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1. Johdanto

Nuorten syrjdytymisen ehkdisya voidaan pitdd yhtend suurimmista yhteiskunnallisista
ongelmista 2010 —luvulla (Suomen rakennerahasto-ohjelma, 2014, 11). Nuorten
tilanteiden todellisuuden sekd yhteiskunnan asettamien oletusten ja toimenpiteiden
vélinen rako kasvaa jatkuvasti. Tdhdn ongelmaan pureutuminen ja ratkaisujen

etsiminen on yhé tarkedmpéd nykypédivan muuttuvassa tyoelamassa.

Jo 1990 -luvun lamasta ldhtien Suomessa on kehitetty yhd kasvavassa miérin
tydvoimapoliittisia toimenpiteitd ja koulutuspoliittisia keinoja nuorten syrjdytymisen
ehkdisemiseksi. Huolestunut keskustelu nuorten syrjaytymisesté ja passivoitumisesta
jatkuu yha vilkkaana (Léhteenmaa, 2011, 47.) Syrjaytymisvaarassa olevien nuorten ja
erityisesti nuorten miesten tavoittamiseen onkin etsitty keinoja jo pitkddn.
Tutkimuksessani nuoria miehid tarkastellaan pelien ja pelaamisen kautta. Peleisti ja
pelaamisharrastuksesta etsitddn positiivisia ominaisuuksia ja niistd avautuvia

mahdollisuuksia pyritddn hyddyntdméain nuorten aktivoimisessa.

Pelillistdmisen keinoin voidaan tavoittaa erityisesti sellaiset henkil6t, jotka kokevat
tarvitsevansa mielialan kohentamista motivoituakseen uuteen toimintatapaan (Pyky,
Koivumaa-Honkanen, Leinonen, Ahola, Hirvonen, Enwald, Luoto, Ferreira,
Ikdheimo, Keindnen-Kiukaanniemi, Mantysaari, Jamsd & Korpelainen, 2017, 18).
Pelillistdminen toimii télloin ikdén kuin intervention tydkaluna ja tdlld véliintulolla
voidaan saada kéyttdjd aktivoitumaan tdrkednd pidettdvddn asiaan, esimerkiksi

kiinnostumaan koulutuksesta tai tyonhausta ja tyollistymisesta.

On myds tapahtunut muutos kohti post-materialistisia arvoja, kuten ilmaisua ja
kokemuksia. Puhutaan kokemustaloudesta. Tdssd taloudessa digitaaliset pelit ovat
vakiinnuttaneet asemansa ja ovat jopa dominoivia kulttuurisia tekijoitd. Niitd kayttda
kokonainen pelaaja-sukupolvi, joka luo sosiaalista identiteettidin ndiden pelien

verkostoissa (Nacke & Detering, 2016, 451.) Pelien sisdltdmi sosiaalinen maailma,



jossa kohtaamiset tapahtuvat avatarien vilitykselld, voidaan ndhd4 houkuttelevampana
kuin ”oikea” maailma. Teknologian kehityksen my6td ndiden maailmojen vilinen raja

hamartyy jatkuvasti.

Pelillisyyden ja pelillistimisen voidaan nidhdé olevan digitalisaation jalkauttamisen
muotoja. Ndiden kidyttoonotto haastaa perinteiset ajatusmallit esimerkiksi
koulutuksesta ja tyoelamaistd. Néiden tekniikoiden kdyttoonotossa tulisi muistaa, ettei
pelkkd tekninen tietimys yksinddn riitd. Uusia tyOmenetelmid tulisi tarkastella

avoimin mielin ja terveelld uteliaisuudella (Punna & Raitio, 2016, 224.)

Pelaamisesta on vauhdilla kasvamassa suosituin vithdemuoto. Tdmén trendin vuoksi
my0s ei-viithteelliset tuotantoalat ovat alkaneet hyddyntdméén pelillistimistd
esimerkiksi keinoina vaikuttaa asiakkaidensa motivaatioon (Karagiorgas & Niemann,
2017, 515). Tama ndkdkulma toimii tutkimukseni perustana, silld pyrin tarkastelemaan
esimerkiksi koulutuslaitosten sekd ei-viihteellisten tydalojen mahdollisuuksia

pelillisten ominaisuuksien hyddyntdmisessa.

Tutkimuksessani pelaaminen, ”gaming”, erotetaan playing”-termistd, jolla voidaan
tarkoittaa my0s leikkimistd. Pelaamisella tarkoitetaan toimintaa, jota rajaavat sddnnot
ja jonka ominaispiirteisiin kuuluvat esimerkiksi kilpailulliset yhteenotot. Leikkimisti
voidaan  pitdd  vapaampana, ilmaisuvoimaisempana  toimintana, jonka
ominaispiirteisiin puolestaan kuuluu improvisointi (Devisch, Poplin & Sofronie, 2016,
84.) Kiytetystd erottelusta huolimatta pelaamisesta voidaan 10ytdd leikinomaisia
ominaisuuksia. Myods leikkid tarkastelemalla voidaan tormétd pelinomaisiin

tilanteisiin.

Tutkimukseni keskidssd ovat nuorten, syrjdytymisvaarassa olevien, miespuolisten
peliharrastajien kokemukset pelaamisesta, peleistéd ja niiden ominaisuuksista. Peilaan
tutkimuksessani nditd kokemuksia aiempaan pelillistimistutkimukseen ja niihin

esimerkkeihin, miten pelillistdmisté ja pelejd on aiemmin hyddynnetty eri tapauksissa.



Tutkimuksen tarkoituksena on etsid ratkaisuja nuorten syrjdytymisen estimiseen, seké
mahdollisia konkreettisia tapoja, miten pelien ominaisuuksia voitaisi hyodyntida
nuorten aktivoinnissa sekd motivoinnissa. Tutkimusaihe on térked jo pelkéstddn
yhteiskunnallisten  kustannusten ndkokulmasta, puhumattakaan yksilollisista

vaikutuksista, joita syrjdytyminen voi aiheuttaa.

Tutkimuskysymys:

2

iten pelien aktivoivia ominaisuuksia voitaisiin hydédyntdd nuorten miesten

syrjdaytymisen ehkdisemisessd?”



2. Nuorten syrjaytyminen

2.1 Syrjaytymisen méirittelya

Ty6- ja elinkeinoministerion (2011, 22-23) mukaan syrjdytyneisyys ja ulkopuolisuus
ovat kdisitteitd, joilla ei ole tarkkaa siséltod. Ministerid viittaa kuitenkin Norjan
tilastoviraston madritelmadn, joka antaa ulkopuolisuudelle kuusi osa-aluetta:
sosiaalinen ulkopuolisuus, koulutuksellinen ulkopuolisuus, tydeldmén ulkopuolisuus,
taloudellinen ulkopuolisuus, oikeudellinen ulkopuolisuus sekd terveydenhuollon
ulkopuolisuus. Nédmid kaikki osa-alueet vaativat henkilon oma-aloitteisuutta ja
asiakkaaksi hakeutumista, jotta wulkopuolisuus pédttyisi. Syrjdytymiseen ja
ulkopuolisuuteen liitetdén usein muitakin toimintojen puuttumisia kuten esimerkiksi
harrastuksiin ja muihin yhteiskunnallisiin toimintoihin osallistumattomuutta.
Syrjaytyneen henkilon yhteydenpito sukulaisiinsa ja ystdviinséd voi vdhentyé, henkild
ikddn kuin muodostaa oman asuinkuntansa, eikd kuulu mihink&én perheeseen. Syrjién
jdamiseen liittyykin usein yksin asuminen (Ty6- ja elinkeinoministerid, 2011, 27.)
Edelld esitettyd yleistd syrjdytymisen médrittelyd voi soveltaa tietyin varauksin myos
nuorten syrjaytymiseen. Nykynuoriin ja —yhteiskuntaan liittyy kuitenkin piirteitd,

jotka tekevat madrittelyn haasteelliseksi.

Nuorten tydllisyystilanteiden ajoittainen heikkeneminen ja taloustaantumat seuraavat
toisiaan nykyisin yhd useammin (L&hteenmaa, 2011, 47). Prosessista, jossa nuori
siirtyy koulutuksesta tyeldmaién, on tullut epdvarmempi ja vaikeammin ennustettava.
Syrjaytymisvaarassa olevilla nuorilla prosessiin liittyvét paatokset liittyvat siihen,
menndko koulutukseen, toihin vai jadda tyottoméksi. Tatd asetelmaa voidaan pitdd
osittain keinotekoisena, silld pddtokset tehdddn usein olosuhteiden pakottamana.
”Normaalinuorelle” ammatillinen koulutus voi olla itsestdéin selvdd. Valinta
koulutuksen ja tyon vélilld on monimutkaisempi sekd aktuaalisempi syrjaytymisuhan

alla olevilla nuorilla. (Nyyssold, 2000, 64.)
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Syrjaytymisprosessin voidaan katsoa alkavan, kun nuoren taloudelliset, sosiaaliset ja
kulttuuriset siteet alkavat asteittain murtua. Talléin nuoret jddvét tavanomaisten
elinympdristdjen, kuten esimerkiksi opiskelun, tyon ja toimeentulon, ulkopuolelle.
Ulkopuolella oleva voi toisaalta olla esimerkiksi hoitamassa omia lapsiaan tai
vanhempiaan, valmistautua padsykokeisiin tai toimia kolmannella sektorilla. Myos
esimerkiksi sairaudet voivat estdd tyonteon (Tyo- ja elinkeinoministerio, 2011, 27.)

Tallaisessa tilanteessa henkilod ei voida pitdd syrjdytyneend.

Kasitettd “syrjdytynyt” tdytyy ldhestyd varoen sen leimaavan luonteen vuoksi.
Syrjaytynyt voidaan mieltdd erilaiseksi, yhteiskunnan normeja viltteleviksi. Usein
termiin liitetddn merkitys passiivisuudesta, ikddn kuin syrjytynyt olisi valinnut
passiivisuuden tai suuntaisi aktiivisuuttaan vidirin, vaikka ndin ei vélttimaittd ole.
Syrjdytyminen ei vilttimattd kuvaa parhaiten heiddn moninaista todellisuuttaan
(Pohjola, 2001, 187-188.) Nuorten omat vahvuudet voidaan luokitella heikkouksiksi,
jos aktiivisuus ja uteliaisuus ei suuntaudu ainoastaan koulutukseen tai tyoelaméaan.
Talloin heiddt méadritellddn passiivisiksi (Pohjola, 2001, 191.) My6s Nyyssola (2000,
65) toteaa, ettd esimerkiksi koulutuksesta ja tutkinnoista on tullut ikddn kuin
sosiaalistumisriittejd. Mikdli nuori jd4 ndiden ulkopuolelle, hidnen oletetaan

kyseenalaistavan sosiaalisia normeja.

Kun esimerkiksi englannin kielen termi exclusion viittaa yhteiskunnalliseen
ulossulkemiseen, suomenkielinen syrjdytyminen viittaa sithen, ettd yksild syrjaytyy
itse. Mikddn ulkoinen voima ei vaikuta hdnen ulkopuolisuuteensa (Pohjola, 2001, 188-
189.) Médrittely voi olla usein liian mustavalkoinen ja kaksijakoinen. Nuorta pidetddn
joko syrjdytyneend tai aktiivisena. Nuori joko menestyy koulussa ja hénelld on selvi
suunnitelma tulevaisuudesta tai hin on passiivinen ja haluaa eldd eliménsa tekemétta
mitdén (Snellman, Lehtonen & Van Aerschot, 2016, 88). Tama yksilon omantahtoinen
passivoitumismyytti syntyy vallan diskurssista, jossa yksiloitd arvioidaan
epdluottamuksen termein. Nuorten erilaiset eldméntilanteet luokitellaan helposti
uhkaaviksi ja toimenpiteitd vaativiksi myds erilaisissa viranomaisjédrjestelmissa.

Naista tekijoistd syntynyt moraalinen huoli johtaa syrjdytymistd yleistivdan myyttiin,
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jossa nuoria késitellddn yleiskategoriana, johon tepsivit samat toimenpiteet ja maddreet

(Pohjola, 2001, 189.)

Nuoria ei tulisi summittaisesti luokitella mihinkdan ryhmédin vain koska he tayttavit
osan tietyn luokan ominaispiirteistd. Erityisesti koulutuksen ja tyon ulkopuolella
olevat ndhdédn ldhes yksinomaan syrjidytymisen riskiryhméné (Snellman, ym, 2016,
84). Kaikkien tilanne ei vélttiméttd ole ollenkaan halyttdva, monet nuoret voivat olla

esimerkiksi niin sanotussa siirtymévaiheessa.

Kaukonen (2007,7) osoittaa, ettd pddasiallinen toiminta, johon nuoret kayttadvét
suurimman osan ajastaan, ei pysy useinkaan samana vuodesta toiseen. Nuorten
elaméinkulun ominaispiirteend voidaan pitdd sitd, ettd he opiskelevat ja ovat vililla
tyOssd tai tyottoménd. Tyotd voidaan tehdd myos opiskelun ohessa. Nuoret saattavat
tulla toisiin ajatuksiin ja vaihtaa koulutusalaa. Jotkut ldhtevit ulkomaille pohtimaan
seuraavaa liikettd. Seuraamalla yhti ikdluokkaa tilastojen perusteella vuodesta toiseen
selvidd, ettd alle puolet heisti on samassa opiskelu- tai tyétilanteessa muutaman
vuoden kuluttua. Vaikka nuori ei opiskelisi tai kdvisi tdissd, hin voi silti olla hyvinkin
aktiivinen omissa verkostoissaan. Toisaalta tydssdkdyvd nuori voi kokea vaikeuksia
parjddmisen, kilpailun tai uupumuksen kanssa. Avun pyytdmistd voidaan peldtd
leimaantumisen takia (Snellman ym. 2016, 89.) Nuoruudessa havaittavat sosiaaliset
vaikeudet, huono koulumenestys tai tyottomyys eivdt tee henkilostd passiivista,
taidotonta tai tarkoita sitd, ettd kyseinen henkilo olisi millddn tavalla jidmaéssd
yhteiskunnan ulkopuolelle. Téllaiset tekijdt kuitenkin madrittivdat nuoren
syrjaytyneeksi esimerkiksi kouluissa, terveydenhuollossa tai tydvoimapalveluissa

(Snellman ym. 2016, 85.)

Nuorten aktiivisuudesta tai syrjdytymisestd puhuttaessa pitdisi ottaa huomioon mité
yhteiskunnallisella syrjdytymiselld tai aktiivisuudella tarkoitetaan ja miten niitd
arvioidaan. Syrjdytymistd yleistdmilld voidaan muodostaa véirdnlainen kuva
nykyisesta tilanteesta, silli monien mittausten mukaan nuoret voivat entistd paremmin

(Snellman ym. 2016, 85). Niiden seikkojen laiminlyonti voi johtaa siihen, ettd nuori
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luokitellaan védrin, eikd ehkd pystytd valitsemaan tarkoituksenmukaisia auttamis- ja

tukimenetelmia.

Hemmingin (2006, 661) mukaan syrjaytynyt on erilliin normien mukaisesta elamésta
sekd yhteiskunnan tasavertaisesta jisenyydestéd. Syrjaytymisestd puhuminen voi hénen
mukaansa olla my®ds ristiriitaista, silld esimerkiksi syrjdytyneet miehet ovat jatkuvasti
yhteiskunnallisten toimenpiteiden kohteena. Nuorten kohdalla varsinaisesta
syrjaytymisestd voi puhua vasta silloin, kun nuori tuntee itsensa vieraaksi yhteisossdin
tai olonsa hyldtyksi (Wikman, 2008, 391). Hén on tilanteensa ja eldminsd suhteen

passiivinen ja palvelu- ja tukijirjestelmien ulottumattomissa.

2.2 Syita syrjaytymiselle

Syrjaytymiseen kuuluu joukko olosuhteita, joiden takia vaivutaan huono-osaisuuteen.
Pitkdaikaistyottomyys, toimeentulovaikeudet, eldminhallinnan vaikeudet seki
yhteiskuntaan osallistumisen marginalisoituminen kuuluvat niihin olosuhteisiin.
Ajallisesti syrjdytyminen ei kiy silmédnrdpdyksessd. Sille ei mydskddn ole yhtd ja
ainoaa syytd (Wikman 2008, 391.) Alkoholi ja erilaiset piihteet edistdvit
syrjaytymistd, kuten myos esimerkiksi tyottomyys (Wikman, 2008, 391).

My0s koulutuksen puute voi syrjayttdd. Koulutukseen hakeutuminen vdhenee nopeaa
tahtia 1dn karttuessa ja syrjdytymisriski kasvaa. Koulutustason kohoaminen puolestaan
vahentdd ulkopuoliseksi tai tyottoméksi joutumisen riskid selvdsti. Koulutustaso
vaikuttaa my0s ulkopuolisuuden ja tydttomyyden keskindiseen suhteeseen (Tyo- ja

elinkeinoministerio, 2011, 11-14).

Usea heti oppivelvollisuuden jidlkeen koulutuksen ja tyon ulkopuolelle jidneista
nuorista padtyy suhteellisesti muuta viestdd heikompaan tulotasoon ja tyomarkkina-
asemaan. Monet pelkkddn perustutkinnon varaan jattdytyneet pdatyvit tyottomaksi,

eldkkeelle tai muuten tydmarkkinoiden ulkopuolelle. Toisaalta nuori ei vilttimatta ole
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huono-osainen, vaan kyseessd on tilapdinen eldméntilanne kuten vilivuosi, jonka

aikana harkitaan tulevaisuuden uravalintoja (Vanttaja, 2005, 411- 414.)

Nyyssold (2000, 67) toteaa, ettd koulutuksen puute ja syrjdytyminen eivit ole
riippuvaisia toisistaan, mutta eivdt myOskddn toisistaan erillisid ilmidita.
Syrjdytymiseen vaikuttavat useat muutkin tekijit. Toisaalta koulutuksen puute ja
tyottomyysjaksot voivat tehdd tyomarkkinoille murtautumisesta ldhes mahdotonta.
Myos tyomarkkinoille pddsy voi tarkoittaa sitd, ettei koulunpenkille endd wviitsitd

menna.

Wikmanin (2008, 391) mukaan nykyisessa tietoyhteiskunnassa viahén koulutettujen
tyOpaikat ovat vaarassa karata ulkomaille. Myos tyotehtdvien automatisointi vaikuttaa
tyopaikkojen maéddrddn. Kouluttamattomien riski syrjdytymiseen kasvaa edelleen.
Koulutukseen liittyvit syrjaytymisriskit ovat lisddntyneet koulutusmahdollisuuksien
lisddntyessd ja koulutusten pidentyessd. Tdmé toimii ikdan kuin vastareaktiona.
Ajatellaan, ettd kaikki selvidd valitsemalla, vaikka oikeasti tehddin vain ndenniisid

valintoja (Nyyssold, 2000, 65-66.)

Aiempaan verrattuna nuorten lapsuus on lyhentynyt ja varsinainen nuoruus
pidentynyt. Esimerkiksi sopivien asuntojen puute kaupunkialueilla voi johtaa siihen,
ettd asuminen vanhempien luona pitkittyy. Tilanteen jatkuminen liian pitkddn voi
johtaa uusavuttomuuteen ja esimerkiksi velkaantumiseen. Tilanne voi kdydd myos
lilan mukavaksi, eikd vanhempien luota haluta muuttaa elaméin helppouden takia

(Rubin, 2000, 118.) Téllainen tilanne voi johtaa vdhitellen syrjdytymiseen.

Vanttaja (2005, 413) nostaa esiin termin “refleksiivinen moderni”, jonka mukaan
nyky-yhteiskunnassa yhteydet esimerkiksi uskontoon, perheeseen tai luokka-asemaan
heikkenevit ja yksilon vastuu omasta eldméstidén korostuu. Lihteenmaa (2011, 48)

kayttdd myOs samaa termid todeten, ettd yksilon eldmd on valintojen leimaamaa,
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valintojen, joita tehddin reflektiokykyjen perusteella. Eldméé rajoittavia rakenteita

voidaan muuttaa ja omiin mahdollisuuksiin voidaan vaikuttaa.

Rubin (2000, 116-117) toteaa, ettd syrjdytymisvaarassa olevat nuoret voivat itse pitda
omaa tulevaisuuttaan valoisana. Eldmé n#hddin menestystarinana, jossa menestys
tarkoittaa omistamista ja materiaa. Ulkopuoliset tulevaisuudenkuvat, kuten
esimerkiksi sodat ja saasteet ndhdddn puolestaan uhkaavina ja pelottavina.
Tulevaisuudenkuvat eivit ole realistisia kummallakaan puolella. Oman olemassaolon
mielikuviin vaikuttavat todellisuus ja toiveet, ulkopuolisiin kuviin taas todellisuus ja
uhat. Niistd palasista nuori yrittdd muodostaa identiteettiddn, ja tdhdn prosessiin
vaikuttaa esimerkiksi media. Asiakokonaisuuksien ja syy- ja seuraussuhteiden
muodostaminen tulee vaikeammaksi. Tdma aiheuttaa ristiriidan, jossa nuoret kokevat
olevansa oman eldmdnsd herroja, mutta tdysin kykeneméttomid vaikuttamaan

ulkopuolisiin uhkiin.

2.3 Syrjidytymisen vaikutukset yksilo- ja yhteiskuntatasolla

Koulutus voi néytelld tdrkedd osaa nuoren eliméssd muutenkin kuin opitun
koulutuksellisen sisdllon kantilta. Koulutukseen osallistumalla integroidutaan
yhteiskunnan rytmiin ja jidsennetddn arkipdivin tekemisid. Koulutuksessa opitaan
tunnollisuutta ja tyomoraalia. Yhteiskunnan sddnnét ikddn kuin hyvéksytddn ja
tiedostetaan, ettd koulutus on varmin polku tuottavaksi yhteiskunnan jadseneksi.
Pidemmalld tidhtdimelld koulutukseen osallistuminen on itseensd panostamista ja

tulevaisuuden rakentamista (Nyyssold, 2000, 70-72).

Erédpalon (2014) mukaan pohjoismaalaiset, ja etenkin suomalaiset nuoret osallistuvat
harvoin esimerkiksi kansalaistoimintaan verrattuna maailmanlaajuiseen keskiarvoon.
Tamé pitee myos vaikkapa erilaisiin koulun jérjestimiin aktiviteetteihin. Tietoa
kansalaisasioista nuorilta kuitenkin 16ytyy. Téméi tiedon ja kiinnostuksen ristiriita

onkin kasvava huoli yhteiskunnassamme. Miksi nuoret, jotka omaavat hyvit
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kansalaistaidot, eiviat omaksu aktiivisen kansalaisen roolia? Tulevaisuudessa tulisikin
kiinnittdd huomiota dialogiin ja siithen kieleen, jota kiytetddn kansalaisasioiden
opetuksessa. Télld tavoin voidaan kasvattaa nuoren aitoa kiinnostusta ja saadaan hinet
osallistumaan vapaaehtoisesti keskusteluun. Tamé keskusteluun osallistuminen

kasvattaa nuoren identiteettid (Erdnpalo, 2014, 115.)

Yhtend  polttavimpana  huolenaiheena  yhteiskunnassamme  voidaan  pitda
nuorisotyottomyyden suurta kasvua seka peruskoulun jilkeen vaille koulutusta jdédvien
nuorten miesten médrdn lisddntymistd (Hemming, 2006, 662). Nuorten ei tulisi
yhteiskunnan nékokulmasta laiskotella tai viedd yhteiskunnalta rahaa. Heidén pitéisi
aktivoitua, mutta ei vaarilla tavalla. Yhteiskunnan tilannetta ei auta esimerkiksi se, jos
nuori tekee pimeitd toitd, varastelee tai on puolipdivdinen opiskelija (L&dhteenmaa,
2011, 47.) Mikali yksilo kyseenalaistaa tyonteon arvoa, hén saattaa aiheuttaa itselleen
monenlaisia ongelmia. Héntd voidaan pitdd tyokeskeisen kulttuurin vastustajana, ja
sitd kautta passiivisena yhteiskunnan jdsenend (Nyyssold, 2000, 73.) Arvioiden
mukaan syrjdytynyt opiskelija tai koululainen maksaa yhteiskunnalle noin miljoonan

eldménsé aikana saamattomina verotuloina (Wikman, 2008, 391).

Syrjdytyminen voi siis johtaa my0ds védrille poluille. Hemming (2006, 661) toteaa
esimerkiksi, ettd 15-54 -vuotiaista tyottomistd tai tyoikdisistd eldkeldisistd koostuva
alle viiden prosentin ryhméd vastaa yli puolista henkirikoksista Suomessa.
Yhteiskuntarauhan kannalta heistd huolehtiminen on siis tarkedd. Heistd aiheutuvat
sosiaaliset haitat ja niiden kustannukset ovat suuri taakka yhteiskunnalle ja niiden
hoitaminen kuntoon olisi kannattavaa (Hemming, 2006, 661.) He kuuluvat myos

ennenaikaisten kuolemien riskiryhméén.

2.4 Y-sukupolvi ja syrjiytyminen

Y-sukupolveen voidaan lukea kuuluviksi vuosina 1977-1997 syntyneet (Jarvensivu &
Alasoini, 2012, 7). Nailld nuorilla henkil6illd on ominaisuuksia, joita voidaan pitidd
keskeisind voimaroina innovaatiota painottavissa toimintamalleissa sekd nykypéivin

litkkuvassa tydeldméssi, jossa jokaisen vastuu oman tarinansa kirjoittamisesta on alati
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kasvava. Nuoret ovat esimerkiksi tottuneet digitaaliseen vuorovaikutukseen,
sosiaalisen median mahdollistamiin uudenlaisiin vuorovaikutuksen muotoihin seké
digitaalisten pelien logiikoihin (Jarvensivu & Alasoini, 2012, 6.) Téstd uudesta
sukupolvesta on kdytetty myds termid “diginatiivit”. Diginatiivin maailmankuva
rakentuu verkostoissa, joissa hin oppii ja viihtyy. Diginatiivilla on aina yhteys
internetiin, silld matkapuhelin on kasvanut ldhes kiteen kiinni. Vain harva
diginatiivien ja y-sukupolven edustajista esimerkiksi katsoo televisiota tai lukee
sanomalehtid. Kaikki tieto saadaan internetistid (Laakkonen, 2012, 230). Suomalaista
y-sukupolvea voidaan pitdd kansainvélisestikin digitaalisena pioneerina, joka
omaksuu uudet teknologiat ja erilaisten medioiden kayttomahdollisuudet heti niiden

ilmaantuessa (Jarvensivu & Alasoini, 2012, 13).

Oleellisena osana nuorten digitaaliseen ympdristoon kuuluvat pelit. Pelejd ja
pelaamista ei tulisikaan ajatella tyonteon kilpailijana. Tyon ja pelien suhde on
tulevaisuudessa erilainen. Videopelit ovat kuuluneet y-sukupolven lapsuuteen. Tadma
sukupolvi ei pidé pelejd vain yhtend litketoiminnan osa-alueena, vaan pelien logiikkaa
kiytetddn esimerkiksi ongelmanratkaisussa, identiteetin rakennuksessa sekd
vuorovaikutuksessa. Nuori voi ajatella tyoeldmaa itsessddn myos pelind. Tassd
tapauksessa ehkd muuten pelottavaa asiaa tarkastellaan pelillisten ominaisuuksien
kautta ja ajattelu muutetaan optimistiseksi. Uskotaan, ettd aina 10ytyy keino selvita.
Haasteita ja niistd palkitsemista odotetaan ja oletetaan ettd tarvittavaan tietoon
padstddn késiksi (Jarvensivu & Alasoini, 2012, 13.) Jarvensivun & Alasoinin (2012,
14) mukaan peliorientaatio toimii apuna nuorille, kun he laativat erilaisia skenaariota
ja strategioita sekd hahmottavat asioiden vilisid yhteyksid. Pelit ja sosiaaliset mediat
sekd niiden muodostavat yhteisot tuovat nuorille yhteenkuuluvuuden tunnetta seké
yhteisOn sisdistd arviointia. Pelit ja sosiaalinen media voivat my0s sekoittaa virtuaali-
ja reaalitodellisuuden monin eri tavoin. Nuoret voivat saada peleistd tyoeldmadn

sovellettavia ajatus- ja toimintamalleja.

Virtuaalisuuden liséksi nykyajan ominaispiirteisiin kuuluvat eldmyksellisyys ja

viihteellisyys. Ndma tekijdt yhdessd muodostavat nuorelle todellisuuden, jossa faktat
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ja fiktio sekoittuvat. Todellisuudentaju hdmértyy (Rubin, 2000, 118.) Taytyykin valita
sopivat yhteiskunnalliset toimenpiteet, jotta nuori pystyisi hahmottamaan nima rajat

tehokkaasti.

Y-sukupolven positiivisia ominaisuuksia olisi pystyttivd hyodyntdmain tyoeldmassa.
Se edellyttdd muun muassa y-sukupolven nédkokulmasta tarkoituksenmukaista
koulutusta ja johtamiskulttuuria. Jos nama eivét toteudu, y-sukupolven riski syrjaytya

kasvaa.

Y-sukupolvi odottaa erilaisia koulutuksen toimintatapoja kuin aiemmat sukupolvet.
Innovointia ja valinnanvapautta pidetddn suuressa arvossa. Luennoiden sijaan
suositaan keskustelua. Kéytdnnon osaamista ja verkostointia harjoitellaan esimerkiksi
virtuaalisissa  ympdristdissd. Opetusmenetelmistd on alettu kéyttdd termid
eduntainment, jossa yhdistetddn viihde ja koulutus (Laakkonen, 2012, 231.)
Laakkonen (2012, 230-231) toteaa, ettd diginatiivit ovat herkkid “&&nestdmiin
jaloillaan”, mikéli esimerkiksi koulutukseen ei olla tyytyvdisid. Témi toiminta

puolestaan nakyy koulutuksen keskeyttdmisissé, vetovoimassa seka lapivirtauksessa.

Y-sukupolven edustajat ovat tottuneet aktiiviseen vaikuttamiseen sekd nopeaan
reagointiin. He vaativat jatkuvaa palautetta ja julkista kiitosta. He kokevat, ettd
yhdessd tekemilld saadaan asioita aikaan ja tekemisestd tehdddn merkityksellista.
Tasa-arvoa ja oikeudenmukaisuutta pidetddn hyveind. Sukupolven edustajat eivit

kaipaa pomoa, vaan liiderid (Ahonen, Hussi & Pirinen, 2010, 23.)

Y-sukupolven edustajien suhtautuminen tyohon ja tydeldméédn poikkeaa suuresti
aiemmista sukupolvista. Tyoté ei pidetd yhti tirkednd eika sille uhrauduta. Vapaa- ajan
harrastukset nostetaan arvostuksessa korkealle ja sosiaalista eldiméé ollaan valmiita
kehittdmddn jopa ansioiden kustannuksella. Mika tahansa tyo ei kelpaa y-sukupolvelle,
tyd pitdd kokea merkitykselliseksi ja sopivaksi yksilon arvomaailmaan. Tydn
tavoitteiden tulisi motivoida tekijddnsi aidosti. (Jarvensivu & Alasoini, 2012, 7-8.)
Tyonteossa korostuu oma tahto ja sen mukaan toimiminen. Jotkut voivat pitdd y-
sukupolven edustajia vaativina, itsekeskeisind tai mielihyvdd etsivind ryhmén

ominaispiirteistd johtuen.
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Y-sukupolvi nousee madrillisesti hallitsevaan asemaan suomalaisessa tyoeldmassa
lahitulevaisuudessa, kun sotien jilkeiset suuret ikédluokat viistyvdt. Edessd on
vadjadmaton, mutta pakollinen sukupolvenvaihdos, joka on nuorten omaleimaisesta
suhteesta tyohon johtuen aiheuttanut huolta. Kuinka y-sukupolvi selvidd muuttuvan
tyoeldmin vaatimuksista? Sukupolven erilaiset ominaisuudet voivat kuitenkin sopia
uusiin tydmarkkinoihin paremmin kuin on uskottu (Jarvensivu & Alasoini, 2012, 5.)
He pystyvit luovimaan digitaalisissa verkostoissa luoden verkostoja ja hankkien
yhteistyokumppaneita. He toimivat ja ideoivat vuorovaikutteisissa tietoverkoissa seka
alustoilla (Jarvensivu & Alasoini, 2012, 13.) Perinteinen tapa toimia tyoeldmaéssi ei
kuitenkaan vield istu y-sukupolven edustajien eldméintapoihin ja arvoihin. Tésti
ristiriidasta johtuen nuorten syrjaytymisriski tydeldmaistd kasvaa ja tdhdn haasteeseen
on pystyttdvd vastaamaan (Ahonen ym. 2010, 23). Perinteistd tapaa toimia
tydeldmassé onkin tarkasteltava kriittisesti ja haettava uusia, y-sukupolvelle paremmin

sopivia tapoja osallistua tydeldmddn. Téalld vihennettiisiin y-sukupolven

syrjaytymisriskia.

Suurella osalla nuorista tyontekijoistd ei kuitenkaan valttimattd vield ole suurta
kokemusta tydeldmastd, mutta siitd huolimatta tydeldmaélle asetetaan epérealistisia
odotuksia. Kun ndméd odotukset eivit toteudu, kokevat nuoret epdonnistuneensa ja
voivat masentua. Kohtuuttoman suuria odotuksia voivat asettaa nuoren lahipiiri,
yhteiskunta sekd nuori itse (Ahonen ym. 2010, 24.) Laakkosen (2012, 231) mukaan
kasvava nuorisotyottomyys ruokkii pelkoa “menetetystd sukupolvesta”. Myds nuorten
aikainen eldkoityminen on ongelma. Eri ikdryhmissd tapahtuvan eldkditymisen
atheuttamia kustannuksia verrattaessa vuosilta 2003-2008 nidhdéén, ettd menetykset
ryhmissé alle 35, 35-54 ja yli 54 olivat ldhes yhté suuria. Ehka ei tulisikaan keskustella
siitd, miten ikddntyneet tyontekijat pidettdisiin kauemmin tydeldmédssd vaan siitd,

miten nuoret saataisiin integroitua tyoeldméén (Ahonen ym. 2010, 26.)
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3. Pelillistiminen

3.1 Pelillistimisen méirittelyi

Pelillistamistd voidaan pitdd joukkona teknologioita, jotka pyrkivdt ohjaamaan
ithmisten luontaisia motivaatiotekijoitd kohti tiettyjd aktiviteetteja ja toimintoja. TAméa
ohjaaminen tapahtuu hyodyntdmalld pelin suunnitteluun liittyvid erityispiirteitd kuten
tulostaulukoita tai pisteitd (Hamari & Koivisto 2015, 419.) Pelillistiminen on pelin
kaltaisten suunnitteluelementtien hyddyntédmista ei-pelillisessd kontekstissa. (Nacke &
Detering, 2016, 450). Pelillisyyttd kdytetddnkin tuomaan kayttéjille elimyksellisyytta
jo tuttuihin ympaéristoihin sekd esimerkiksi vahvistamaan kéyttdjien osallistumista ja
sitoutumista tiettyyn palveluun. Pelillistimiselld herételldédn kayttidjien samoja
psykologisia kokemuksia, joita kaikenlaiset pelit yleensd herittavét. Pelillistimisen

kayttomahdollisuuksien tulisi my0s olla samoja kuin pelien, tuloksista riippumatta.

Pelillistdimistd ~ voidaan pitdd prosessina, jossa palveluita vahvistetaan
motivaationaalisilla kdyttdmahdollisuuksilla. Néiden kédyttomahdollisuuksien avulla
pyritddn saamaan aikaan pelillisid kokemuksia sekd niistd seuraavia kiytokseen
liittyvid lopputulemia (Hamari, Koivisto & Sarsa 2014, 3026.) Pelillistimisprosessia
voidaan myos kuvailla toiminnaksi, jolla tuetaan kiyttdjan kokonaisvaltaista
arvonluontiprosessia. Tétd arvonluontiprosessia vahvistetaan tukemalla valittua
palvelua pelillisten kokemusten kdyttomahdollisuuksilla (Huotari & Hamari, 2016,
29.)

Hamarin ym. (2014, 3026) mukaan pelillistamisestd 10ytyy kolme péadkohtaa.
Ensinndkin  pelillistimisen = motivaationaaliset  kdyttomahdollisuudet. = Nama
tarkoittavat pelin sisdisid elementtejd kuten tulostaulukoita, tasoja, pisteitd ja
palkintoja. Toiseksi tdytyy muistaa pelillistimisestd seuraavat psykologiset
lopputulemat ja kolmanneksi halutut kaytokselliset muutokset. Pelillistettyjen
sovelluksien tehokkuus voi riippua kéyttdjan motivaatiosta seké siitd kontekstista, joka
on pelillistetty (Hamari ym. 2014, 3028). Pelillistiminen ei vélttimattd toimi

esimerkiksi utilitaristisessa palvelumiljoossa.



20

Hamarin ym. (2014, 3028) huomauttavat, ettd pelillistdmiselld saavutetut vaikutukset
ja tulokset voivat olla lyhytkestoisia. Tdmén lisdksi saadut tulokset voivat johtua
uutuudenviehétyksestd. Mikéli pelillistamistd kdytetddn tietyssd kontekstissa, sitd ei
tulisi poistaa yllattden. Télld voi olla haitallisia vaikutuksia esimerkiksi kayttdjien
sitoutumiseen heiddn menettdessd ansaittuja pisteitd. Pelillistimistd suunnitellessa

tuleekin olla varovainen ja harkita tarkkaan missa tilanteissa sité tulisi kayttaa.

Kun pelillistdmisti halutaan hyddyntda tietyssa kontekstissa, se tulee my0s integroida
sithen kontekstiin, jossa sitd halutaan hyddyntdd. Mikali esimerkiksi tyd halutaan
muuttaa hauskemmaksi tai tyon koettua hyddyllisyyttd halutaan kasvattaa,
pelillistdminen tulee “upottaa” tydhon itsessddn. Pelin ja tyon ei tule olla kaksi erillistd
asiaa (van Beelen, 2015, 10-11.) Haasteena tdmin jélkeen on pelin avaaminen seki
sen myohempi mahdollinen lopettaminen. Mikéli pelillistimisen ominaisuudet ja
vaatimukset ymmaérretddn oikein, voidaan sitd hyodyntdmailld saada oikeita hydtyja
koskien motivaatiota, tehokkuutta ja suorituksia. Pelillistimisen hyddyntdjien tulee
tarkastella sen toimeenpanoon ja hyddyllisyyteen liittyvid tekijoitd tarkasti. Kun
ymmaérretddn miten, miksi ja milloin pelillistiminen toimii ja miten sen potentiaalisia
hyotyjd tehostetaan, varmistetaan se, ettd pelillistimisestd ollaan valmiita
muodostamaan pitkdn aikavilin resurssi, jolla tehostetaan haluttua toimintaa. Néailla
toimenpiteilld varmistetaan myos se, ettd pelillistiminen on hyddyllinen ja toimiva
tyokalu organisaation tyokalupakissa, eikd vain siisti, mutta ohimenevé villitys

(Cardador, Northcraft & Whicker, 2016, 363.)

Jo pitkddn on ollut tiedossa, ettd erilaiset tyOntekijoiden suorituksiin liittyvét
informaatiopaketit auttavat esimiehid korjaamaan tai ohjaamaan tyontekijdn
kayttdytymistd haluttua tavoitetta kohti. Pelillistiminen tarjoaa reaaliaikaista,
mahdollisesti jatkuvaa péddsyd ndkyviddn, vertailukelpoiseen ja vélittdmédn

suoritusdataan (Cardador ym. 2016, 359.)
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Pelillistamisprosessia suunnitellessa tulisi ottaa huomioon useita mahdollisesti
vaikeasti huomattavissa olevia tekijoitd. Ensinndkin kaikki prosessissa kaytettdvit
roolit tulisi tunnistaa. Perinteisesti keskitytddn vain suunnittelijan ja pelaajan valisiin
rooleihin, mutta myds esimerkiksi katsojat vaikuttavat pelillistimisprosessin
lopputulokseen (Robson, Plangger, Kietzmann, McCarthy & Pitt, 2015, 418-419.)
Toiseksi pelaajat todenndkoisesti yrittdvdat huijata rikkomalla pelin sdéntoja.
Kyseiselld toiminnalla voi ilmiselvien negatiivisten vaikutusten lisdksi olla myds
positiivisia vaikutuksia, jotka suunnittelijoiden tulisi huomioida. Kolmanneksi
pelikokemuksen tulisi olla joustavaa. Pelillistetyn kokemuksen tulisi muuttua
esimerkiksi organisaation tavoitteiden tai toimintatapojen muuttuessa. Pelillistetty
toiminta vaatii jatkuvaa ulkoista sekd sisdistd monitorointia ja mekaniikkoja tulisi
sddtad siten, ettd pelaajat jatkavat pelaamista eivitka siirrd huomiotaan kohti jotain

jannittdvampad toimintaa (Robson ym. 2015, 418-419.)

Prosessin monimutkaisuuden vuoksi pelin elementtien valinta tapahtuu oikeasti
lahinnd aivorithien avulla. Kirjallisuudessa elementit valitaan péddsdédntoisesti
haastatteluiden tai kyselyiden avulla (Morschheuser, Hamari & Abe, 2017, 1306.)
Ding & Orey (2017,139) huomauttavat, ettd pelillistiminen on vield ikdin kuin
sikiovaiheessa. Pelillistettyyn sovellukseen osallistuvilla voi olla véhdisen
kokemuksen vuoksi vaikea hahmottaa mitd silld ajetaan takaa. Pelaajien
osallistumisinnokkuus voi kasvaa huomattavasti sen jdlkeen, kun pelillistetty
jarjestelma on tullut tutuksi. Tulisikin jérjestdd orientaatiotilaisuus ennen varsinaisen
pelillistetyn sovelluksen aloittamista. Tdytyy muistaa, ettd osallistujat eivit

automaattisesti motivoidu ja aktivoidu kdyttdméaan pelillisid jirjestelmid.

Pelillistiminen on ilmidnd myods monimutkaisempi ja monikerroksisempi kuin
alemmissa tutkimuksissa on todettu. Pelillistimisen toimivuuteen vaikuttaa erityisesti
kaksi asiaa: se konteksti, joka on pelillistetty sekd pelin kéyttdjdn ominaisuudet
(Hamari ym. 2014, 3029). Kiyttdjin ominaisuudet vaikuttavat pelillistimisen
toimivuuteen monella tavalla. Esimerkiksi tehtdvéin tekemisen vapaaehtoisuudella on

suuri rooli kdyttdjan asenteiden muodostumisessa. My0s systeemin luonne, on se sitten



22

hedoninen tai utilitaristinen, vaikuttaa. Kdyttdjien osallistumisessa on myds eroja.
Heidan osallistumisensa voi ldahted esimerkiksi tunnepitoisista tai kognitiivisista syista

(Hamari ym. 2014, 3030.)

Pelillistimisprosessin loppu tulee tunnistaa. Suunnittelijoiden tulisi etsid merkkeja,
jotka viittaavat prosessin kiinnostavuuden hiipumiseen ja siihen, ettd pelaajien
innokkuus on loppumassa. Tama pelillistimisprosessin viimeinen vaihe péattda
prosessin kaikille osapuolille ja se tulisi toteuttaa siten, ettd osallistujilla riittdd intoa

mahdollisiin tulevaisuuden pelillistettyihin prosesseihin (Robson ym. 2015, 419.)

Pelillistiminen termind voi olla myods harhaanjohtava. Se ikddn kuin ehdottaa, ettd
varsinaista pelid kdytetddn oikean maailman simulaatioissa. Voi kuitenkin olla, ettd
pelillistdmisessd  kiytetddn pelimaailmasta saatuja oppeja, joilla pyritdén
muokkaamaan kayttdytymistd ei- pelillisissd tilanteissa (Robson ym. 2015, 412.)
Tutkimuksessani ~ pyrinkin  tarkastelemaan niiden pelien ominaisuuksien

hyodynnettavyyttd, jotka vetdvét nuoret pelien pariin.

Pelid voidaan sen sijaan kutsua systeemiksi, jossa pelaajat osallistuvat keinotekoiseen
konfliktiin. Tétd konfliktia ohjaavat sddnnét ja sitd seuraa méérdllinen, mitattava
lopputulos (Salen & Zimmerman 2004, 96.) Peli on myds joukko tarpeellisia
olosuhteita. Mikdén ndisté olosuhteista ei itsessdén riitd kuvaamaan pelid ja vain niiden

muodostamasta yhdistelmistd nousee esiin peli (Huotari & Hamari 2016, 21.)

Juul (2003, 254-255) puolestaan médrittelee pelin sddntdperusteiseksi, formaaliksi
jarjestelmdksi, jossa on muuttuja ja médrdllinen lopputulos. Eri lopputuloksille
madritddn arvot ja pelaajat ponnistelevat padstikseen vaikuttamaan néihin
lopputuloksiin. Toiminnan seuraukset ovat valinnaisia, vapaaehtoisia ja

neuvoteltavissa.

Peli voidaan méiaritelld viihteelliseksi tekemiseksi, jossa on tietyt sddnnét, joita tulee
noudattaa. Tdm4 kehittda taitoja ja dlykkyyttd samalla, kun pelaajalla on hauskaa. Peli

on pelillistimisessd vain tyokalu, jolla saavutetaan tiettyjd tavoitteita alueilla, jotka
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eivit ole normaalisti peliorientoituneita. Vaikka pelit ulottuvat kauas historiaan,
pelillistimisen konsepti on noussut esiin vasta 2010-luvulla. Perustavanlaatuinen ero
pelien ja pelillistimisen vililldi on ndiden toimintojen pddmaiidrissd. Pelin
padsdantoisend tarkoituksena on pelaajan viithdyttdminen, kun taas pelillistdmiselld
pyritisin muuttamaan asenteita ja kiyttdytymisti (Ceker & Ozdamli, 2017, 222-223.)
Molemmilla konsepteilla on paljon yhteistd, mutta niitd ei kuitenkaan tulisi sekoittaa

toisiinsa.

Pelejd voidaan kéyttdd ongelmanratkaisussa. Niiden avulla voidaan esimerkiksi saada
toinen taho omaksumaan uusi nékdkulma tai houkutella uudenlaisen toimintatavan
aloittaminen “oikeassa maailmassa” (Ferrara, 2013, 303.) On kuitenkin episelvii,
mitkd kdyttomahdollisuudet ovat uniikkeja peleille. On myds vaikea selvittdad, mitkd
psykologiset lopputulemat ovat perdisin yksinomaan peleistd ja mitkd muista tekijoista

ja drsykkeistd (Hamari ym. 2014, 3026.)

”Pelillisyys” on puolestaan pelillistdmistd kuvaava paitekijd, joka viittaa toiminnan
luonteeseen. Toiminnan, jossa kdyttdjat hakevat itse merkityksellisyyttd. Tdmén
perusteella voitaisi sanoa, ettd pelillistiminen tdhtdd hyvinkin hedonistiseen kayttdon.
Sen lopulliset paaméérat ovat kuitenkin hyvin utilitaristisia, koska pelillistdamiselld
pyritddn tukemaan ulkoisia lopputulemia pelillistetyn jéarjestelmidn ulkopuolelta
(Hamari & Koivisto 2015: 419.) Ferraran (2013, 303) mukaan pelillisyys on eldmén
perustavanlaatuinen toiminto ja jo tdstd syystd pelisuunnittelijoilla on oiva
mahdollisuus tdmén toiminnon hyddyntdmiseen omien tarkoitusperiensd mukaisesti.
Mikali pelillisyys voidaan ndhdé perustavanlaatuisena toimintona ihmiselle, voidaan
olettaa, ettd suurella osalla on olemassa jo sisdinen kiinnostus pelillisyyttd ja peleji
kohtaan. Tutkimuksessani haastattelen peliharrastajia, joiden sisdinen kiinnostus

pelaamista kohtaan on ilmiselvéaa.
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3.2 Pelillistamistutkimuksen kehitys

Pelillistimisen tieteellinen keskustelu sai alkunsa siitd, kun erilaiset
mobiilisovellukset, kuten foursquare, lainasivat elementteja verkostoihin perustuvilta
pelialustoilta kuten xBox-liveltd. Niditd ominaisuuksia lainattiin, jotta sovelluksen
kayttdjit saataisiin motivoituneemmaksi seké aktiivisemmaksi. Lainattuja elementteji
olivat esimerkiksi pisteet, arvomerkit seké tulostilastot (Nacke & Detering, 2016, 450.)
Sovellukseen tahdottiin siis sisdllyttdd kilpailunomaisia elementtejd, jotta kayttdjat
osallistuisivat aktiivisemmin sovelluksen kayttoon. Néiden elementtien avulla
kayttdjét voisivat saada sitd enemmaén hyotyjé irti sovelluksesta, mitd enemmaén he siti

Kiyttdisivit.

Monet startup-yritykset alkoivatkin tarjota pelillisid ohjelmistopaketteja, ja
suuryritykset  herdsivdt  tutkimaan  pelillistimistd = motivaatiokeinona  ja
kayttdjadkokemuksen parantajana (Nacke & Detering, 2016, 450). Pelillistimisen
vaikutukset motivaatioon ja aktiivisuuteen ndhtiin voimavarana, jonka valjastamisella

voisi olla mahdollisuus saavuttaa liiketoiminnallista voittoa.

Pelillistiminen on kisitteend varsin tuore. Perinteisessd teknologian kirjallisuudessa
on tarkasteltu esimerkiksi informaatiojédrjestelmid, jotka ovat hyvin verrattavissa
pelillistimiseen. Niiden jérjestelmien on ajateltu olevan joko utilitaristisia tai
hedonisia. Utilitaristisissa jarjestelmissd kdyttdjid on motivoinut koettu jérjestelmén
hyddyllisyys. Hedonististen jarjestelmien kayttdjid on puolestaan motivoinut niiden
kaytostd saatu nautinto. Pelillistdminen ja pelien pelaaminen roikkuu jossain ndiden
kahden madritelmédn védlimaastossa. Niiden voidaan toisaalta ndhdd hyddyttivin
molempia madritelmid, silld pelillistdimisen motivaatiota ajavat seki utilitaristiset ettd
hedoniset hyddyt (Hamari & Koivisto, 2015, 426.) Joitain verkkoperustaisia
jarjestelmid pelataan” sekd utilitarisista ettd hedonisista syistd. Esimerkkind
tdllaisesta voidaan pitdd sosiaalisia verkostoja. Niitd voidaan pédivdsaikaan kdyttdd

tyotarkoituksiin, ja illalla vaihtaa sama jérjestelmé vapaa-ajan kdyttoon. Varsinaisia
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pelejd ei voi kuitenkaan kdyttdd ndin. Pelit vaativat hyodyllisyyden ja nautinnon

ilmenemistd samanaikaisesti (Hamari & Keronen, 2017,136).

Suurin yksittdinen mahdollistaja pelillisyyden keskustelun nopealle kasvulle on ollut
teknologian kehitys. Nacken & Deteringin (2016, 450-451) mukaan élylaitteet kuten
puhelimet ja kellot mittaavat ja prosessoivat jokaisen askeleemme muuttaen
elamdamme dataksi. Tdma valtava datapaketti vain odottaa pelinkehittdjdd, joka
hyodyntédisi sen. Dataa kerdtddn lisdksi muistakin ldhteistd kuten internetin
selaushistoriasta. Tulevaisuudessa dlylaitteiksi voidaan mahdollisesti myds laskea
kaikki jokapdivéiset kodinkoneet. Eldmé voi olla yhtd digitaalista pelid. Saatua dataa

voidaan hyodyntad pelillistdmiseen liittyvéssd tutkimuksessa.

Taloudellisesti ajateltuna liiketoimintamallit ja markkinat ovat siirtymidssd kohti
innovaatiota, kdyttdjakokemusta, asiakassuhteita sekd asiakkaiden liittdmistd osaksi
arvonluontiketjua (Nacke & Detering, 2016, 451). Kaikkia niitd ominaisuuksia
yhdistdd asiakkaan tai kéyttdjin osallistuminen prosessiin arvonluojana.
Pelillistiminen ja sen ominaisuudet ovatkin yhtenevid tdmén kehityksen kanssa ja niita

voidaankin jatkuvasti kehittdd ja hyodyntdad markkinoiden kehityksen mukaisiksi.

Morschheuserin ym (2017, 1306) mukaan pelillistimiskirjallisuudessa ja siind, kuinka
organisaatiot kayttdvat pelillistdmistd, 10ytyy ristiriitoja. Tutkimukset ovat ldhes
yksimielisid ~ siitd, ettd pelillistimisen suunnittelun tulisi olla toistuva,
kéayttdjakeskeinen prosessi, jossa kdyttdjan osallisuus on suuri ja ideat testataan
ajoissa. Ndmi ajatukset eivit tuo uutuusarvoa esimerkiksi ohjelmistosuunnittelun
kirjallisuuteen, mutta ovat elintdrkeitid. Tdma johtuu siité, ettd pelilillistdmisti voidaan
pitdd informaatiojirjestelmind, jotka muuttuvat yhd monimutkaisemmiksi.
Pelillistiminen vaatii holistista suunnittelua. Mukaan ei oteta ainoastaan teknisid

seikkoja, vaan my6s moniulotteiset kdyttdjan psykologiaan liittyvét tekijét.
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On todettu, ettd aiempi tutkimus ei vilttimittd tarjoa tarpeeksi yksityiskohtia
ohjatakseen pelillistamistd toteutukseen kdytdnnon tasolla. Julkaisujen ei ole néhty
kattavan kokonaan monimutkaisuutta, joka syntyy ihmisen motivaation luonteen ja
pelien teknisen toteutuksen yhdistyessa. Joidenkin asiantuntijoiden mukaan nykyiset
tutkimusmetodit voivat olla rajoittavia mikli niitd seurataan liian tarkasti. Suurin osa
on kuitenkin sitd mieltd, ettd viitekehyksestd saadut rakennuspalikat pelillistimiseen
ovat ainakin  osittain  hyodyllisia  (Morschheuser ym. 2017, 1306.)
Pelillistimistutkimusta on rinnastettu my0s markkinointikirjallisuuteen niiden
samankaltaisuuksien vuoksi. Palvelujen markkinoinnin nékdkulmasta pelillistiminen
voidaan  mééritelld  prosessiksi, jolla  vahvistetaan palvelua pelillisilla
kiyttomahdollisuuksilla, jotta kdyttdjin kokonaisvaltaista arvonluontia saadaan

tuettua (Huotari & Hamari, 2012, 20.)

3.3 Erilaiset pelielementit

Erilaiset pelin siséiset elementit vaikuttavat kdyttdjin eri psykologisiin tarpeisiin siind
madrin, kun kayttijit niitd tunnistavat (Sailer, Hense, Mayr & Mandl, 2016, 377-378).
Pelin sisdiset elementit kuten arvomerkit ja tulostaulukot vaikuttavat positiivisesti
kompetenssin ja pitevyyden tarpeeseen eli tyydyttdvit niitd. Namé elementit myos
lisadvdt annetun tehtivin koettua merkityksellisyyttd. Elementit auttavat kdyttdjien

merkityksenluontiprosessia pelin tasolla (Sailer ym. 2016, 378.)

Toisaalta elementit kuten avatarit, joukkuekaverit ja merkitykselliset tarinat eivit
valttdmattd lisdd tehtdvan koettua merkitystd. Ndma elementit kuitenkin vaikuttavat
sosiaalisen samaistumisen tunteeseen. Kéyttdjiat voivat muodostaa yhdessa tavoitteen,
jota kohti kuljetaan yhteisten ponnisteluiden avulla. Nama yhteiset ponnistelut saavat
kayttdjat tuntemaan itsensd relevanteiksi (Sailer ym. 2016,378.) Ndméa kaksi eri
elementtiryhmda eivit kuitenkaan vaikuttaneet koettuun paitoksentekovapauteen tai

havaittuihin pdéatoksien maériin.
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Yhteistyotd edistivilld pelielementeilld voidaan kehittdd yhteistyotd myds pelin
kontekstin ulkopuolella. Esimerkiksi yksilollisten pddméédrien muuttaminen, tai
ainakin yhteisten ja yhteisty0td vaativien pddméirien lisddminen, kasvattaa “me-
ajattelua” ja sitd kautta yhteistyotd. Ryhméhaasteet vaikuttavat myos ryhméin
normeihin, herdttelevét positiivisia tunteita seka lisddvét yksilon identifiointia ryhmén
jasenend. Nama tekijét johtavat siihen, ettd pelaaja tuntee yhteenkuuluvuutta ryhméan
kanssa (Morschheuser ym. 2017, 179-180.) Toisaalta, yksilon pelaamismotivaation
sekd yksilon mielihyvin vélilld ei ole suoraa korrelaatiota. Téméd voi johtua
esimerkiksi siitd, ettd annettu tehtdvd motivoi pelaajaa, mutta hén ei ole tyytyvéinen

muun ryhmén panokseen (Luu & Narayan, 2017, 118.)

3.4 Pelillistamisen vaikutukset kiyttijian

Pelillistimistekniikoita voidaan kéytti4 silloin, kun tilanteesta tai toiminnasta pyritdan
tekeméédn hauskempaa ja osallistumisesta helpompaa (Korn, 2012, 3). Pelillistdmisen
tavoitteena voidaan pitdéd “flow-tilaa”. Se on mentaalinen tila, jossa pelaaja tai kiyttdja
tuntee uppoutuneensa tdysin aktiviteettiin, tuntee energistd keskittymistd ja uskoo
toiminnan onnistumiseen. Se on aluetta, jossa taidot ja niitd vastaavat haastetasot

kohtaavat (Korn, 2012,3.)
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Difficulty

Time - Skill required

Kuvio 1. Pelaajan flow-tila

Lahde: Kumar & Herger, 2013, 70.

Jotta flow-tila saavutettaisiin, monen asian tulee toteutua. Pelaajan tulee ensinnikin
olla mukana toiminnassa, jolla on selvét tavoitteet. Tavoitteiden selkeys tuo suuntaa ja
rakennetta annetulle tehtdvélle. Havaittujen haasteiden ja koettujen taitojen tulee olla
tasapainossa. Toiminnan onnistumisen kannalta on Kkriittistd, ettd pelaaja luottaa
itseensd sekd taitoihinsa ja uskoo siihen, ettd voi onnistua tehtidvdssd. Toiminnan
edetessd palautteen tulee olla selkeéd ja vilitontd (Korn, 2012, 3). Tdm4 auttaa pelaajaa
navigoimaan ldpi tehtivdn ja kasvattaa myos itseluottamusta edelleen, mikali
palautteenanto hoidetaan oikein. Toiminnan tulee olla my0s sisdisesti palkitsevaa.
Mikili pelaaja tuntee toiminnan sisdisesti palkitsevaksi, kokee hdn toiminnan myos

vaivattomaksi (Korn, 2012, 3.)

pelejé pelataan koetun hyddyllisyyden vuoksi. Hedonisia pelejd puolestaan pelataan
padsaantdisesti koetun nautinnon takia (Hamari & Keronen 2017, 136.) Koetun
hyodyllisyyden ja nautinnon vililtd voi myds 106ytyd korrelaatioita, joiden avulla

pelaamista voidaan selittdd. Ne voivat vaikuttaa toisiinsa, vaikkakin vain episuorasti.
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3.4.1 Motivaatio

Pelillistimisen perustavanlaatuisena ajatuksena on saada pelaajat sitoutumaan
tunnetasolla ja sitd kautta motivoitumaan saavuttaakseen tavoitteensa.
Motivointikeinona voidaan kéayttdd houkuttelevia ja henkilokohtaisesti suunniteltuja
haasteita. Pelin edetessd tasolta tasolle esimerkiksi kannustaminen ja rohkaiseminen
nousevat tirkeddn rooliin, jotta saavutetaan tunneperdinen sitoutuminen parhaan

mahdollisen suorituksen tavoittelussa (Dale, 2014, 89.)

Jotta pelillistimiselld saavutetaan haluttu kayttaytymismalli, tulee vaikuttaa kayttijien
sisdisiin motivaatioldhteisiin. Kédyttdjien sisdisilli motivaatioldhteilld on myos suuri
rooli muutetun kéytoksen ylldpidossa (Mitchell, Schuster & Drennan, 2017, 17).
mutta mikdli kdytosmallit halutaan saada pysyviksi, tulee vaikuttaa sisdisiin
motivaatioldhteisiin. Mitchellin ym. (2017) mukaan, kun koettu nautinto kasvaa, myos
sisdinen motivaatio kasvaa. Kdytetyn pelin tulee siis vedota kdyttdjdin. Tietynlaiset

pelit voivat toimia toisille kdyttdjille, toisille taas ei.

Pelillistimisen avulla toimintaan voidaan siséllyttdd sekd kayttdjien ulkoisia ettd
sisdisid motivaatiotekijoitd. Ulkoisten motivaatiotekijéiden hyodyntamistd on kutsuttu
“vaikuttavaksi ehdollistamiseksi”, jossa positiivisilla tai negatiivisilla vahvikkeilla
tuetaan haluttua kiyttaytymistd. Esimerkiksi negatiivisella palautteella pyritddn
puolestaan saamaan kéyttdja tekemédn haluttuja ratkaisuja epdsuotuisien seurausten

perusteella (McKeown, Krause, Shergill, Siu & Sweet, 2016, 71.)
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Types of Motivators

Intrinsic

= autonomy e learning
= belonging » mastery

e curiosity = meaning
« love ...

Extrinsic

+ badges » gold stars
» competition = money

s fear of failure ¢ points
« fear of » rewards
punishment ..

Kuvio 2. Siséiset ja ulkoiset motivaatiotekijat

Lihde: Kumar & Herger, 2013, 64.

Pelin sisdisten elementtien avulla kdyttdjén sisdinen motivaatio voidaan saada niin
vahvaksi, ettd pelaaminen ikd4n kuin tyontda kdyttdjan pois jokapdiviisiltd raiteiltaan,
rikkoo heiddn algoritmista eldmédinsd ja muuttaa jokapdivdiset kokemukset
mahdollisuuksiksi kokea jotain uutta (Prandi, 2016, 4974). Esimerkiksi karttapalveluja
hyodyntdmalla mobiilipeli voi saada kayttdjan tarkastelemaan joka pdiva kulkemaansa
reittid aivan uudella tavalla. Tédstd voidaan kayttdd esimerkkind huippusuosittua
mobiilipelid Pokemon Go:ta. Elementeilld voidaan myds tehdd nidistd kokemuksista

joillekin uhkaavia tai jopa pelottavia.

McKeownin ym. (2016, 71-72) mukaan positiivisen palautteen ja palkintojen kayton
kanssa tulisi olla varovainen, jottei syntyisi niin sanottua yli-oikeutus efektid”. Efekti
voi tapahtua, kun ulkoisia motivaatiotekijoitd, kuten palkintoja, tarjotaan tehtdvin
suorituksesta. Ajan my6td ndma ulkoiset palkinnot voivat korvata kayttdjin sisdisen
motivaation kokonaan. Kun aikanaan ulkoinen kannuste sitten poistetaan, tehtédva voi

jaada kokonaan kesken, koska ensisijainen motivaation ldhde on lakannut olemasta.



31

Kuten olen jo aiemmin maininnut, pelillistimiselld voidaan vaikuttaa seké kayttdjan
manipuloida ja jopa yhdistelld halutun lopputuloksen saavuttamiseksi. Esimerkiksi
kilpailullisia ~mekaniikkoja lisddamaélld vedotaan ldhtdkohtaisesti  ulkoisiin
voidaan  kuitenkin samalla vedota sisdisiin  motivaatiotekijoihin  kuten
ongelmanratkaisun tuottamaan mielihyvian (Tinati, Luczak-Roesch, Simperl & Hall,
2017, 538.) Néin voidaan saavuttaa laajempi yleiso seké aktiivisempi osallistuminen.
Alustan ominaisuuksia voidaan muokata siten, ettd kayttdjiat voivat halutessaan
kilpailla, mutta toisaalta kehittdd esimerkiksi omaa tietouttaan ja asiantuntijuuttaan.

Tadma parantaa myds saatujen lopputulosten laatua (Tinati, ym, 2017, 538.)

3.4.2 Sitouttaminen tekemiseen

Pelillistiminen ja pelilillisten elementtien lisddminen voivat lisdtd kaytdjén
sitoutumista erilaisten sovellusten kéayttimiseen. Tédmdn sitoutumisen kautta
vahvistetaan my0s siitd seuraavia lopputulemia kuten esimerkiksi oppimista tai
terveyskayttaytymisti (Looyestyn, Kernot, Boshoff, Ryan, Edney & Maher, 2017, 14).
Hamari, Shernoff, Rowe, Coller, Asbell-Clarke & Edwards (2016, 170-175) toteavat,
ettd kokonaisvaltainen sitoutumisen puute esimerkiksi oppilaiden keskuudessa on
kansainvilinen ongelma. Opetukselliset videopelit voivat lisdtd oppilaiden
keskittymistd, kiinnostusta aihetta kohtaan seké opiskelusta saatua nautintoa. Nama
kaikki tekijat vaikuttavat oppilaan sitoutumiseen. Vaikutukset voidaan aktivoida

lisadmalla peliin haastavuutta tasoittain peliprosessin aikana.

Sitoutuminen ja sen lisdéintyminen voivat tuoda positiivisia vaikutuksia oppimiseen.
Oppimiseen vaikuttavat myds koettu haasteellisuus sekd suorasti vaikeustasoa
lisddmalld ettd epdsuorasti sitoutumisen kautta (Hamari ym. 2016, 175).
Pelillistimisen tehokkuus sitoutumisen lisddmisessd voi laskea ajan myotd. Kéyttdja
voikin tuntea itsensd motivoituneeksi ja sitoutuneeksi yhden istunnon aikana. Mikali

prosessi vie runsaasti aikaa ja se kdydddn ldpi useiden eri istuntojen aikana,
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esimerkiksi ansaitut pisteet ja arvomerkit sekd niistd saadut merkitykset voivat

menettdd arvoaan kéyttdjien silmissd (Looyestyn ym. 2017, 15.)

3.4.3 Muuttunut kiytos

Pelillistiminen voi fasilitoida sekd muutosta kiyttdytymisessd ettd timin muuttuneen
kaytoksen ylldpitoa (Mitchell ym. 2016, 17). Pelillistdmiselld voidaan luoda olosuhteet
kdytoksen muuttamiselle, mutta sen avulla voidaan myds manipuloida pelaajan
aitkomuksia. Baptistan & Oliveiran (2017, 128-129) mukaan hedonistisella
motivaatiolla sekd yksilon aikomuksilla on olemassa tilastollinen suhde, johon
pelillistimiselld voidaan vaikuttaa. Esimerkiksi tietyt palvelut, kuten pankkipalvelut,
voivat olla luonteeltaan hyvin utilitaristisia ja tuntua kiyttdjastd tylsiltd. Kyseistd
toimintaa kiytetddn vain ja ainoastaan silloin, kun on pakko, eikd kiytostd saada
esimerkiksi positiivisia tunteita. Pelillistimisen avulla tylsdstd palvelusta voidaan
tehdé hauskaa ja samalla aktivoida kayttédjid kayttdmain palvelua useammin, eiké vain

viimeisena vaihtoehtona.

Kuten jo aiemmin mainitsin, pelin sisdisilld elementeilld voidaan vaikuttaa muutetun
kaytoksen ylldpitoon ja jatkuvuuteen. Kun kayttdja luo strategioita ja heuristiikkoja,
hian kokee kasvua koetussa kyvyssd hallita pelid. Tdmé koettu kasvu tehokkuudessa
voi toimia voimakkaana kidytoksen vahvistajana (Mitchell ym. 2016, 14.) Myos
palkintojen saaminen progressiivisesti kasvavan vaikeustason mukaan vahvistaa
kaytoksen jatkuvuutta. Mikili opitun kiyttdytymisen halutaan jatkuvan myos tehtdvén
jalkeen, tulisi sen suorittamiseen sisdllyttdd myds sisdisid motivaattoreita kuten

taituruuden tavoittelua, autonomiaa ja tarkoitusta (Mckeown ym, 2016, 71-72).

3.4.4 Pelaajatyypit

Bartlen (1996) mukaan pelaamisessa on kaksi ulottuvuutta: toiminta vastaan
vuorovaikutus sekd pelaajan orientaatio joko itseensd tai ympardivddn maailmaan
ndhden. Mairittdmalld oman paikkansa néissd kahtiajaoissa pelaaja voi kategorisoida

itsensd tietynlaiseksi pelaajatyypiksi. Jako on tehty kdyttdmélld pelaajien suosimia
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toimintamalleja pelin sisélld ja se sopii kuvaamaan erityisesti internetissd pelattavia
monipelejd. X-akseli edustaa pelaajan mieltymystd joko vuorovaikutukseen toisten
pelaajien kanssa tai pelimaailman tutkimiseen. Y-akseli puolestaan edustaa

mieltymystd joko vuorovaikutukseen tai yksipuoliseen toimintaan.

T Acting
Killer Achiever
‘Pfayers Worldh
Socialiser Explorer
JInteracting

Kuvio 3. Bartlen pelaajatyyppi-akseli

Lahde: (Bartle, 1996, http://www.mud.co.uk.richard.hcds.htm)

Ensimmiinen pelaajatyyppi on saavuttaja (achiever), joka suosii toimintaa ja on
maailma-orientoitunut.  Tutkija (explorer) suosii vuorovaikutusta ja on
pelaajaorientoitunut. Tappaja (killer) puolestaan suosii toimintaa ja on pelaaja-
orientoitunut. Viimeinen pelaajatyyppi, sosialisoija, pitdd vuorovaikutuksesta toisten

pelaajien kanssa.

Erilaisia pelaajatyyppien maédrittelyjd kuitenkin on ja kaikkien haluttujen pelaajien
tavoittaminen pelillistimisen keinoin voi muodostua haasteeksi. Barata, Gama, Jorge
& Goncalves (2017, 575) toteavat, ettd eri pelaajatyypit reagoivat pelillistettyihin
tehtéviin ja sovelluksiin eri tavoin. Suorittajat ovat usein ensimmaéinen pelaajatyyppi,
joka nousee esiin. He keskittyvét saavutuksiin ja yrittdvit saada kaiken mahdollisen
pelin sisdisen kokemuksen irti sovelluksesta. Toinen pelaajatyyppi on niin sanottu

tavallinen pelaaja, joka muodostaa suurimman pelaajaryhmédn. Heidédn
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pelisuorituksensa ovat parempia kuin keskivertopelaajalla ja he tasoittivat pelin
sisdisen kokemuksen tavoittelua perinteisemmilld arvioinnin keinoilla. Kolmas ryhma
koostuu innottomista pelaajista, joiden suoritukset ovat alle keskiarvon. He eivit
huomioi kaikkia tehtdvien osia. Viimeisend ryhménd ovat alisuorittajat, joiden
suoritukset ovat huonoimmalla tasolla. He jéttdvit huomiotta suuren osan pelillisen

arvioinnin komponenteista ja tekevét vain tarvittavan paistdkseen lapi.

3.5 Pelillistiminen oppimistyokaluna

Pelillistamistd on kéytetty ratkaisemaan useita eri ongelmia opetuksessa.
Pelillistimisen hyotyja voidaan tarkastella sekd oppijan ettd opettajan ndkokulmasta.
Sen avulla on esimerkiksi pyritty saamaan tylsdstd tyOstd hallittavampaa ja
vithdyttivampai sekd kovasta tyostd kevyempidd. Pelillistimiselld on myds lisdtty
osallistumista, parannettu oppilaiden keskittymistd sekd lisatty heiddn motivaatiotaan

(Ceker & Ozdamli, 2017, 223-224.)

Oppimisen pelillistdminen ei tarkoita sité, ettd luodaan tarkoituksenmukainen peli tai
pelataan jotain kaupallista pelid. Se tarkoittaa sellaisiin oppimisaktiviteetteihin
osallistumista, joihin on sisédllytetty samanlaisia elementtejd kuin peleissd. Namé
elementit voivat olla niin sanottuja edistysmekaniikkoja kuten pisteiden saaminen,
palkinnot, narratiivin seuraaminen ja kontrollinen saaminen (Markopoulos ym. 2015,
124.) Yhteistd ndille kaikille elementeille on kuitenkin se, ettd pelaaja tuntee
edistyviansd tai etenevdnsd pelissd. Kun joku ndistd elementeistd tuodaan
luokkahuoneeseen, huonetta voidaan kutsua pelillistetyksi. Esimerkiksi kouluhakua
pelillistettdessd ei tarvitse siis luoda kokonaan uutta pelid, vaan tuoda pelillisid

elementtejd hakuprosessiin.

Pelien elementtejd voidaan pitdd ikdén kuin kielend, jota monet nuoret ovat oppineet
puhumaan jo nuorella idlla. Pelillistamélla erilaisista ymparistoistd voidaankin luoda

heille tuttuja. Se voi toimia myds tapana tiedostaa oppilaiden todellisuus ja tuoda se
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todellisuus esimerkiksi luokkahuoneeseen (Markopoulos, Fragkou, Kasidiaris &
Davim, 2015, 124.) Talld tavoin oppiminen tehdddan oppilaille ndkyvaksi.
Pelillistiminen tulisi suunnitella siten, ettd se tukee jo olemassa olevia
oppimismenetelmid (Landers, 2014, 764-765). Se ei siis varsinaisesti luo uusia

oppimismenetelmii, vaan toimii lisdstimulaationa jo olemassa oleville menetelmille.

Pelillistiminen voi vaikuttaa oppimiseen kahdella tavalla. Molemmilla tavoilla
pyritddn  vaikuttamaan oppimisesta seuraavaan kéytokseen.  Ensinnékin,
pelillistimiselld voidaan vaikuttaa kdyttdytymiseen, jolloin tdmi kdytds tasoittaa
ohjeiden tason ja oppimisen vilistd suhdetta (Landers, 2014, 765.) Toisin sanoen
oppimisesta tehdddn helpompaa pelillistimisen keinoin. Toiseksi, pelillistimisen
keinoin omaksuttu uusi kdytos toimii vilittdjand pelin elementtien ja oppimisen vililld

(Landers, 2014, 765.)

Liittamalld  pelielementtejd  osoitetaan  yhtendisyyttd opiskelijoiden kanssa
tunnustamalla heiddn todellisuuttaan ja tuomalla tdméa todellisuus ldsndolevaksi.
Veltsos (2017, 210) toteaa, ettd titdi on kaytetty liiketoiminnan
kommunikaatiokurssilla. Tuloksena saatiin kurssi, jossa opettaja voi kayttda leikkiséa,
mutta paddmidrdvetoista asennetta tyotddn kohtaan. Opiskelijoille annetaan
vaikeustasoltaan progressiivisesti nousevia haasteita, joita he nousevat ratkaisemaan.
Halu ratkaisuihin ldhtee opiskelijoista itsestddn, koska pelillistimisen keinoin saatu
motivaatio, sitoutuminen ja autonomia tuovat heille halun olla aiheen absoluuttisia
taitajia. Pelielementit voivat ohjata opettajaa heiddn suunnitellessaan kurssin

toteutusta, sen tavoitteita ja kommunikointia.

Jotta pelillistiminen onnistuisi tietyssd kontekstissa, sen tdytyy onnistuneesti muuttaa
oppimiskdyttdytymistd ja asennetta oppimiseen. Uuden kiyttdytymisen ja asenteen
tdytyy sen jélkeen aiheuttaa joko suoraa muutosta oppimisessa tai vahvistaa olemassa
olevaa ohjeellista sisdltdd ja ikddn kuin tasoittaa oppimisprosessia (Landers, 2014,
765.) Pelit ja niiden pelaaminen voivat kehittdd nuoren autonomiaa ja kompetenssia.

Naéitd ominaisuuksia voidaan kehittdd edelleen sisdllyttdmélld ne oppimisprosessiin
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niitd tukevilla pelillisilld elementeilld. Télloin oppilaat tuntevat kontrolloivansa omaa
oppimistaan. Luokkaan tuodaan myds iloa ja hauskuutta ja oppilaat ovat vapaita
epdonnistumaan ja yrittdmddn uudestaan. TyOomé&édrd voidaan saada tuntumaan

hallittavalta (Markopoulos ym, 2015, 124-125.)

Pelilliset elementit voivat tarjota viitekehyksen, jota vasten esimerkiksi opettajan
lahestymistapaa voidaan peilata, analysoida ja kehittdd. Ndin pelillistiminen tarjoaa
my6s mahdollisuuden opettajan omaan ammatilliseen kehitykseen (Veltsos, 2017,
210.) Pelielementtien hyodyntdminen voi tehdd opettamisesta nautittavampaa, joka
puolestaan lisdéd opettajan omaa osallistumista ja motivaatiota. N4itd voi olla muuten
vaikea ylldpitdd, varsinkin jos opettaa samaa kurssia useiden lukukausien ajan

(Veltsos, 2017, 210.)

Opetustarkoituksessa kéytettdvien roolipelien vaarana voi olla se, etté itse pelista tulee
oppilaiden fokuksen péiasiallinen kohde. Oppilaita tulisikin sdénnollisesti kannustaa
pysdhtyméén ja yleistimiin, miten niitd tyokaluja ja tekniikoita voitaisiin kéayttda
muissa samankaltaisissa projekteissa. Tdllainen meta-tason ajattelu auttaa oppilaita
nidkemdiin, kuinka kommunikaatiokdyténteitd voi soveltaa tehtivistd toiseen, jopa

alalta toiselle (Veltsos, 2017, 210.)

Punna & Raitio (2016, 225) muistuttavat, ettd pelillistdmisti on kokeiltu hyvin tuloksin
my0s hoitotyon vilineend mielenterveyden edistdmisessi. Pelien kautta asiakas on
oppinut tuntemaan paremmin itsensi ja tilanteensa, motivaatio on parantunut ja peleja
on kiytetty omahoidon vilineend arjessa. Pelejd voitaisi lisdksi hydodyntdéd sairauden
hallinnassa, tiedon saamisessa ja esimerkiksi muistin parantamisessa ja tunteiden
hallinnassa. Lisdksi erilaisten simulaattoreiden tai virtuaalisen todellisuuden avulla
voitaisiin hoitaa fobioita tai muuttaa ulkopuolisten ennakkoluuloja mielihiiridista.
Virtuaalisen todellisuuden avulla ulkopuolinen voisi esimerkiksi kokeilla, miltd tuntuu
olla psykoosissa. Pelien soveltaminen myds henkilokunnan stressin purussa, opitun
soveltamisessa kiytintoon sekd osaamisen testaamisessa olisi suotavaa (Punna &

Raitio, 2016, 225-226). Tulokset ovat lupaavia syrjdytymisen ehkéisyn kannalta.
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4. Metodologia

4.1 Laadullinen tutkimus ja tutkijan positio

Tutkimukseni ldhestymistapa on laadullinen. Kvalitatiivinen eli laadullinen tutkimus
el muodosta johdonmukaista kokonaisuutta. Se ei ole minkdén tietyn tieteenalan oma
tutkimusote, vaan sen piiriin kuuluu useita erilaisia perinteitd, ldhestymistapoja ja
aineiston keruu- ja analyysimenetelmid (Denzin & Lincoln 1998, 5-7; Hirsjérvi,
Remes & Sajavaara, 2009, 151-157). Yhdistdvdnd tekijdnd koko laadullisen
tutkimuksen kirjolle on kuitenkin yhteinen tutkimuskohde, ihminen ja hénen
elaménsd. Laadullisessa tutkimuksessa pyritddn kuvaamaan tiettyd tapahtumaa tai
ihmiseldmén ilmiotd, ymmértdimaan tiettyd toimintaa tai antamaan sille teoreettinen
tulkinta. Toisin kuin méadrillinen tutkimus se ei pyri tilastolliseen yleistdmiseen.
(Tuomi & Sarajarvi 2013, 85). Tutkimuksessani pyrin kuvaamaan nuorten kokemuksia

pelaamisesta sekd itse pelien ominaisuuksia ja niiden hyddynnettivyytta.

Nimitysté laadullinen tutkimus voidaan kritisoida, koska se saattaa harhaanjohtavasti
antaa kuvan pehmedmmasti ja syvillisemmasta tutkimuksesta pinnalliseen ja kovaan
kvalitatiiviseen eli maédrilliseen tutkimukseen verrattuna. Totton (2004) mukaan
kaikki tutkimus, niin miéréllinen kuin laadullinenkin, on itseasiassa vain pinnan
raapimista. Minkédnlaisella tutkimuksella ei voida koskaan saavuttaa ilmiditd
kokonaisuudessaan ja kaikessa syvillisyydessdin. Perusteellisella tutkimuksella eli
hyvin suunnitelluilla ja toteutetuilla tutkimusasetelmilla, tutkimuksia toistamalla sekd
tutkittavaa i1lmiotd useista ndkokulmista ldhestymélld voidaan kuitenkin saada
monipuolista tietoa ja lisdtd ymmarrystd niin ilmioon liittyvistd syy-seuraussuhteista
kuin ilmion luonteestakin. Molemmilla tutkimusotteilla tehtyd tutkimusta siis
tarvitaan, eikd niitd voi laittaa paremmuusjérjestykseen. Tutkimustehtdvd méarittda

kumpaa otetta kannattaa kayttda.

Laadullisen tutkimuksen sd&nndét ovat vapaammat ja intuitiivisemmat kuin

madrillisessd tutkimuksessa. Tdma lisdd tutkijan vastuuta. Vapauksistaan huolimatta
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my0s laadullisen tutkimuksen tieteellisyydestd tulee huolehtia. Tutkijan pitdd
reflektoida tekojaan, kuvata tutkimusprosessi tarkoin, arvioida tutkimuksen
luotettavuutta ja patevyyttd siten, ettd tutkimuksen lukija saa tietoa tutkimuksen

taustoista ja tutkimusprosessin aikana tehdyisté valinnoista perusteluineen.

Tutkijan asema eli positio on laadullisessa tutkimuksessa toisenlainen kuin
madridllisessd tutkimuksessa. Laadullinen tutkimus on arvosidonnaista (Hallamaa
2006, 93-105). Tutkimuksen taustalla ovat tutkijan ihmiskésitys ja arvot,
metodologiset kannanotot, teoreettiset ndkokulmat ja kokemus. Tutkijan tulee
tietoisesti nostaa esille omat kokemuksensa siitd eliménalueesta, johon liittyvid
ilmi6itd hén tutkii. TAdmé on tdrkedd muun muassa siksi, ettd analyysid ja tulkintaa
tehdessddn tutkijan on pyrittdvd vilttdmidn itselleen ominaista tapaa hahmottaa
ilmio6itd. Kerdsin tutkimukseni aineiston haastattelemalla, jolloin aineistooni
vaikuttavat omat ndkemykseni, asenteeni ja arvostukseni, vaikka pyrin sitd valttimaén.
Pyrin ennen tutkimusta tiedostamaan ndma tekijdt ja niiden vaikutukset tutkimuksen

lopputulokseen ja ottamaan ne huomioon tutkimusta toteuttaessani.

Kaiken kaikkiaan tutkijan on huolellisesti pohdittava metodologisia ratkaisujaan.
Hénen on kyettdvd valitsemaan tutkimustehtdvin ratkaisemisen kannalta
mahdollisimman tarkoituksenmukainen tutkimusote, tutkimuksen nidkokulma,
aineiston keruu- ja analyysimenetelmd sekd tunnistettava positionsa tutkijana.
Tutkimukseni on laadullinen teemahaastattelututkimus, jossa ldhestyn aineistoa
faktandkokulmasta teoriasidonnaisen laadullisen sisdllon analyysin avulla. Teoriaa

hyddynsin aineiston analysoinnin liséksi teemahaastattelun suunnittelussa.
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4.2 Faktanikokulma

Laadullista tutkimusaineistoa voi ldhestyd useasta eri ndkokulmasta. Valitsin
tutkimukseni ndkokulmaksi faktandkokulman. Faktandkokulmalle on tyypillistd tehda
ero maailman ja siitd esitettyjen vditteiden vilille. Toinen faktandkdkulman
perustavanlaatuinen ominaispiirre on annetun informaation todenmukaisuuden
pohtiminen, joka tutkimuksessani voi tarkoittaa esimerkiksi tiedonantajan
rehellisyyttd. Tieto voi koskea haastateltavia itsedén, tai heitd voidaan kéyttdd muun
todellisuuden havainnoijina. Luotettavuus on kuitenkin faktandkokulman mukaan
kayttokelpoisen aineiston kriteeri. Esimerkiksi keskustelutilanteessa tuotettuja
merkkejd tai tilannetta itseddn ei pidetd olennaisina, koska ne eivdt heijasta
todellisuutta. (Alasuutari 2011, 90-91.) Tutkimuksessani jétin litteroinnin ulkopuolelle

esimerkiksi ddnenpainot ja kehonkielen.

Alasuutarin (2011, 90-91) mukaan kolmas faktanikokulman tunnusmerkki on
kiytdnnollinen, arkiajattelun mukainen késitys siitd totuudesta tai todellisuudesta,
jonka tutkija haluaa tavoittaa toteuttaessaan haastatteluja tai tutkiessaan muita
aineistoja. Faktandkokulman valinnut tutkija on kiinnostunut tutkittavien todellisesta
kayttaytymisestd tai mielipiteistd tai siitd, mitd on oikeasti tapahtunut.
Faktanidkokulma kayttdd vain niitd véitteitd, joiden uskotaan heijastavan totuutta
maailmasta. Tavoitteenani on 16ytdd faktoja nuorten arjesta, pelaamisestaan sekd

heidén kokemuksistaan pelaamisharrastukseen liittyen.

4.3 Tutkimusaineisto

Tutkimukseni aineistonkeruumenetelmiksi  valikoituivat haastattelut. Valitsin
aineistonkeruumenetelmékseni teemahaastattelun. Hirsjarven & Hurmeen (2008)
mukaan se on puolistrukturoitu haastattelumenetelmi, koska siind on enemmén
ennalta suunniteltua rakennetta kuin avoimessa haastattelussa. Puolistrukturoitu

haastattelu on kéytetyin laadullinen aineistonkeruumenetelma liiketalous- ja
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yhteiskuntatieteissd. Teemahaastattelu on selvisti véljempi kuin strukturoitu eli
lomakehaastattelu. Tutkittavan ilmion luonteen vuoksi haastattelukysymykset
olivatkin suurilta osin avoimia. Valitsin haastattelun teemat aiheen monimuotoisuuden
vuoksi. Syrjdytymisen tarkastelu yhdistettynd peliulottuvuuteen vaati teemojen
tarkkaa harkintaa. Haastatteluteemojen suunnittelussa voidaan hyodyntid teoriaa.
Nuorten eldmaéntilanteesta tiedustelemalla pyrin vertaamaan heiddn tilannettaan
syrjadytymisen madritelmiin. Pelitottumuksista kysymalld varmistin, ettd vastaajilla on
riittdvd tietopohja aiheesta, jotta he pystyvidt vastaamaan kysymyksiini. Pelien
vaikuttavuus ja hyotykdyttd puolestaan toi tutkimukseeni olennaisimman osan eli
tiedon pelien ominaisuuksista ja niiden vaikutuksista nuorten pelaamiseen.

Haastatteluteemat valitsin siten, ettd ne parhaiten palvelisivat tutkimuskysymystani.

Haastateltaviksi valikoitui viisi nuorta miestd, jotka olivat haastatteluhetkelld i4ltd4n
19-28 vuotiaita. Heitd yhdistdd videopeliharrastus sekd suuri kiinnostus pelaamista
kohtaan. Haastatteluista nelja suoritettiin kasvokkain ja yksi puhelinhaastatteluna.
Haastateltaville annettiin oikeus haastattelupaikan valintaan. Kasvokkain tapahtuneet
haastattelut toteutettiin  kahvilassa. Tdméd toi haastattelulle rennon ja
keskustelunomaisen tunnelman. Tdmi on suotavaa, jotta haastateltava tuntisi olonsa
rennoksi ja kokisi vastaamisen helpommaksi. Keskustelunomaisuudella varmistettiin,
ettd haastateltavat toivat esille riittdvésti tietoa omista ndkemyksistéén ja tilanteensa
todellisesta luonteesta. Haastatteluaineistoa kertyi yhteensd 119 minuuttia.
Haastateltavat esiintyvét tutkimuksessa nimillé Pelaaja 1, Pelaaja 2... Pelaaja 5. Nimet
lyhensin késittelyn helpottamiseksi etukirjaimeen ja numeroon, esimerkiksi Pelaaja 1
muutetaan muotoon P1. Kyseisen toimintatavan valitsin, jotta haastateltavia ei pystyta
tunnistamaan nimen perusteella. Haastateltavien taustaa, kuten heiddn tyo- ja
koulutushistoriaansa sekd nykyistd arkeaan, késittelen vain siind mittakaavassa, joka
on tutkimuksen kannalta olennaista. T&lld edelleen varmistetaan haastateltavien

anonymiteettia.

P1 ei ole ollut tydssi tai koulutuksessa lukion jélkeen pariin viime vuoteen. Toihin ei

ole kiire, mutta mahdollisia jatkokoulutusmahdollisuuksia on mietinnéssé, joskin ne
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eivit ole vield tarkentuneet. P2 on onnettomuudesta johtuvan vamman vuoksi
varhaiseldkkeelld, eikd hinelld ole tutkintoja peruskoulun jidlkeen. Héneltd 16ytyy
kuitenkin halua sekd aikomusta siirtyd tyoeldmddn vield tulevaisuudessa. P3 on
puolestaan haastattelun suoritushetkelld lopettamassa tyosuhdettaan ja siirtyméassi
asemiespalvelukseen, jonka jdlkeen suunnitelmat ovat epdselvid. P4 on nykyisesté
tyottomyydestd huolimatta haalinut itselleen monipuolisen tyohistorian, joskin
tyOsuhteet ovat olleet luonteeltaan enemmaén tai vihemmaén osa-aikaisia tai lyhyitd. P5
on opiskelija, jolla ei ole ollut vakituista tydsuhdetta pitkdan aikaan, mutta joka on

tyoskennellyt lomien aikana perheyrityksessa.

Haastateltavien valinnan tulee olla tarkoitukseen sopivaa ja harkittua (Tuomi &
Sarajarvi 2013: 85-86). Pyrin valitsemaan haastateltaviksi henkil6itd, joiden
peliosaaminen sekd pelaamiskdyttdytyminen ovat tutkimuksen kannalta tarvittavalla
tasolla. Lisdksi pyrin tietoisesti etsimdén eri ikdisié pelaajia, joskin kaikkien tuli sopia
kuvaukseen “nuori”. Vaikka haastateltavien eldméintilanteet vaikuttavat nopeasti
tarkasteltuna erilaisilta, on niissd kuitenkin monta yhdistdvai tekijdd. He ovat joko
heikossa tyomarkkina-asemassa tai epitasaisissa, pétkittdisissd sekd satunnaisissa
tyosuhteissa. Parhaillaan opiskelevien kouluttautuminen on viivéstynyt tai edellisestd
suoritetusta tutkinnosta on kulunut jo runsaasti aikaa. Joidenkin mittareiden mukaan
haastateltavat voidaan luokitella syrjiytymisvaarassa oleviksi. Haastateltavat olivat
kiytdnnossd samanlaisessa eldméntilanteessa, mutta tdméd eldméntilanne johtui
erilaisista syistd. Tamd mahdollisti mahdollisimman hyddyllisen aineiston

hankkimisen ja edesauttoi aineiston saturaation saavuttamista.

Laadullisessa tutkimuksessa aineistoa tarvitaan sen verran kuin aiheen ja asetetun
tutkimustehtdvén kannalta on vilttimétontd. Muutoin aineiston mairdd ei kannata
paisuttaa. Se vaikeuttaisi analyysin tekoa. Yksi tapa huolehtia aineiston riittdvyydesta
on varmistaa sen kyllddntyminen eli saturaatio. On kaikin puolin jirkevaa ajatella
aineistoa olevan tarpeeksi, kun uudet tapaukset eivit endd tuo tutkimusongelman
kannalta uutta tietoa eli aineisto alkaa niin sanotusti toistaa itsedin. (Eskola & Suoranta

1998, 62-63.) Kyllddntymista ei voi saavuttaa, jos ei tiedd mitd aineistostaan etsii. On
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toki mahdollista, ettei tdllaista kylladntymispistettd pysty etukiteen asettamaan, jolloin
kyllddntymisen rajaa tulee tarkkailla tutkimuksen edetessd. (Eskola & Suoranta 1998,

63.)

Haastatteluiden jéilkeen litteroin aineiston. T&dytesanat on poistettu aineistosta
kasittelyn helpottamiseksi. Sen avulla tutkimuksesta on my0s pyritty tekemédédn
helppolukuisempi. En myo6skddn huomioinut esimerkiksi kehonkieltd tai ilmeita,
koska niitéd ei olisi voinut pédtelld puhelinhaastatteluista. Nikanderin, Hyvérisen &
Ruusuvuoren (2010, 424) mukaan tutkimusongelma ja metodinen ldhestymistapa
madrittavat litteroinnin tarkkuuden. Tdmén vuoksi en huomioinut litteroinnissa puheen
taukoja, katkoksia enkd kuvannut esimerkiksi puheen sdvyd. Kaikki ylld mainitut
seikat olivat mielesténi tutkimukseni kannalta epdolennaisia. Koin pelkdn puheen
litteroinnin riittdvaksi tutkimukseni kannalta seké siitd saatavan aineiston asiasisallon.

Litteroitua aineistoa kertyi 40 sivua.

4.4. Sisallonanalyysi

Analysoin tutkimusaineistoni laadullisella teoriasidonnaisella siséllonanalyysilla.
Lihestyn aineistoa faktandkokulmasta. Sisdllonanalyysilla on pitkd perinne
madréllisen tutkimuksessa. Pietild (1973, 264-265) madritteli siséllon analyysin
joukoksi menettelytapoja, joiden avulla dokumenttien sisdllostd tieteellisid
menettelytapoja noudattaen tehdddn havaintoja ja kerdtddn tietoja. Hén kaytti
analyysistd nimitystd sisdllon erittely. Sisdllon erittelyssd pyrittiin  aluksi
luokittelevaan ja madrdlliseen analyysiin. Perinteinen sisédllonanalyysi eli sisdllon
erittely onkin usein kvantifioivaa. Sen avulla voidaan esimerkiksi luokitella ja laskea
tekstin sisdltdmid aiheita, asenteita ja mielipiteitd. Véhitellen sisdllon analyysin késite

on siirtynyt laadullisiin menetelmiin ja kuvailusta tulkintaan (Viliverronen 1998, 15).

Nykyisin sisédllonanalyysilla tarkoitetaan joukkoa erilaisia tapoja luokitella ja jarjestda
laadullista aineistoa (Metsdmuuronen 2006, 124-128). Sisdllonanalyysi on
tutkimusmenetelma, jonka avulla voidaan tuottaa uutta tietoa, uusia ndkemyksié ja

tuoda esiin piilevid asioita. Sisdllonanalyysin pddasiallisia kohteita ovat sanalliset,
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symboliset ja kommunikatiiviset sisdllot (Anttila 2005, 292).  Laadullinen
sisdllonanalyysi soveltuu kaytettdviksi muun muassa silloin, kun aineisto koostuu
tutkittavien omin sanoin tuottamasta materiaalista. Tutkimusaineistoni muodostuu

litteroidusta teemahaastatteluaineistosta.

Tutkimusprosessia aloittaessaan tutkijan on péétettivd, mikd asema teorialla on
kyseisessd tutkimuksessa. Vaihtoehtoina voidaan ajatella olevan teorialdhtdisen,
teoriasidonnaisen eli teoriaohjaavan ja aineistolédhtdisen tutkimuksen (Eskola, 2001,
135-140). Teoria- ja aineistoldhtoisen tutkimuksen vélimaastoon asettuu
teoriasidonnainen tutkimus, jossa aineiston analyysi ei suoraan perustu teoriaan, mutta
yhteys siihen on olemassa. Aineistosta tehdyille 16yddksille etsitdén tulkintojen tueksi
teoriasta selityksid ja vahvistusta. Tutkija voi my0s tehdd huomioita tutkimustulosten
vastaavuudesta tai vastaamattomuudesta aikaisempien tutkimusten tuloksiin. (Eskola
2001, 135-140.) Erilaiset teoriat, késitteet ja aikaisemmat tutkimukset toimivat
tulkintakehyksend, erddnlaisina silméilaseina, joiden avulla tutkijan on mahdollista
tulkita aineistoaan ja sitd kautta tutkimaansa ilmio6td (Eskola & Suoranta 1998, 146-
150). Toisaalta aineistosta tehty tulkinta muokkaa puolestaan teoriaa ja kasitteistoa.
Teoriasidonnaista 1dhestymistapaa aineistoon voidaan kutsua abduktiiviseksi

paattelyksi (Tuomi & Sarajarvi 2009, 99).

Perusajatuksena on, ettd uudet tieteelliset 10ydot ovat mahdollisia vain, kun
havaintojen teko perustuu johonkin punaiseen lankaan tai johtoajatukseen. Aineiston
tarkasteluahan ohjaavat usein tutkijan omat ennakkokisitykset tai perehtyneisyys
tutkimusaitheeseen liittyvddn kirjallisuuteen. Voidaan puhua my6s tutkijan
esiymmarryksestd. Johtoajatus voi olla 10ysd intuitiivinen késitys tai tiukempi pitkille
muotoiltu hypoteesi, jonka avulla havainnot voidaan kohdistaa tiettyihin tirkeiksi
oletettuihin seikkoihin aineistossa (Gronfors 1982, 33-37.) Tutkija kédyttdd omaa
eldmin- ja tyokokemustaan, arkiajatteluaan ja aikaisempaa teoria- ja tutkimustietoa
hyvéikseen, kun hén tulkitsee tutkimusaineistoaan ja tekee siitd johtopddtoksid
(Alasuutari 2011, 223-226.) Tutkimukselle on eduksi, jos tutkija on aidosti

kiinnostunut ja siind méairin sisdlld asiassa, ettd hdn osaa alusta asti havaita oleelliset
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tutkittavan ilmion piirteet (Anttila 2005, 276). Hyodynsin pelillistimisteorian lisiksi

aiempaa kokemuspohjaani pelaamisesta analysoidessani tutkimusaineistoa.

4.5 Tutkimuksen luotettavuus ja eettisyys

Laadullisen tutkimuksen luotettavuutta tarkasteltaecssa tulee huomioida koko
tutkimusprosessi. ~ Tutkimuksen luotettavuuteen on  syytd varautua jo
suunnitelmavaiheessa (Kananen 2015, 338). Erityishuomiota kiinnitetddn siihen,
miten tutkimusaineisto on kerdtty ja analysoitu ja miten johtopditokset on tehty
(Eskola & Suoranta 1998, 209-235.) Luotettavuuden arvioinnissa tulee myds arvioida
tutkimuksen kohdetta, tarkoitusta, omaa suhdetta tutkimukseen, aikataulua ja

raportointia (Tuomi & Sarajarvi 2009, 140-141).

Kvalitatiivisen tutkimuksen validiutta (pitevyys) sekd reliaabeliutta (toistettavuus)
tulee médardllisen tutkimuksen liséksi arvioida myods laadullisessa tutkimuksessa,
vaikkakin nditd termejd sellaisenaan ei mielelldén kéytetd laadullisen tutkimuksen
arvioinnissa (Hirsjarvi ym. 2009, 231-232.) Laadullisen tutkimuksen luotettavuutta
arvioidaan usein alun perin médrdllisen tutkimuksen validiteetti- ja

reliabiliteettikasitteitd kdyttden muuntaen niitd laadulliseen tutkimukseen soveltuviksi.

Laadullisen tutkimuksen luotettavuuden tarkasteluun on myds kehitetty tdydentévii,
erityisesti laadulliseen tutkimukseen tarkoitettuja kriteereitd. Kylmidn & Juvakan
(2007, 128-129) mukaan tutkimuksen luotettavuutta kuvaavia kriteereitd ovat
uskottavuus, vahvistettavuus, refleksiivisyys sekd siirrettdvyys, kun taas Kanasen
(2015, 352-355) mukaan luotettavuutta voidaan tarkastella luotettavuuden,

stirrettdvyyden, riippuvuuden, vahvistettavuuden ja saturaation kautta.

Jokaiseen tutkimukseen sisdltyy tutkimusprosessin aikana useita tilanteita ja paatoksia,
jotka edellyttivat eettistd harkintaa (Eskola & Suoranta 1998, 54). Kuulan (2011, 25)

mukaan tutkija vastaa viime kéddessd itse tutkimustaan koskevista eettisistd
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ratkaisuista. Tutkija on siis vastuussa tutkimuksen luotettavuudesta ja rehellisyydesta.
Tutkimukseni haastattelu- ja litterointivaiheessa tutkijan roolini korostui, silld omat
ndkemykseni vaikuttivat sithen, mitd pidin tilanteissa oleellisena. Pitdd huomioida
myo0s se, ettd litterointi on jo omalta osaltaan aineiston muokkaamista. Tutkimusta
tehtdessd on aina noudatettava tutkimuksen teon eettisid periaatteita. Ndiden
periaatteiden mukaan tutkimuskohdetta ei saa vahingoittaa tutkimuksen misséén
vaiheessa, tutkimusta koskevista asioista ei saa valehdella tiedeyhteisolle tai
yhteiskunnalle, eikd muiden tutkijoiden aineistoja ja tuloksia saa varastaa (Hallamaa

& Aaltonen, 2006, 397-398).

Kasittelen tutkimuksessani haastateltavia anonyymeind, jotta heitd ei tunnistettaisi.
Téatd kautta varmistan, ettei heille aiheudu tutkimukseni vuoksi vahinkoa.
Haastateltavien nimien vaihtaminen peitenimiksi on anonymiteetin minimitaso.
Tutkimuksen aineistoa siilytdn asianmukaisesti sekd vain ja ainoastaan itselldni.
Tutkimuksen jélkeen hivitén litteroidun aineiston ja nauhoitetut haastattelut. Mikéli

aineistoa tarvitaan tulevaisuudessa, niin arkistoinnista tulee sopia yhdessa tutkittavien

kanssa (Makinen 2006, 148).



5. Pelillistimisen mahdollisuudet syrjaytymisen ehkéisemisessi

5.1 Nuorten eliamiéntilanteet

5.1.1 Tyo- ja koulutushistoria

46

“Virallisesti mind oon varmaan ollu téissd viimeksi tuota, jaa, en kylld
iteasiassa ees muista... ldhinnd siis kotona on perheyritys, niin md sielld teen
aika paljon. Oikeestaan kaikki lomat, ettd se ei oo silleen, sanotaanko, ettdi

hirvedsti ei eldkettd kerry siind” (P5)

"Ei oo sen suurempaa tyonhakua.. kylld multa semmonen jonkin ndkonen cv
loytyy mutta tosiaan ku se tyokokemus on tuolta telemarkkinoinnista nii ei ehkd
se semmosta cv:td vaadi nii ei, ei hirveesti oo viimeaikoina tullu rehellisesti
sanottuna mitenkddn niinko aktiivisesti tai sillai ettd haluais toihi nii hirveesti

haettua” (P1)

Nuorten tyohistoria on siis vdhdistd tai luonteeltaan ainakin hyvin episdaannollista.

Aktiivisuus tydonhakua kohtaan on heikkoa.

Haastateltavien eldméntilanteen vaikuttavat samankaltaisilta, mutta syyt nédihin

elaméntilanteisiin kuitenkin vaihtelevat. Taustalla on motivaatio-ongelmien lisdksi

myds rankkojakin syita.

2

ie oon eldkkeelld. Se on varmaan isoin keissi tuo aivovamma. Kdvinhdn mie

oppipojassa koulussa sillo sen jilkeen mutta ei siitd tullu mittdd ku piti muistaa
kaikkea ja bla bla blaa.. Varmaan ku tdssd laittaa itted kuosiin nii jossaki
vaiheessa. Nyt on vasta eka vuosi ku mie oikeasti laitan kuosiin, tuossahan oli

turhia vuosia monta.”(P2)

Vastaaja on tietoinen siitd, ettd vuosia on mennyt hukkaan. Vaikeuksista huolimatta

hin on halukas laittamaan asiansa jarjestykseen. Motivaatiota tulevaisuutta, etenkin

tyonhakua, kohtaan ei kuitenkaan 16ydy kaikilta vastaajilta.
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"En tdlld hetkelld en oo.. en oo kummassakaan (toissd tai koulussa). Lukio
kdytynd pari vuotta sitten ja nytte sitte tuota jatkokoulutusmahollisuuksia
mietinndssd. Tdssd nyt tuota kouluhakua. Téitd tai opiskelua ei oo tdlld

hetkelld.” (P1)

”No tdissd on nyt varmaan vihdn motivaation puutetta. Ku ei oo isot menot nii

pdrjdd ihan hyvin ndinki.”(P1)

Tulevaisuus voi myds vaikuttaa epdvarmalta. Nuorten suunnitelmat tulevaisuuden
varalle puuttuvat. Tyottomyyttd on joko tdlld hetkelld tai ldhitulevaisuudessa. Myds

entiset tyot ovat olleet luonteeltaan satunnaisia ja sellaisia, jotka eivit vaadi koulutusta.

“Joo eli tdmdnhetkinen eldmdntilanne on ettd vield on tdmd, timd kuukausi on
vield osa-aikaisia toitd asentajana. Asennan tietokoneita ja kalibroin telkkareita
ja ndin. Ja sen jilkeen on puolitoista kuukautta armeijaan. Sen jdlkeen ei

olekkaan mitddn suunnitelmia. Joo.” (P3)

"No opiskelija joka kiy tdissd satunnaisesti, sanotaanko ndin. Ei oo tdlld

hetkelld duunia. Ei oo ollu vakituista, osa- aikasena.” (P4)

"Vihdn  kaikenlaista...asiakaspalvelusta — ihan  tuota...  tuommoseksi
rakennussiivoojaksi. Than kaikkea melekein tullu tehtyd. Ylioppilastutkinto on

ainut semmonen, mikd on suoritettuna. Vuonna 2009.” (P4)

5.1.2 Arjen rytmi

"Ei ole, ettd ku on ensinndkin tosiaan semmosta, no tietddhdn sen, ettd joskus
menee niin, ettd kahtena pdivind viikossa ei oo koulua, ja sitten tuota... Hyvin
sekavaa, ettd sitten tosiaan on tdmd oma harrastus, joka... Joskus tulee siis ihan
datailtua hdrskisti siis yon ldpikin, ettd tuota silleen, jos ei oo mitddn tarvetta
herdtd aamulla, niin tavallaan meikd kylld jaksaa paahtaa menemdidn. Sehdn

voi mennd siis vaikka seuraavaan iltaan asti.” (P5)
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"Rytmi... se ei oo kovin sddnnollinen. Se saattaa olla all-nighteria putkeen
pellaamista tai sitte rytmi on kunnosa ja sitte mulla on ne uniongelmat nii se

tietenki pistdd sen pakan sekasin vdlillad” (P2)

Yon aikana saatu uni voi siis jadda erittdin védhéiseksi tai jopa ldhes olemattomaksi,
mikdli pakottavia esteitd pelaamiselle, kuten toitd, ei ole. Uni on epédsddnnollista.
Nuorilta puuttuvat rutiinit. Ndma tekijit yhdistettynd kokonaisten 6iden valvomiseen

voivat johtaa terveyshaittoihin kuten uniongelmiin.

“se on semmosta vihdn kaoottista, niin sithen on tosi vaikea piirtdd mitddn
kaavaa, ettd tosiaan, ku se on tavallaan tietylld lailla jopa kaavamaista se, ettd

ei ole mitddn semmosta selvdd unirytmida” (P5)

"Noo, yleensd herdilen joskus 12 ja 14 viliin ja siind.. eipd siind hirveitd.
Aamupalat ja muut. Vihdn pdivdstd riippuen, joskus ihan kdampilld ja joskus
kdyn jossain pyordhtddn. Nukkumaanmeno menee jonnekki tuonne jonnekki

varmaan yolld kolmeen - neljddn.” (P1)

“Riippuu paljon pdivdstd, mutta saattaa olla jostaki, yélld yheltd laittaa

nukkumaan ja herrdilld siind yheksdn kymmenen aikaan.” (P4)

Nukkumisrytmi on siis pddosin hyvin sekavaa, eikd noudata minkéénlaisia kaavoja.
Nukkumaanmenoajat vaihtelevat kuten myds herddminen. Yhteistd kuitenkin

pelaajien unirytmeille on niiden sekavuus ja epdsdédnnénmukaisuus.

5.2 Pelaamiskayttiytyminen

5.2.1 Pelaamiseen kiiytetty aika

“tdlld hetkelld ku on vihemmdin téitd ja muuta, kerkidd pellaan. Saattaa helposti

’

mennd joku 25 tuntia viikkoon ettd..joku viitisen tuntia ehkd, 4-5 tuntia pdivddn’

(P4)

’

"Varmaan joka pdivd pelaan. Se vihdn riippuu.. 60 tuntia kahteen viikkoon.’

(P2)
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”Ois varmaan semmonen tuota, kevyt kaheksasta kymmeneen (tuntia)
seitsemdnd pdivdnd (viikossa). Niin siis hei, md tieddn, ettd se ei oo ees sinne,
tai siis onhan se silleen paljon, mutta se ei ole vield sielld kdrkikastissa, ja sehdn
se onkin siind aika villid, ettd tunnen ihmisid, jotka on jo aloittanut, kun mind

alotan jonkun (pelin), ja siis samat tyypit jatkaa, kun mind lopetan.” (P5)

Pelaaminen on kautta linjan jokapaivéistd ja sithen kdytetdin runsaasti aikaa paivittdin.
Haastateltavat pelaavat usein koko pdivdn, mutta kuitenkin véhintddn 3-4 tuntia
paivdssd. Mikili pakollisia velvoitteita ei ole, pelaamiseen kéytetylle ajalle ei

myodskddn ndytd olevan esteitd ja rajoitteita.

"Varmaan ldhestulukoon joka pdivi ellei oo jotain erikoista. Ettd
normaaliviikkona nii, oikeastaan joka pdivd. Ja sitte... no se vaihtelee

’

semmosesta, vililld pelaa koko pdivin kdytdnnossd ja vidlilld sitte 3-4 tuntia.’

(P1)

“Pelaaminen on aika iso osa eldmdd. Siitd tulee, no se Steamissa ndkyy ettd
kuinka paljon tulee kahen viikon aikana (pelattua), nii se on sielld ihan 50-60

tunnissa” (P3)

el siitd pddse mihinkddn, ettd 10 tuntia pdivdssd. Kylld siind niinku, itsedhdn

siind huijaa, jos sanoo, ettd ei pystyis keksimddn muuta tekemisti” (P5)

Pelaajat vaikuttavat olevan hyvin tietoisia pelaamiseensa kiytetystd ajasta ja pystyvit
vastaamaan hyvin tarkkojakin aikoja pelaamisestaan. Tdméan mahdollistaa esimerkiksi
videopelien jakelualusta Steam, joka kattaa tuhansia videopelejd. Alusta my0s niyttdd
selvdsti, kuinka paljon aikaa kuhunkin peliin on kiytetty, kuten myds yhteensa

pelaamiseen kuluneen ajan.

5.2.2 Syiti pelaamiselle

" kylldhdn se on tietynlaista eskapismia, niin sitd joko haluaa laukaista sen
kilpailuvietin tai sitten sen, ettd pystyy immersoitumaan johonkin, ja sitte ku se

on vield mukavaa” (P5)
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Hamarin ym. (2016, 175-176) mukaan peliin uppoutuminen eli immersoituminen ei
tuo samanlaista vaikutusta oppimiseen, kuin esimerkiksi haasteiden lisddminen.
Videopelien tapauksessa lyhyet istunnot voivatkin toimia paremmin oppimisen

edistdmisessa.

“Tai sitte voi, joskus se potkii taas sitte pelaamaan ettd, haluttaa pdrjdtd
paremmin ku edelliselld kerralla. Jos on menny hyvin nii sitte sitd monesti
saattaa ajatella ettd nyt on hyvd putki menossa ettd, pittddpd kdyd pelaamassa

vahdn lissdd ettd, kdyd tuota vieldki yrittdd parantaa vaan koko ajan.” (P4)

“ettd se on minusta mielekdstd, tai mielekds tapa viettdd aikaa. Sitte, jos tietenki
niissd on niitd jotain niitd jotain haasteita tai saavutuksia tai kerdtddn expoa
johonki tiettyyn leveliin tai muuhun nii, ne ne sitte motivoi ehkd... kuitenki

tarkein ettd se on itelle hauskaa ja mielekdstd ajanvietetti” (Pl)

Markopouloksen ym. (2015, 125) mukaan peleilld on tapana kasvaa yli pelkistd
hauskuudesta ja viithdyttivyydestd. Monet menestyneimmistd nykyisen sukupolven
videopeleistid tarjoavat mahtavia grafiikoita, 44nisuunnittelua, monimutkaisia juonia ja
hahmoja sekd oikean maailman tilanteita ja ongelmia. Ndméa yhdistettynd teko-
alyllisiin ominaisuuksiin tarjoavat pelaajille mahdollisuuksia tehdid omia paitoksid ja
ndhdd ikddn kuin simulaatio ndiden pddtosten vaikutuksista. Néissd paatoksissd

onnistuminen motivoi ja koukuttaa pelaajia.

i3]

o seki taas riippuu ettd, osa peleistd on semmosia, ettd ne motivoi ku ne on
muuten vaan mukavia ettd, pystyy vaan pelaamaan. Ei tartte miettid muuta.
Mutta toiset on se, ettd niissd kamppaillaan toisia pelaajia vastaan, pyritddn
koko ajan paremmaksi. Nii se kans motivoi. Ettd siitd ku on huomannu ettd
vhtdkkid onki sielld maailman top 1 prosentissa nii, se on semmonen ettd se on

ihan kiva juttu. Mindhdn olen hyvd tdssd.” (P3)

“Ja sittenko sitd on ite vdhd pienemmdlld levelilld nii koittaa pddstd

korkeammalle. Se kait siind se tarkotus on.” (P2)

Haasteellisuutta voidaan pitdd esimerkiksi oppimisen mittarina (Hamari ym. 2016,
175-176). Haasteet sekd itsensd kehittiminen ovat vahvoja sisdiseen motivaatioon

vaikuttavia tekijoitd. Pelaaja haluaa olla parempi kuin toinen. Mikili peli pystyy
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adrelle yha uudelleen ja uudelleen.

”Siis varmaan jos ei oo tekemistd nii ensimmdisend sitd mennee siihen.. hoitaa

aamurutiinit ja ndmd ja menee koneelle muutenki istumaan.” (P2)

“Tosiaan eskapismi, tekemisen puute, siis tylsyys yksinkertaisesti, mutta on siind
varmaan, varmaan puhutaan jo meikdldisen kohalla jonkinasteisesta

addiktiostakin’’(P5)

2

o, tietylld lailla sitd haluais ajatella, ettd tietyissd peleissd sitd niinku
nimenomaan haluaa poistuu kokemuksista, ettd sitd haluaa vaan olla

semmosessa, miksi sitd nyt sanois. Semmoisessa, aivot narikkaan —fiilis” (P5)

Pelit toimivat ikddn kuin pakokeinona todellisuudesta. Pelaaja haluaa syystd tai
toisesta, olkoon se sitten tekemisen puute tai kokemukset ja muistot, paeta pelin
maailmaan. Pakeneminen voi edetd peliriippuvuuden asteelle, pelimaailma tuntuu
paljon “oikeaa” maailmaa houkuttelevammalta. Téstd voi seurata esimerkiksi

sosiaalisista suhteista eristdytymistd, miké puolestaan kasvattaa syrjaytymisriskia.

5.3 Hyvi peli

“hyvien pelimekaniikkojen pitdd tukea hyvdd tarinaa tai ainakin pelin ajatusta,
mutta sitd varmaan kaikki haluaa, ettd reilun mahdollisuuden antava moninpeli,

tai sitten jotain hyvdd ajatusta tukeva pelimekaniikka. ” (P5)

“toimivuus on varmaan se kaikista tarkein. Se ei oo niinkddn se ettd onko se

kauhian kaunis se peli mutta ettd se toimii kunnolla” (P4)

Tarkeimpénd hyvén pelin kriteerind pidettiin sitd, ettd peli on toimiva ja sen tekninen
toteutus on kunnossa. Vaikka pelin muut ominaisuudet olisivat huippuluokkaa, mutta
sen tekninen toteutus on huono, pelikokemus kérsii. Toimivat pelimekaniikat toimivat
pelin ytimend, joiden ympdrille voidaan kuitenkin rakentaa muita ominaisuuksia, jotka

vahvistavat hyvda pelikokemusta entisestddn. Naitd kokemuksia voidaan vahvistaa



52

esimerkiksi hyvilld graafisilla ominaisuuksilla tai panostamalla pelin yhteisollisiin

ominaisuuksiin.

2

0, omasta mielestd, tekninen toteutus. Ettd peli oikeasti toimii. Varsinkin
nykypdivind kun on paljon early access-pelejd. Ettd nii.. niissd ei niinku toimi
ne ominaisuudet. Ne on monesti huonot. Mutta sitte, semmonenki peli missd
ominaisuudet ei kunnolla toimi nii jos siind on hyvd idea, ja varsinki jos se on
community based, elikkd siind joutuu tekemisiin muitten pelaajien kanssa paljon,

nii semmonen on hyvd peli” (P3)

“jos se on joku yksin pelattava esimerkiksi nii sillon mie arvostan aika paljon
sitd tarinaa ja grafiikkaa. Mut sitten ndd nettipelit nii, no on niissdki kylld

vhtdlailla tarkedd se toimivuus.. on varmaan se kaikista tirkein.” (P4)

“hyvdt grafiikat ehdottomasti plussaa, mutta kylld mindkin pelailen aika paljon
retropelejd, semmosia, jotka ndyttdd siis isolla ndytolld siltd, ettd siind on tosi

paljon joitakin Rubikin kuutioita siind ndytolld” (P5)

Toisaalta osa vastaajista nidki kilpailun olennaisena osana hyvdid pelid. Itsensi
testaaminen ja halu kilpailla muita vastaan menee kaikkien muiden kriteerien edelle.
Niéiltd peleiltd vaaditaan hyvdd yhteisd6d ja mahdollista laajaa pelaajakuntaa, jotta

vastustajia 10ytyy.

"Pittdd olla varmaan, ettd voi pelata muitten kans. Moninpeli se pittid varmaan

olla ettd se on hyva.” (P2)

“Ehkd siind on se, siind on vaan joku hohto ettd siind haluaa vaan pdrjdtd aina
uuestaan ja uuestaan. Ehkd se on sitte se, yksinkertaisesti se kilpailullisuus just,
ettd kaikki haluaa vaan pdrjdtd siind, olla paras siind pelissd tavallaan. Nii ehkd

se on sitten se.” (P4)

5.3.1 Pelielementtien vaikutus

”On ne oikeastaan tdrkeitd..(tulostaulukot) Ettd statseja voi kattoa. Varmaan se

datapippeli kasvaa siind.. varmaan se on niistd mukava seurata ettd miten

kehittyy.”(P2)
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Tulostaulukot toimivat itsensd kehittdmisen ja oppimisen mittarina. Nahdéan
konkreettisesti, mitd on tehty ja onko kehitytty. Tulostaulukoita voidaan seurata
jatkuvasti joten niistd saadaan reaaliaikaista palautetta omasta toiminnasta ja

kehityksesta.

”No kylld ne on aika, aika iso osa sitd... sitd pelaamista ettd.. se on ku paremmat
statsit nii ohan se tietenki aina mukava pdrjdtd jossain ja niistihdn se ilmenee

aika hyvin jos oot korkealla jossain rankingissd.” (P1)

”On siitd kiva kattoa miten on itelld menny suhteessa muihin moninpelipeleissd.

Yksinpelipeleissd ei silleen kiinnosta ettd, niitd ei tartte.” (P3)

Tulostaulukoiden onkin ndhty olevan erityisen hyodyllisid kiyttdjén sitouttamisen
kannalta. Sosiaalinen vertailu voi lisdtd kdyttdjan motivaatiota, kuten myds kilpailu
vertaisten kanssa. Tulostaulukot toimivat my0s aineellisena todisteena toiminnasta ja
voivat helpottaa toiminnan yhdistamisti oikean eldmin kontekstiin (Looyestyn ym.

2017; 14-15.)

Tulostaulukoiden ei kuitenkaan n#dhdd sopivan jokaiseen pelikategoriaan.
Monipeleissé tulostaulukoita pidetddn elinehtona. Yksinpeleissa tulostaulukot voidaan
ndhdd héiridtekijoind, jotka rajoittavat pelaajan vapautta. Vapauden menetys ja

virheiden pelko voi puolestaan héiritd pelaajan luovuutta.

“Online-peleissdhdn ne vaikuttaa justiin siihen kilpailuhenkisyyteen, se trdkkdd
Jatkuvasti pisteitd ja siind meilld ainakin, kun me pelataan porukassa, niin
semmonen, ettd kuka aina on MVP, most valuable player, niin tuota... Mutta

sitte taas, mun mielestd niilld ei oo paikkaa yksinpeleissd.” (P5)

"Yksinpelipeleissd ei silleen kiinnosta ettd, miten on menny. Niitd

(tulostaulukoita) ei tartte.” (P3)

“se, ettd tehtdvdn jdlkeen tulee siihen pistetaulukkoon, ettd et saanut tdysid
pisteitd tdstd, ja se tavallaan vie sitd pelaajan vapautta, ja tuntuu kokoajan, ettd
sitd tekee vdidrin pienessdkin virheessd, ettd se ei anna palautua silleen, ku siitd

el anneta pisteitd, ettd jos siitd tilanteesta jotenkin selviytyy takasin, ettd siis
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tavallaan single playerissd mulla on hyvin vaikea keksid mitddn jéirkevdd syytdi

pistetaulukoille” (P5)

5.3.2 Strukturoitu pelipolku ja vapaa tutkiskelu

“Semmonen, missd on tosi lineaarinen, ei tartte paljon ite ajatella mennddn
vaan etidppdin nii, sillon ku ei oikiasti jaksa aatella, haluaa vaan kaikki muut
sulkia pois. Semmonen niin sanottu mieleton mdttopeli ettd, ei tartte miettid,
pelaa vain. Se on ihan kiva sillon ku on vaikka stressi pddlld tai jotain. Siind voi
rentoutua. Sitten tulee tosin nditd open world- pelejd ja sitten tdmmaosid muitaki.
Varsinki strategiapelejd ettd, niissd on semmonen ettd pitid kokoajan miettid.

Semmoset, joissa on aikaa sitten vihdn enemmdn kdaytossda” (P3)

Erilaiset pelisuunnittelumallit palvelevat erilaisia pelaajan tarkoitusperid. Pelid, joka
on tarkkaan strukturoitu, voidaan kayttdd esimerkiksi pelkkdnd ajankuluna ja ikdan
kuin hetkittdisend pakokeinona. Toisaalta peli, jossa hyddynnetddn vapaampaa
tutkiskelumallia, pelataan silloin kun pelaamiseen halutaan antaa enemmén aikaa ja
ajatusta. Molempien suunnittelumallien suosiminen on kuitenkin hyvin yksilollistd ja
pelaajat voivat toisen sijaan suosia esimerkiksi sellaista pelid, jossa hyddynnetddn

ndiden molempien suunnittelumallien ominaisuuksia.

“rajattu se alue mutta nii niissd on myos mahollisuus sitte soveltaa, mutta sillee
ettei ihan nii.. en oikein osaa sanoa tarkkaan mutta pitid olla mahollisuus

soveltaa eikd vain tietylld tapaa voi pdrjdtd” (P1)

Kuitenkin pelin tekninen toteutus ja toimivuus nostetaan jélleen esille tdrkeimpénd

kriteerind, jolla pelaaja valitsee haluamansa pelin.

“jos kdytetdidn termid putkijuoksu esimerkiksi, siis se on semmonen ehkd, ettd
on hyvin kategorisoitu, ettd mitd sind tismdlleen ottaen tulet saamaan, niin jos
se on hyvin tehty, ja jos se on vihdn silleen piilotettu. Jos se on piilotettu, mutta
sitten heti, ku siind tulee se, ettd alat raaputtamaan vdihdn sitd maalia pois ja
huomaat, ettd siis tdd on ihan yks putki, niin ettd jos se immersio sdrkyy, niin

sitten se. Tutkiskelupeleissd on sitte taas vastavuoroisesti vihdn se ongelma, ettd
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jos se on liian iso ja liian tyhjd, niin se taas on sitte vastaavasti myoski, ja sitten
taas niitten vastakohdat on taas sitte hyvin tehtyjd, ettd hyvd putki, jossa ei
huomaa olevansa putkessa on hyvd, ja sitte tutkiskelupeli, jossa ei lopu

tutkiminen kesken on myoskin hyvd” (P5)

Hamarin & Koiviston (2015, 426) mukaan pelin koettu hyodyllisyys on tarkkaan
kalkuloitu ja ajateltu kuva pelistd. Pelistd saatu nautinto on puolestaan vihemmaén
kognitiivinen ja harkittu. Né&itd koettuja hyotyjd voidaan sdddelld pelin sisdisilla
elementeilld. Kéayttdjd voi esimerkiksi tutkia pelin sisdisid ominaisuuksia vapaasti ja
itsendisesti, mikéli peli sen sallii. Pelistd voidaan toisaalta tehdd hyvinkin strukturoitu
kiyttden erilaisia vilitavoitteita ja palkintoja. Talloin pelin koettu hyddyllisyys kasvaa.
Kayttdjien koettuja hydtyjd voidaankin siis manipuloida pelin sisdisten elementtien
avulla. Néitd elementtejd voidaankin muutella pelin tarkoitusperid ja tavoitteita
palveleviksi. Esimerkiksi kilpailullisia elementtejd lisddmaélld voidaan mahdollisesti
maksimoida kayttdjien aktiivisuus tietyssd kontekstissa. Pelin kehittdjien tdytyykin
navigoida tarkasti kidyttdjien oletusten ja markkinoiden tilan vilissd saadakseen

parhaan mahdollisen hyddyn irti pelista.

5.3.3 Uudelleenpelausarvo

"No pitempddn pelattavat pelit jos ne on yksinpelejd nii niissd on
uudelleenpelattavuus. Elikkd joka pelikerta ei ole samanlainen. Voi tapahtua

erilaisia asioita..esim A.I (tekodly) tekee erilld tavalla asioita” (P3)

On olemassa erilaisia tekijoité, jotka saavat pelaajan pysyméain tietyn pelin parissa tai
palaamaan saman pelin dédrelle yhd uudelleen. Uudelleenpelattavuus syntyy pelin
siséllosti ja sen pelimekaniikkojen ominaisuuksista, kuten tekodlyn kéyttdytymisestd,

uutta sisdltod tuovista paivityksistd sekd sisillon riittdvyydesta.

“No, siis tdssd tullaan termiin uudelleenpelausarvo, se on tavallaan re-play-
value toisin sanottuna, ettd jos peli on semmonen, ettd sind pystyt menemddn
sithen joko pitkdn ajan jilkeen... lataat jonkun tallennuksen, ja oot silleen, ettdi

Jjaa, mitdkéhdn mind oon tehny tdissd viimeksi sillee, ettd joku tulee puhumaan
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mulle, joku NPC, non-playable-character ja tota, oot sillee, ettd kuka timd on

Jja miksi se puhuu mulle niinku se ois minun kaveri, hdh?” (P5)

“mahollisuus véihdn niinku edetd ettd ei oo ikind niinku pelannu ldpi sitd pelid.

vaan pdivitysten tai muitten mukana tulee uusia haasteita.” (P1)

5.4 Peleista saadut kokemukset

”Tuota, onnistumisen tunne, ettd se on ehkd se addiktoivin...”(P5)

Siitd tulee semmonen hyvdnolontunne ettd, nyt, nyt meni hyvin. Nyt mind olen
kehittyny. Nyt mind alan pdrjddmdcdn. Nii se on, se antaa niinké semmosen oman

onnistumisen tunteen.” (P3)

”No hyvin usein se tuota.. vituttaa, suututtaa ja sitten tullee semmosia, monesti
niitd onnistumisen tunteita nii tullee hyvd mieli kokonaisuudessaan ku on
pdrjdnny jossaki.” (P4)
Peleistd haetaan onnistumisia. Kuten tutkimuksessani jo mainittiin, peli voi vedota
tutkimukseen osallistuneet pelaajat uhraavat suuren osan ajastaan pelaamiselle. He
joko haluavat kehittdd itseddn, olla paras tai voittaa palkintoja. Olkoon syy
pelaamiselle ndistd miké tahansa, onnistuessaan pelaaja saa hyvédnolon tunteen, jota
hén tavoittelee uudelleen. Epdonnistuessaan pelaajat kokevat pidinvastaisia, mutta

kuitenkin vahvoja tunteita.

“Varsinkin jos odottamattomia tilanteita tapahtuu, se voi olla hauskaa. Mutta
sitten voi myds vituttaa, niinku suoraan sanottuna. Ettd koittaa, varsinki jos
Jjotain kilpailullista pelid pelaa ja sielld kaikki on silleen ettd, kaikki paitsi se yks
pelaaja koittaa pelata kunnolla ja sitten, menee vdihddn plorindksi sen yhen

pelaajan takia nii, niinku oikeasti alkaa vdihdn, vituttamaan.”(P3)

Viittasin tutkimuksessani jo aiemmin Luun & Narayanin (2017, 118) toteamukseen,
jonka mukaan yksilon pelaamismotivaatiolla ja mielihyvélld ei ole suoraa

korrelaatiota. Pelaaja voi olla erittdin motivoitunut pelaamaan, mutta samalla erittdin



57

pettynyt esimerkiksi joukkueeseensa tai yksittdiseen pelaajaan, jonka vuoksi koettu

mielihyvé laskee.

"No... kylld siitd saa onnistumisentunteita ku pdrjdid ja huomaa ettd on hyvdi
siind pelissd..niin kylld siitd saa hyvdn fiiliksen ja hyvin mielen mutta toisaalta
sitte aina, aina et pdrjdd nii kylld se on vdlilld turhauttavaa ja ottaa pddhdn
vdlilld..no vois sanoa ettd melko paljonki jos vaan ei onnistu ja tulee ns helppoja

mokia nii, kylld se ottaa aika isosti pddhdn.”(P1)

Pelaajille olisi suotavaa antaa mahdollisuus oppia virheidensd kautta seki valita oma
polkunsa pelin ldpédisemiseksi. Jotta ndmé saavutetaan, peliin voidaan luoda erilaisia
mahdollisuuksia oppia ja saada palkintoja sekd useita mahdollisia polkuja (Barata, ym,
2017, 575.) Mikili peli tarjoaa vain yhden ldpdisytavan, se ei tarjoa tarvittavaa
haasteellisuutta itsensd kehittdmiseen ja pelaajan motivaatio laskee eikd pelikokemus
herdtd tunteita pelaajassa. On olemassa my0s pelaajia, joille ei kehity

pelaamiskokemuksesta tunteita.

"No itelld se on semmosta lepposta. Mie aina naureskelen ja heitdn vitsid sielld
ja tdllee ettd mulla se on aina lepposta ja mie en kdrtyd mutta jos kattoo

kavereita vieressd nii niilldhdn keittdd yli se toiminta.”(P2)

5.5 Kilpailu

"Kylli se yleensd on se kilpailu, ja siind tulee vaan se tunne, ettd sind voitat
jonkun toisen ihmisen jossakin. Sitdhdn sitd, siis se on se, mikd myy ja tavallaan,
mitd reilumpi, mitd tasapainoisempi ympdristé, missd se tapahtuu, niin sitd

parempi fiilis ”’(P5)

2

0 tietenki ettd ois niinku, tavallaan se on aina ollu vahdn niinku taustalla
tavotteena ettd pdrjdis siind pelissd. Ja sitte tietenki on se ettd pddsis sille

korkeimmalle tasolle, johonki tiettyyn rankkiin” (P4)

Kilpailun merkitys tirkeimpané yksittdisend kriteerind korostui haastattelujen aikana.
Pelit, joita haastateltavat pelaavat ovat ldhes yksinomaan kilpailuun perustuvia.

Kilpailuperusteisia pelejd pelaamalla pelaajat pyrkiviat kehittdmain itseddn.
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Kehittdminen onnistuu  voittamalla, joka johtaa yleensd nousemiseen
sijoitusperustaisessa jérjestelmissid. Kilpailun puuttuminen koettiin motivaatiota
laskevana tekijani. Kilpailu puolestaan nostaa pelaajan motivaatiota ja sitouttaa
pelaamiseen. Pelaajat haluavat aina nousta lisdd sijoja ylospéin. Pelaajat korostivat
myo0s kilpailun reiluutta. Pelaajan tdytyy tuntea, ettd hdnelld on hyvin pelaamalla

mahdollisuus voittaa.

“Oikeastaan jos sithen mennee satunnaiseen peliin muuten vaan pelaan nii se
on semmosta normipelid, ei siind niinké kehity mihinkddn suuntaan. Sittenko

menee johonki cuppiin, nii se heti lissdd motivaatiota.” (P2)

"Kylld se on aika iso osa ettd oikeastaan vois sanoa ettd melkeen kaikki pelit
jota pelaan nii niissd on jonkin ndkonen ranking systeemi ettd tietenki sen liscksi
ettd se peli on itessddn mielekds nii sitte ettd siind on semmonen ranking

systeemi nii kylld se on paljon mielekkddmpdcd pelata.”(P1)

“niissd kamppaillaan toisia pelaajia vastaan, pyritddn koko ajan paremmaksi.
Nii se kans motivoi. Ettd siitd ku on huomannu ettd yhtikkid onki sielld

maailman top 1 prosentissa nii, se on semmonen ettd se on ihan kiva juttu.” (P3)

Kilpailua korostettaessa pelaajat saattavat myos pyrkid kayttdmiin pelin sdidntdja
hyviksi péaédstikseen muiden pelaajien edelle. Tdtd tapahtuu peleissd jatkuvasti.
Sadantojen tulisikin keskittyd pelaamisen laatuun, ei sen madrddn. Niin estetddn

esimerkiksi ”ylipelaaminen” (Barata, ym, 2017, 575.)

Osa kéyttdjistd voi pitad pelillistimisestd aiheutuvaa kilpailua negatiivisena tekijana.
Kilpailulliset elementit voidaan kokea esimekiksi uhkaavana tai jannittivind. Myos
tehtavien madrittely voi olla vaikeaa kéytettdessd pelillistimistd. Tutkimuksessa
haastatellut kokeneemmat pelaajat kokevat kilpailun luonnolliseksi ympéristoksi,
mutta vasta-alkaja voi kokea tilanteen uhkaavaksi. Toinen kayttdjd voi esimerkiksi
ndhdé kilpailuun kannustavat elementit motivoivina ja saada niistd innokkuutta ja
motivaatiota kidytokseensd. Toinen taas saattaa kokea nima elementit jdnnittiviksi ja
siitd syystd vieroksua osallistumista peliin (Hamari ym. 2014, 3028-3029.) Kun
saavutusten merkitystd korostetaan pelissd, kilpailu pelaajien vililld kasvaa. Kilpailua
voidaan hetkittdisesti tasoittaa sekd sen aiheuttamaa painetta pienentdd lisddmalla

peliin ajoittaisia mahdollisuuksia yhteisty6hon.
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5.5.1. Ulkoiset motivaatiotekij:it

“Ja jos pelissd voi voittaa jotaki nii se tietenki tekkee siitd mielenkiintosempaa.
Esim tuossa voi saaha jotaki skinejd jokka voi muuttaa rahaksi sitten

my6hemmin jos niissd on arvoa.”’(P2)

Changin & Wein (2016, 184-185) toteuttamassa tutkimuksessa pelisuorituksista
ansaittavat virtuaaliset tavarat ja esineet toimivat suurimpana motivaationldhteeni
pelaajille. Esimerkiksi pisteet jdivdt vertailussa kauas taakse. Virtuaaliset esineet
voivat olla niiden harvinaisuudesta ja pelin suosiosta riippuen hyvinkin arvokkaita ja

niitd vaihdetaan pelaajayhteisojen sisélld rahaksi tai toisiksi palkinnoiksi.

"Nykyddnhdn sitd pelaamisella voi tehd rahhaaki jonku verran. Kaikilla nuilla
achievementeilld ja muilla. Niitdhdn voi myyd netissd muille ihmisille ja muuta.

Nii, siind mielesd siitd saattaa saahakki ihan jotaki oikeaa hyotyd itellekki” (P4)

Ulkoiset motivaatiotekijit, kuten palkinnot, voivat vaikuttaa myds pelaajan
motivaatioon ja sitoutumiseen. Pelaaminen voi tuntua turhalta ilman panosta ja
pelaajan keskittyminen kérsii. Mikili pelaaja kokee, ettei peli ei palkitse pelaajaa

hyvisté suorituksista, pelin elinikd pelaajan pelirotaatiossa voi olla hyvinkin lyhyt.

“Jos ei oo mitddn palkintoa nii se saattaa mennd perseilyksi se touhu, niinké se

aina menneeki. Ainaki omalla kohalla.” (P2)

“kaikki ldhtee varmaan siitd ettd se on itessddn mielekds se peli, pelata. Ja sitte
jotta sitd jaksaa, tai on tai mielekkyys pysyy nii siind on jonki ndkénen
levelisysteemi tai voi just saavuttaa jotain, on ne sitte pokaaleita tai sijotuksia”

(P1)

5.6 Pelaamisen yhteisollisyys

Pelaajat kokivat yhteis6llisyyden tarkeédksi osaksi pelaamistaan kautta linjan. Yhteiso,
tai ainakin se ydinporukka, jossa pelaajat operoivat, voi olla pysynyt yhdessi useita

vuosia. Yhteiso voi olla myds muodostettu yksinomaan verkossa, eikd toisia yhteison
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jasenid ole tavattu ikind kasvotusten. Yhteiso voi my0s olla sekoitus néisti kahdesta,
jolloin uusia jdsenid on otettu mukaan alkuperdiseen porukkaan vaikkapa verkosta.
Kaikissa tapauksissa yhteis6 ndhdddn kuitenkin voimavarana, joka tuo sisdltod
pelaamiseen. Yhteisossd toimimisen sekd uusien tuttavuuksien tekeminen opettavat

pelaajille myds sosiaalisia taitoja.

“ihan ensimmdisid Battlefieldejd tuli pelattua, niin mulla on tuttuja sieltd, joiden
kanssa md puhun vieldkin, ettd siis semi-sddnndéllisesti jopa, ettd se nimenomaan

on online-pelit, niin ne kylld luo myéskin verkostoitumista”™ (P5)

”Osa, se on vihdn sillee sekottunu se pakka. Ettd osa on niinku tullu penskasta
asti ettd ollaan pelattu samoja pelejd, ja ollaan sitte muutenki esim kaikkea
harrastettu futista.. On tullu paljon pelattua semmostenki ihmisten kans, joitten
kans ei yhtddn tuota, ei oo varmaan ees tavannu koskaan moniakaan. Ettd

netissd on tullu tutuksi ja sitte pelannu niitten kans.” (P4)

“aina ei tuu pelattua kavereitten kans mut sillon ku tulee nii on se semmonen
piristysruiske ettd on se iso osa niitd pelejd. Yksin huoneesa istuminen voi vililld
vdahdn tylsistyttdd jos on pitkid aikoja nii, on se mukavampi pelata jonku kans ku

Vksin.”(P1)

Pelaajakuntaa, joka pelaa tiettyd pelid, kutsutaan pelin yhteisoksi. Tamé laajempi
yhteiso voi koostua tuhansista ja jopa miljoonista pelaajista, joiden kanssa toimitaan
vuorovaikutuksessa joko tutussa porukassa tai satunnaisesti. Tadméi yhteiso ja
kokemukset vuorovaikutuksesta sen kanssa voivat vaikuttaa myos itse pelin

menestykseen ja koettuun hyvyyteen.

“Semmonen peli jossa on hyvd yhteiso, nii sitd on hauska pelata ja sitd tulee
pelattua useampaan otteeseen. Hyvd yhteisé nii sitd voi jatkaa pelaamista vaikka
sattuis olemaan joku parempi peli mutta jossa on huonompi yhteisé

tarjolla. ”(P3)

Yhteisollisyys voidaan ndhdd my0ds pelaamisen taktisena osa-alueena. Pelin sisdlld
luodaan taktiikoita ja strategioita, joiden toteuttaminen vaatii yhteistyotd ja

ponnisteluja yhteison kesken.
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“kylldhdn se motivoi tietenki enemmdn ku on kavereita ku niitd vendldisid, se
laskee motivaatiota pelata. Kato, siind on kuitenki moninpeli nii siind on niinku
taktiikat sun muut nii siind vihenee se taktiikallisuus jos tullee niitd muita. Ei sitd
ossaa englanniksi sanoa kuitenkaan nii hyvin sanoa kaikkia taktiikoita sun

muita” (P2)

5.6.1 Avatarin vaikutus pelaamiseen

Avatareja voidaan kayttdd itseilmaisun tyokaluna. Niiden avulla voidaan viestid
piirteitd itsestdéin joko suorasti tai tulkinnanvaraisesti. Avatarien takaa voidaan viestid

jotain sellaista, mitd omalla nimelld ei muuten viestittéisi.

“ne on semmosia aika mystisid ja abstrakteja, mutta ne toisaalta viestii jotakin,

jos joku jaksaa analysoida” (P5)

“ndkee monta ettd, sielld kdytetddn semmosta kielenkdyttod mitd ei ihan omalla

nimelld monesti kdytettdis” (P3)

Omien saavutusten tai uran luominen avatarien avulla voi olla helpompaa. Tama liittyy
jo aiemmin esiin nousseeseen eskapismiin. Pelaaja voi luoda pelimaailmassa sellaisen
uran, jonka itse haluaa. Saavutuksia ei vilttimaittd “oikeassa” maailmassa ole

paljoakaan, mutta tilanne voi olla toinen virtuaalimaailmassa.

“nditd kavereita jokka tietdd kuka mie oon, nii ehkd se on sitte niille semmonen

ettd voi ndyttdd ettd katokko mie oon pdrjdnny taas tissd” (P4)

”No on se helpompi omasta mielestd varmaan ettd, nii.. saa luoda vihdn niinké

oman, oman uran tai mainetta silld.” (P1)

Pelit voivat tarjota myo0s tarvittavan vilineen kommunikoinnin aloittamiseen,
globaaliin kommunikaatioon sekd vertaistukeen. My0s peleissd kdytettivit avatarit
helpottavat ensikontaktin ottamista. Kayttdja voi olla miltei kuka tahansa haluaa

(Punna & Raitio, 2016, 225.)
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"Esim kylilliki joskus kuulee ku joku nuorempi huutaa nii, mie oon (nimimerkki)
enkd mikkddn (syntymdnimi). Sieltd mie oon tutustunu nuihin nuorempiinki. On

se than mukava ettd ne tunnistaa.”(P2)

5.7 Koettu hyoty

”Okei, niin kielitaito on yks, sitte, no tietenki jonkunlainen ryhmdissd toimiminen,
lyhyen tavoitteen, tai lyhyen matkan, sanotaanko ndin, ettd pitkdn matkan
strateginen suunnittelu, mutta myéskin hyvin nopea lyhyen aikavdilin taktinen

mukautumiskyky, ja reagointikyky on kasvanut.” (P5)

Esimerkiksi verkkoroolipelien on ndhty edistdvéin ongelmanratkaisutaitoja ja ylemmén
tason ajattelua. Vaikka niissé ei olisikaan varsinaista opetuksellista sisdltod, sosiaaliset
kanssakdymisen tydkalut ja muut ominaisuudet toimivat hyoddyllisend mallina

virtuaaliseen oppimiseen (Karagiorgas & Niemann, 2017, 515.)

"Ryssien kans pittid pelata. Kylld siitd vihdn kehittyy kielitaitoki. Emmie
vendjdd puhu mutta niinko englantia joutuu kommunikoimaan niille omille.

Kehittdd itted ku joutuu puhumaan englantia.”(P2)

”Se on tietenkin sitten, ettd jos tietyissd peleissd haluaa oikeasti pdrjdtd, niin
niissd on pakko oppia englantia. ltseasiassa erddt suomalaiset pelaajat kysyivdit
minulta siitd, ettd asunko ulkomailla koska puheestani ei kuulu suomalaista

aksenttia.” (P3)

Verkkoroolipelien on jo todettu auttavan kielten oppimisessa ja pienelld pelin
ominaisuuksien hienosdddolld genred voisi kéyttdd esimerkiksi maantiedon tai
matematiikan opetuksessa. Suuri osa nuorista 1dhtokohtaisesti pitdd peleistd, joten
luonnollinen motivaatio olisi olemassa (Karagiorgas & Niemann, 2017, 515.) Kévikin
ilmi, ettd peleistd voidaan oppia esimerkiksi historiaa. Pelit nayttivat kehittdvin myos

strategisen suunnittelun ja loogisen ajattelun taitoja.

“esimerkiksi kun pelaa nuita realistisia strategiapelejd, nii niissd voi pelata

erilaisilla  kansakunnilla 500 ajanlaskun jilkeen esimerkiksi Rooman
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imperiumilla pystyy pelaan. Aina 1700 luvulle asti. Nii niistd oppii nditten eri
ryhmien historiaa ja muutenki. Jollaki suomalaisella takapajulan heimollaki

pystyy pelaan, semmosilla, joista ei tienny ennen mitddn. ”(P3)

Peleistd opittiin myos sekd fyysisid ettd mentaalisia taitoja. Néihin lukeutuivat

esimerkiksi silmé-kédsi koordinaation paraneminen seka itsehillintdén liittyvit taidot.

“jotain varmasti kehittdd vihdn jotain silmd-kdsi koordinaatiota tai muuta

mutta, en.. ehkd se on enemmdin sitd ettd on, on hauskaa.” (P1)

”Oon varmaan paljonki (oppinut) pelatessa. Ainaki, jollaki tavalla varmaanki
itsehillintdd ainaki vdlistd oppii ku ei endd hajota tavaraa niinku ennen joskus

saatto paiskoa ku meni vihd vituiksi hommat.” (P4)

Toisaalta pelaajat voivat kokea opitut taidot hyodyttomiksi “oikean maailman”
kontekstissa. Pelaajat voivat ajatella, ettd taidot, joiden hankkimiseen on kéytetty
runsaasti aikaa, vaikuttavat muiden silmissd turhilta. He voivat my0s ajatella ettd

sellaiset henkil6t, jotka eivit pelaa, eivit arvosta néiti taitoja.

“se on tosi vaikea niinku, ne (taidot) oikeestaan menettdd arvonsa saman tien,

ku siihen laittaa sanan pelaaminen kiinni, ettd ei sitd kukaan arvosta” (P5)

”sd niinku voit kdyttdd siihen monia vuosia, kehittyd siind tosi hyvdksi ja siis
silleen, ettd kaikella logiikalla, jos sind oisit saman energian laittanu johonkin

opintoihin, tai tyohon, niin sulla ois huippupaperit.”’(P5)

5.7.1 Sisiiset motivaatiotekij:it

“mutta kuhan kehittyis ite nii se on pddasia. Kylld niitd sitten ku mitd enemmdn
kehittyy nii alkaa vdhdn seuraileen, ettd miten siind on pdrjdnny
ite.(tulostaulukoista) Kylldhdn nuista hyvd mieli tullee.. tottakai.” (P4)

”Se kylld motivoi sitd ettd, kattoo ettd koko ajan pddsee pikkasen paremmaksi.
Tosin joskus vihdn huonommaksi ku muut pelaa paremmin, tai alkaa pelaa

paremmin ja nopiampaa tahtia ku ite nii..” (P3)
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Itsensé kehittdminen ja vertaaminen muihin olivat kaksi eniten esiin noussutta teemaa.
Kuten Mitchell ym. (2016, 17) totesivat, pelin tulee vedota pelaajan sisdiseen
motivaatioon,  jotta  esimerkiksi  pelillistimiselld  saavutetaan  haluttu
kayttaytymismalli. Halu olla paras ja kehittdi itsedéin ovat juuri sellaisia tekijoitd, jotka

voivat edesauttaa uuden kéytosmallin omaksumista sekd uuden kdytdksen ylldpitoa.

"Oppis kaikki kikat sillee hyvin ettd, vois sitte pelatakki parempien pelaajien

kanssa joskus. Ittensd kehittdminen on tirkedd” (P4)

”Se on aika iso osa ettd pddsee tuota internetissd kokeilee ettd miten pdrjdd ja
tietenki aina jos siind on jotain semmosia Vvilitavotteita tai jotain muuta
saavutettavia asioita nii ne tietenki... joku ranking-systeemi jos loytyy nii...
pddsee vdhdn niinku just kattoo miten pdrjdd niinku maailmanlaajusesti tai

paikallisesti.” (P1)

“Ja sittenko sitd on ite vihd pienemmdlld levelilld nii koittaa pddstd

korkeammalle. Se kait siind se tarkotus on” (P2)

Pelaajien itse kertomat syyt pelaamiselle voivat my0s erota hieman heiddn
kayttdytymisestddn pelin sisdlld. Pelaajat saattavat kertoa péddsyyksi oppimisen ja
itsensd kehittdmisen, mutta kuitenkin pelatessaan he tuijottavat jatkuvasti
tulostaulukkoa, miké voi kertoa halusta kilpailla ja voittaa palkintoja (Tinati ym, 2017,

538.)

5.7.2 Aktivoivaa vai passivoivaa?

"Fyysisesti passivoivaa. Se on siis aivan ehottomasti, ettd fyysisestihin se
passivoi ja helposti jopa sosiaalisesti, tai no se vihdn riippuu, mitd sielld tekee.
Siis se voi olla sosiaalisesti myoskin aktivoiva, ettd sosiaalisuudenki tarpeen saa
tyydytettyd silld, ettd hyppdd tuoliin ja klikkaa vaikka TeamSpeakin auki ja

menee klaanin kanssa tekemdidn jotaki, ettd...”(P5)
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’

"ettd se toisaalta siis korvaa semmosen, ettd jotku lihtee lenkille, ja jotku tekee
muuta, ku se on sillee fyysisesti tosi helppo hypdtd vaan tuoliin ja alkaa

dataamaan, ettd sehdn sen siunaus ja kirous on "’(P5)

"Varmaan passivoitumista. Sitd on kuiten kdmpilld ku sitd pellaa. On siind

kuiten se pointti ettd sielld on kuite kavereitten kaa...” (P2)

Pelaaminen koettiin passivoivan fyysisesti. Se on istuen toteutettavaa, paikallaan
tapahtuvaa toimintaa, joka ei edellytd liikkumista oman kotinsa suojista. Runsas

pelaaminen vie my0s aikaa muilta fyysisiltd suoritteilta.

“kylld se tieten vihdn sosiaalista eldmdd varmaan heikentdd ettd ne omat piirit
mitd tuosta pelihommasta on nii niitten kans sitte, vihd enemmdn on . Ei ne
hirvedsti liikkeelle vedd, aika pitkdlti sisdtiloissa olemista tuo pelaaminen on nii

ei se silld tavalla kylld, hirvedsti liitkuta.” (P1)

Taman lisdksi pelien koettiin heikentdvén sosiaalisia suhteita. Vaikka pelaaminen luo
sosiaalisia ryhmid ja verkostoja pelimaailman sisdlld, pelaajat kokivat ettd

yhteydenpito vanhoihin kavereihin oli hiipunut pelaamisen vuoksi.

" siind on oma semmonen sosiaalinen ryhmd siind pelaamisessa taas ettd, niitten
kans on aktiivisempaa. Ehkd saattaa olla vihd sitte muitten, jotka ei tdtd
harrasta, muita kavereita sun muita, saattaa olla ettd niitten kans on vihdn

vdahemmdn tekemisissd jos paljon pelaa.” (P4)

" ettd ennen ku oli tietokone, niin sehdn oli pakko hakea se ajan kulutus jostakin
muualta, ja sehdn tietenki aktivoi, tai sanotaanko, ettd se altistaa enemmdnki
semmosille sattumanvaraisille kohtaamisille arkieldmdssd, mutta tavallaan, ku
nyt mulla on backup-plan oikeastaan jokaiselle sekunnille eldmdssdni tietylld

tavalla (P5)”
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5.8 Pelaajatyypit

Baratan ym. (2017) pelaajatyyppimédrittelyn mukaan tutkimukseeni osallistuneet
voidaan luokitella suorittajiksi. Tadméd johtuu heiddn peliharrastuksestaan ja
intohimostaan pelaamista kohtaan. Vastauksista kédvi, ilmi ettd pelaamiseen kaytetdan
runsaasti aikaa, siind pyritddn kehittymddn ja peleistd pyritddn saamaan kaikki

mahdollinen irti. Oli kyse sitten kokemuksista tai esimerkiksi palkinnoista.

Bartlen (1996) pelaajatyyppi-akseli puolestaan mairittelee tutkimukseeni osallistuneet
killer — luokkaan. Vaikka vastauksissa ilmeni explorer- ja socialicer — ryhmien
ominaispiireitd kuten vuorovaikutuksen suosimista, kaikki pelaajat suosivat eniten

kilpailua ja erilaisia ranking- menetelmia.
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6. Keskustelu ja johtopiaitokset

Tutkimukseni tavoitteena oli tarkastella nuorten, syrjdytymisvaarassa olevien
peliharrastajien kokemuksia pelaamisesta, peleistd ja niiden ominaisuuksista.
Kokemusten pohjalta oli tarkoituksena tutkia pelien aktivoivia ominaisuuksia ja sita,
voisiko niitd hyodyntdd nuorten syrjdytymisen ehkdisemisessd. Mielestédni
tutkimuskysymykseen onnistuttiin vastaamaan. Tutkimustulokset olivat monella tapaa
yhtenevid aiemman tutkimuksen kanssa. Haastattelussa kdytetyt teemat nostivat esiin
tarkeimmét havainnot kuten pelaajan sisdisen ja ulkoisen motivaation, jotka ovat olleet
tirkeitd teemoja myds aiemmassa pelillistdmistutkimuksessa. Nuorten kokemusten

perusteella saatiin kuitenkin my0s poikkeavia tuloksia sekd uutta tietoa.

Kaikkien haastateltavien koulutus- ja tyohistoria on samantapainen. Heilld on
koulutusta vain vdhén tai se puuttuu kokonaan, tydhistoria on repaleinen ja osa on
tyottdménd. Motivaatio tydhon tai koulutukseen hakeutumisen suhteen on suurilta osin
olematonta. Tilannetta leimaa erdénlainen passiivisuus. Osa haastateltavista on
epdvarma tulevaisuuden suhteen tai tulevaisuudensuunnitelmat puuttuvat. Tété
tilannetta voisi kuvata nikoalattomuudeksi. Haastateltavien tyo- ja koulutushistoriasta

16ytyy aineksia syrjaytymiselle.

Kaikki haastateltavat kdyttdvit huomattavan osan valveillaoloajastaan pelaamiseen.
Monet pelaavat myoOs yodaikaan. Nayttdd jopa siltd, ettd pelaaminen on syy
vuorokausirytmin hdiriintymiseen ja uniongelmiin. Ndméa seikat puolestaan voivat
lisdtd ndiden pelaajien syrjdytymisen riskid, jos sithen samalla liittyy sosiaalisten
suhteiden vdheneminen. Toisaalta voidaan myds pohtia, onko runsas pelaaminen
vuorokausirytmin hdiriintymisen ja uniongelmien syy vai seuraus. Naméi ongelmat
muodostavat joka tapauksessa myds riskin pelaajien terveydelle. Terveysriski on myos
se, ettd pelaaminen vie aikaa fyysistd kuntoa ylldpitaviltd harrastuksilta. Haastateltavat
ovat my0s erittdin tietoisia pelaamisestaan ja sithen kdytetystd ajasta. He pystyivit

muodostamaan nopeasti hyvin tarkan arvion pelaamisajastaan ja mité pelejd he olivat
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milloinkin pelanneet. Haastateltavat ovat selvidsti arvioineet pelaamistaan ja yksi

haastateltavista kdytti jopa riippuvuus-sanaa kuvaamaan pelaamiskayttdytymistian.

Itsensd kehittdiminen toimi pelaajien pddsddntoisend motivaation ldhteend
pelaamiselle. Mitchell ym. (2016, 17) toteavat, ettd sisdisiin motivaatioldhteisiin
vetoamalla on suuri rooli kdytoksen muutoksessa sekd muutetun kaytoksen
ylldpidossa. Itsensd kehittdminen nousi jopa suurempaan asemaan kuin aiemmassa
tutkimuksessa. Pelaajat pelaavat pelejd pitkdlla aikavililld ldhes yksinomaan
utilitaristisista syistd. Ranking-systeemeitd hyodynnetddn oman kehityksen
tarkastelussa, sekd vertaamalla toiminnan tasoa muihin sekd paikallisesti ettd
maailmanlaajuisesti. Suurin motivaatio tietokoneen avaamiselle on se, etti omaa

rankingia halutaan korottaa.

Pelaamisen kilpailulliset elementit nousivat myds suureen rooliin. Vaikka kilpailua
korostettiin, tulokset eivit olleet yksioikoisia. Perinteisesti ajateltuna kilpaillaan,
jonka jilkeen kilpailun voittaja saa palkinnon. Pelaajat nostivat esille ennemminkin
toisen pelaajan voittamisen sekd oman sijoituksen parantamisen, kuin esimerkiksi
palkintojen saamisen. Tdma tulos on yhtenevd itsenséd kehittimisen kanssa ja viittaa
my0s siihen, ettd sisdiset motivaatiotekijdt koettiin vahvempina kuin ulkoiset

motivaatiotekijat.

Pelaajat hakevat peleistd onnistumisen tunnetta yhd uudelleen ja uudelleen. Saatu
tunne koukuttaa. Pelaamiseen kédytetddn runsaasti aikaa ja pelaajat pakenevat
pelimaailmaan. Téstéd syystd pelaaminen aiheuttaa suuria tunteita, jotka onnistumisten
kohdalla ovat ilon tunteita. Epdonnistuessa tunteet ovat myds vahvoja, joskin
pdinvastaisia. Vahvat tunteet ja niithin vetoaminen johtavat sitoutumisen kasvuun ja

tuovat toimintaan lisimotivaatiota.

Peleistd opitut taidot ovat my0s yhtenevid aiemman tutkimuksen kanssa. Pelit

kehittavat kielitaitoa, kun pelaajat kommunikoivat maailmanlaajuisen peliyhteison
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kanssa. Kieli on pakko opetella pédéstikseen seuraavalle tasolle. Mikéli sitd ei opi,
pelaajan kehittyminen muodostuu ldhes mahdottomaksi. Pelin pddajatus voi opettaa
pelaajalle historiaa. Pelit voisivat soveltua hyvin muidenkin aihepiirien opetukseen.
Ne kehittdviat myos ylemmén tason ajattelua, kuten strategista suunnittelua seka
lyhyen aikavilin taktista mukautumiskykyd, kun pelaajat muodostavat taktisia
suunnitelmia pelin aikana ja sen ulkopuolella. Kielten oppimisen lisdksi

kommunikointi tuntemattomien kanssa parantaa sosiaalisia kykyja.

Peleja ei pelata yksin. Yhteisollisyys koettiin tarkedksi osaksi pelaamista kaikissa
tapauksissa. Lahiyhteiso, jonka kanssa pelaajat ovat tiivisti tekemisissd, voi olla
muodostunut jo nuoruudessa. Tdmén yhteisd on voinut muodostua eri toiminnan kuin
pelaamisen seurauksena, esimerkiksi toisen harrastuksen parissa. Toisaalta yhteiso
voidaan muodostaa tdysin tuntemattomien kanssa, joita ei ole tavattu koskaan. Tdmén
yhteison jésenet voivat olla eri puolelta maailmaa. Haastatteluissa ilmeni myds ndiden
kahden esimerkin yhtymikohtia, jolloin yhteisdssd oli alkuperdisid, pitkdan yhdessi
pelanneita jdsenid, jotka ottivat myohemmin yhteisoon mukaan tuntemattomia,
verkossa tapaamiaan pelaajia. Ldhiyhteison lisédksi laajempi, pelien oma
pelaajayhteisd koettiin tirkedksi. Mikéli pelaajayhteisd koetaan miellyttavaksi,
voidaan sité pitdd valttikorttina pelille. Epamiellyttavina pidetty peliyhteiso voi saada

pelaajan valitsemaan toisen pelin.

Hyva peli méaaritellddn miellyttdvéksi ja toimivaksi. Pelin muut ominaisuudet, kuten
grafiikat ja tarina voivat toimia hyvdnd lisdmausteena, jota ripotellaan ytimen
ympdrille. Hyvén pelin ydin on kuitenkin toimivuus. Pelaaja voi katsoa pelin muita
osa-alueita hieman sormiensa ldpi, mutta jos pelimekaniikat eivédt toimi, pelikokemus
kérsii. Mikéli pelien ominaisuuksia halutaan jatkossa hyddyntdd, tulee pelin olla
ndamd kaikki osa-alueet saadaan toteutettua, pelaaja saadaan motivoituneeksi ja

sitoutumaan pelin pariin.
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Se, ettd peli on miellyttidva, ei yksinédén riitd. Koettu hauskuus voi kuitenkin yhdessi
koetun hyddyn kanssa muodostaa pelikokemuksen, jota pelillistimiselld tulisi
tavoitella. Toiset pelaajat pelaavat pelejd padsddntdisesti viihdetarkoituksessa ja
toisten pelaamista motivoi koettu hyddyllisyys. Mikéli kuitenkin utilitaristien pelin
pelaaminen on kéyttdjin mielestd hauskaa, lisdd se my0s koettua hyotyd. Hedonistisen
pelin tdytyy puolestaan olla hyoddyllinen siind méirin, ettd se tdyttdd pelaajan
hedonistiset tarpeet tehokkaasti (Hamari & Keronen, 2017, 136). Utilitaristiset ja
hedonistiset tekijat siis tdydentdvét toisiaan ja eldvdt pelilillistetyn kontekstin
rajapinnassa samanaikaisesti ikddn kuin symbioosissa. Néiden liséksi tulee ottaa

huomioon my®os sosiaalinen ulottuvuus.

Peleistd 10ytyi ominaisuuksia, joita voitaisi hydodyntdd syrjdytymisvaarassa olevien
nuorten aktivoimisessa, yhteiskunnallisesta nikdkulmasta katsottuna. Koska pelaajien
padsdantdisend motivaation ldhteend ja tavoitteena on itsensd kehittdminen,
tutkimustulokset ovat lupaavia. Aktivointivilineend voitaisi kayttdd pelid, johon on
integroitu  pisteisiin ~ pohjautuva  jédrjestelmd.  Pistepohjaisen  jdrjestelmin
hyodyntdminen on tirkedd siitd syystd, ettd pelaajat voivat seurata omaa kehitystéén
tulostaulukon avulla. Pisteitd voisi kerryttdd pelaajan menestyksen mukaan
esimerkiksi vilitavoitteita suorittamalla. Kilpailullisten ndkokohtien tdyttamiseksi
pistepohjaista jirjestelmdd hyddynnettdisi siten, ettd omia suorituksia voisi verrata
muiden suorituksiin. Télld tavoin pelaajien tarve itsensd kehittimiselle ja suoritustensa
reflektoinnille saataisiin tyydytettyd. Konkreettisten palkintojen sijaan pelaajat
kamppailisivat sekd itseddn ettd toisiaan vastaan. Néilld toimenpiteilld pelaajat

saataisiin motivoituneeksi ja sitoutuneeksi toimintaa kohtaan.

Pelillistdmistd on ennenkin hyodynnetty projekteissa, jotka ovat nojanneet
osallistumiseen ja aktiivisuuteen. Morscheuserin, Hamarin, Koiviston & Maedchen
(2017, 36) mukaan pelillistdmiselld on todettu olevan myonteinen vaikutus myds
joukkoistamiseen (crowdsourcing). Vaikutus on ollut positiivinen niin
osallistumiseen, motivaatioon kuin tuotannon laatuun. Eri joukkoistamistyypeille on

tunnistettu toimivan eri pelilliset kdyttomahdollisuudet. Joukkoistamisaloitteisiin,
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jotka tarjoavat homogeenisid ja monotonisia tehtdvid, kuten joukkoprosessointi,
kaytetddn yksinkertaisempia pelillisid elementtejd. Ndihin voivat kuulua esimerkiksi
pisteet ja tulostaulukot. Sen sijaan projektit, joissa etsitddn monimuotoisempia ja
luovia ratkaisua, kiytetddn myds monimuotoisempaa pelillistimistd ja rikkaampaa
mekaniikkojen yhdistelmai. Tallaisia projekteja ovat esimerkiksi joukkoluominen tai
joukkoratkaiseminen (Morschheuser ym. 2017, 36.) Pelillistimistd voitaisiinkin
hyodyntdd sellaisissa tapauksissa, joissa toiminta vaikuttaa alun perin tylsilta,
esimerkiksi ty6- tai kouluhaussa. Talld puolestaan voisi olla syrjaytymistd ehkéiseva
vaikutus, mikali oikeilla toimenpiteilld syrjaytymisriskin alla olevat nuoret saataisiin

aktivoitumaan.

Tutkimuksestani herdsi myds kysymyksid. Tutkimukseeni osallistuneet ovat kaikki
aktiivipelaajia, joilla on takana mittava kokemus videopeleistd. Pelaajilla oli vahva
késityspohja peleistd, pelien ominaisuuksista sekd peliteollisuudesta kokonaisuutena.
Pelaajien kokemus voi vaikuttaa pelien eri ominaisuuksien vaikuttavuuteen.
Kokemattomat pelaajat eivit myoskddn vilttdimittd koe pelillistettyd kontekstia
kiinnostavaksi ja heidédn tavoittamisensa samoilla videopelien ominaisuuksilla voi olla
haasteellista. Tutkimustuloksia ei voida yleistda kaikkiin nuoriin pateviksi. Tuloksilla

on kuitenkin arvoa syrjdytymisvaarassa olevien nuorten pelaajayhteisossa.
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Puolistrukturoitu haastattelurunko

Tausta:
Kaytko télla hetkelld toissa tai opiskeletko? Mikd on tdmén hetkinen tilanteesi?

Millainen on normaali pdivdsi? Mihin aikaan yleensd herddt ja mihin aikaan laitat
nukkumaan?

Millainen on tyohistoriasi?
Mikali et ole tdissé tai opiskele, mikd on mielestési suurin syy sithen?

Onko sinulla suoritettuja tutkintoja? Mika on viimeinen tutkintosi ja milloin olet
suorittanut sen?

Kaytéitko hyddyksi nuorille suunnattuja tukipalveluja ja ryhmid Rovaniemelld?
Millaisia?

Aihe:
Pelaatko pelejd vapaa-ajallasi?

Kuinka iso osa eldmééasi pelaaminen mielestdsi on? Kuinka usein pelaat?
Osaatko arvioida kuinka paljon kéytat péivittdin aikaa pelaamiseen?

Millaisia pelejé pelaat? (tietokonepelit, lautapelit...?) Mité pelejé pelaat?

Millaiset tekijét tekevat mielestisi hyvin pelin? (tekninen toteutus, grafiikat, tarina?)
Suositko tarkasti rajattuja pelin sisdisid mahdollisuuksia vai vapaata tutkiskelua?
(open world)

Miten pelin sisdiset elementit, kuten tulostaulukot, pisteet ja palkinnot vaikuttavat
pelaamiseesi? Miksi ndin?

Mitka tekijét saavat sinut pysymaéén tietyn pelin parissa?

Pelien vaikuttavuus ja hyotykaytto:

Mitké tekijét motivoivat sinua pelaamaan?

Millaisia kokemuksia saat pelaamisesta? Koetko pelien pelaamisen hyddylliseksi?
Miksi?

Aiheuttavatko erilaiset pelit mielestési sinussa aktivoitumista tai passivoitumista?
Miksi ndin?



Millainen rooli yhteisollisyydelld on pelaamisessasi?

Kuinka tirkedd oman avatarin luominen on? Miksi?

Kuinka tirkedna pidat kilpailua pelaamisessasi?

Miten suhtaudut ajatukseen peleistd apuvilineend tyonhaussa ja

koulutuksessa? Voisiko pelillistiminen tehdé tydonhausta ja opiskeluhausta
houkuttelevampaa? Miten?
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