrolloimaan (ks. mt.,
229). Jotta ndin yksipuoleinen késitys ei vélittyisi asenteina ja tyOtapoina auttamistyota
tekeville, on ddrettoman tirkedd tuottaa ja levittdd tietoa, joka ei ldhde jo valmiiksi val-

lalla olevasta ennakkokésityksesta.

Jos yhteiskunta ja sen myOntdmin valtuuksin operoivat toimijat eivit tunnista erilaisten
osakulttuurien arvokkuutta sosiaalisena potentiaalina niiden jdsenille, voi yhteiskunta
syrjayttad niin yksiloitd kuin myos kokonaisia ihmisryhmid. Koska sosialisaatio on ny-
kyisten teorioiden mukaan koko ihmiseldmén mittainen prosessi, voi sosialisaatio kdan-
tyd yhteiskunnan etuja vastaan ja johdattaa yksiloité erilaisiin yhteiskunnallisiin margi-
naaleihin. Sosiaalityon tehtdvid ovat yksildiden ja yhteis6jen sosiaalisen hyvinvoinnin
sekd yhteiskunnallisen integraation tukeminen ja edistiminen (IFSW, 2012). Juuri ndma
asiat vilittyivit tutkimukseni tuloksista. Sosiaalityontekijd, joka painottaa asiakkaansa
voimavarakeskeisyyttd ja on sensitiivinen kulttuuristen toimintaympaéristdjen tarkeydes-
td yksilolle, voi 10ytdd asiakkaana olevan henkilon pelaamisen osakulttuurista paljon
piilevid voimavaroja. Tavoittaakseen tdmin ndkemyksen sosiaalityontekijiltd edellyte-
tdén laaja-alaista kykyd ndhdé kulttuuristen diskurssien taakse sekd niiden avaamista.
Avattaessa pelaamisen osakulttuurista ilmentymdd se voi avata pelaajallekin aivan uu-
denlaisen tavan ajatella suhteestaan pelaamiseensa. Tutkimuksen tuloksissa ilmenneet
vastaajien ristiriitaisuudet ilon ja ylpeyden sekéd yhteiskunnan asenteita kohtaan olevan
epdluulon vélilla voivat lieventyd, kun yksilon ei tarvitse salailla tai hipeilld osakulttuu-

rista toimintaansa vaan hin voi edustaa valitsemaansa osakulttuuria avoimesti ja ylpey-

della.

Mikili yhteiskunnallinen asennemuutos ei etene, sosialisaatiokontekstissa on varsin
yllatyksetontd, ettd yhteisot alkavat sosiaalistua omiksi saarekkeikseen yhteiskunnasta.
Pelien pelaamisesta ja niiden peliympéristoistd riippuvaiset ihmiset saattavat kokea, ettd
heiddn eldmaéntilannettaan ja peliympéristoon mairittimidén merkityksellisié toisia eivit
edes auttamistyohon keskittyneet yhteiskunnalliset toimijat ymmaérrd eivdtkd hyviksy.

Digitaalisen pelaamisen, kuten WoW:in ne pelaajat, joilla itsekontrolli ei ole pitdnyt,



93

saattavat todennédkoisesti kokea pelaamisensa vaikeana ongelmana eldméssdén. Hallit-
semattoman pelaamisen ndhdddn juontuvan muun eldmén huonoista kehityskuluista,
jotka voivat olla erittdin yksilollisid (Yee 2006a, 23-25). Téllainen hakeutuminen toi-
senlaiseen todellisuuteen edustaa voimakasta eskapismia, mistd yleisin esimerkki on
runsas pdihteidenkdyttd. Pdihteidenkédyton sijasta digitaalinen yhdessd pelaaminen tuo
mukanaan useita sosiaalisesti arvokkaita asioita ja jatkuvaa henkilokohtaista kehittymis-

td yhteison osana.

Tutkimukseni tulosten viesti yleiselle yhteiskunnalliselle keskustelulle ja karttuvalle
akateemiselle tietopohjalle on loppujen lopuksi varsin yksiselitteinen. Uudet ilmiot jou-
tuvat aina hakemaan paikkaansa yhteiskunnassa, jossa ne asetetaan vertailuun vanhem-
pien ilmididen ja niihin liitettyjen ideaalien kanssa. Jélkiteolliset yhteiskunnat muuttu-
vat nopeaa vauhtia saaden koko ajan uusia ilmiditd osakseen eli ne monikulttuuristuvat
ja pluralisoituvat. Tami ei tarkoita, ettd vanhat ilmiot vaistyisivédt uusien tieltd, vaan
uudet ilmio6t tulevat niiden rinnalle. Muutosvauhti ja pluralisoituminen ovat kuitenkin
niin nopeaa, ettd yhden ihmiseldmén aikana tapahtuvat useat muutokset voivat aiheuttaa
hdmmennysti, oudoksuntaa tai jopa pelkoa. WoW:in osakulttuuri yhtend eldménosa-
alueista saattaa tuntua kasittdmattomalta toiminnalta erityisesti niiden sukupolvien edus-
tajien mielestd, jotka eivét ole lapsuudestaan saakka varttuneet digitaalisten pelien luo-

maan sosiaaliseen kulttuuriin (ks. Salasuo & Poikolainen 2012, 23).

Hyviin, sensitiiviseen ja eettisesti korkeatasoiseen sosiaalityohon pyrkiva sosiaalityon-
tekijd reflektoi aina omia ajatuksiaan, asenteitaan, positiotaan seka tydtapojaan. Talldin
hinen olisi tehtdva selviksi niin itselleen sosiaalityontekijand kuin my0s asiakkailleen
vallitsevien kulttuuristen diskurssien olemassaolo sekd sukupolvien vélinen kuilu. (Ks.
Juhila 2006, 246-248.) Kun ajan ja tutkimusten myo6téd digitaalisen pelaamisen kulttuuri
kdy tutummaksi ilmidksi, en nde lainkaan mahdottomana, ettei yhteisopelaamisessa
piilevdd sosiaalista potentiaalia ryhdyttdisi tarkastelemaan mahdollisena pedagogisena
vilineend ja psykososiaalisena kuntoutusmuotona (ks. Yee 2006a, 27-28). Tillaisen
ymmérryksen avulla my0s yksin pelaavien ihmisten pelaamista ei pyrittdisi niink&an

rajoittamaan vaan ohjaamaan sitd sosiaalisemman pelaamiskulttuurin dérelle.
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6 Pohdinta

Tutkimukseni lopuksi on syytd miettid, miten tutkimus onnistui vastaamaan sille asetet-
tuihin tutkimuskysymyksiin. Olivatko tutkimuskysymykset relevantteja tutkittavan il-
midn osalta ja oliko sosialisaatioteorian sekd osakulttuurikisitteen valinnat jarkevid?
Lisdksi pohdiskelen, millaisia ajatuksia tutkimusprosessin aikana minussa herdsi ja miti

asioita olisi kannattanut tehdi toisin.

Koin tarkkojen tutkimuskysymysten asettamisen varsin haasteelliseksi tehtdviksi, vaik-
ka olin jo tehnyt WoW:in pelaamista kisitelleen kandidaatin tutkielman. Tutkittava il-
mid on ollut itselleni erittdin mielenkiintoinen. Kiinnostus ilmidon ja sen erilaisiin osa-
alueisiin tuotti todenndkdisesti tutkimuskysymyksen asettelun ja rajaamisen vaikeudet.
Kansainvilisten tutkimustulosten painopisteet ilmidtd kohtaan olivat niin laaja-alaisia,
ettd koin haastavaksi médritelld ne painopisteet, jotka parhaiten sopisivat kuvaamaan

peliympériston sosiaalista todellisuutta tutkimuksessani.

Jalkeenpdin ajatellen tutkimukseni péadkysymystd olisi voinut jossain midrin rajata.
Asettamani tutkimuksen padkysymyksen ldhtokohtana olivat seuraavanlaiset oletukseni:
WoW:in pelaamisessa on olemassa jonkinlaista sosialisaatiota, WoW:in peliympéristo
voi toimia sekundaarisen sosialisaation sosialisaatioagenttina ja WoW on jonkinasteinen
osakulttuuri. Vield aineistoanalyysin jidlkeen ennen tulosten esittelyd olin osittain epéi-
levdinen itsedni kohtaan, pystyisinké vastaamaan riittdvalld tarkkuudella padkysymyk-
seen. Ilmiselvéd oli jo siind vaiheessa, ettd piddkysymykseen lataamani oletukset olivat
osoitettavissa aineistoanalyysin perusteella. Sosialisaatiolla on kuitenkin niin laaja-
alainen teoriapohja, ettd vastaaminen sithen ytimekkédsti analyysin tuloksilla oli haaste.
Loppujen lopuksi avoin kysymysmuoto eli kysymyssanan “miten” kaytto teki padkysy-
myksestd sellaisen, ettd sithen vastaaminen oli miellyttdvdd ja joustavaa jdttden tilaa

monipuoliselle mutta riittdvén tarkalle analyysille.

Péadkysymyksen asettaminen ja sithen vastaaminen onnistuivat jdlkeenpdin ajateltuna
paremmin kuin miltd asia tutkimusprosessin aikana joissain vaiheissa vaikutti. Rajaami-
sen puute ilmeni kuitenkin kyselylomakkeesta. Laadin kyselylomakkeen tutkimuspro-
sessin alussa. Niinpé kartoitin kyselyssa WoW:in peliympéristossd toimimista ja sithen
liittyvid kokemuksia laajalla skaalalla, koska tutkimani ilmion eri puolet sekd osa-alueet

vaikuttivat térkeiltd ja mielenkiintoisilta. Onnistuin kylld muuttamaan kaikki kyselyn
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osa-alueet ilmiotd koskeviksi kysymyksiksi, mutta ajattelen, ettd pienemmalldkin maa-
rdlld viittdimakysymyksid tutkimus olisi onnistunut yhtd hyvin. Suuri mééra kysymyksid
tuotti suuren aineiston, joten oletan kéyttdneeni gradun aineistoanalyysiin tavanomaista

huomattavasti enemmain tyotunteja.

Laaja aineisto tarkoitti my0s sitd, etten padtynyt tarkastelemaan mitidin tutkimusaiheen
osa-aluetta erittdin syvillisesti. Uskon, ettd olisin saanut tehtyéd pro gradun keskittymalla
huomattavasti pienempéddnkin médrdén viittdmid. Nyt kyselylomakkeessani oli yli 30
vaittdimad. Esimerkiksi peliympériston kautta luotavat ystidvyys- ja parisuhteet olisivat
olleet erittdin mielenkiintoisia ja aihettani rajatumpia teemoja tutkittavaksi. Tiedostin jo
tutkimuksen alussa, ettd tutkimuksestani tulee laaja, tieteellisen yleiskatsauksen tyylinen
tutkimus. En ndhnyt sitd kuitenkaan perusteettomana, koska yleinen késitys digitaalisen
pelaamisen sosiaalisuudesta kaipaa vield yleiskuvan selkeyttdmistd, jotta tarkempiakin
kysymyksenasetteluita olisi luontevaa jatkossa tehdéd. Niinpd voin todeta olevani hyvin
tyytyvdinen tutkimukseeni ja sen luomaan yleiskuvaan pelaamisen sosiaalisesta ulottu-

vuudesta.

Toinen tutkimuskysymys, joka pyrki kartoittamaan tutkimukseen vastanneiden antamia
merkityksid pelaamiselleen, oli lopulta hieman yliméérdisessd asemassa. Aineisto olisi
tarjonnut kysymykseen erittdin hyvin vastauksia, mutta pro gradun laajuuden kannalta
se olisi ollut jo liitkaa. Piddn kyseisen kysymyksen olemassaoloa tdssd tutkimuksessani
kuitenkin erittdin hyvéné. Sen rooli oli tuottaa laadullista tietoa aineistoanalyysiin kir-
joittaessani tulosten ja sosialisaatioteorian vuoropuhelua. Kun toistuvasti mietin vastaa-
jien antamien merkitysten kautta kvantitatiivisen analyysin tuottamia tuloksia, ajattelen
l6ytdneeni osan mielenkiintoisimmista vastauksista, kuten pelitaparyhmit seké ristirii-

taisuudet osakulttuurisen harrastuksen ja yhteiskunnan luomien asenteiden valilla.

Vaikka tutkimuskysymykseni keskittyi etsimddn ja selittdimdadn WoW:in pelikulttuurissa
olevia viitteitd sosialisaatiosta, ajattelen, ettd se mahdollistaisi my0s pelikulttuuria kriit-
tisemmin tarkastelevan késittelyn. Tulosten esittelyn muutamassa kohdassa nostin esiin
sitd, miten sosialisaatio voi yhteisdjen vallitsevien arvojen mukaan johdattaa yksiloitd
yhteiskunnan marginaaleihin. Téllainen yhteiskunnallisen integraation kannalta ongel-
malliselta nédyttdytyvd sosialisaatio ei kuitenkaan ole tutkimuksellisesti niin arvokasta
kuin myonteisten piirteiden etsiminen, 16ytdminen ja julkituominen. Yhteiskunnasta
syrjayttavét tai syrjaytymisuhkaa aiheuttavat yksittdiset ilmiot eivit ole absoluuttinen

totuus, vaan niissd oleva problematiikka on aina johdettavissa yhteiskunnallisiin raken-
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teisiin, mitd johtopddtosten alaluvussa 5.3 hieman avasin. Silti WoW:in tai mink&in
muunkaan aiheen kritiikiton tutkiminen tai tarkastelu ei kehitd sen parempaa ymmaérta-
mistd. Tutkimukseni toi esille MMO-pelien osakulttuuria vain yhdestid perspektiivistad
painottaen tiettyjd seikkoja, mikd on tdrked muistaa niin minun tutkimuksen tekijanéd

kuin my0s kenen tahansa, joka tutkimukseeni tutustuu.

Tutkimukseni teoreettinen viitekehys oli sosialisaatioteoria. Tama asetti tutkimukselle
omat haasteensa, koska kysymyksessé on laaja ja pitkdn perinteen omaava teoria. Laa-
juus, jolla sosialisaatioteoria pyrkii selittiméédn ja kuvaamaan yksilon liittymistd yhtei-
s00n ja yhteiskuntaan, tuottaa siitd varsin poikkeavia luonnehdintoja teoreetikoiden
keskuudessa. Myos ndkokulma ja eri tieteenalojen painotukset monipuolistavat sen tul-
kintoja. Monessa yhteydessd tutkimusprosessia mietin, onko sekundaarisosialisaation
késittely teoreettisena viitekehyksend liian lavea selittimdidn uskottavasti WoW-
pelaamisen sosiaalista ilmi6td. Koin 16ytdvani vahvistuksen sosialisaatioteorian kayttod
varten, kun perehdyin osakulttuurikdsitteeseen. Lahestulkoon jokaisessa osakulttuuria
kisitelleessd teoksessa nostettiin esiin sosialisaatio ja sen suhde osakulttuureihin kuu-
lumisessa. Niinpé seuraten kokeneita kulttuurin ja yhteiskunnan tutkijoita sain itseluot-

tamusta niin sosialisaatioteorian kuin myos osakulttuurikésitteen kdyttdmiseen.

Osa- ja alakulttuurin mielletddn usein tarkoittavan jotain erityisté ja tarkkarajaista yhtei-
s0d, jonka jdsenet ovat jotenkin tavallista homogeenisempi ithmisryhma. Kuten osakult-
tuurikdsitteen avauksessa jo mainitsin, ei asia kuitenkaan ole ndin, vaan osakulttuuriksi
voidaan katsoa hyvin monenlaiset valtavirtaa mukailevat harrastukset ja yhteistoimin-
nat, joita harjoittavat erilaiset ihmiset muun muassa iin, sukupuolen, etnisyyden ja so-
sioekonomisen statuksen puolesta. Tutkimuskohteeni ollessa WoW:in sosiaalinen todel-
lisuus ja tarkastellessani sitd pienempind osa-alueina, on saattanut vilittyd mielikuva
jostain ddrettdmén erikoisesta ilmidsté ja siihen liittyvésti toiminnasta. Toivon, ettd tal-
laista mielikuvaa ei kuitenkaan ole syntynyt tai vélittynyt, koska en katso sellaisenkaan
olevan hyddyllistd valistuneen kisityksen luomiseksi uudelle ilmidlle eli tdssd tapauk-
sessa MMO-pelaamiselle. Ilmidn erikoistamisen sijasta oleellisemmaksi katson uusien

asioiden arkipdiviistiminen, jolloin myds niin sanottu demystifointi voi tapahtua.

Oletan, ettd suurelle osalle WoW:ia aktiivisesti pelaavista pelaaminen on intohimon
kohde ja hienoja tunteita tuova harrastus sekd miellyttivé sosiaalinen tila, mutta harva
pelaaja médrittinee itseddn pelkéstddn wowittajana. Niinpd on mahdotonta todeta, etti

moninpelattavien verkkoroolipelien osakulttuurissa olisi vain tietynlaisia ihmisié, joiden



97

sosialisaatio olisi tietylld tavalla méairiteltdvissd. Jo ikdjakaumaltaan WoW:ia harrasta-
vien joukko oli laaja tutkimuksen vastaajien ollessa 1843 ikdvuoden vililtd. Suuri iké-
skaala pitdd siséllddn niin erilaisia elaminvaiheita, ettd sosialisaatio ndyttaytyy yksil6i-

den kohdalla hyvin vaihtelevin tavoin ja vahvuuksin.

Omista ennakkokasityksistdni ne, jotka liittyivit tutkimukseni padkysymykseen eli pe-
laamisen ja sosialisaation suhteeseen, saivat tutkimuksen myoté lisdd vahvistusta. Sen
sijaan kdsitykseni WoW:ia aktiivisesti harrastavista pelaajista muuttui, koska kohtaa-
mani yhteistyohalukkuus ja -kyvykkyys ilmenivét toistuvasti esimerkiksi sdhkoposti-
viesteihini reagoimisena sekd kyselyyn huolellisena vastaamisena ilman viivyttelya.
Tama ei tarkoita, ettd olisin ajatellut ennen pelikiltoihin kontaktin ottamista niistd jotain
epdilyttdvad tai kielteistd, mutta yhteiskuntatieteilijélle aineiston kerddminen perustuu
hyvin usein ihmisten vapaaehtoiseen vastaamishalukkuuteen, joka ei ole koskaan itses-
tddnselvyys. Vastaajien asemassa olleille pelaajille ja killoille kuuluu suuri kiitos koko
pro gradu -tutkielmasta, koska heiddn suhtautuminen asiallisesti ja kiinnostuneesti tut-
kimukseeni kannusti ja velvoitti minua tekeméén tutkimusprosessi loppuun saakka huo-

lellisesti ja médrdajassa.
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Liitteet

Liite 1: Saatekirje

Hei.

Teen pro gradu -tutkielmaa Lapin yliopistossa MMORPG-pelaamisen sosiaalisesta ulottuvuu-
desta. Opiskelen yhteiskuntatieteiden tiedekunnassa padadaineenani sosiaalityd. Kiinnostus
MMORPG-pelaamisen ilmidén on kehittynyt minulla useista keskusteluista sosiaali- ja terveys-
alalla tyoskentelevien ammattilaisten kanssa. Harrastukseen liittyy paljon virheellisid ja nega-
tiivisesti latautuneita ennakkoluuloja seka sekaannusta muun muassa internetissa kaytavan
uhkapelaamisen kanssa. Tutkielmani tavoitteena on pyrkia tuottamaan tietoa, joka parhaim-
massa tapauksessa olisi valaisevaa ja sivistavaa uudehkon ilmién ymmartamista varten.

Itselleni MMORPG-pelit eivat ole pelaamisen kautta kovin tuttuja, vaikkakin nuorempana olen
ollut aktiivinen pc-pelaaja. WoW-saaga on nain ollen tuttu Warcraftin ensimmaisista versioista,
jonka jalkeen pelimaailman kehittyminen on ollut mielenkiintoista seurattavaa.

Keraan aineiston Webropol -kyselylla muutamasta WoW-killasta, jotta saan vastaajia riittavan
maaran eli noin 80—100 henkil6a. Kysely on suunnattu taysi-ikdisille henkildille, joten vastatak-
sesi sinun on oltava vahintadn 18-vuotias. Kaikki vastaukset késitelldan taysin luottamukselli-
sesti, eika kyselyyn tarvitse antaa omia henkil6tietoja. Mydskaan niiden kiltojen nimia ei jul-
kaista missaan yhteydessa, joilta aineisto on keratty. Vaikka kysely tehddaan anonyymisti, veto-
an jokaiseen vastaajaan, ettd jokainen vastaisi kyselyyn ainoastaan yhden kerran ja mahdolli-
simman rehellisesti omien kokemustensa pohjalta. Kyselyyn vastaamiseen menee noin 10 mi-
nuuttia. Pro graduni pitdisi valmistua kevaan 2014 loppuun mennessa ja teen sen sahkodiseen
muotoon, jolloin se on kaikkien luettavissa. Pro gradu -tyoni ohjaajana toimii sosiaalityon yli-
opistonlehtori Ritva Linnakangas.

Parhaimmat kiitokset mahdollisuudesta keradta kokemuksianne juuri teidan killalta.

Kysymyksia seka kommentteja tutkimuksesta voi lahettda minulle alla olevaan sahkdpos-
tiosoitteeseen.

Yhteistyoterveisin:

Ossi Laaksamo

olaaksam(at)ulapland.fi
Yhteiskuntatieteiden tiedekunta, sosiaalityo

Lapin yliopisto
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Liite 2: Kyselylomake

Kysely verkkoyhteisopelaamisen sosiaalisesta ulottuvuudesta pelissa "World of Warcraft"

1. Minka ikainen olet?

IVaIitse ikasi. vI

2. Sukupuolesi?

C Mies
" Nainen

' Muu tai ei maaritella

3. Montako tuntia (h) keskimaarin pelaat yhden vuorokauden aikana WoW:ia tai muita
verkkoyhteisoissa pelattavia peleja (mukaan lukien pelin foorumilla vietetty aika)?

| valitse keskimaarainen tuntimaara. v |

4. Montako tuntia (h) keskimaarin vuorokautisesta pelaamisestasi kuluu aktiivisissa pelitilanteissa
(raidaus tms.)?

|Aktiivisten pelitilanteiden tuntimaara kokonaispeliajasta ;l

5. Kuinka monena paivana keskimaaraisesti pelaat viikossa?

|Va|itse monenako pdivana pelaat viikon aikana. LI

6. Montako vuotta sekd kuukautta olet harrastanut WoW:in tai muiden MMORPG-pelien
pelaamista?

|Va|itse montako kokonaista vuotta olet pelannut. ¥ | |Va|itse montako kuukautta olet pelannut. v |

7. Kuinka monta vuotta sekd kuukautta olet ollut juuri tassa killassa, jonka jasenena vastaat tahan
kyselyyn?

|Va|itse vuosien maara. 3 |Va|itse kuukausien maéra. 3

8. Milla tavalla pelaat WoW:ia tai muita MMORPG-peleja?

(' Pelkastaan yksinpelina.

(' Enemman yksinpelina kuin ryhmamuotoisesti.



(C Saman verran yksinpelina kuin ryhmamuotoisesti.
' Enemman ryhmamuotoisesti kuin yksinpelina.

(' Pelkastaan ryhmamuotoisesti.

9. Mikd on MMORPG-pelaamisen merkittavin syy sinulle?

(' Kilpaileminen / voittaminen

(' Edistyminen pelissa

(C Sosiaalinen kanssakayminen muiden pelaajien kanssa
(' Muista asioista irrottautuminen

(' Vapaa-ajanviettotapa

C Muu, mika? |

10. Mikd on MMORPG-pelaamisen toiseksi merkittavin syy sinulle?

(' Kilpaileminen / voittaminen

(' Edistyminen pelissa

(" Sosiaalinen kanssakayminen muiden pelaajien kanssa
(' Muista asioista irrottautuminen

(' Vapaa-ajanviettotapa

C Muu, mika? |

11. Mikda on MMORPG-pelaamisen kolmanneksi merkittavin syy sinulle?

(' Kilpaileminen / voittaminen

(' Edistyminen pelissa

(' Sosiaalinen kanssakdayminen muiden pelaajien kanssa
(C Muista asioista irrottautuminen

(' Vapaa-ajanviettotapa

C Muu, mika? |

106

12. Minka arvioit olevan yleisesti merkittavin syy muille pelaajille MMORPG-pelaamiseen?

Kilpaileminen / voittaminen

Edistyminen pelissa

Muista asioista irrottautuminen

Vapaa-ajanviettotapa

c
C
(' Sosiaalinen kanssakdayminen muiden pelaajien kanssa
C
c
c

Muu, mika?
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13. Minka arvioit olevan yleisesti toiseksi merkittavin syy muille pelaajille MMORPG-pelaamiseen?

(' Kilpaileminen / voittaminen
Edistyminen pelissa

Sosiaalinen kanssakdayminen muiden pelaajien kanssa

Vapaa-ajanviettotapa

C

C

(' Muista asioista irrottautuminen
c

C Muu, miké?l

14. MMORPG-peleille on ominaista muiden pelaajien lasnidolo samassa pelitodellisuudessa.
Vastaa seuraaviin sosiaalisia suhteita koskeviin vaittimiin kokemuksesi perusteella.

Taysin Ei samaa  Osittain Taysin
eri Osittain eika eri samaa samaa
mielta eri mielta mielta mielta mielta
Peli i n kaveri in hta hyvia tai
elitodellisuuden kaverit ovat sinulle yhta hyvia ta - - - - -

parempia kuin reaalitodellisuuden kaverit/laheiset.

Muiden pelaajien ihmissuhteet ovat mielestasi yhta
hyvia tai parempia pelitodellisuudessa kuin C C C c C
reaalitodellisuudessa.

Muita saman pelikillan tai muuten pelin kautta tutuiksi
tulleita henkiloita olet/olisit kiinnostunut tapamaan C c C c C
pelimessuilla, miiteissa tai muissa tilanteissa.

Pelitodellisuudessa sinun on helpompi tutustua uusiin
henkiloihin kuin reaalitodellisuudessa.

Pelitodellisuuden kavereita voit kuvitella kavereiksesi
myos pelitodellisuuden ulkopuolelle.

15. MMORPG-peleille on ominaista muiden pelaajien lasndolo samassa pelitodellisuudessa. Vastaa
seuraaviin sosiaalisia suhteita koskeviin vaittamiin kokemuksesi perusteella.

Ei samaa Osittain Taysin
Taysin Osittain eika eri samaa samaa
eri mielta eri mielta mielta mielta mielta

Yleisesti ajateltuna pelitodellisuudessa tai sen
kautta voi kehittya parisuhteita c C C c C
reaalitodellisuuden puolelle.

Pelitodellisuudessa sinulla on matalampi kynnys olla
olla vuorovaikutteisena muiden kanssa kuin C C C C C
reaalitodellisuudessa.

Yksin pelaaminen on mielyttavampaa kuin yhdessa
pelaaminen.



Pelitodellisuudessa pelaajat ovat omia itsejaan
(ajatuksiltaan ja kaytokseltaan) avattariensa c C C c C
takana.

Pelitodellisuudessa olet oma itsesi (ajatuksiltasi ja
kaytokseltasi) avattaresi takana.

16. Onko sinulla jotain lisaa kerrottavaa pelitodellisuuden sosiaalisista suhteista? Kirjoita vapaasti
alla olevaan tekstikenttaan.

=
[
17. MMORPG-peleille on ominaista yhdessa suoritettavat ryhmatehtavat. Vastaa seuraaviin
ryhmatoimintaan liittyviin vaittamiin kokemuksesi perusteella.
Taysin Ei samaa  Osittain Taysin
eri Osittain  eika eri samaa samaa
mielta eri mielta mielta mielta mielta
WoW:ssa pystyy edistymaan yhta hyvin ja nopeasti - - - - -
yksinpelaamalla kuin ryhmissa pelaamalla.
Mita paremmat ryhmatyoskentelytaidot sita paremmin - - - - -
WoW:ssa pystyy edistymaan.
Ryhmatyoskentelyssa epamiellyttavien pelaajienkin
sietamisesta voi olla hyotya henkilokohtaisessa pelissa C C C C C

edistymisessa.

Pelitodellisuudessa kaytettavat ryhmatyoskentelytaidot
voivat kehittaa yleisesti muissakin tilanteissa c C C c C
kaytettavia ryhmataitoja.

Pelitodellisuudessa kaytettavat ryhmatyoskentelytaidot
ovat kehittaneet tai voivat kehittaa sinua

- e e . . c c C c C
henkilokohtaisesti muita ryhmatyoskentelytilanteita
ajatellen.
Pelikillassa kaikki kiltaan kuuluvat saavat aanensa
kuuluville taktiikoista ja muista yhteisista linjoista c C C c C

paatettaessa.

18. MMORPG-peleille on ominaista yhdessa suoritettavat ryhmatehtavat. Vastaa seuraaviin
ryhmatoimintaan liittyviin vaittimiin kokemuksesi perusteella.

Eisamaa  Osittain Taysin
Taysin  Osittain eika eri samaa samaa
eri mielta eri mielta mielta mielta mielta



Pelitodellisuudessa ja sen foorumeilla tulee puhuttua
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muistakin asioista kuin suoraan itse peliin liittyvista C c C c C
aiheista.

Pellklll.assa/ pelikilloissa saat aanesi aina tarvittaessa - - - - -
kuuluville.

Koet, et'ta' smusta} on sglvaa hyotya killallesi - - - - -
kampanjoissa, raidaamisessa yms.

Yleisesti ajateltuna asiallisella kaytoksella ei ole

mitaan merkitysta, jotta killassa saa osakseen C c C C C

arvostusta.

Henkilokohtaisesti et arvosta niita pelaajia, jotka
toistuvasti rikkovat killan saantoja siina killassa, jossa C C C C C
sina pelaat tai muissa killoissa yleensa.

Rikot itse usein tietoisesti pelin tai kiltasi saantoja. C c C c C

Pelitodellisuudessa voi esittaa vahvoja tunnetiloja.
(esim. ilo, empatia, arsyyntyminen, ahdistus...)

19. Onko sinulla jotain lisaa kerrottavaa pelitodellisuuden ryhmatoiminnasta? Kirjoita vapaasti
alla olevaan tekstikenttaan.

20. Mita ajattelet pelaamisestasi seuraavien vaittimien pohjalta?
Taysin Ei samaa  Osittain Taysin
eri Osittain eika eri samaa samaa
mielta eri mielta  mielta mielta mielta

Pelatessasi olet tunnistanut omat vahvat osa-alueesi ja
kykysi, jotka auttavat edistymistasi C c C c C
verkkoyhteisopeleissa.

Olet iloinen verkkoyhteisopeliharrastuksestasi. C c C c C
Olet ylpea verkkoyhteisopeliharrastuksestasi. C c C c C
Jos a1k§a olisi enemman kaytossa, kayttaisit sen - - - - -
pelaamisharrastukseen.

Usein sinusta tuntuu, etta killassa pelaaminen vaatii - - - - -

sinulta litkaa ajankayttoa ja sitoutumista.

Voisit suositella MMORPG-pelaamista aktiiviseksi
harrastuksesi henkilolle, joka harkitsee uuden C c C c C
harrastuksen aloittamista.
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21. Haluatko kertoa jotain lisda pelaamisestasi? Kirjoita vapaasti vastauksesi alle olevaan
tekstikenttaan.

=
[~
22, Mita ajattelet pelaamisesta ilmiona seuraaviin vaittamien perusteella?
Ei samaa Osittain Taysin
Taysin Osittain eika eri samaa samaa
eri mielta eri mielta mielta mielta mielta
Pfelltodt?lllsuu? <?n tllz.i.,"Johon reaalitodellisuuden - - - - -
ajatuksilta/asioilta paaset rauhaan.
MMORPG-yhtelsqt .edustavat eraanlalst.a - - - - -
osakulttuuria, toisin sanoen alakulttuuria.
Pelltpdelllsuus on aineeton, mutta todellinen osa - - - - -
yhteiskuntaa.
Pelltc?delllsgus on miellyttavampi tila kuin - - - - -
reaalitodellisuus.
Mielestasi MMORPG-pelaamiseen liittyy yleisesti - - - - -
vaaristyneita ennakkoluuloja.
Mita vahemman pelaamisesta tietavat ne, jotka - - - - -
eivat itse pelaa ko. peleja, sita parempi.
Tieteelliseen tutkimukseen perustuva kiinnostus
MMORPG-pelaamista ja sen peliyhteisoja kohtaan C C C c C
on mielestasi myonteinen asia.
23. Palautetta, kommentteja tai jotain lisattavaa kyselyyn liittyen? Kirjoita ajatuksesi tahan.
=
[

0% valmiina



Liite 3: Kyselyn vastaukset

Kysely verkkoyhteisopelaamisen sosiaalisesta ulottuvuudesta
pelisarjassa "World of Warcraft”

1. Minka ikainen olet?

Vastaajien maara: 97

Minka ikdinen olet?

18 2

19 8

20 8

21 4

22 4

23 10
24 11
25 10
26 4

27 4

28 5

29 2

30 3

31 0

32 2

33 4

34 3

35 2

36 5

37 1

38 2

39 0

40 0

41 1

42 1

43 1
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2. Sukupuolesi?

Vastaajien maara: 97

0 & 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 ¥0 75 80 B5 490

Mies

Mainen

Muu tai ei maaritelld

3. Montako tuntia (h) keskimaarin pelaat yhden vuorokauden aikana WoW:ia tai
muita verkkoyhteisdissa pelattavia peleja (mukaan lukien pelin foorumilla
vietetty aika)?

Vastaajien maara: 98

9-10h

10-11h

11-12h

12-13h

13-14h

14-15h

15-16 h

16-17 h

17-18h

18-19h

19-20h

yli 20 h.
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4. Montako tuntia (h) keskimaarin vuorokautisesta pelaamisestasi kuluu
aktiivisissa pelitilanteissa (raidaus tms.)?

Vastaajien maara: 98

9-10 h

10-11 h

11-12 h

12-13 h

13-14 h

14-15 h

15-16 h

16-17 h

17-18 h

18-15 h

19-20 h

Wi 20 h

5. Kuinka monena paivana keskimaaraisesti pelaat viikossa?

Vastaajien maara: 97

o 2 4 8 8 10 12 14 16 18 20 22 24 26 28 30 32 34 36 38 40 42

En yhtenakaan paivana

Yhtend paivana

Kahtena paivani

Kolmena paivana

Melifng paivani

Yitend paivana

HKuutena paiva

Seitsemanid paivana




6a. Montako vuotta seka kuukautta olet harrastanut WoW:in tai muiden

MMORPG-pelien pelaamista?

Vastaajien maara: 98

12

16

22

24

17 w.

18 wv.

19 w.

20 w.

wli 20 wv.

6b. Montako kuukautta?

Vastaajien maara: 70

12

14

16

18

10 Kkk.

11 kk.

114
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7a. Kuinka monta vuotta seka kuukautta olet ollut juuri tdssa killassa, jonka
jasenena vastaat tahan kyselyyn?

Vastaajien maara: 92

10 v

11 w.

12 v

13 v

14w

15w

16 wv.

17 v

18 v

19 v.

20 v

wli 20 v

7b. Kuinka monta kuukautta?

Vastaajien maara: 77

o1 2 3 4 5 6 7 & 9 1011 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22

0 kk.

1 kk.

2 kk.

3 kk.

4 kk.

5 kk.

B kk.

7 kk.

8 kk.

9 kk.

10 kk.

11 kk.
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8. Milla tavalla pelaat WoW:ia tai muita MMORPG-peleja?

Vastaajien maara: 97

Pelkastian yksinpeling.
Enemman yksinpeling kuin
ryhmamuctoizesti.

Saman verran yvksinpeling kuin
ryhmamuctoisesti.

Enemman ryhmamuotoizesti kuin
vhsinpeling.

Pelkistdan ryhmamuctoisesti.

9. Mikd on MMORPG-pelaamisen merkittavin syy sinulle?

Vastaajien maara: 97

o2 4 &6 8 10 12 14 16 18 20 22 24 26 285 30 32 34

Kilpaileminen / voittaminen

Edistyminen pelissa

Sosiaalinen kanssakayminen
muicden pelagjien kanssa

Muista asicista irrottautuminen

Y apaa-ajanvietictapa

M, mika?

10. Mikd on MMORPG-pelaamisen toiseksi merkittavin syy sinulle?

Vastaajien maara: 98

ooz 4 & &8 10 12 14 16 18 20 22 24 26 28 30 32

Kilpaileminen / voittaminen

Edistyminen pelissa

Sosiaalinen kanssakayminen
muicden pelagjien kanssa

Muista asicista irrottautuminen

Y apaa-ajanvietictapa

M, mika?
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11. Mikd on MMORPG-pelaamisen kolmanneksi merkittavin syy sinulle?

Vastaajien maara: 97

Kilpaileminen / voittaminen

Edistyminen pelissd

Sosiaalinen kanssakiyminen
muiden pelaajien kanssa

Muista asicista irrottautuminen

“Vapaa-ajanviettotapa

Muu, mika?

12. Minka arvioit olevan yleisesti merkittavin syy muille pelaajille MMORPG-
pelaamiseen?

Vastaajien maara: 98

Kilpaileminen [ voittaminen

Edistyminen pelissa

Sosiaalinen kanssakdyminen
muiden pelagjien kanssa

Muista asioista irrottautuminen

‘Vapaa-ajanviettotapa

M, mika?

13. Minka arvioit olevan yleisesti toiseksi merkittavin syy muille pelaajille
MMORPG-pelaamiseen?

Vastaajien maara: 98

0 2 4 6 & 10 12 14 16 18 20 22 24 26 28 30 32 34 36

Kilpaileminen [ voittaminen

Edistyminen pelissa

Sosiaalinen kanssakayminen
muiden pelaajien kanssa

Muista asicista irrottautuminen

“apaa-ajanviettotapa

Muu, mika?




14. MMORPG-peleille on ominaista muiden pelaajien lasnaolo samassa
pelitodellisuudessa. Vastaa seuraaviin sosiaalisia suhteita koskeviin vaittamiin

kokemuksesi perusteella.

Vastaajien maara: 98

Ei
Taysin| Osittain Osittain | Taysin
samaa
eri eri samaa | samaa | Yhteensa Keskiarvo
eika eri
mieltd | mielta mieltd | mielta

mielta
Pelitodellisuuden kaverit ovat sinulle
yhta hyvia tai parempia kuin 6 21 12 40 19 98 3,46
reaalitodellisuuden kaverit/laheiset.
Muiden pelaajien ihmissuhteet ovat
mielestéasi yhta hyvia tai parempia

4 20 29 36 7 96 3,23
pelitodellisuudessa kuin
reaalitodellisuudessa.
Muita saman pelikillan tai muuten pelin
kautta tutuiksi tulleita henkilgita olet/olisit
3 1 7 23 64 98 4,47

kiinnostunut tapamaan pelimessuilla,
miiteissa tai muissa tilanteissa.
Pelitodellisuudessa sinun on helpompi
tutustua uusiin henkilihin kuin 8 10 24 36 20 98 3,51
reaalitodellisuudessa.
Pelitodellisuuden kavereita voit kuvitella
kavereiksesi my0s pelitodellisuuden 1 7 5 42 43 98 4,21
ulkopuolelle.
Yhteensa 22 59 77 177 153 488 3,78




15. MMORPG-peleille on ominaista muiden pelaajien lasnaolo samassa
pelitodellisuudessa. Vastaa seuraaviin sosiaalisia suhteita koskeviin vaittamiin

kokemuksesi perusteella.

Vastaajien maara: 98

Taysin| Osittain |Ei samaa |Osittain| Taysin
eri eri eika eri | samaa | samaa Yhteensa Keskiarvo
mieltd | mieltd | mieltd | mieltd | mieltad

Yleisesti ajateltuna pelitodellisuudessa
tai sen kautta voi kehittya parisuhteita 3 4 7 31 53 98 4,3
reaalitodellisuuden puolelle.
Pelitodellisuudessa sinulla on
matalampi kynnys olla

4 11 16 45 21 97 3,7
vuorovaikutteisena muiden kanssa
kuin reaalitodellisuudessa.
Yksin pelaaminen on mielyttdvampaa

37 39 14 4 3 97 1,94
kuin yhdessa pelaaminen.
Pelitodellisuudessa pelaajat ovat omia
itsejaan (ajatuksiltaan ja 9 29 20 34 6 98 2,99
kaytokseltaan) avattariensa takana.
Pelitodellisuudessa olet oma itsesi
(ajatuksiltasi ja kaytokseltasi) 2 13 12 40 30 97 3,86
avattaresi takana.
Yhteensa 55 96 69 154 113 487 3,36

16. Avovastausosio

Vastaajien maara: 24




17. MMORPG-peleille on ominaista yhdessa suoritettavat ryhmatehtavat.

Vastaa seuraaviin ryhmatoimintaan liittyviin vaittamiin kokemuksesi perusteella.

Vastaajien maara: 98

120

Ei
Taysin | Osittain Osittain | Taysin
samaa
eri eri samaa | samaa | Yhteensa Keskiarvo
eika eri
mieltd | mielta mieltd | mielta
mielta
WoW:ssa pystyy edistymaan yhta
hyvin ja nopeasti yksinpelaamalla kuin 51 25 7 15 0 98 1,86
ryhmissa pelaamalla.
Mitd paremmat ryhmatydskentelytaidot
sitd paremmin WoW:ssa pystyy 1 4 7 45 41 98 4,23
edistymaan.
Ryhmatydskentelyssa epamiellyttavien
pelaajienkin sietdmisesta voi olla
0 6 9 50 32 97 4,11
hyotya henkildkohtaisessa pelissa
edistymisessa.
Pelitodellisuudessa kaytettavat
ryhmatydskentelytaidot voivat kehittaa
0 5 6 42 45 98 4,3
yleisesti muissakin tilanteissa
kaytettavia ryhmataitoja.
Pelitodellisuudessa kaytettavat
ryhmatydskentelytaidot ovat
kehittaneet tai voivat kehittaa sinua 1 6 9 44 38 98 4,14
henkildkohtaisesti muita
ryhmatydskentelytilanteita ajatellen.
Pelikillassa kaikki kiltaan kuuluvat
saavat aanensa kuuluville taktiikoista
8 16 15 39 20 98 3,48
ja muista yhteisista linjoista
paatettaessa.
Yhteensa 61 62 53 235 176 587 3,69




18. MMORPG-peleille on ominaista yhdessa suoritettavat ryhmatehtavat.

Vastaa seuraaviin ryhmatoimintaan liittyviin vaittamiin kokemuksesi perusteella.

Vastaajien maara: 98

Taysin Ei samaa| Osittain | Taysin
Osittain
eri eikd eri | samaa | samaa | Yhteensd | Keskiarvo
eri mielta
mielta mieltd | mieltd | mieltd

Pelitodellisuudessa ja sen
foorumeilla tulee puhuttua muistakin

0 0 3 18 77 98 4,76
asioista kuin suoraan itse peliin
liittyvista aiheista.
Pelikillassa/pelikilloissa saat aanesi

0 7 7 47 37 98 4,16
aina tarvittaessa kuuluville.
Koet, ettd sinusta on selvaa hyotya
killallesi kampanjoissa, 1 2 9 29 56 97 4,41
raidaamisessa yms.
Yleisesti ajateltuna asiallisella
kaytoksella ei ole mitdan merkitysta,

67 17 6 6 1 97 1,53
jotta killassa saa osakseen
arvostusta.
Henkildkohtaisesti et arvosta niita
pelaajia, jotka toistuvasti rikkovat
killan saantoja siina killassa, jossa 1 1 3 24 66 95 4,61
sina pelaat tai muissa killoissa
yleensa.
Rikot itse usein tietoisesti pelin tai

77 17 3 0 0 97 1,24
kiltasi saantoja.
Pelitodellisuudessa voi esittda
vahvoja tunnetiloja. (esim. ilo, 2 7 14 36 39 98 4,05
empatia, arsyyntyminen, ahdistus...)
Yhteensa 148 51 45 160 276 680 3,54

19. Avovastausosio

Vastaajien maara: 12

121



20. Mita ajattelet pelaamisestasi seuraavien vaittamien pohjalta?

Vastaajien maara: 98

122

Ei
Taysin |Osittain Osittain| Taysin
samaa
eri eri samaa | samaa Yhteensa Keskiarvo
eika eri
mieltd | mielta mielta mielta
mielta
Pelatessasi olet tunnistanut omat vahvat
osa-alueesi ja kykysi, jotka auttavat 1 1 11 52 33 98 4,17
edistymistasi verkkoyhteisOpeleissa.
Olet iloinen
0 1 5 36 56 98 4,5
verkkoyhteisOpeliharrastuksestasi.
Olet ylpea
2 14 18 37 27 98 3,74
verkkoyhteisOpeliharrastuksestasi.
Jos aikaa olisi enemman kaytdssa, kayttaisit
6 23 29 24 13 95 3,16
sen pelaamisharrastukseen.
Usein sinusta tuntuu, etta killassa
pelaaminen vaatii sinulta likaa ajankaytt6a 16 28 20 29 3 96 2,74
ja sitoutumista.
Voisit suositella MMORPG-pelaamista
aktiiviseksi harrastuksesi henkildlle, joka 6 6 18 50 17 97 3,68
harkitsee uuden harrastuksen aloittamista.
Yhteensa 31 73 101 228 149 582 3,67

21. Avovastausosio

Vastaajien maara: 13




123

22. Mita ajattelet pelaamisesta ilmiona seuraaviin vaittamien perusteella?

Vastaajien maara: 98

Ei
Taysin | Osittain Osittain | Taysin
samaa
eri eri samaa | samaa | Yhteensa Keskiarvo
eika eri
mieltd | mieltd mieltd | mielta
mielta
Pelitodellisuus on tila, johon
reaalitodellisuuden ajatuksilta/asioilta 3 10 8 51 26 98 3,89
paaset rauhaan.
MMORPG-yhteistt edustavat eraanlaista
1 4 15 53 25 98 3,99
osakulttuuria, toisin sanoen alakulttuuria.
Pelitodellisuus on aineeton, mutta
3 6 20 35 34 98 3,93
todellinen osa yhteiskuntaa.
Pelitodellisuus on miellyttavampi tila kuin
14 23 33 18 8 96 2,82
reaalitodellisuus.
Mielestasi MMORPG-pelaamiseen liittyy
1 1 3 37 56 98 4,49
yleisesti vaaristyneitd ennakkoluuloja.
Mitéd vdhemman pelaamisesta tietavat
ne, jotka eivat itse pelaa ko. peleja, sita 40 23 26 4 5 98 2,09
parempi.
Tieteelliseen tutkimukseen perustuva
kiinnostus MMORPG-pelaamista ja sen
0 2 12 20 63 97 4,48
peliyhteiséja kohtaan on mielestasi
myonteinen asia.
Yhteensa 62 69 117 218 217 683 3,67

23. Avovastausosio

Vastaajien maara: 14
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