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1 JOHDANTO

Monia suosituimpia pelejé, kuten korttipelit, Sakki ja monet urheilulajit, on pelattu jo
vuosisatoja, jopa vuosituhansia (ks. Huizinga 1950). Voidaankin sanoa, etti
pelaaminen on eri muodoissaan aina ollut osa kulttuuriamme. Erilaisten pelien
pelaaminen on ihmiselle luonnollista toimintaa ja siithen liittyy usein kilpailullisia ja
vuorovaikutteisia elementtejd. Monien pelien pelaamiseen liittyy sosiaalinen
vuorovaikutus kaverien, tuttujen ihmisten tai muiden tuntemattomien pelaajien
kanssa. Tdméd pétee niin perinteisiin kasvokkain pelattaviin lautapeleihin kuin
suurimpaan osaan liikuntalajeista ja joukkuepeleistikin. Monia pelejd pelataan
yhdessd ja ndihin peleihin liittyvd sosiaalisuus perustuukin juuri siihen, ettd
pelaaminen on usean pelaajan, usein ryhmien tai joukkueiden, vilistd (Siitonen 2007,
17). Pelaamisen on ndhty edistivin esimerkiksi ryhméyhtymistd ja yhteisollisyytta
(Huizinga 1950, 13). Pelaamiseen on liitetty my0s hauskuus ja leikillisyys (ks. esim.
Caillois 1961). Puhekielessammekin pelaamisella viitataan toisinaan leikkimiseen:
esimerkiksi lapsia voidaan ohjata pihalle pelaamaan tai toisaalta voidaan kieltdd

pelaamasta jollain tarkoittaen asialla leikkimista.

Tietoteknisen kehityksen myotd pelaaminen on siirtynyt luonnollisesti myds uusien
teknologioiden pariin. Teknologinen kehitys on mullistanut pelaamisen tavat, kun
tarjolla on useita erilaisia teknologisia vélineitd ja ohjelmistoja, jotka mahdollistavat
erilaisten digitaalisten pelien pelaamisen ajasta ja paikasta riippumatta. Pelien suosio
onkin kasvanut viime vuosina ja yhd useammat ihmiset pelaavat sddnnollisesti.
Digitaalisten pelien pelaamiseen liittyy myos sosiaalista vuorovaikutusta. Sen liséksi,
ettd digitaalisia pelejd voidaan pelata yhdessd samaan aikaan samassa paikassa
yhdelld tai usealla koneella, niitd voidaan pelata my0s eriaikaisesti, eri paikoissa
verkon vilitykselld. Tamén lisdksi kokemuksia pelaamisesta voidaan jakaa pelin

ulkopuolella.

Sosiaalinen vuorovaikutus on osa monien digitaalisten pelien pelaamista ja pelien
mekaniikkaa. Pelattaessa digitaalisia pelejd voidaan olla vuorovaikutuksessa kahden
kesken, tiimien tai joukkueiden vililld, ldhettdd viesteji yhteison jésenille ja

keskustella pelistd muiden pelaajien kanssa. Liséksi pelit sisdltdvit usein erilaisia
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vuorovaikutteisia elementtejd: ne voivat esimerkiksi perustua pelaajien véliseen

kilpailuun tai yhteistydhon. (Siitonen 2007.)

Nykyisin yhd useampia pelejd pelataan verkossa yhdessd muiden pelaajien kanssa.
Monen pelaajan verkkopeleissd tulee olla kaksi tai useampia pelaajia. Useimmiten
tallaisissa peleissd on monta yksittdistd pelaajaa tai pelaajat on jaettu joukkueisiin.
Vuorovaikutuksen on ndhty olevan keskeiselld sijalla téllaisissa peleissd. (Siitonen
2007, 17-21.) Verkossa pelattavilla monen pelaajan verkkopeleilld voi olla satoja tai
tuhansia ja massiivisilla monen pelaajan verkkopeleilld satojatuhansia, jopa
miljoonia pelaajia ympéri maailmaa. Moninpelien pelaamiseen voi liittyd erilaisia
sosiaalisia elementtejd: Kkilpailu, yhteistyd, viestintd, samanaikainen ldsndolo ja
yhteiso. Ndma ovat riippuvaisia pelistd ja sen mekaniikasta. (Stenros, Paavilainen &

Miyri, 2009.)

Digitaalinen pelaaminen on nykyisin osa lasten ja nuorten arkea ja yhd nuoremmat
lapset pelaavat digitaalisia pelejd. Pelit ovat kokonaisvaltainen mediakokemus ja
pelaamiseen on havaittu liittyvdn monenlaisia sosiaalisen vuorovaikutuksen
ominaisuuksia: lapset voivat pelata yksin tai yhdessd kaverien kanssa, oppia
toisiltaan ja kilpailla toisiaan vastaan, jakaa kokemuksiaan peleistd kaytdvissd
keskusteluissa tai leikkid pelien innoittamia leikkejd. (Helio, Ermi & Mayrd 2004;
Noppari 2014.)

Tamén tutkimuksen tavoitteena on selvittdd, miten ja miksi lapset pelaavat
verkkopelid ja millaista vuorovaikutusta lasten verkkopelin pelaamiseen liittyy sekd
miten lapsille suunnattua verkkopelid voitaisiin kehittdd. Vuorovaikutteisten ja
yhteisollisten ~ ominaisuuksiensa  vuoksi  pelaaminen on mielenkiintoinen
puheviestinndn tutkimusaihe. Puheviestinnén tutkimuskentissd pelaamisen tutkimus

sijoittuu teknologiavélitteisen tutkimuksen alalle.

Tutkimuksessa tarkastellaan 7-12-vuotiaiden lasten pelaamista, koska he ovat
mielenkiintoinen  uusien teknologioiden  kidyttdjaryhmd. Jo ensimmaiinen
nettisukupolvi, 1977-1997 syntyneet, joita on kutsuttu sukupolvi Y:ksi, kasvoi
teknologisen kehityksen parissa. ja heille tietokoneen kaytto oli ja on osa normaalia

arkea (Tapscott 2010, 30). Vuoden 1998 jilkeen syntyneiden sukupolvi on syntynyt
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teknologioiden maailmaan: heille internet ja joka puolella olevat uudet teknologiat

ovat tdysin normaali osa elinympéristdd jo pienestd pitden.

Tutkimuksessa tarkastellaan Bofori-verkkopelin pelaamista. Pelilld on suhteellisen
suuri vakiintunut pelaajajoukko ja liséksi pelin kehittdmisen tueksi on kaivattu
pelaajien kokemuksia pelin pelaamisesta. Peli on osa Ylen lapsille tarjoamaa
uudenlaista, alakouluikéisille lapsille suunnattua monimediaista siséltod. Boforissa
yhdistyvit tv-ohjelman studiokilpailu ja internetissd pelattava peli. Bofori
mahdollistaa  kéyttdjien interaktiivisen osallistumisen televisio-ohjelman ja
verkkopelin muodostamaan kokonaisuuteen: lapset péddsevit itse jatkamaan
televisiossa esitettyjd viikkotehtdvid verkkopelissd. Verkkopelisséd lapset ratkaisevat
oman agenttihahmonsa avulla erilaisia pulmatehtivid ja kerdédvit niistd saatavia
pisteitd. Pelaajat voivat kehittdd ja vertailla hahmojaan ja kilpailla toisten pelaajien
kanssa seka yksiloind ettd kahtena isompana joukkueena. Bofori ei kuitenkaan tarjoa
tavallisimpia vilineitd, kuten tekstid, &intd tai videota, pelaajien viliseen
vuorovaikutukseen, joten on mielenkiintoista tutkia, millaista pelin pelaaminen on ja

millaista vuorovaikutus siihen liittyy.

Pelaamisen tutkimus on tirkeéd, silld pelit ovat yhd kasvava osa nuorten sukupolvien
eldméé ja osa populaarikulttuuria (ks. esim. Karvinen & Mayrd 2011; Méyrd & Ermi
2014; Noppari 2014). Pelien ja pelaamisen on ndhty voivan vaikuttaa
pelaajasukupolvien ajatteluun ja toimintaan, ja ndin jopa sithen, mihin suuntaan
yhteiskuntamme kehittyvat (Mayra 2008). On mielenkiintoista tutkia, millaista 2000-
luvulla syntyneiden, koko eldménsd digitaalisten teknologioiden maailmassa
elineiden lasten median kéyttd ja pelaaminen on sekd sitd, millaisia ilmiditd

pelaamiseen liittyy.



2 DIGITAALINEN PELAAMINEN

Téssd luvussa késitellddn tutkimuksen ldhtokohtia ja pelitutkimuksen teoreettista
taustaa. Luvussa tarkastellaan digitaalisen pelaamisen ominaisuuksia ja pelien
tutkimusta, pelaamiseen vaikuttavia tekijoitd ja  pelaamiseen liittyvdd

vuorovaikutusta sekd lasten pelaamista.

2.1 Digitaalinen pelaaminen ja pelitutkimus

Tietokoneilla on pelattu jo niiden varhaisesta historiasta ldhtien. Ensimmaéiset
tietokonepelit kehitettiin 1950-luvulla havainnollistamaan koneiden laskentatehoa.
Pelaaminen yleistyi 1980-luvulla kotitietokoneiden ja televisioon liitettdvien
konsolien myotd. (Kangas, Lundvall & Tossavainen 2009, 2.) Viimeisten
vuosikymmenien aikana tietotekniikka on kehittynyt valtavasti suurista ja kallista
laitteista yhé erilaisempiin, pienempiin, nopeampiin tietoteknisiin ratkaisuihin, jotka
ovat helposti yhd laajenevan kayttdjadkunnan saatavilla. Tamén kehityksen myota

digitaalinen pelaaminen on kasvanut populaariksi ilmidksi.

Digitaalisella pelaamisella tarkoitetaan pelien pelaamista jollakin teknologisella
vilineelld. Téalld tarkoitetaan kaikilla tietoteknisilld laitteilla, kuten tietokoneet,
pelikonsolit, mobiililaitteet, tapahtuvaa pelaamista. Pelaamisen rinnakkaiskasitteitd
ovat tietokone-, konsoli-, mobiilipelaaminen. (Mayra 2008, 12.) Tédssé tutkimuksessa
kiytetddn termid digitaalinen pelaaminen tai sithen viitataan lyhyemmin kasitteelld

pelaaminen.

Nykyisin digitaalinen pelaaminen on merkittivd osa populaarikulttuuria etenkin
teollistuneissa maissa eldville ihmisille (Méyrd 2008, 4). Miljoonat ihmiset pelaavat
ja pelit ovat nykyisin nopeimmin kasvava viihdeteollisuuden ala: Yhdysvaltain
tietokone- videopelialan kauppajérjeston (Entertainment Software Association)
teettdimédn tutkimuksen (ESA 2014) mukaan keskiméérin 59 % yhdysvaltalaisista
pelaa videopelejd. Viimeisimmin eurooppalaisten pelaamista késittelevin
tutkimuksen (ISFE 2012, 5) vastaajista keskimiérin 25 % ilmoitti pelaavansa
vihintddn viikoittain. Uusien laitteiden ja ohjelmien kehittyessd jatkuvasti pelit

pysyvit haasteellisimpina ja suosituimpina sovelluksina kehittyville teknologioille.
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Peliala onkin nykyisin nopeimmin kehittyvi teollisuudenala ja pelaamisen suosiota
kuvaa hyvin myds suomalaisten peliyritysten nopea nousu kansainvilisille

pelimarkkinoille.

Suomessa digitaalinen pelaaminen on jatkuvasti yleisempi ilmid. Vuosina 2011—
2013 toteutetun Pelaajabarometri-tutkimuksen (Méyrda & Ermi 2014, 15) kolmen
vuoden tarkastelujakson keskiarvon perusteella 74 % suomalaisista pelaa ainakin
satunnaisesti jotain digitaalista pelid. Aktiivisia, eli véhintddan kerran kuukaudessa
pelaavia, on 88,4% suomalaisista. Vaikka keski-ikdisten ja vanhempien ikdryhmien
pelaaminen on yleistymdssd, aktiivinen digitaalisten pelien pelaaminen on vield
yleisintd nuoremmille sukupolville. Suomalaisten lasten pelaamista késittelevéssi
Lasten mediabarometri -tutkimuksessa (Hirvonen 2011, 22) 8-11-vuotiaista
vastaajista 42 % ilmoitti pelaavansa tietokoneella, pelikonsolilla tai internetissi
paivittdin ja 32 % vastaajista pelasi ainakin kerran viikossa. Nuorille sukupolville
pelit ovat normaali osa arkea ja nuorimmille, 2000-luvulla syntyneille, pelaajille
teknologia on aina ollut osa heididn elinympéristodén. Peleilld on siis jatkuvasti
suurempi rooli nykynuorten eldméassi. Onkin nihty, ettd pelit voivat vaikuttaa siihen,
miten nuoret pelaajasukupolvet ajattelevat ja toimivat, ja jopa sithen, mihin suuntaan

yhteiskuntamme kehittyy (Mayrd 2008, 3).

Pelejd ja pelaamista on tutkittu vuosikymmenid eri ndkokulmista ja tieteenalojen
lahtokohdista (ks. esim. Huizinga 1950; Caillois 1961; Granic, Lobel & Engels
2014). Monialaiset taustat ovat voineet vaikuttaa digitaalisten pelien tutkimisen
ldhtokohtiin ja ndkokulmiin. Aiemmissa tutkimuksissa narrativistit (ks. esim. Murray
1997) ovat tarkastelleet pelejd kerronnan ja tarinoiden ndkdkulmasta, uudenlaisina

kertomuksina (narratives).

Pelit ja pelaaminen on esimerkiksi ndhty osana transmediallista kerrontaa (ks. esim.
Jenkins 2003; Scolari 2009), jossa useat mediateokset, kuten ohjelmat, lehdet,
elokuvat, pelit luovat kerronnallisen kokonaisuuden. Jokainen kdytetty media tuo
kokonaisuuteen lisésisdltod sille osa-alueelle, jolla se toimii parhaiten: elokuva
esittelee tarinan, televisio-ohjelma, kirjat ja lehdet laajentavat maailmaa ja pelin
kautta kokonaisuuden voi kokea itse. Pelien tarkoituksena on tuoda lisédsisdltod
kokonaisuuteen, mutta toisaalta pelit voivat olla myds péddosa, joiden tarinaan

tuodaan lisdsisdltod esimerkiksi lehtien ja tv-ohjelmien avulla. (Jenkins 2003.)
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Ludologit (ludologists) (ks. esim. Aarseth 2001; Juul 2003; Eskelinen 2001; Jarvinen
2008) taas ovat korostaneet pelillisyyttd ja pelien ominaisuuksia muinakin kuin
kertomuksina eli tutkimuksen l&htokohtana on pelien tarkastelu itsendisind
systeemeind tai kokonaisuuksina. Ludologien ndkdkulmasta narratiiviset
ominaisuudet eivdt ole pelien ytimessd ja ne eivit ole vélttdméttomid pelin
luomiseksi, vaikka monet pelit ja pelaajien pelikokemukset voivatkin hyotyéd niista.

(Jarvinen 2008, 22.)

Tutkimuskenttd on yhi hajanainen ja erittdin monialainen huolimatta siité, ettd monet
alan tutkijat ndkevit itsensd digitaalisten pelien tutkijoina (Mdyrd, Van Looy &
Quandt 2013). Nykyaikaisen pelitutkimuksen ja akateemisen kiinnostuksen
digitaalista pelaamista kohtaan on ndhty alkaneen 2001. Game Studies -journaalin
padtoimittaja Aarseth (2001) on nimennyt vuoden 2001 “’pelitutkimuksen vuodeksi”.
Esimerkiksi Game Studies on perustettu vuonna 2001 ja Sage on julkaissut Games
and Culture -journaalia vuodesta 2006. Suomalaista Pelitutkimuksen vuosikirjaa on

julkaistu vuodesta 2009.

Pelitutkimuksen kenttdd on pyritty jaottelemaan eri tavoin ja perustein. Pelit voidaan
ndhdd systeemeind, joiden ytimessd on pelin sddnnot ja rakenteet, joiden ymparilld
on konteksti: pelaaminen ja pelaajat (Jarvinen 2008, 22). Pelin tutkimus on ndhty
jakautuvan kolmeen alueeseen 1) pelin tutkimus, pelimekaniikka ja pelisysteemit, 2)
pelin ja pelaajan vilinen vuorovaikutus: pelikokemukseen vaikuttavat tekijat sekd 3)
pelikulttuuri (Jarvinen 2003, Siitosen 2007, 28 mukaan). Toisaalta tutkimus on jaettu
myo0s pelitutkimuksen ndkokulmien mukaan: pelien tutkimukseen, pelaajien
tutkimukseen ja ndiden kahden kontekstin, vuorovaikutuksen, tutkimukseen (Méyra

2008).

On huomionarvoista, ettd tutkimuksessa pelit ja tekninen toteutus on nihty vain
yhtend alueena ja pelien moninainen vuorovaikutus liittyy kattavaan osaan
ailemmasta tutkimuksesta. Eri tutkimusalueisiin liittyy aina pééllekkdisyyksii,
pelaamista ja pelikokemuksia ei voida tutkia ottamatta huomioon esimerkiksi
pelimekaniikkaa tai pelikulttuuria. Vuorovaikutus ja pelaajien sosiaaliset verkostot
taas ovat oleellinen osa pelien mekaniikkaa ja pelikokemusta. Téssd tutkimuksessa
kisitellddn pddasiassa Jarvisen mainitseman toisen tutkimusalueen sekd Maiyrdn

toisen ja kolmannen ndkdkulman teemoja.
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2.2 Pelikokemus ja pelattavuus

Tutkittaessa kokemuksia pelin pelaamisesta on huomioitava, mitkéd tekijat sithen
vaikuttavat. Pelin pelattavuus vaikuttaa sithen, millaiseksi pelaaja kokee pelin.
Pelattavuus ~ voi olla hankalasti madriteltdvissd, mutta se on pelille tarked

ominaisuus, jolla kuvataan pelin laatua ja pelillisyyttd (Ermi, Heli6 & Mayra 2004).

Pelattavuus voidaan jakaa neljddn osatekijdén: toiminnallinen pelattavuus,
rakenteellinen pelattavuus, audiovisuaalinen pelattavuus seki sosiaalinen pelattavuus
(Jarvinen, Helid & Miéyrd 2002. 28-42). Tamd malli ottaa huomioon pelin
kiytettdivyyden, pelimekaniikan, audiovisuaalisen toteutuksen ja sosiaaliset
ominaisuudet sekd ndiden vaikutukset pelattavuuteen. Sosiaalisella pelattavuudella
tarkoitetaan sitd, millaisia pelaajien vilistd viestintdd ja yhteisollisyyttd tukevia

ominaisuuksia peli tarjoaa.

Pelattavuudella tarkoitetaan sopivaa tasapainoa pelin haastavuuden ja pelaajan
taitojen vélilld. Haasteilla tarkoitetaan pelin tempoa tai nopeutta sekd kognitiivisia
haasteita. Pelattavuus koetaan hyvéksi, kun néitd haasteita on pelissd sopivassa
suhteessa pelaajan taitoihin nidhden. (Ermi & Maiyrd 2005, 2.) Eli siitd huolimatta,
ettd pelattavuutta voidaan suunnitella, voidaan my6s ndhdd, ettd pelattavuuden
hyvyys on pelaajan henkilokohtainen kokemus pelin pelattavuudesta ja se riippuu
esimerkiksi pelaajan taidoista. Néin pelaajan pelikokemus on ratkaisevassa asemassa
pelattavuuden madrittymisessd. Pelattavuus voidaan siis ndhdd subjektiivisena,

jokaisen pelaajan eri tavoin kokemana asiana (Perttula & Tuomi 2010).

Pelillisyydelld taas viitataan pelien pelinomaisiin ominaisuuksiin. Toisaalta
mobiililaitteiden ja sosiaalisen median kehityksen mydtd pelillisyys on tullut myos
yhd useammin palveluiden ja sovellusten ominaisuudeksi. Niiden ensisijaisina
pelillisind ominaisuuksina on nidhty esimerkiksi, ettd ne ovat vapaita kayttdd eli
pelaaminen on vapaata ajasta ja paikasta, ne edistdvidt luovuutta eli sisdltdvat
yllattdvad sisdltod ja epdtavallisia yhdistelmid ja ne ovat avoimia hauskanpidolle.

(Miyrd 2012.)

Téssd tutkimuksessa pelikokemuksella tarkoitetaan pelaajan subjektiivista kokemusta

pelin toteutuksesta ja pelaamisesta. Tdhdn kokemukseen voi vaikuttaa niin pelin
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pelattavuus, toteutus, ddnet, grafiikat tai muut pelaajat kuin esimerkiksi pelissad
kohdatut ongelmat: jos kontrollit tai hahmot eivit toimi, pelaajan kokemus pelistd ei
luultavasti ole positiivinen. Pelikokemuksella tarkoitetaan siis sitd, millainen
kokonaiskdsitys ja -kokemus pelaajalla on kyseisen pelin toteutuksesta ja

pelaamisesta ja siithen vaikuttavista tekijoista.

2.3 Pelaamisen motiivi

Miksi digitaalisia peleji pelataan ja mikd peleissd viehdttdd niiden pelaajia?
Digitaalisten pelien pelaamisen syitd ja motiiveja on tarkasteltu eri nidkokulmista.
Téssd luvussa késitellddn aiemman tutkimuksen pohjalta erilaisia tekijoité, joiden on
todettu selittivan pelien kiehtovuutta, pelaamista ja pelikokemusta ja sithen

vaikuttavia tekijoita. .

Pelaamisen tutkimuksessa on tarkasteltu melko paljon pelien pelaamisen syitd ja
motiiveja (ks. esim. Koster 2004; Yee 2006; Olson 2010; Jin 2012) seki
pelitottumuksia, pelikokemuksia ja pelien vetovoimatekijoitd (ks. Ermi, Helid &
Maiyrd 2004; Ermi & Mayra 2005; Tanis & Jansz 2008; Kallio, Méyrd & Kaipainen
2011). Aiemmat tutkimukset osoittavat, ettd sosiaalisuus ja vuorovaikutus liittyvit
merkittdvdnd osana digitaalisten pelien pelaamiseen ja ne ovat yksi suosituimpia
syitd pelata peleja (Griffiths, Davies & Chappell 2004; Ermi, Helio & Méyrd 2004;
Yee 2006; Tanis & Jansz 2008). Esimerkiksi yhdessd pelattaessa pelaaminen voi
myo0s olla pelaajille sosiaalisen statuksen lédhde: hyvin pelaava on parempi kuin
kaverit, jotka pelaavat. My0s yksin pelattavan pelin pelaaminen porukalla voi olla
ndyttdmistd muille paikalla oleville. (Stenros, Paavilainen & Maéyrd, 2009, 84.)
Joillakin pelaajilla pelaamiseen liittyvd sosiaalinen vuorovaikutus muiden pelaajien

kanssa voi olla jopa itse pelaamista tdrkedmpéd (Suoninen 2002, 111).

Pelaamiseen kiinnostavuuteen vaikuttavia tekijoitd on jaoteltu eri tavoin, mutta
yleisesti pelaamiseen ndhddén liittyvdn pelin haastavuus, sosiaaliset ulottuvuudet ja
pelimaailmaan liittyvdt tekijdt. Ermi ja Maiyrd (2005, 7-8) ovat kuvanneet
pelikokemukseen vaikuttavia tekijoitd SCI-mallin avulla. SCI-malli esittda
pelikokemukseen vaikuttavat tekijit jaettuna kolmeen immersion ulottuvuuteen:
aistikokemukseen perustuva (sensory), haastepohjainen (challenge-based) ja

mielikuvituksellinen (imaginative) immersio. MyO6hemmin titd mallia on
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tdydennetty pelaamisen sosiaalisella ulottuvuudella, jolla tarkoitetaan pelaamisen
ympdrille syntyvdd sosiaalisen vuorovaikutuksen kontekstia  esimerkiksi
pelaamistilanteeseen liittyvdd vuorovaikutusta (Madyrd 2007). Pelikokemukseen

vaikuttaa siis useita erilaisia pelistd ja pelaajasta riippuvia tekijoita.

Pelaamisen motivaatiota on tutkittu myds pelin kehittdmisen ndkokulmasta ja niitd
voidaan tarkastella pelin aiheuttaman mielihyvan kautta. Naitd tekijoitd on kuvattu
esimerkiksi kahdeksan kategorian avulla. (Hunicke, LeBlanc & Zubeck 2004.)
Pelaamisen synnyttimdn miellyttdvin kokemuksen voi tuottaa pelin tarjoama
aistikokemus, kuvitteelliseen maailmaan eldytyminen, tarina, haasteet, yhteisollisyys,
uuden I0ytdminen, itseilmaisu tai alistuminen pelin sdéntoihin pelattaessa
ajankuluksi. Pelaaja voi kokea useita ndistd tekijoistd eri tavoin riippuen pelin
ominaisuuksista. Esimerkiksi pelaajia voidaan kannustaa yhteisollisyyteen jakamalla
pelissé tietoa tiettyjen pelaajien, joukkueen jdsenten, kesken tai kehittdmalld pelin

tavoitteita sellaisiksi, ettd ne ovat vaikeampia saavuttaa yksin.

Yee (2006, 4-6) madrittelee tutkimuksessaan verkossa pelattavien pelien
pelaamiselle kymmenen motivoivaa tekijdé, jotka voidaan jakaa kolmeen ryhméén:
saavutukset, sosiaalisuus ja immersio. Sosiaalisuuden motivoivat tekijit voidaan
jakaa alaluokkiin: seurustelu (socializing), suhteet (relationship) ja ryhmaétyd
(teamwork). Seurustelulla tarkoitetaan kiinnostusta auttaa ja jutella toisten pelaajien
kanssa. Suhteilla tarkoitetaan halua luoda merkityksellisid suhteita toisten kanssa.
Ryhmity6lld taas viitataan ryhmén tyOskentelyyn osallistumisesta saatavaan

mielihyviin.

Pelikokemusta ja pelien kiehtovuutta selitettdessd on kiytetty kisitettd immersio. Sitd
on kiytetty kuvaamaan voimakasta psykologista eldytymistd, uppoutumista ja
tunnetta siitd, ettd kayttdja sulautuu median siséén ja uppoaa mediamaisemaan. Néin
on ndhty tapahtuvan yleensd virtuaalitodellisuudessa, kun reaalitodellisuus
teknologisia apuvélineitd kayttdmilld ja eri aisteja stimuloimalla jdd taka-alalle.
(Mustonen & Pulkkinen 2003, 41.) Immersion on nédhty olevan moniulotteinen ilmi6
(Ermi & Mayra 2005, 7-8). Se on liitetty interaktiivisiin medioiden, kuten pelien,
ominaisuuksiin ja késitteelld immersio tarkoitetaan siis pelin itseensd imevdd

vaikutusta. Téhin ilmi6dn on myds viitattu termilld “astua pelin taikaympyrddn”
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(magic circle) (Salen & Zimmerman 1994, 94-98). Se my®ds liittyy ldheisesti flown

késitteeseen.

Yleisesti voidaan todeta, ettd ollakseen kiinnostavaa pelaamisen tulee olla
viithdyttavad. Pohjimmiltaan ihmisid viehdttdd peleissd tehtdvien ratkaiseminen:
uuden oivaltaminen ja pelin hallitseminen. Pelien perusluonteeseen kuuluu, ettd
kiinnostaakseen pelaajia niiden tulee haastaa heitd. (Koster 2004, 38.) Pelien
kiinnostavuuteen ja haastavuuteen on aiemmassa pelien tutkimuksen traditiossa
liitetty késite flow-tilasta. Silld tarkoitetaan optimaalista mielentilaa, joka voidaan
saavuttaa suoritettaessa tehtdvid, jossa haaste ja henkilon taidot ovat tasapainossa.
Flow-tilaan liittyy muun muassa uppoutuminen, tdydellinen syventyminen tehtdviin
ja jopa ajantajun katoaminen. (Csikszentmihalyi 1990.) Digitaalisten pelien on néhty
voivan mahdollistaa flown kaltaisia kokemuksia, koska pelien tarjoamat haasteet
ovat niin vaativia, ettd pelaajien taidot joutuvat niissd dérirajoilleen (Ermi & Maiyrd

2005, 2).

Pelaajan taitojen ja pelin vaativuuden yhteensopivuudella on havaittu olevan selked
vaikutus pelaamisen aiheuttamaan flowhun (Jin 2012). Tutkimuksessa taitavat
pelaajat kokivat korkeamman flown, kun peli oli kyllin vaativa ja heikommat
pelaajat kokivat flown olevan korkeampi, kun pelin vaativuustaso oli matalampi.
Mikili pelaaja ei koe uutta tai uuden oppimista, esimerkiksi pelin ollessa liian vaikea
tai liian helppo, hén tylsistyy ja péddtyy lopettamaan pelaamisen. Eli voidaan sanoa,

ettd hyviksi koettu pelattavuus voi edesauttaa flow-kokemusta.

Pelaamisen syyt ja merkitykset voivat vaihdella paljon pelaajien vililld. Koettua
flowta voidaan pitdd pelaamisen kiehtovuutta osoittavana tekijand, mutta silld ei
yksin voida selittdd pelaamisen suosiota, silld pelikokemukseen on todettu olevan
useita vaikuttavia tekijoitd. Pelin kiinnostavuuteen voi vaikuttaa esimerkiksi kilpailu:
mikali pelaaja kokee hallitsevansa pelin tdysin, aina voi olla joku, joka on hénti
parempi. Toinen pelaajien arvostama ominaisuus pelaamisessa on siihen liittyva

vuorovaikutus, jota késitelldin seuraavassa luvussa.
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2.4 Pelaajien vuorovaikutus

Kaiken median kdyton voidaan ndhdéd sisdltivdn sosiaalisia ulottuvuuksia. Niin
televisionohjelmiin kuin peleihinkin liittyvd vuorovaikutus voi tapahtua median
kiyton tilanteessa tai sen ulkopuolella. Median motivoima vuorovaikutus voi olla
joko suoraa sen kayttdon liittyvad tai vélillisesti sen synnyttimad. (Noppari, Uusitalo,
Kupiainen & Luostarinen. 2008, 57.) Vuorovaikutus voi siis olla vilittdmésti pelissi
tai pelimaailmassa tapahtuvaa, pelaamistilanteeseen liittyvdd tai vélillisesti

pelaamisen synnyttdméaa.

Sosiaalinen vuorovaikutus voi olla tirked motiivi pelata digitaalisia pelejd. Samaa
pelid voidaan pelata yhdessd samassa paikassa samalla koneella tai eri koneilla tai eri
paikoissa verkon yli samanaikaisesti tai eriaikaisesti. Tutkimusten perusteella
yhdysvaltalaisista 62 % pelaa peleji muiden kanssa, joko yhdessd tai verkossa.

Naistd 77 % pelaa digitaalisia peleja muiden kanssa viikoittain. (ESA 2014.)

Peleihin liittyy paljon vuorovaikutteisia ominaisuuksia ja sosiaalisia ilmidita.
Pelaamisen onkin havaittu olevan usein sosiaalinen tapahtuma ja silld voi olla
pelaajille sosiaalinen merkitys. Pelin kautta voidaan olla yhteydessd muihin pelaajiin,
niitd pelataan yhdessd, pelaamisesta keskustellaan muiden pelaajien kanssa ja sen
ympirille syntyy pelaajayhteis6jé, joukkueita ja klaaneja. Yhdessd pelaaminen voi
tapahtua samassa tilassa tai verkon vélitykselld. (Siitonen 2007.) Samassa tilassa
pelattaessa pelitoverit voivat toisaalta tehdd pelikokemusta rikkaammaksi, mutta
toisaalta muiden kommentit, neuvottelu ja keskustelu pelin aikana voivat myos
etddnnyttdd pelaajaa pelin maailmasta: muiden ldsndolon muistuttaessa kyseessd
olevan vain peli. Monen pelaajan verkkopeleissd taas pelimaailman sisélld olevat
kanssapelaajat ja vuorovaikutus toisten kanssa voivat edesauttaa peliin uppoutumista.
(Ermi, Helio & Mayrd 2004, 78-100.) Néin ollen vuorovaikutuksen vaikutuksien

pelikokemukseen voidaan ndahdi olevan riippuvaisia pelistd, pelaajasta ja tilanteesta.

Kaikkien pelien pelaamiseen liittyy véhintédn tieto siitd, ettd muutkin pelaavat samaa
pelid. Yksin pelattavallakin pelilld on padsdintdisesti vdhintddn se sosiaalinen
ulottuvuus, ettd pelaaja tietdd, ettd pelilld on muita pelaajia. Yhteisopalvelujen
kontekstissa pelattavissa peleissd timin pelaamisen sosiaalisen ulottuvuuden voidaan

ndhdé laajenevan, silld pelaajat voivat ndhdé, kun kaverit pelaavat ja voivat seurata
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toistensa tuloksia esimerkiksi high score -listoista. (Stenros, Paavilainen & Maéyr4,

2009, 84.)

Monet aiemmat tutkimukset on toteutettu massiivisten monen pelaajan verkkopelien
(MMOG, Massive Multiplayer Online Game) kontekstissa (ks. esim. Yee 2006;
Chen & Duh 2007; Siitonen 2007). Ndiden pelien perustana on se, ettd pelid pelataan
verkossa: yleensd se tapahtuu internetin tai paikallisen LAN-verkon (local area
network) vilitykselld. Massiivissa monen pelaajan verkkopeleissi (MMOG) samaa
pelid voi pelata samaan aikaan jopa tuhansia pelaajia ja he voivat olla suorassa

vaikutuksessa vain joihinkin pelaajiin (Stenros, Paavilainen & Méyrd 2009, 85-86).

Monen pelaajan verkkopeleissd tulee olla kaksi tai useampia pelaajia. Monen
pelaajan verkkopeleissd vuorovaikutuksen on ndhty olevan keskeiselld sijalla.
Useimmiten tédllaisissa peleissd on monta yksittdistd pelaajaa tai pelaajat on jaettu
joukkueisiin. (Siitonen 2007, 17-21.) Monen pelaajan verkkopeleissé pelaajat voivat
suoraan vaikuttaa toisiinsa ja sosiaalisen vuorovaikutuksen méiédrdn on sanottu
riippuvan peliin osallistuvien pelaajien miéréastd (Stenros, Paavilainen & Méyrd
2009, 85-86). Tidssd tutkimuksessa monen pelaajan verkkopeleihin viitataan
yksinkertaisemmin ja lyhyemmin késitteilld moninpeli ja verkkopeli. MyShemmin
verkkopelilld viitataan tutkimustilanteessa kdytettyyn monen pelaajan verkkopeliin,

Boforiin.

Verkkopeleissd, joissa sosiaalinen vuorovaikutus on keskeisessd roolissa, peli on
usein suunniteltu niin, ettd kokonaisvaltaisen pelikokemuksen saavuttaminen vaatii
pelaajien vilistd yhteistyotd (Siitonen 2007, 21). Pelissd menestyminen tai tehtivin
suorittaminen voivat vaatia yhteistyOtd, jolloin pelimekaniikka vaatii pelaajilta
vuorovaikutusta keskenddn. Téllaisissa verkkopeleissd ryhmén menestys maédrittyy
ryhmén, ei yksilon, saavutusten mukaan (Eastin 2007, 453). Peleissd, jossa
vuorovaikutus on keskeisessd osassa pelid, tulee erityisesti esiin myds vuorovaikutus
tuntemattomien kanssa (Yee 2006). Peleissd vuorovaikutus voi tapahtua kahden
pelaajan vililld, monen pelaajan vililld tai omalle tiimille ldhetettyind viesteind tai
pelaajayhteison  viestintdnd  esimerkiksi  keskustelufoorumilla.  Moninpelien
pelaamiseen voi lisdksi liittyd erilaisia sosiaalisia elementtejd: kilpailu, yhteistyd,
viestintd, samanaikainen ldsndolo ja yhteisd. Ndméd ovat riippuvaisia pelistd ja sen

mekaniikasta. (Stenros, Paavilainen & Mayri, 2009.)
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On esitetty, ettd yhdessd pelaaminen voi synnyttdd myOs sosiaalisen ldsndolon
tunteen, vaikka yhdessd oleminen tapahtuisikin virtuaalisesti pelimaailmassa. Itse
asiassa asioiden tekeminen yhdessd yhteistyOtd vaativan pelin vilitykselld voi
synnyttdd jopa vahvemman ldsndolon tunteen kuin pelattaessa samassa huoneessa
pelid, joka ei vaadi vuorovaikutusta tai jakamista. Esimerkiksi pelaajien vilistd
yhteistyotd vaativan verkkopelin pelaajat voivat kokea olevansa vahvemmin
sosiaalisesti ldsnd kuin samassa huoneessa omiin peleihinsd keskittyneet
strategiapelin pelaajat. (Stenros, Paavilainen & Maiyrd 2009, 87). Sosiaalisella
lasndololla tarkoitetaan tdssé toisen kanssa olemisen tunnetta. Toiset voivat olla joko
teknologiavilitteisesti koettuja oikeita ihmisid tai erilaisia toista ihmistd esittivid
tekodlyn muotoja, kuten tekstid, kuvia, videoita tai virtuaalisia avattaria. (Biocca,
Harms & Burgoon 2003, 456.) Yksilon kokemus muiden kanssa olemisesta on
psykologinen ilmid, jonka voidaan kokea vastaavan yhdessdoloa. Lésnédolon
kokemuksen realistisuuden on ndhty riippuvan teknologian tai virtuaalimaailman
ominaisuuksista. (Zhao 2003, 450) Sosiaalisen ldsndolon kokeminen voi siis riippua
niin pelin virtuaalimaailman ominaisuuksista, pelin sosiaalisuudesta kuin

pelaamistilanteestakin.

Kaikki verkkopelit eivdt kuitenkaan vaadi pelaajilta sosiaalista vuorovaikutusta
keskendén. Pelaajien ei tarvitse keskustella, mutta pelaajien vilistd vuorovaikutusta
voi syntyd esimerkiksi siitd, miten toisten teot pelissd vaikuttavat toisten
osallistumiseen. (Stenros, Paavilainen & Mayrd, 2009.) Pelaaja voi esimerkiksi
osallistua pokerikierrokselle pelaten juttelematta kanssapelaajien kanssa, mutta
pelaajien vilinen vuorovaikutus syntyy pelaajien valinnoista tai siirroista, jotka

vaikuttavat sithen, miten muut pelaajat voivat osallistua peliin (Siitonen 2007, 21).

Digitaaliset pelit mahdollistavat myds erilaisia vuorovaikutusta tukevia sosiaalisen
pelaamisen muotoja. Pelejd voidaan pelataan esimerkiksi yhdessd samassa tilassa,
samalla laitteella tai eri laitteilla paikallisverkossa. Pelaaminen perheen tai kaverien
kanssa voi olla yhteinen harrastus tai ajanviete, kuten perinteiset lautapelit (Stenros,
Paavilainen & Mayrd 2009, 84). Sosiaalinen pelaaminen ja pelaamisen sosiaalisuus
on hyvd kuitenkin pitdd erillidn. Yhdessd pelaaminen on selked esimerkki
sosiaalisesta  pelaamisesta, kun taas pelaamisen sosiaalisuus ilmenee
vuorovaikutteisia ominaisuuksia hyddyntdvéssd pelissd. (Stenros, Paavilainen &

Miyra 2009, 86.)
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Peliin ja pelaamistilanteeseen liittyvén vuorovaikutuksen lisdksi pelaamiseen liittyy
my0s pelaamisen ulkopuolista, vilillistd vuorovaikutusta (Noppari ym., 2008).
Pelaaminen voi synnyttdd vilillistd vuorovaikutusta esimerkiksi, jos pelaajat
laajentavat pelikokemustaan peliyhteisdjen avulla tai jakavat kokemuksiaan
pelitovereilleen pelin ulkopuolella. (Siitonen 2007, 21.) Pelaamisesta voidaan puhua
muiden pelaajien kanssa jakaen kokemuksia ja tietoa pelistd ja sen maailmasta.
Lahtokohtaisesti jopa peli, jota pelin kehittdjd pelaa yksin, voi tuottaa pelaajalle
sosiaalista pddomaa, koska pelaaja voi puhua kehittdmistain pelistd muille (Stenros,
Paavilainen & Mayrd, 2009, 84). Pelien pelaaminen siis itsessdén voi jo tuottaa
sosiaalista vuorovaikutusta, silld pelaaminen mahdollistaa pelikokemuksien

jakamisen.

Pelaamiseen liittyy my0s vahva yhteisollinen puoli. Esimerkiksi joidenkin pelien
pelaamiseen liittyy omia pelien ympdrille syntyneitd alakulttuureja. Pelin pelaajat
voivat perustaa tiimejé, joukkueita tai kiltoja, joissa pelid pelataan yhdessa. Téllaiset
verkkoyhteisdt ovat suhteellisen pysyvid ja tiiviitd sosiaalisia verkostoja, joissa
yhteydenpito verkoston jisenten vililld tapahtuu pédasiassa tietokonevilitteisesti ja
joissa yhtend yhdessd olemisen tavoitteena on nimenomaan pelaaminen (Siitonen
2007, 21). Lisdksi pelistd ja sen maailmasta voidaan keskustella sitd varten luodulla
keskustelupalstalla tai pelid voidaan kokoontua pelaamaan ldhiverkkoon jonkun
kotiin tai erityiseen tapahtumaan. Esimerkiksi lanien eli pelitapahtumien, joissa
kokoonnutaan pelaamaan samaan tilaan ldahiverkkoon yhdistetyilld tietokoneilla,
jarjestiminen onkin osa aktiivista pelikulttuuria (Noppari 2014, 60). Tama kaikki
yhdessd peleja kisittelevien lehtien, televisio-ohjelmien, verkkosivustojen ja
tapahtumien kanssa liittdd pelaamisen osaksi laajempaa pelikulttuurista

kokonaisuutta (Ermi, Helié & Mayrd 2004, 77).

2.5 Lasten pelaaminen

Digitaalisen pelaamisen on néhty olevan ensimmaéinen laadullisesti muista eroava
pelaamisen tai leikkimisen muoto vuosisatoihin: useimmat perinteiset pelit ja leikit
perustuvat henkilon ja fyysisten vilineiden, kuten mailat, lelut, maalit pallot,
vuorovaikutukseen. Digitaalisissa peleissd taas laitteet ja ohjelmistot vain
mahdollistavat peliin péddsyn ja itse peli perustuu pelaajan ja aineettoman

kokemuksen vuorovaikutukseen. On néhty, ettd eroavaisuutensa vuoksi on tirkeda
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tutkia sen roolia lasten ja nuorten eldméssé. (Salonius-Pasternak & Gelfond 2005, 6.)
Tutkimukset osoittavat, ettd digitaalisten pelien pelaaminen on nykyisin normaali osa
lasten ja nuorten arkieldmdd (Ermi, Helid & Maiyrd 2004; Olson 2010; Hirvonen

2011) ja lasten pelaamista onkin tutkittu monista eri ndkdkulmista.

Lasten pelaamista késittelevissd tutkimuksessa on tutkittu paljon vékivaltaisten
pelien pelaamista (ks. esim. von Salisch, Vogelgesang,, Kristen & Oppl 2011;
Jensen, Weaver, Ivic & Imboden 2011) ja sen vaikutuksia lapsiin (ks. Persky &
Blascovich 2007; Maass, Lohaus & Wolf 2010). Lasten pelaamista késittelevdssi
tutkimuksessa on kisitelty myds muun muassa vanhempien vaikutusta lasten
pelaamiseen (ks. esim. Nikken & Jansz 2006; Shin & Huh 2011) ja oppimispelin
pelaamista (Ronimus 2012). Liséksi on tutkittu pelien vaikutuksia lapsiin:
pelaamisen hyotyjd (Salonius-Pasternak & Gelfond, 2005), pelaamisen ja
koulumenestyksen suhdetta (Skoric, Teo & Neo, 2009), peliriippuvuutta (ks. esim.
Lemmens, Valkenburg & Peter 2009; Van Rooij ym. 2011) ja median kdyton ja
fyysisen liikunnan suhdetta (ks. esim. Rao 2007). Myds syitd erilaisten pelien
(genret) pelaamiseen on tutkittu melko paljon (ks. esim. Bijvank, Konijn & Bushman

2007; Brandtzeeg & Heim 2009).

Aiempien tutkimusten mukaan lasten pelaamisen motiivien ei ole havaittu eroavan
merkittidvisti yleisesti havaituista pelaamisen motiiveista. Pelit ovat osa lasten ja
nuorten eldméd; lapsuudestaan asti aktiivisina pelaajina olleet nuorten sukupolvet
hyodyntivit peleja monipuolisesti ystidvien kanssa jaettavana viihteend, tylsdé paivaa
piristdvdnd ajanvietteend tai vain huvin ja mielihyvéin ldhteend (Jones 2003, Ermin,
Helion & Méyrin 2004 mukaan; Olson 2010). Motiivit pelien pelaamiseen ja pelit,
joita pelataan, vaihtelevat kuitenkin eri ikdisilld lapsilla ja nuorilla (Sherry, Desouza,

Greenberg & Lachlan 2003).

Lasten pelaamisen motiiveista on kuitenkin havaittavissa selkednd piirteend
sosiaalisuus: pelit voivat olla viihdyttivdd tekemistd niin yksin kuin yhdessd
pelattuina. Digitaaliset pelit tarjoavat syyn yhteiseen ajanviettdmiseen ja jésentdvat
kaverien kanssa vietettyd aikaa (Olson 2010, 180). Lapset pelaavat tyypillisesti yksin
tai kaverien kanssa, mutta yhdessd pelaamista pidetddn monesti kiinnostavampana
kuin yksin pelaamista. On havaittu, ettd suurin osa lapsista pelaa mieluiten jonkun

kanssa. Vaikka lapset pitdvit pelejd viihdyttdvdnd ajanvietteend ja helppona tapana
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kuluttaa aikaa yksinkin, pelaamisen sosiaaliset merkitykset koetaan yhdeksi pelien
keskeisimmistd vetovoimatekijoistd: pelaaminen kaverin kanssa on hauskaa,

pelaamisesta puhutaan ja sen ddreen kokoonnutaan. (Ermi, Helié & Mayrd 2004, 79.)

Olsonin (2010) mukaan 12—-14-vuotiaiden pelaajien pelaamisen motiivina voi olla
ajanvietto kaverien kanssa, kilpailu, toisten opettaminen, ystdvystyminen,
mahdollisuus johtaa, tunteiden késittely, haasteet, luovuuden ilmaisu, erilaisten
henkil6llisyyksien kokeilu, oppiminen, mahdottomat asiat seka vékivaltainen sisélto.
Voidaan siis sanoa, ettd lasten pelaaminen on yhtd moninaista kuin tarjolla olevat

pelit ja pelaajatkin.

On kuitenkin havaittu, ettd lapset kokevat pelaamisen olevan yksinkertaisesti
mukavampaa yhdessd (Noppari 2014, 65). Muut pelitilanteessa ldsnd olevat henkil6t
voivat osaltaan rakentaa pelikokemusta tulkitsemalla, kommentoimalla ja antamalla
neuvoja pelaajalle. Lapsille on havaittu olevan ominaista, ettd pelid pelataan
vuorotellen tai niin, ettd toinen ohjaa ja toinen osallistuu pelaamiseen, mutta ei
suoraan ohjaa pelid. Pelaamisen katselu ja siihen vierestd osallistuminen voidaan
ndhdé yhtend pelaamisen tapana (Ermi, Helio & Mayra 2004, 99). Etenkin perheiden
nuorempien sisarusten on havaittu osallistuvan peleihin ensin katselemalla isosiskon
tai -veljen pelaamista. [Isommat sisarukset voivat myds opettaa nuorempia pelaamaan
(Noppari 2014, 66.) Pelaaminen voi siis tarjota lapsille myds pelaamistilanteen
vaatimien vuorovaikutustaitojen, kuten neuvottelun tai sopimisen, harjoittelua.

(Ermi, Helié & Mayra 2004).

Lapsien on sanottu kartuttavan pelaamisen avulla sosiaalista pddomaa ikdtoveriensa
keskuudessa ja pelien on havaittu olevan lapsille usein olennainen véline
solmittaessa uusia ystdvyys- ja tuttavuussuhteita. (Suoninen 2002). Lapsilla on
pelaamiseen runsaasti sosiaalisia ja emotionaalisia syitd: pelejd ja pelaamisessa
opittuja taitoja ja tietimystd voidaan hyoddyntdd sosiaalisena pddomana, osana
identiteetin rakentamista ja muissa laajemmissa sosio-kulttuurissa yhteyksissd (Ermi,

Helio & Mayrd 2004, 76-77).

Digitaalisten pelien pelaaminen voi synnyttdd vilillistd vuorovaikutusta, joka voi
ilmetd esimerkiksi pelaamisesta puhumisena. Pelistd ja sen tapahtumista puhuminen

kavereiden kanssa voi olla lapsille ja nuorille merkittivd osa pelaamista. Liséksi
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lisdtiedon etsiminen muilta verkkosivuilta ja tuottaminen verkkoon sekd peleistd
keskusteleminen kavereiden kanssa voi olla osa jaettua pelikokemusta. (Noppari
2014, 66.) Tutkimuksien mukaan pelit ovat usein esimerkiksi nuorten poikien
vélisten keskustelujen aiheena (Olson, Kutner, & Warner 2008, Olsonin 2010
mukaan). Kuvaavaa on, ettd tutkimuksen vastaajat eivdt osanneet sanoa, misti

puhuisivat, jos eivit pelaisi.

Sen lisdksi, ettd mediasisdltd voi synnyttdd sitd koskevia keskusteluja, se voi
synnyttdd toimintaa myds viélillisesti esimerkiksi medialeikkien muodossa. (Noppari
ym. 2008, 57). Medialeikeilld tarkoitetaan mediasta kimmokkeen saanutta leikkia.
Medialeikin toimijana tai aiheena voi olla mediasta tuttu hahmo, tapahtuma, tv-
ohjelma, elokuva tai digitaalinen peli. (Kariméki 2007, 41). Sen liséksi, ettd pelistd
puhutaan, voi peli tai pelin pelaaminen siis synnyttdd leikin, jota lapset leikkivat
yhdessi. Leikkiin voidaan esimerkiksi kéyttdd sen hahmoja tai teemoja. Esimerkiksi
pienten tyttdjen ponipelien pelaamisen on havaittu siirtyvdn peliympériston
ulkopuolelle sekd my0s pelitilanteessa tapahtuviin heppaleikkeihin (Noppari 2014,
70).

Nopeat ja helposti saavutettavat laajakaistayhteydet mahdollistavat nykyisin sen, ettd
eri maista tulevat, toisilleen ennalta tuntemattomat pelaajat voivat pelata yhdessi
lukuisia erilaisia pelejd (Salonius-Pasternak & Gelfond 2005, 8). Lapset eivit
kuitenkaan ole kokeneet pelaamista tuntemattomien kanssa internetissd erityisen
houkuttelevana: esimerkiksi internetissd tuntemattomien kanssa pelaamista ei ole
pidetty niin kiinnostavana kuin pelaamista yhdessd kaverien kanssa (Suoninen 2002;
Ermi, Heli6 & Maiyrd 2004). Lasten on havaittu pelaavan verkossakin mieluiten

tuttujen kaverien kanssa (Noppari 2014, 65).

Tarjonta voi kuitenkin luoda kysyntdd. Viime vuosien aikana tapahtuneen teknisen
kehityksen myotd pelaaminen ja lapsille suunnatut palvelut ovat kehittyneet niin
paljon, ettd pelitottumukset voivat muuttua nopeasti. Viimeisen Lasten
mediabarometrin (Hirvonen 2011, 23) mukaan lasten suosikkisivustojen ja -pelien
joukossa on nykyisin yhd enemmin tuntemattomien kanssa pelaamisen
mahdollistavia palveluita, mutta toisaalta enemmén kuin joka toisella tutkimuksen
vastaajista on kotona sovittu internetissd tuntemattomien kanssa juttelun kieltdva

saanto.
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Verkossa pelattavien pelien kautta pelaajat voivat verkostoitua ja perustaa
pelaajayhteisdjda (Uusitalo, Vehmas & Kupiainen. 2011, 78). Lapsilla tillaisten
yhteisdjen syntymistd voi vaikeuttaa se, ettd nuoremmille pelaajille suunnatuissa
peleissd ei usein turvallisuussyistd ole tarjolla keskustelumahdollisuuksia tai pelin
ulkopuolisia yhteisdjd. Néin pelaajien vélinen vuorovaikutus perustuu usein vain

pelin tapahtumiin.
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3 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

3.1 Tutkimustehtiva

Témin tutkimuksen tehtdvdnd on tarkastella ja analysoida lasten verkkopelin
pelaamista ja sithen liittyvdd vuorovaikutusta. Tavoitteena on kuvata pelin
pelaamista ja sithen liittyvid ilmiditd pelaajien kokemusten sekd pelaamisesta
tehtyjen havaintojen avulla sekd selvittdd pelin kehittdmistarpeita. Tutkimuksessa
selvitetddn, millaisia kokemuksia lapsilla on pelaamisesta, miten ja miksi he pelaavat
pelid ja millaista on verkkopelin pelaajien vuorovaikutus. Viestinndn ja median
tutkimuskentdssé tutkimus asettuu teknologiavilitteiseen vuorovaikutuksen alueelle,
joka on yksi Jyvidskyldn yliopiston puheviestinndn tutkimuksen painoalueista.

Tutkimustehtdva jakautuu seuraaviin neljdén tutkimuskysymykseen:

1. Millaista verkkopelin pelaaminen on?

Ensimmadisen tutkimuskysymyksen avulla selvitetddn, miten pelid pelataan ja mitd
pelaamiseen sithen liittyy. Kysymykseen haetaan vastausta haastattelun ja
havainnoinnin keinoin. Pelaamisen tutkiminen on mielenkiintoista, koska sen avulla
voidaan oppia, miten tv-ohjelman ja verkkopelin yhdistdvdd kokonaisuutta pelataan,
millaista on lasten median kayttd sekd millaisia ominaispiirteitd ja ilmiditd

verkkopelin pelaamiseen liittyy.

2. Mitké ovat lasten motiivit pelata verkkopelid?

Toisella tutkimuskysymykselld selvitetdén pelaajien motiiveja pelata verkkopelid.
Pelaaminen on henkildkohtainen kokemus, johon voi vaikuttaa monia eri tekijoitd,
joten pelaajien pelikokemusten avulla voidaan tutkia, miksi lapset pelaavat pelid ja
mikd pelikokemuksiin vaikuttaa. Pelaajia motivoivia tekijoitd ja pelin pelaamisen

syitd tutkitaan haastattelun avulla.

3. Millaista vuorovaikutusta pelaamiseen liittyy?

Kolmannella tutkimuskysymykselld halutaan selvittdd, millaista vuorovaikutusta
pelaamiseen liittyy. Aiemman tutkimuksen mukaan sosiaalinen vuorovaikutus on
merkittdvd osa digitaalisten pelien pelaamista, joten voidaan olettaa, ettd lasten
verkkopelin pelaamiseenkin liittyisi vuorovaikutusta. Kysymykselld selvitetdén

lisédksi, millaista vuorovaikutusta pelaaminen mahdollisesti synnyttdd. Pelaajien



24

vuorovaikutusta tutkitaan haastattelemalla pelaajia ja havainnoimalla heidén

pelaamistaan.

4. Miten Boforia tulisi pelaajien mukaan kehittda?

Neljannelld tutkimuskysymykselld haetaan vastausta siihen, millaiset muutokset
tekisivdt pelaamisesta pelaajille mielenkiintoisempaa ja parempaa. Pelaajien
kokemusten, kehitysideoiden ja tehtyjen havaintojen pohjalta voidaan kartoittaa
verkkopelin kehitystarpeita. Tutkimuskysymykseen pyritddn [0ytdméén vastaus
selvittimilld, miten toimivina lapset kokevat verkkopelin toteutuksen ja
kayttoliittymén, miten pelaajat haluaisivat pelid ja sen pelattavuutta kehitettdvin
sekd, mitd ongelmia lasten pelaamisessa tai kayttoliittymén kéyttdmisessd

mahdollisesti ilmenee.

3.2 Tutkimusymparisto ja -kohde

Tédmin tutkimuksen kohteena on lasten verkkopelin pelaaminen. Tutkimustilanteissa
pelataan osallistujien kanssa verkkopelid ja heitd haastatellaan pelin pelaamisesta.
Tutkimustilanteessa kéytettdvdksi peliksi wvalittiin Bofori-verkkopeli, joka on
Yleisradion (Yle) Bofori tv-ohjelman yhteyteen kehitetty peli. Tutkimus toteutettiin
yhteistydssd Ylen kanssa niin, ettd Yle mahdollisti tutkimuksen aineiston keruun
tarjoten tutkimusympériston, pelaajien yhteystiedot sekd apua tutkimustilanteiden

kdytannon jérjestelyissa.

Bofori ndhtiin soveltuvan kéytettdviksi tutkimustilanteissa sen ldhestyttdvyyden,
kotimaisuuden ja toteutuksen takia. Peli on suunniteltu juuri 7—11-vuotiaille lapsille
ja varhaisnuorille. Digitaalisia pelejd on joskus kritisoitu niiden siséltdmaistd lapsille
sopimattomasta sisdllostd ja valvonnan puutteesta (Kankaanranta, Neittaanmiki &
Hakkinen 2004, 5-6). Bofori on toteutettu niin, ettei siind ole vikivaltaa eika
pelimaailmassa ole pelottavia elementtejd. Sen juoni on kehitetty lapsille sopivaksi
eikd pelimekaniikkaan liity sellaisia elementtejd, jotka voisivat johtaa
vadrinkdytoksiin ja vaatia valvontaa. Pelin kehittdjien mukaan pelin on tarkoitus
tarjota lapsille ja varhaisnuorille hyvdi pelikokemusta ja tv-ohjelman tarkoituksena

on olla vithdyttédvd suuremmallekin joukolle seuraajia. (Yle Lapset 2011.)
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Tutkimusympéristond toimiva Bofori on Ylen tuottama pelillinen, monimediainen
kokonaisuus, jossa yhdistyviat draama, kilpailu ja pelaaminen tv-ohjelman
studiokilpailussa seké verkkopelissd (Yle Lapset 2011). Peli ja tv-ohjelma perustuvat
tarinaan kuvitteellisessa maailmassa toimivasta agenttijirjestostd. Bofori pohjautuu
vuosina 20062010 Ylen esittdméén Operaatio Hurrikaani -televisiosarjaan. Boforia
voi pelata jatkuvasti verkossa, ja verkkopelin wuudet tehtdvdt julkaistaan

sunnuntaiaamuisin esitettdvan tv-ohjelman yhteydessa.

Bofori on selainpohjainen monen pelaajan verkkopeli. Pelaajat luovat pelin
verkkosivulla henkilokohtaisen tunnuksensa ja oman hahmonsa (agentti), jolla he
pelaavat pelid. Pelin kdyttoliittymd on melko yksinkertainen ylhddltd péin kuvattu
kaupungin kartta, jossa liikutaan hiirelld kohteita osoittamalla. Kuviossa 1 on

esitettynd esimerkki pelaajan ndkymaista ja pelimaailmasta.

€ > C i [ ylefi/bofori/

' Haluan suorittaa vanhoja
tehtavia

' Haluan tarkastella toisten
agentteja

Agenttitaso

:
KUVIO 1 Niakyma Boforin pelimaailmasta (yle.fi/bofori

Pelissd pelaajat kuuluvat agenttijérjestoon, jonka tarkoituksena on huolehtia
kaupungin turvallisuudesta. Pelissd pelaajat kerddvdt agenttipisteitd ratkaisten
tehtdvid ja pienempid pulmapelejd. Agenttipisteiden avulla pelaajat voivat nousta
uusille tasoille kokemusta osoittavalla tasojirjestelmailld. Pisteiden liséksi pelaaja voi
saada erilaisia kunniamainintoja ja kokemusta osoittavia tasokilpid seki palkintoja ja

esineitd hahmolleen ja pédéstd pelaamaan erilaisia lisdkokonaisuuksia.
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Viikoittaisen tv-kilpailun yhteydessd julkaistavat tehtdvdt ovat tarinallisia
kokonaisuuksia, jotka koostuvat tiedon kerddmisestd sekd erilaisten pulmien ja
pienempien tehtdvien suorittamisesta kaupungin eri kohteissa. Pelin juoni ja
tehtdvien toteutus perustuvat erilaisiin pelimaailmassa oleviin paikkoihin ja niistd
16ytyviin vinkkeihin, jotka esitetddn vélivideoiden (cut-scene), kuvien ja tekstin
avulla. Pelin tehtdvissd esitetyt vélivideot on toteutettu niin, ettd pelin hahmoja
néyttelevat henkilot puhuvat ikéédn kuin suoraan pelaajalle (ks. kuviota 2). Hahmojen
kertomiin tarinoihin ja vinkkeihin liittyy toimintoja, jotka aukeavat videon jélkeen.

Naéin tehtiva etenee ja pelaaja lahestyy tehtidvin ratkaisua vaihe vaiheelta.
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KUVIO 2 Tehtédvénantotilanne (yle.fi/bofori)

Viikkotehtdvin  lisdksi  pelaajat  voivat  kehittdd  taitojaan  erityisessd
harjoituskeskuksessa. Harjoituskeskuksessa on pienempié pelejé, joissa on erilaisia
puzzle-tyyppisid loogista paittelykykyé ja nopeutta vaativia kenttid. Lisdksi pelissd
on jdrjestetty muutamia kaikkia pelaajia koskevia yhteisohaasteita. Pelin tehtévit
ovat péddasiassa yksin suoritettavia, mutta esimerkiksi yhteis6haasteissa kaikkien

osallistujien suoritus vaikuttaa yhteiseen padméaéraan.
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Pelissd pelaaja kuuluu toiseen pelissd esiintyvien péddhenkildiden, Puuman tai
Kleopatran, tiimeistd. Jokaisen pelaajan saamat pisteet kartuttavat myds héinen
tiiminsd kokonaispisteméardd. Kuvioissa 3 ja 4 on esitettynd pelitilanteet, joissa

pelaaja voi valita tiiminsa.

Oletko valmis liittymaan Puuman tiimiin?
Liittyminen ei ole sitova, voit vaihtaa tiimia

myshemmin

-

KUVIO 3 Puuman tiimin valitseminen (yle.fi/bofori)

Oletko valmis littymaan Kleopatran tiimiin?
Liittyminen ei ole sitova, voit vaihtaa tiimia
myshemmin.

KUVIO 4 Kleopatran tiimin valitseminen (yle.fi/bofori)

My®0s tv-ohjelman studiokilpailun kilpailijat valitaan pelin pelaajien joukosta ja he
edustavat studiokilpailussa omaa tiimidédn. Studiokilpailussa kaksihenkiset joukkueet
kilpailevat ohjelmassa esitetyn rikosarvoituksen ratkaisemisessa. Joukkueiden

menestyminen tv-ohjelmassa kartuttaa myds kaikkien samaan tiimiin kuuluvien
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pisteitd pelissd. Katsoja voi miettid tehtivdd kotona ja samalla seurata oman

joukkueensa menestysta.

Bofori on toteutettu niin, ettei pelissd ei ndy pelihahmoja, eli pelimaailmassa pelaajat
eivdt nde toisiaan. Pelaaja saa kuitenkin tietoa muiden pelaajien suorittamista
tehtdvistd, muiden hahmoja voi tarkastella heidén profiileissaan ja pelaajat listataan
paivittyvadn high score -listaan agenttipisteiden ja tason perusteella. Jokaisen
pelaajan pisteet kartuttavat lisdksi hénen tiiminsd kokonaispistemiérad. Pelin
kilpailullinen elementti perustuu siis agenttipisteiden kerddmiseen, tasojen

suorittamiseen sekd tiimien véliseen kilpailuun.

Bofori voidaan kasittdd massiiviseksi monen pelaajan verkkopeliksi, koska siind on
useita tuhansia pelaajia, jotka pelaavat samaa pelid verkon vilitykselld. Peli ei
kuitenkaan ole puhtaasti massiivinen monen pelaajan verkkopeli, koska siind on vain
kaksi joukkuetta, joiden jisenet kilpailevat yhdessd toista joukkuetta vastaan (ks.
esim. Stenros, Paavilainen ja Mdyrd 2009, 86).

Yleensd massiiviset monen pelaajan verkkopelit ovat kansainvilisten yritysten
julkaisemia ja niitd pelataan useissa eri maissa ympérimaailmaa. Néin ollen pelaajat
voivat myo0s olla eri kansallisuuksien ja kulttuurien edustajia (Siitonen 2007, 24).
Bofori eroaa tavallisimmista tarjolla olevista monen pelaajan verkkopeleistd siind,
ettd peli on selkedsti suunnattu suomalaisille lapsille, silld pelimekaniikka perustuu

suomenkielisiin tehtdviin ja tv-ohjelmaan.

Ylen tuottamana Bofori on myds mainokseton toisin kuin monet kansainvélisten
televisioyhtididen tarjoamat verkkopelit. Monien kansainvilisten kaupallisten
kanavien lapsille tarjoamat verkkopelit ja niiden sisdltd ovat usein olleet osa yritysten
tuotemerkkien ja hahmojen ympérille rakennettua monimediaista mainostoimintaa

(Grimes 2008).

Monet verkkopelit mahdollistavat pelaajien vilisen keskustelun tekstin, videon tai
ddnen avulla. Boforin toteutus eroaa myo0s tavallisimmista verkossa pelattavista
moninpeleistd siind, ettei peli mahdollista pelaajien vélistd keskustelua. Lapsille
suunnatussa pelissd pelaajien vélisen keskustelun toteuttamiseen liittyy luultavasti
véadrinkdyton riskejd, joita on haluttu vilttdd. Keskustelun mahdollistaminen vaatisi

keskustelun jatkuvaa valvontaa, jonka toteuttaminen voi olla tydldstd ja kallista.
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Monen pelaajan verkkopelien ndhdédédn siséltdvin monenlaisen pelaajien luovuutta ja
yhteistyotéd edistdvid elementtejd, mutta monissa lapsille suunnatuissa verkkopeleissa
ndmd on jdtetty vdhemmaille huomiolle (Grimes 2008). Boforissa on joitain
vuorovaikutteisia elementtejd, mutta pelissd ei ole kanavia pelaajien véliseen suoraan
vuorovaikutukseen. Monet vuorovaikutteiset elementit eivét vield ole osana pelid,
mutta pelin kehittdjien mukaan erilaisia vaihtoehtoja on suunniteltu kehitettavéksi

peliin.

On havaittavissa, ettd pelaajat kokevat tarvetta jakaa kokemuksiaan pelaamisesta
toisten pelaajien kanssa ja saattaisivat kaivata Boforin ympdrille virallista
viestintdkanavaa: erdélld Boforia koskevan uutisen kommenttipalstalla on esitetty
kymmenid kysymyksid, avunpyyntdjd ja neuvoja pelin pelaamiseen liittyen (Yle
Juttuarkisto 2011). Pelaajat ovat myds yrittdneet itse perustaa Bofori-keskusteluja,
esimerkiksi Aku Ankka -lehden foorumille, ja faniyhteisdjd, esimerkiksi fanisivulla
”Symppis Agent Club” (ks. Symppis), sekd luoneet oman Bofori-tietovisan
Alyp#i.com -sivustolla. On niihty, etti tillainen peliin liittyvin lisitiedon etsiminen
ja lisdtiedon tuottaminen ja peleistd keskustelu voi olla osa kavereiden kanssa jaettua

pelikokemusta (Noppari 2014, 66).

Voidaan siis olettaa, ettd Boforin pelaajat ovat jonkinlainen yhteiso. Pelaajat nikevit
pelatessaan toistensa suorituksia, pisteet ja hahmot seké kilpailevat toisiaan vastaan
joukkueissa. Pelaajat myds pyrkivdt jakamaan kokemuksiaan toisilleen. Ilman
pelaamisen ja pelaajien kokemusten tutkimista on kuitenkin vaikea selvittda,
millaista vuorovaikutusta pelin pelaamiseen liittyy. Pelaajien vuorovaikutusta ei
voida esimerkiksi tarkastella jélkikdteen, koska Boforiin tai sen ympdrille ei ole
toteutettu viestintidkanavia, joista voisi tarkastella peliin liittyvéaa viestintdd. Pelaajien
tuottamat sivut eivét ole yleisesti kdytettyjd, eivitkd ne tarjoa kovinkaan paljon tietoa

pelin pelaamisesta.

Pelin yllépitdjien mukaan pelilld on yli 70 000 rekisterditynyttd kayttdjaa, joista
tuhannet ovat aktiivisia pelaajia. Noin puolet peliin rekisterdityneistd pelaajista ei ole
noussut yhtdén tasoa. Aktiivisimmat pelaajat ovat tasoilla 15-24. Siitd huolimatta,
ettd pelin pitdisi tarjota juuri lapsille sopivaa pelikokemusta, suuri osa pelin pelaajista
ei ole innostunut aktiivisiksi pelaajiksi. Lasten pelaamisen tutkimisen lisdksi

pelaajien kokemusten avulla voidaan selvittdd, millainen verkkopelin tulisi olla ja



30
miten sitd pitdisi kehittdd, jotta peleistd kiinnostuneet lapset saataisiin innostumaan

pelin pelaamisesta.

3.3 Tutkimusmenetelma

Téssd  tutkimuksessa  tarkastellaan ja  analysoidaan lasten  pelaamista.
Pelaamiskokemus on jokaiselle pelaajalle henkil6kohtainen, joten on luonnollista
tutkia pelaamista pelaajien omien kokemusten avulla. Tutkimus on perusteltua
toteuttaa laadullisena, koska siind on tarkoitus kuvata tutkittavien kokemuksia
ilmiostd (Hirsjérvi, Remes & Sajavaara 2009, 181). Koska téssd tutkimuksessa
pyritddn kuvaamaan pelaamiskokemusten laatua, ominaisuuksia ja merkityksid,
tutkimustavoite voidaan saavuttaa parhaiten laadullisin menetelmin. Seuraavaksi
vertaillaan mahdollisia tutkimusmenetelmid ja kuvataan tutkimuksessa kadytetyt

menetelmat.

Pelaajien kokemuksia ja pelin pelaamista koskeva tutkimusaineisto keréttiin kdyttden
kahta laadullista menetelmdd: haastattelua ja havainnointia. Mahdollisina
aineistonkeruutapoina olisi voitu kédyttdd myds esimerkiksi kirjoitusmenetelmdd —
tarinoita tai péivikirjoja — tai kyselyd. Pelaamisesta ja pelaamistavoista olisi voitu
kerdta tietoa esimerkiksi lasten kirjoittamien tarinoiden tai péivikirjojen avulla,
mutta lapset eivdt vilttaméttd vield osaa kirjoittaa omista tekemisistdin kovin
tarkasti. Lisdksi olisi voitu tarkastella esimerkiksi Boforin pelaajien keskusteluja,
mutta sellaisia ei pelin toteutuksesta johtuen ollut saatavilla. Aineistonkeruutapana
paétettiin kdyttda haastattelu ja havainnointi, koska ne soveltuivat lasten pelaamisen

tutkimiseen.

Kayttdmalld haastattelua ja havainnointia yhdessd voidaan saada monipuolisempaa
tietoa tutkittavasta ilmiostd (Tuomi & Sarajarvi 2009, 81). Havainnot voivat
tdydentdd haastattelun avulla saatuja tietoja ja toisinpdin. Havainnot voivat
esimerkiksi tuoda esille ristiriidan kerrotun ja toiminnan valilld, ja haastattelun avulla
voidaan selventdd havaittua kayttdytymistd. Tutkimuksessa haastattelua ja
havainnointia kéytettiin siis toisiaan tdydentdvind menetelmind. Tutkimustilanteessa
osallistujat pelasivat pelid ja heitd haastateltiin pelaamisesta ja samalla havainnoitiin

pelin pelaamista. Seuraavaksi kuvataan kiytettyjd menetelmia.
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Haastattelu
Haastattelu soveltuu hyvin tiedonhankintaan, koska sen avulla paastddn ldhelle
lapsen eldmysmaailmaa — hénen késityksidén ja mieltymyksidén (Hirsjérvi & Hurme
2001, 128). Haastattelu toteutettiin teemahaastatteluna, jolla selvitettiin lasten
kokemuksia Boforin pelaamisesta. Teemahaastattelu soveltuu hyvin kokemusten
selvittimiseen, silli sen avulla voidaan tutkia henkilon kokemuksia, ajatuksia,
uskomuksia ja tunteita (Hirsjarvi & Hurme 2001, 36; 41; 48). Pelaamiskokemukset
perustuvat jokaisen pelaajan henkilokohtaiseen kokemukseen pelistd, joten

teemahaastattelu soveltuu hyvin niiden tutkimukseen.

Haastattelu mahdollistaa vapaamman keskustelun sekd esille tulevien asioiden
selventdmisen valittomasti haastattelutilanteessa (Tuomi & Sarajarvi 2009, 73-74).
Teemahaastattelussa haastattelu toteutetaan tiettyjen ennalta rajattujen teemojen
ohjaamana, mutta menetelmd mahdollistaa my0s sen, ettd haastateltavat pddsevit
vapaammin kertomaan omia kokemuksiaan ja kasityksiddn (Tuomi & Sarajérvi 2009,
73-74). Teemat pohjautuvat aiempaan tutkimukseen pelaamisesta ja
pelaamiskokemuksista. Haastatteluissa  kéytettiin  apuna teemojen pohjalta
muodostettua haastattelurunkoa, mutta kysymysten ja teemojen jérjestys saattoi
vaihdella tutkimustilanteittain. Haastattelun teemat olivat seuraavat:

- Pelaamistavat ja pelaamisen luonne

- Tehtéavit

- Pelimaailma

- Pelin toteutus ja pelimekaniikka

- Vuorovaikutus

- Pelaamisen merkitys

Haastatteluiden suunnittelussa sekéd kysymysten asettelussa on kiinnitettdva erityista
huomiota ymmarrettdvyyteen ja siihen, ettd haastateltavat ovat lapsia (Hirsjarvi &
Hurme 2001, 129-130). Esimerkiksi pelaamiseen ja peleihin liittyvét kisitteet
mietittiin niin, ettd lapset ymmaértavét, mitd niilld tarkoitetaan. Lasten haastattelut
eroavat aikuisten haastatteluista siind, ettid tietoa saadaan enemmaén ei-kielellisin
keinoin. Lasten haastattelemisessa onkin kiytetty esimerkiksi piirtdmistd asioista
kertomisen apuna. (Hirsjairvi & Hurme 2001, 129-30.) Pelaamista koskevan

haastattelun apuna oli luonnollista kdyttdd pelin pelaamista.
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Teemahaastattelun lisdksi tutkimustilanteet toteutettiin ryhmissd. Aiempien
tutkimusten (ks. esim. Suoninen 2002; Ermi, Helid & Mayrd 2004; Olson 2010;
Noppari 2014) mukaan lapsille on ominaista pelata yhdessd. Ryhmédhaastattelun on
sanottu sopivan hyvin tietojen saamiseen haastateltavien sosiaalisesta ympéristosti
(Hirsjérvi ja Hurme 2001, 61). Pelistd puhuminen muiden pelaajien kanssa voi olla
lapsille tuttua, joten oletuksena oli, ettd pelaamistilanne olisi haastateltaville
luontevampi, jos paikalla on useampi henkil6. Ryhméhaastattelu voi helpottaa
tutkimuksen toteutusta, silld tutkimustilanteessa lapset saattavat arastella haastattelua
tai vierastaa haastattelijaa (Hirsjarvi & Hurme 2001, 63). Lisdksi ryhméhaastattelun
avulla voidaan saada tietoa samaan aikaan usealta henkildltd. Tdmad auttaa etenkin
tilanteissa, joissa kokemukset ovat muistinvaraisia. (Hirsjdrvi, Remes & Sajavaara
2009, 206.) Esimerkiksi kysyttdessd, miten haastateltava on aloittanut pelaamisen,
toisten kertomat kokemukset voivat helpottaa osallistujia muistamaan asioita.
Ryhmissd haastateltavat voivat keskusteltaessa kommentoida asioita ja tehdd

huomioita melko spontaanisti.

Haastattelua tehtiessd on otettava huomioon, ettd toisilleen vieraiden lapsien
ryhmédssd jotkut haastateltavista voivat olla dominoivia (Hirsjdrvi, Remes &
Sajavaara 2009, 206). Ryhmihaastattelun etuna on mahdollisuus saada usealta
vastaajalta nopeasti monipuolista tietoa tutkittavasta ilmidstd, mutta tilanteessa on
pyrittdvd antamaan tilaa tasapuolisesti kaikille osallistujille. Esimerkiksi kysymysten
osoittamisella yksittéisille ryhmaéldisille haastattelija voi pitdd huolen siitd, ettd kaikki

voivat osallistua ja kommentoida (Hirsjarvi & Hurme 2001 61-63).

Havainnointi

Havainnoinnin eduksi taas on sanottu se, ettd sen avulla voidaan saada valitonta
tietoa toiminnasta (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2009, 208). Havainnointi soveltuu
hyvin kéytettdvaksi sen selvittimiseen, millaista verkkopelin pelaaminen on ja miten
lapset pelaavat pelid. Boforin pelaamista tai sitd, miten lapset kdyttavét verkkopeleji,
ei ole tutkittu aiemmin. On perusteltua kdyttdd havainnointia ilmion ominaisuuksien
selvittdmiseksi, jos sitd ei ole aiemmin tutkittu (Tuomi & Sarajarvi 2009, 81).
Havainnointi valittiin aineistonkeruutavaksi, koska sen avulla voidaan saada sellaista
tietoa, mitd osallistujat eivdt osaa tai halua kertoa. Havainnointi myds soveltuu

tilanteisiin, joissa osallistujilla voi olla kielellisid vaikeuksia kuvata toimintaansa
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(Hirsjarvi & Hurme 2001, 38). Lapset eivdt valttaméttd osaa kertoa pelaamisestaan,

joten pelin avulla he voivat ndyttdd asian.

Kayttaytymistd ja kielellisid ilmaisuja tarkkailtiin osana tutkimustilannetta, jossa
myoOs haastateltiin osallistujia. Tutkimustilanteessa kiytettiin haastattelun yhteydessi
tehtdvad, melko informaalia, osittain osallistuvaa havainnointia (Hirsjdrvi & Hurme
2001, 37; Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2009, 210). Tutkimustilanteen alussa
osallistujille kerrottiin, ettd heididn pelaamisestaan tehddén havaintoja. Havainnointi
oli siis reaktiivista (Hirsjarvi & Hurme 2001, 37) Havainnoinnin kohteet méériteltiin
ennen tutkimustilanteita. Valmiiksi maééritellyt havainnoinnin kohteet olivat
seuraavat:

- Pelaamisen aloittaminen

- Pelin pelaaminen

- Kayttoliittyma ja kontrollit

- Pelimekaniikan/ohjeiden ymmartdminen

- Suhtautuminen ohjeisiin

- Suhtautuminen tehtéviin

- Onnistumiset

- Epéonnistumiset

Lisdksi kaikki tutkimustilanteet nauhoitettiin. Haastattelut danitettiin mp3-nauhurilla
ja ensimmadisen tutkimustilanteen jédlkeen tilanteet pditettiin myds videoida.
Videointi tehtiin, jotta havaintoja voitaisiin tarkistaa ja tdydentdd jalkeenpdin, jos

joihinkin asioihin olisi ollut tarvetta palata.

3.4 Tutkimustilanteet

Aineistonkeruu aloitettiin  tutkimuspaikkojen suunnittelulla ja haastateltavien
rekrytoinnilla. Lapset saattavat reagoida haastatteluympéristoon voimakkaammin
kuin aikuiset (Hirsjdrvi & Hurme 2001, 130). Tutkimuspaikaksi pyrittiin valitsemaan
rauhallinen ja kaikille osapuolille mahdollisimman neutraali tila. Vaihtoehtona
pohdittiin tutkimuksen toteuttamista osallistujien kotona, mutta ryhmaétilanteessa tila

olisi asettanut ryhmin jdsenet epdtasa-arvoiseen asemaan.
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Tutkimustilaisuudet jérjestettiin Ylen toimitiloissa Helsingin Pasilassa ja Tampereen
Tohlopissa sekd Jyvdskyldn yliopistolla sen mukaan, mista osallistujat olivat. Ylen ja
yliopiston tilojen kéyttiminen tutkimuspaikkoina toi tutkimukselle my0s
luotettavuutta: lasten tuominen tutkimukseen tutun instituution tiloihin oli varmasti

vanhemmille helpompaa.

Tohlopissa ja Pasilassa tutkimustilana toimi palaverihuone ja Jyvéskyldssd
ryhméseminaaritila. Jokainen tiloista oli rauhallinen huone, jossa oli tietokone pelin
pelaamiseen ja iso nédyttd pelaamisen seuraamiseen niin, ettd osallistujat voivat istua

kaikki yhden tietokoneen ddressa.

Osallistujien valinnassa pohdittiin sitd, ettd toisilleen tuntemattomien lasten
rekrytoiminen haastatteluun, lupien saaminen ja aikataulujen yhteensovittaminen
voisi osoittautua tyo6lddksi. Vaihtoehtona mietittiin reaalimaailman kaverusten
kayttod, koska rekrytointi olisi ollut yksinkertaisempaa ja tutkimustilanne olisi voinut
olla luontevampi. Tutun kaveriporukan pelaamistavat ja -kokemukset olisivat
kuitenkin voineet olla niin samankaltaisia, ettd ryhmédhaastattelun tekeminen ei olisi
tuottanut juurikaan lisdarvoa. Lisdksi Boforin pelaamisesta ei ollut saatavissa niin
paljon tietoa, ettd olisi voitu olettaa pelid pelattavan kaveriporukoissa. Lopulta
paddyttiin sithen, ettd useampi toisilleen tuntematon pelaaja voisi tuoda esille
erilaisia kokemuksia ja useampia tapoja pelata. Kéytdnnon toteutuksen

helpottamiseksi tutkimusryhmien koko rajattiin enintdén kolmeen osallistujaan.

Pelaajien rekrytointi aloitettiin lisidimélld Boforin sivuille ilmoitus (Liite 1), jolla
haettiin vapaaehtoisia osallistujia tutkimukseen. Koska tutkimukseen rekrytoitavat
olivat alaikdisid lapsia, heiltd pyydettiin huoltajien yhteystiedot ja pelaajista keréttiin
mahdollisimman vihén tietoja ennen vanhempien lupaa. Viestissd kerrottiin lyhyesti,
ettd pelin kehittimisesséd kaivataan pelaajien apua ja ettd tutkimus on osa pro gradu -
tutkielmaa. Viestin yhteydessi oli ilmoittautumislomake, jonka kautta kiinnostuneet
pelaajat voivat ilmoittaa halukkuutensa osallistua tutkimukseen. Mahdollisilta
osallistujilta kysyttiin tdssd vaiheessa nimi, ikd, mahdollinen tutkimuspaikkakunta,
huoltajan nimi ja huoltajan yhteystiedot. Kaikki ilmoittautuneet saivat pelissd pienen
palkinnon ja pelaajille kerrottiin, ettd tutkimukseen valittujen huoltajiin otetaan

yhteytté erikseen.
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Seuraavassa vaiheessa kaikki kiinnostuksen osoittaneet jaoteltiin ién, heiddn
ilmoittamansa tutkimuspaikkakunnan ja pelaajan tason mukaan. Tavoitteena oli
saada mahdollisimman monipuolinen ja kattava otos pelin kohderyhmadsté ja valita
tutkimukseen vdhintdéin 9—12 osallistujaa. Joukosta rajattiin iin mukaan pois kaikki
yli 12-vuotiaat. Tutkimukseen pyrittiin saamaan eri-ikdisid ja pelissd eritasoisia
tyttdjd ja poikia, jotta saataisiin mahdollisimman monipuolisia kokemuksia pelin

pelaamisesta.

Mahdolliset osallistujat jaettiin  7-8-, 9-10- ja 11-12-vuotiaiden ryhmiin
paikkakunnittain. Heistd pyrittiln - muodostamaan ryhmid tavoitteena saada
tutkimustilanteisiin pelaajia, jotka olisivat suunnilleen samanikéisid ja samalla tasolla
pelissd. Samanikéisten ja samantasoisten pelaajien ajateltiin olevan helpompi puhua
pelaamisesta yhdessd. Ryhmid muodostettaessa otettiin puhelimitse yhteyttad
mahdollisten osallistujien huoltajiin. Puhelussa esiteltiin tutkimus lyhyesti ja
kysyttiin vield lapsen halukkuutta ja mahdollisuuksia osallistua tutkimukseen seka
huoltajien suostumusta osallistumiseen. Mahdollisia osallistujia oli 50 ja noin puolen
huoltajiin saatiin yhteys. Niistd osa asui liian kaukana tutkimuskaupungeista ja osa ei

ehtinyt tuoda lapsiaan tutkimukseen.

Lopulta vanhempien suostumuksen saaneista pelaajista muodostettiin nelja
tutkimusryhméd tutkimuspaikan sekd osallistujien in ja pelaamiskokemuksen
mukaan. Puhelun jilkeen osallistujien huoltajille 1hetettiin sahkdpostiviesti (Liite 2),
jossa selvennettiin vield haastattelun tarkoitusta sekd kdytdnnon toteutusta.
Sdhkopostiviesti sisdlsi perustiedot tutkimuksesta sekd tutkijan ja ohjaajan
yhteystiedot. Eri  tutkimusryhmiin valituille ehdotettiin  sdhkdpostiviestilld
mahdollisia haastattelupdivid Samalla viestilld vahvistettiin vield kirjallisesti
huoltajien suostumus lasten osallistumiseen. Aikataulujen yhteensovittaminen
osoittautui  rekrytoinnin  haasteellisimmaksi  osaksi ,ja tdssd  vaiheessa

tutkimustilanteet péétettiinkin toteuttaa yksilo-, pari- ja ryhmétilanteina.
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TAULUKKO 1 Tutkimustilanteet

Tutkimus- Osallistujat Ika Pelikokemus Pelaajien | Kesto Paikka

tilanne taso

Yksild 1 tyttd 12 2 vuotta 24 70 min | Jyviskyld

Pari 2 poikaa 8,9 1 vuosi 7,15 80 min | Tampere

Ryhmé 3 poikaa 10,11, 12 1-3 vuotta 10, 11, | 100 Helsinki

16 min

Ryhmé 2 poikaa, 9,9,8 1-3vuotta 9,11, 100 Helsinki

1 tyttd min

Tutkimustilanteet on esitetty taulukossa 1. Tutkimukseen osallistui yhdeksidn 7—12-
vuotiasta lasta, joista kaksi oli tyttdja ja seitsemidn poikaa. Toteutuneissa
tutkimustilanteissa oli yhdestd kolmeen osallistujaa. Osallistujat edustivat laajasti
kaikkia ikdryhmid, molempia sukupuolia ja eritasoisia pelaajia. Osallistujat olivat
pelanneet pelid muutamasta kuukaudesta pariin vuoteen ,ja heiddn agenttinsa pelissa
olivat tasoilla 3-24. Yksi tutkimustilanne toteutettiin yksilohaastatteluna
Jyviéskyldssd, yksi tehtiin parihaastatteluna Tampereella, ja kaksi kolmen pelaajan

ryhméhaastattelua tehtiin Helsingissa.

3.5 Tutkimuksen toteutus

Aineisto kerdttiin huhtikuussa 2013. Tutkimustilanteessa osallistujat pelasivat
Boforia vuorotellen, heitd haastateltiin ja samalla pelaamista havainnoitiin. Jokaisen
osallistujan pelattua vuorollaan jatkettiin keskustelua ilman pelid. Tdssd vaiheessa
lasten keskittyminen alkoi hieman herpaantua, joten pidettiin pieni mehu- ja
keksitauko. Tdmaén jédlkeen tilanteet saatiin yhtd lukuun ottamatta vietyd sujuvasti
loppuun. Yhdessd tutkimustilanteessa osallistujat eivdt lopussa endd jaksaneet
keskittyd ja keskustelu siirtyi Boforin pelaamisesta muihin aiheisiin. Kaikki

haastatteluteemat saatiin tdssékin tilanteessa kuitenkin kisiteltya.

Tilanteissa pelaajat keskittyivdt pelaamiseen ja keskusteluun eikd keskustelujen
nauhoittaminen ndyttinyt vaikuttavan heihin. Vaikka tallennin oli pdydélld pelaajien
edessd, he eivit kiinnittdneet sithen huomiota ensimmdisten minuuttien jélkeen.
Videointikaan ei vaikuttanut héiritsevédn osallistujia tai aiheuttanut heissd suurempia

reaktioita.
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Ensimmaiseen tutkimustilanteeseen vaikutti selvisti se, ettd haastattelun toteutus ei
ollut vield rutinoitunut, mutta yhden pelaajan haastatteleminen ryhmén sijaan vaati
my0s enemmén aikaa ja osallistujan aktivoimista. Pari- ja ryhmdtilanteissa
useamman osallistujan ldsndolo vaikutti vahentdvdn osallistujien jannitystd ja he
myo0s tdydensivit toistensa sanomisia sekd kyselivit toisiltaan pelaamisesta, mika
nopeutti tilanteen etenemisti. Toisaalta pari- ja ryhmitilanteet vaativat hiljaisempien
huomiointia ja aktivointia enemmin, koska kokeneimmat pelaajat olivat usein
aktiivisimpia ja vélilld toiset tyytyivdt vain tdydentdméén ja myotdilemdén muiden

sanomisia.

Haastattelut etenivit sujuvasti, mutta eivit tdysin kronologisesti haastattelurungon
mukaisessa jérjestyksessd. Haastattelut olivat keskustelunomaisia ja teemoja
késiteltiin sen mukaan, miten osallistujat toivat asioita esille. Haastattelurungon
teemoihin palattiin, jos oli tarpeen. Haastattelut olivat osaksi suunnittelemattomia,
silld ennakkoon valmisteltujen teemojen liséksi pelaajilta kysyttiin myds tilanteessa
esiin tulleita asioita. Haastattelukysymyksilld voitiin esimerkiksi vahvistaa
havaintoja. Kysymysten avulla voitiin myds ohjata ryhmén toimintaa
tutkimustilanteessa, esimerkiksi palauttaa aiheesta eksynyt keskustelu takaisin peliin

ja pelaamiseen.

Havainnoinnin kohteet oli mééritelty aiemmin ja liséksi osa havainnoista tuli esiin
tutkimustilanteessa. Tutkimustilanteessa havainnoitavat asiat saattoivat tulla esiin
osittain pééllekkdin. Esimerkiksi pelimekaniikan ja ohjeiden ymmértdméttomyys
saattoi ilmetd toistuvina virheind, ongelmina tai epdonnistumisena. Lisdksi
haastattelujen ja havaintojen erottaminen ei aina ollut ongelmatonta. Ne menivit
usein limittyneind; havainnot olivat péddasiassa haastattelun kontekstia. Havainnot

kirjattiin lyhyesti paperille ja muistiinpanoja tdydennettiin tilanteen jalkeen.

3.6 Aineiston Kisittely ja analyysi

Tutkimuksen aineisto muodostuu yhdeksidn pelaajan haastattelusta sekd heidén
pelaamisestaan  tehdyistd havainnoista.  Tutkimustilanteet tallennettiin = ja
haastatteluaineistona oli nelji 70-100 minuuttista haastattelua eli yhteensd 260
minuuttia tallennettua &inimateriaalia. Haastattelut litteroitiin haastatteludialogista

asiatarkasti siten, ettd kysymykset ja vastaukset Kkirjoitettiin yhtendiseksi
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kokonaisuudeksi. Tarkkuus on riittdvd kiinnostuksen kohdistuessa haastattelussa
esiin tuleviin asiasisdltdihin, jolloin yksityiskohtaisempi litterointi ei ole tarpeen
(Ruusuvuori 2010, 425). Jo tdssd vaiheessa aineistoa valikoitiin, silld litteroitacssa
haastatteluaineistosta jatettiin pois keskustelut, jotka eivit liittyneet aiheeseen, kuten

keskustelut, jotka kisittelivit menneen koulupéivin tapahtumia.

Yksityisyyden suojaamiseksi osallistujat identifioitiin lisidmalld vastauksien eteen h-
kirjain ja numero esimerkiksi "H1”,”H2” ja "H3”. Haastattelukysymykset erotettiin
vastauksista omalla merkilldén O”. Litteroitu materiaali jérjestettiin niin, ettd kukin
uusi lausuma alkoi uudelta riviltd ja materiaaliin lisédttiin juokseva rivinumerointi.

Kayttden kirjasinkokoa 12 ja rivivadlid 1 litteroitua materiaalia oli 54 sivua.

Kaikista tutkimustilanteista oli puolesta sivusta kahteen sivuun kisin kirjoitettuja
havaintoja. Havainnointiaineiston késittely aloitettiin  kirjoittamalla kaikkien
tutkimustilanteiden havainnot puhtaaksi ja listaamalla ne tekstitiedostoon. Kaikkiaan

kirjattuja havaintoja oli 92 kappaletta.

Molemmat aineistot analysoitiin  kdyttden laadullista aineistoldhtdistd, eli
induktiivista, sisdllon analyysid (Miles & Huberman 1994, 10-12). Ennen
siséllonanalyysid tulee maarittdd analyysiyksikko, joka voi aineistosta riippuen olla
esimerkiksi yksittdinen sana, lause, lauseen osa tai ajatuskokonaisuus (Tuomi &
Sarajarvi 2009, 110). Haastatteluaineiston analyysiyksikkond kiytettiin ilmausta.

Havaintojen analyysiyksikkoné kéytettiin havaintoa

Miles ja Huberman (1994, 10-12) maédrittelevdt laadullisen aineiston
siséllonanalyysin toiminnaksi, joka voidaan jakaa karkeasti kolmeen osittain
samanaikaiseen vaiheeseen: aineiston redusointi (data reduction), aineiston
esittdminen (data display) ja johtopddtdsten tekeminen (conclusion drawing).
TyoOvaiheet seuraavat toisiaan, mutta ovat osittain pédllekkdisid ja toisiinsa
nivoutuneita. Tédssd tutkimuksessa aineiston analyysiin sovellettiin Tuomin ja
Sarajérven (2009, 108-113) tulkintaa kyseisestd induktiivisesta aineistoldhtoisesté

siséllonanalyysista.

Aineiston redusoinnilla (data reduction) viitataan aineiston tiivistimiseen, tirkedn

informaation poimintaan ja aineiston muokkaamiseen. Aineiston redusointi on
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analyysin muoto, jossa lajitellaan, valikoidaan, hylétéén tietoa ja jarjestetddn aineisto
niin, ettd siitd voidaan tehdi ja tarkistaa johtopditoksid. (Miles & Huberman 1994,
11.) Redusoinnilla tarkoitetaan aineiston pelkistdmisté eli tutkimustehtidvin kannalta

olennaisten ilmausten poimimista alkuperdisestd aineistosta (Tuomi & Sarajérvi

2009, 109).

Aineiston esittdiminen taas viittaa analyysin vaiheeseen, jossa aineistosta valittu
informaatio jirjestetddn tiivistetysti esitettivdan muotoon (Miles & Huberman, 1994,
11). Pelkistetyt ilmaukset klusteroidaan eli ryhmitellddn alaluokkiin etsimilld
pelkistetyistd ilmauksista aineistossa esiintyvid samankaltaisuuksia ja eroavaisuuksia.
Samaa asiaa kasittelevét ilmaukset ryhmitellddn ja yhdistetdén luokiksi (Tuomi &
Sarajarvi 2009, 110-111). Lopuksi tiivistetystd aineistosta tehdddn johtopadtoksia.
Pelkistetyistd ilmauksista tehdyt luokat ovat alaluokkia, joista johdetaan ylaluokkia
ja ne jarjestellddn edelleen padluokkiin. Néin edeten aineistosta voidaan rakentaa
teoreettisia késitteitd. Tétd tyOvaihetta kutsutaan myds kasitteellistimiseksi eli

abstrahoinniksi. (Tuomi & Sarajérvi 2009,111-112.)

Kun haastattelumateriaali oli purettu tekstiksi, siithen tutustuttiin huolellisesti ja
aineisto jaettiin pienempiin kokonaisuuksiin sen késittelyn helpottamiseksi. Aineisto
jérjestettiin uudelleen haastatteluissa kéytettyjen teemojen mukaisesti. Jos aineisto
kerdtadn kiyttden teemahaastattelua, on haastattelurunko kayttokelpoinen apuvéline
aineiston jdrjestelyssé (Eskola & Suoranta 2008, 153). Puheenvuorot jérjestettiinkin
sen mukaan, mitd haastatteluteemaa niissé késiteltiin, ja aineisto jaettiin teemoittain

omiin tekstitiedostoihinsa.

Jokainen osallistujan puheenvuoro lause tai virke analysoitiin kontekstissaan. Jos
ilmaus oli osallistujan yksittdinen esiin tuoma asia, se poimittiin sellaisenaan. Osa
analysoitavista puheenvuoroista oli tiukasti yhteydessd edelliseen tai seuraavaan
lausumaan, jolloin ne muodostivat kontekstissaan yhtendisen ilmauksen.

Asiakokonaisuuden sdilyttdmiseksi nditd lausumia kasiteltiin yhtend yksikkona.
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Haastatteluaineistoa pelkistettiin lisddmailld jokaisen ilmauksen eteen sen siséltod
kuvaava koodi. Koodin alkuosa kuvaa toimintaa yleisesti ja loppuosa tarkentaa

toimintaa, esimerkiksi:

PST Pelaamisen syy, toteutus

PSH Pelaamisen syy, haastavuus

PSI Pelaamisen syy, itsetekeminen

PSE Pelaamisen syy, eldytyminen

PSP Pelaamisen syy, pisteet

PSKYV Pelaamisen syy, kavereiden voittaminen
PSS Pelaamisen syyni saavutukset

PSO Pelaamisen syy, kehittyminen/oppiminen

Koodi liséttiin systemaattisesti ilmauksen aloittavan sanan eteen. Joissain tapauksissa
ilmausta voitiin kuvata useammalla koodilla. Pelkistetyt ilmaukset listattiin omaan
tiedostoonsa. Haastatteluaineisto kdytiin ldpi teemoittain, ja aineistosta valittiin

kaikki tutkimustehtdvan kannalta tarkedt ilmaukset.

Jo listattaessa pelkistettyjen ilmausten koodeja niitéd jérjesteltiin erilaisiin luokkiin.
Seuraavaksi tdtd luokittelua jatkettiin jarjestimalld pelkistetyt ilmaukset alaluokiksi.
Alaluokkien muodostamisen jdlkeen alaluokista yhdisteltiin yldluokkia. Lopuksi
yldluokista muodostettiin vield pddluokat. Seuraavassa luettelossa on esiteltyind

yldluokista muodostetut padluokat sekd itse yldluokat:

Pelaamisen luonne
Pelaamisaika
Pelaamispaikka

Pelaamistavat
Pelaamistyylit
Muistiinpanot
Videot, tarina ja juoni
Tekstit & ohjeet
Videot
Aivon kdyttdiminen
Tasojen kokeminen
Harjoituskeskus

Pelaamisen motiivit
Pelin toteutus/ pelin tyyli
Eteneminen, kehittyminen, saavutukset
Kilpailu/Voittaminen
Itsetekeminen/vaikuttaminen
Ulkoiset syyt pelata
Pédsee televisioon
Pelaamattomuus



41

Pelimaailman kokeminen
Videot
Tasot ja saavutukset
Eldytyminen
Identifioituminen

Merkitys
Pelaaminen yksi harrastus
Saavutukset pelissi
Vapaa-ajanvietto
Sukupuolen edustaminen

Pelaajien vuorovaikutus
Vuorovaikutus pelissd
Vuorovaikutus pelaamistilanteessa
Pelaamisen synnyttima vuorovaikutus

Pelin toteutus
Pelimaailman toteutus
Videot
Adnet
Ohjeet
Aloitus
Ongelmat
Aivo
Chat
Varusteet
Hahmot
Tasot

Kehitys
Lisaa tietoa
Lisaa sisaltoa
Vuorovaikutus
Mobiiliversio
Realistisuus
Palkitsevuus

Havainnointiaineiston analysointi aloitettiin pelkistdmélld havainnot tiiviimpédén
muotoon. Esimerkiksi kaikki havainnot, jotka kuvasivat pelaajan tehneen kynilld
muistiinpanoja pelkistettiin muotoon “Muistiinpanojen tekeminen”. Tdmén jdlkeen
pelkistetyt ilmaukset jérjesteltiin uudestaan etsimélld havainnoista yhtéldisyyksid ja
eroavaisuuksia. Pelkistetyt havainnot jdrjesteltiin havainnon kohteen mukaisesti
alaluokkiin. Ndin muodostetut alaluokat yhdistettiin yldluokkien alle. Taulukossa 2

on kuvattuna esimerkki havaintojen analyysista (ks. taulukkoa 2 seuraavalla sivulla).



TAULUKKO 2 Havainnointiaineiston analyysi
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Havainto Pelkistys Alaluokka Yliluokka
H4 Kkatselee kaverinsa | Pelaaja vertailee | Saavutusten vertailu Kilpailu
hahmoa ja  vertailee | toisen(hahmon)

saavutuksia saavutuksia omiin

Haastateltavat pétevit | Pelaaja pétee | Rehvastelu/Pdteminen

toisilleen suorituksillaan | suorituksilla

Pelaaja osoittaa toisen | Oman kokemuksen | Kokemuksen

epdonnistuessa, ettd | osoittaminen toiselle korostaminen

tietdd, miten tehtdva

suoritetaan

Pelaaja  liioittelee  tai | Pelaaja liioittelee | Rehvastelu/Pateminen
pelaamiskokemuksiaan kokemuksia

Lopulta saaduista yldluokista johdettiin pddluokkia. Seuraavassa luettelossa on

esitettynd havaintojen pddluokat ja niiden alle jarjestetyt yldluokat:

Pelaamistaidot

Pelaaminen sujuvaa
Pelaamisen ongelmat

Pelin vaikutus

Uppoutuminen
Pelimaailmaan eldytyminen

Pelaajien vuorovaikutus

Kilpailu

Osaaminen ja saavutukset
Toisten auttaminen

Pelaamistavat

Pelaamistyylit
Toimintojen ja elementtien kaytto

Juoni tiarkeda

Muistiinpanojen kaytto
Ohjeiden kaytto

3.7

Lapset tutkittavina ja tutkimuseettiset ratkaisut

Tutkimuksen kohdistuminen nuoriin pelaajiin asetti tutkimuksen jo lahtdkohtaisesti

eettisen pohdinnan alle. Tietoa haluttiin kuitenkin saada juuri lapsilta itseltdén.

Lapsindkokulma edellyttdd, ettd tietoa saadaan lapsilta itseltdin eikd muiden

vélittimina (Strandell 1992). Lisdksi lapselle pitdd antaa oikeus tulla kuulluksi ja

ndhdyksi omilla ehdoillaan, koska muuten ihmiseldméstd jdisi tutkimatta hyvin

olennaisia puolia (Kuula 2006,

147). Pelaaminen nihtiin sellaisena vapaa-

ajanviettotapana, jonka tutkiminen ei pitdisi aiheuttaa osallistujille haittaa. Lasten

osallistuminen tutkimukseen vaatii kuitenkin aina vanhempien luvan. Tutkimusta

suunniteltaessa pohdittiin, miten lapsia voitaisiin rekrytoida tutkimukseen niin, ettid
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heitd voitaisiin ldhestyd huoltajien kautta ja ndin heiddn suostumuksensa lasten

osallistumiselle olisi taattu koko prosessin ajan.

Osallistujia haettiin pelin kautta pelaajille ldhetettédvilld viestilld, jolla kerrottiin
lyhyesti pelin pelaamista koskevasta tutkimuksesta. Viestin ja sen sisdltimin
lomakkeen tekstit laadittiin tarkasti pyrkien vélttdméddn ilmauksia, jotka olisivat

voineet aiheuttaa vddrinymmarryksid tai mielipahaa.

Lasta ei voi velvoittaa osallistumaan tutkimukseen ja lopullisen suostumuksen antaa
tai on antamatta lapsi itse (Kuula 2006, 148). Osa huoltajista varmisti lapseltaan
halukkuuden osallistua tutkimukseen vield ensimméisen yhteydenoton aikana, osa
vahvisti osallistumisen sdahkdpostilla keskusteltuaan lapsen kanssa. Tdmai oli hyva,
koska lasten motivoitumisen ja haastatteluun suhtautumisen kannalta on olennaista,
ovatko he saaneet itse pdattad haastatteluun osallistumisesta vai ovatko esimerkiksi
heiddn vanhempansa tai opettajansa velvoittaneet heiddt sithen (Ritala-Koskinen

2001).

Kaikkien osallistujien huoltajat toivat lapset tutkimustilaisuuteen. Ndin huoltajat
saattoivat saada vield konkreettisen kuvan tutkimuksen toteutuksesta. Tuomalla

lapset paikalle huoltajat osaltaan vield vahvistivat luvan lapsen osallistumiselle.

Tutkimuksen toteutuksessa ja haastattelukysymysten laatimisessa pyrittiin
huomioimaan se, ettd tutkimukseen osallistuvat olivat 7—12-vuotiaita lapsia. Alle 12-
vuotiaiden ajattelu ja sanavarasto ovat melko konkreettisella tasolla, joten
tutkittaville ilmidille on 16ydettdavé sellaisia kuvauksia ja sanoja, jotka lapsi tuntee ja
ymmairtdd (Lahikainen, Kraav, Kirmanen & Maijala 1995, 102). Tutkimuksen
toteutus suunniteltiin niin, ettd tarpeen mukaan tilanteen rentouttamiseksi voitiin
pitdd tauko, joka myods pidettiin kaikissa tilaisuuksissa. Lisdksi kayttdmalla
tutkimustilanteessa pelid voitiin tilanteeseen tuoda jotain lapsille tuttua, mika saattoi

helpottaa tilanteen jannittamista.

Vaikka lasten pelaamisen tutkiminen ndhtiin tutkimusaiheen neutraalin luonteen
vuoksi mahdollisena, tuli tutkimuksen toteutuksessa kuitenkin huomioida lasten
tutkimiseen liittyvid erityispiirteitd. Tutkimustilanteessa pyrittiin seuraamaan lasten

kiyttaytymistd ja  reagointia  heille mahdollisesti uuteen tilanteeseen.
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Tutkimustilaisuuden alussa lapsille kerrattiin vield perustiedot tilaisuudesta: sen
kesto ja kulku. Osallistujille myds selvitettiin, ettd tilaisuus on osa pro gradu -
tutkielmaa ja tuloksia saatetaan kdyttda pelin kehittdmisessd. Vield ennen varsinaista
tutkimustilannetta lasten kanssa juteltiin vapaammin pelaamisesta ja pdivin

kuulumisista yleisesti, jotta osallistujat saivat tottua rauhassa tutkijaan ja tilanteeseen.

Lapsi, joka ei ole tottunut, etti hdnen ajatuksiaan otetaan vakavasti, voi kokea
haastatteluntilanteen omituisena (Ritala-Koskinen 2001). Tutkimustilanteissa
pyrittiin osoittamaan, ettd lasten ajatuksista todella ollaan kiinnostuneita lasten ,ja
annettiin lapsille aikaa vastata ja kertoa mahdollisesti pelin ulkopuolisistakin asioista.
Naéin haastattelusta voitiin tehda lapselle mahdollisimman miellyttdva kokemus. Kun
lapsi kokee, ettd hintd kuunnellaan ja hédnen ajatuksiaan arvostetaan, voi

haastateltavana oleminen olla hinelle myonteinen kokemus (Turtiainen 2001).

Keskeisimpid eettisid kysymyksid tutkimuksen toteuttamisessa on pohtia, miten
turvataan tutkimushenkildiden yksityisyys, varmistetaan tutkimuksen
luottamuksellisuus ja miten ollaan johtamatta haastateltavia harhaan. Tutkittavien
henkildllisyys ei saa paljastua tutkielmasta muille henkildlle, vaikka tutkija

tunnistaisikin haastateltavat. (Eskola & Suoranta 2008, 56.)

Tutkimukseen osallistuneille painotettiin sitd, ettd aineistoon ei tutustu muut kuin
tutkija ja ettd tutkimusraportti laaditaan siten, ettei osallistujia voi siitd tunnistaa.
Osallistujien yksityisyydensuoja taattiin nime&dmélld aineistossa osallistujat koodein.
Litteroitaessa vastauksista hdivytettiin tekijit, jotka voitaisiin yhdistdd osallistujien
henkildllisyyteen, kuten viittaukset lasten ldheisiin, asuinpaikkakuntiin ja muihin
osallistujiin nimeltd. Muuten tutkimusprosessi ja tutkimuksen tulokset pyrittiin
kuvaamaan mahdollisimman tarkasti ja todenmukaisesti. Lisdksi pelissd annettu
palkinto annettiin kaikille mukaan ilmoittautuneille, joten palkinnon perusteella ei
voi tunnistaa tutkimukseen osallistuneita. Ndin kukaan muu kuin tutkija ei voi

tunnistaa tutkimustilanteissa olleita tai yhdistdd osallistujia tutkimukseen.

Aineistoa kasiteltiin luottamuksellisesti eikd sitd ndytetty tai luovutettu muille.
Tutkimusaineisto  sdilytettiin ~ salasanalla  suojatuissa  tiedostoissa.  My0s
ensimmadiselld  ilmoittautumislomakkeella  kerdtyt yhteystiedot tallennettiin

salasanalla suojattuun tiedostoon. Yhteystietoluettelo sdilytettiin alkuperéisessi
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muodossaan niin, ettd pelaajien tietoja tai huoltajien yhteystietoja ei voi yhdistdd

tutkimukseen osallistuneisiin lapsiin. Tiedosto poistettiin tutkimuksen valmistuttua.
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4 TULOKSET

Seuraavassa luvussa esitellddn tutkimuksen tulokset. Tuloksissa esitetddn
haastatteluista ja havainnoista ilmenneet pelaamisen motiivit, pelaamisen
ominaisuudet ja pelaamistavat sekd pelaamiseen liittyvd vuorovaikutus. Lopuksi

esitetdéin ideat pelin kehittamiseksi.

4.1 Pelaaminen lasten elamiéssa

Pelaamisen motiivit

Haastattelujen mukaan erilaiset tekijat motivoivat lapsia pelaamaan Boforia ja sitd
pelataan erilaisista syistd. Pelaamisen motiivina voi olla se, ettd pidetddn pelin
toteutuksesta ja tyylistd. Lapset pelaavat pelid kilpailun ja voittamisen sekd
itsetekemisen, vaikuttamisen, pelissd etenemisen ja kehittymisen vuoksi. Motiivina
voi olla myds muiden, kavereiden tai sisarusten, pelaaminen tai mahdollisuus paésti

televisioon.

Haastattelujen mukaan yksi selked motiivi pelin pelaamiselle on se, ettd pelaajat
pitdvdat pelin aiheesta ja toteutuksesta. Seuraavassa esimerkissd kaksi pelaajaa

kuvaavat, ettd Boforissa on kivaa sen toteutus:

O: Mika esimerkiksi timén Boforin pelaamisessa on se, miké on kivaa?

H2: Méa tykkédin paljo tuollaisista agenttipeleistd

H3: Mé tykk&én sellaisista missé tuota on jotain, ettd ansaitsee jotain experiencee niinku eli
kokemuspisteitd vaa niinku ku pelaa sielld

O: Niinku tuossa

H3: Niin

O: Onko se sitten se, ettd saa niitd kokemuspisteitd, minka takia on kiva pelata?

H3: Joo

Haastatteluista ja havainnoista kévi ilmi, ettd kilpailu toisten pelaajien kanssa toimii
selkednd motiivina verkkopelin pelaamiselle. Boforin pelimekaniikassa on selked
kilpailullinen elementti, joka on toteutettu pisteiden, tasojen ja ranking-listojen
avulla. Haastattelujen mukaan esimerkiksi harjoituskeskuksen pelejd voidaan pelata
juuri kilpailun vuoksi. Niissd on kussakin pelissd oma ranking-listansa. Pelaamalla
pelid paljon ja hallitsemalla sen hyvin voi nousta kyseisen pelin ranking-listalla.
Esimerkiksi erds osallistujista kertoi pelaavansa harjoituskeskuksen pelejd paljon ja

hén olikin yhdessé pelissd ranking-listalla ensimmaéisena.
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Havaintojen perusteella kilpailu ilmenee pelaamistilanteessa monella tapaa: lapset
korostavat toiminnallaan sekd puheessaan omaa osaamistaan sekd paremmuuttaan,
vertailevat saavutuksiaan toisten saavutuksiin ja jopa liioittelevat omia
kokemuksiaan osoittaakseen olevansa parempia kuin toiset pelaajat. Haastattelujen
mukaan pelaamisen motiivina voi olla kilpailu ja halu voittaa. Pelaajat haluavat

voittaa muut pelaajat, olla parhaita jossain, kuten seuraava esimerkki osoittaa:

O: Haluatteko te kehittdd tuota hahmoa vai kehittyd paremmaksi pelaajaksi itse?
H7: M4 haluun tulla ykkoseksi
H9: M4 haluun olla paras

Haastattelujen mukaan pelaajia motivoi kehittyminen ja pelissi menestyminen.
Pisteiden ja erilaisten tasomerkkien ja oman agentin edistyminen tasoilla voi olla
tarkein motiivi pelata pelid. Pelaajat voivat tavoitella tiettyd agenttitasoa tai tiettyd
pistemédrdd tai tavoitteena voi olla mahdollisimman korkean sijoitus pelin ranking-

listalla:

O: Onko teilld jotain tavoitteita tésséd pelissd esimerkiksi noiden tasojen tai listojen kanssa?
H3:Taso kahteenkymmeneen

H2: Ettd olisi mahdollisimman korkealla, sitd ykkossijaa ranking-listalla

O: Ai tavoittelet?

H2: Joo tavoittelen

H3: Se on melkein kaikkien tavoite

H4: M4 yritén tdhdéata sithen, ettd mé paisisin topviis listalle

Vaikka pisteet liittyvét kilpailuun muiden kanssa, niin onnistuminen ja saavutukset
pelissd voidaan kokea muutenkin tarkedksi. Haastattelujen mukaan pelaajia motivoi
pelaamaan se, ettd pelissd saa pisteitd, joilla pddsee pelissd eteenpdin. Esimerkiksi
harjoituskeskuksen pelejd voidaan pelata oppimisen ja kehittymisen sekd omien
pisteiden kartuttamiseksi sijoituksesta vilittdimattd. Haastattelujen mukaan pelaajat
haluavat pelatessaan kehittyd ja edetd pelissd. Tdhdn ei valttimatta liity kilpailu
toisten kanssa, vaan enemmén paremmaksi pelaajaksi tuleminen ja oman hahmon
kehittdminen. Seuraavassa esimerkissd pelaaja kuvaa omaa suhdettaan hahmoon ja

pelissd kehittymiseen:

O: Koetko sd, ettd s kehitdt sitd hahmoa vai haluatko oppia enemmaén niinku itse?
H1: Mé niinku itsekin haluan oppia ja kehittyd, mutta on se kiva, ettd mun hahmostakin tulee
sillain vdha niinku osaavampi, vaikka méé niinku osaisin siind sen.

Pelaamisen motiivina voi olla, my0s itsetekeminen ja vaikuttaminen. Haastattelujen
perusteella lapsille on tirkeéd, ettd he voivat liikkkua pelin maailmassa, tutkia sité ja
suorittaa tehtdvid sekd ilmaista itseddn vaikuttamalla omaan agenttiinsa. Pelaaminen

koetaan mieluisaksi tekemiseksi, koska peliin voi itse vaikuttaa. Seuraava esimerkki
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kuvaa, kuinka vaikuttamismahdollisuuksien takia pelaaja pelaa mieluimmin Boforia

kuin katsoo tv-ohjelmaa:

O: No katsotko mieluummin telkkaria kun pelaat, esim. tdssd Boforissa niin katotko sd
mieluummin sitd ohjelmaa vai pelaat itse?

H1: Kylld m& mieluummin pelaan, koska sitten siind saa itse vaikuttaa siihen, kun siind
[ohjelmassa] se on viha silleen, ettd ei voi, nyt kun sekdén ei tule suorana lahetyksend niin ei,
ja ei muutenkaan vaikka tulisikin suorana lahetyksend niin ei siithen oikein voisi vaikuttaa, etta,
mité ne sielld tekee, mutta tdhdn voi vaikuttaa ja tatd voi itse niinkun pelata. Sitten sielld
telkkarissa ne tekee sen itse ja mé en voi tddlld muuttaa sitd, miké on jo kuvattu ja tehtyé.
Kumminkin mé ehké pelaan tata.

Toisaalta pelin pelaamisen motiivit voivat tulla pelin ulkopuoleltakin. Haastatteluista
ilmenee, ettd selked syy pelin pelaamiselle on my0s lasten halua péésté televisioon.
Osallistujat studiokilpailuun valitaan Boforin pelaajista, joten pelid pelataan, koska
sen avulla voi paéstd ohjelmaan. Seuraava esimerkki kuvaa darimmillddn sitd, ettd

pelid pelataan vain televisioon paésemisen toivossa:

O: Jos peli on helppo ja sinun mielestd tarinatkin on tylsid niin, minka takia tdma peli sitten on
kuitenkin kiinnostava?

H7: Kiinnostaa, kiinnostaa se vaan, ettd paisee telkkuun

HS8: M4 haluun vaa telkkuun myos

Pelaamisen motiivi voi olla my0s se, ettd muut pelaavat kyseistd pelid. Haastattelujen
mukaa Boforia voidaan pelata sen takia, etti esimerkiksi kaverit tai sisarukset
pelaavat. Haastatteluista ilmenee, ettd pienemmait sisarukset pelaavat tai ovat
halunneet aloittaa pelaamisen isomman sisaruksen pelaamisen myd&td. Seuraavassa
esimerkissd isoveli ei osaa kertoa, mikd Boforista tekee kiinnostavan, mutta

pikkuveli esittdd suoraan, ettd pelaa Boforia, koska isovelikin pelaa:

O: Mika tdssd sitten teiddn mielesté oli kiinnostavaa?
H4: En mé tiedd
H5: No mé menen yleensé kaikkeen mihin toi mun velikin menee.

Motivaatio pelin pelaamiseen voi syntyi siité, ettd isompi sisko tai veli pelaa, mutta
jos pienempi sisarus on pelissd parempi, voi motivaatio pelin pelaamiseen vdhentyi
ja johtaa jopa pelaamisen lopettamiseen, kuten seuraavassa esimerkissé:

O: Pelaatteko te veljen kanssa tuota?

Hé6: Joskus, joskus, koska mun isoveli ei enédd pelaa tuota-- kun se ei ymmarra niisté et, kun
pitdd tehda niitd paattelytehtivia, ettd esim. mitkd numerot ja ndma niin sitten se menee niissi
sekaisin ja sitten se rupeaa raivostumaan. Yhdenkin kerran se yritti varmaa kolme tuntia ja
sitten se ei osannut yhtdén niin heti, kun ma tulin koulusta kotiin ja heti, kun mi paésin
koneelle niin mé tein sen niin sitten sitd rupesi kylldstyttia ja sitten se lopetti ton

Haastatteluista kévi ilmi myds syitd siithen, miksi lapset eivit pelaa Boforia tai

pelaavat vihemmin. Haastateltavat kertoivat pelaavansa pelid pddasiassa kotona.
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Yksi syy pelin pelaamattomuuteen on se, etteivdt lapset ole kotona. Toinen syy
pelaamattomuuteen voi olla se, ettei pelid ehditd pelata muilta harrastuksilta.
Haastatteluista ilmeni myos, ettd jotkut haluaisivat pelata pelid enemminkin, mutta
eivdt pelaa, koska pelissé ei ole tarpeeksi tekemistd. Osallistujien mukaan pelilld ei

ole enempii pelaajia, koska toiset lapset eivét koe pelid kiinnostavaksi.

Pelaamisen piirteiti

Pelaajat kertoivat haastatteluissa tutustuneensa peliin joko kaverien kautta,
katsottuaan ohjelmaa tai loydettydén pelin sattumalta internetistd. Haastattelujen
mukaan pelin pelaamisen aloittaminen oli lapsille helppoa ja rekisterdityminen oli
ainoa asia, jonka pelaajat saattavat kokea hankalaksi salasanojen keksimisen ja
muistamisen sekd vaaditun sdhkdposti osoitteen takia. Kaikilla osallistujilla ei ollut
omaa sdhkoOpostiosoitetta ja lapset kertoivat usein tarvinneensa apua vanhemmiltaan

juuri rekisterditymisvaiheessa.

Haastattelujen mukaan sen lisdksi, ettd Boforia pelataan yksin, sitd voidaan pelata
kaverien tai sisarusten ja apua tarvittaessa vanhempien kanssa. Piddasiassa
pelaaminen tapahtuu kuitenkin yksin tai parina kaverin tai sisaruksen kanssa.
Haastatteluista kdvi ilmi, ettd lapset pelaavat kuitenkin paljon yksin. Lapsille
pelaamisessa voi olla motivoivaa juuri tekeminen itse. Yksin pelaaminen ndyttda
olevan joillekin lapsille tirked osa pelaamista: sen avulla voidaan osoittaa, ettd osaa
ja selvidd ilman muiden apua. Haastatteluissa lapset kertoivat ylpeind, kuinka olivat
tehneet tehtdvin aivan itse tai etteivét olleet tarvinneet kenenkédén apua vaikeankaan

pulman ratkaisemiseen.

Haastattelujen mukaan lapset pelaavat Boforia pddasiassa kotona. Pelid pelataan
satunnaisesti kaverien luona tai kaverien ollessa kylédssi. Pelid pelataan myds muissa
paikoissa, kuten mummolassa tai joskus koulussa, jos siithen saadaan lupa. Uudet
viikkotehtdvét julkaistaan aina sunnuntaisin esitettivdn ohjelman jédlkeen ja
haastattelujen mukaan pelid pelataankin péddasiassa viikonloppuisin. Haastattelujen
perusteella voidaankin sanoa, ettdi pelin pelaaminen liittyy selkedsti muista
velvollisuuksista ja menoista poikkeavaan vapaa-ajan viettoon.  Seuraavissa

esimerkeissi pelaajat kuvaavat pelaamisen ajankohtaa:

O: Milloin sitten pelaatte tita pelid?
H1: No yleensé viikonloppuna. Silloin on eniten aikaa, eiké ole 1dksyjakaan.
O: Kuinka usein te pelaatte téitd pelia?
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H2: M pelaan pelipéivina eli lauantaina ja sunnuntaina

H9: M4 katon niinku yleensé tossa kerran viikossa sunnuntaiaamuna.
O: Kun se uusi tulee?
H9: Nii. M4 katon sen tvstd ja sitten katon tuleeko joku tehtdvé ja sitten menen

Haastatteluista ilmeni, ettd lasten eldméssd pelaaminen vertautuu muihin
harrastuksiin ja tekemiseen. Mahdolliset harrastukset ja esimerkiksi ulkona
leikkiminen voivat kuitenkin mennd lasten ajankdytossd pelaamisen edelle.
Esimerkiksi harjoituksissa kdynti voi rytmittdd arkea ja aikaa pelaamiselle on

viikonloppuna:

Hé6: Heti, kun nyt mulla tulee harkkoja, niin mé aion menné joka ikiseen harkkaan, ku ma
pystyn. Niin periaatteessa se on hyvé, kun mun 4iti on sitten neljéltd kotona, niin meién pitda
heti ldhtee, mutta nyt, kun mulla on se turnaus niin sen jalkeen kun mé meen yokylaa yhelle
kaverille niin sitten sunnuntain mé saan pelaa enemman, kun vaa kaks tai tunnin niin stten ma
aion tehdd ne kaikki tehtévit.

Haastatteluissa lapset vertasivat pelaamiseen kdyttdmiénsd aikaa myds esimerkiksi
laksyihin tai kouluaineeseen kiyttdmédnsd aikaan. Yleensd Boforia pelataan noin
tunti kerrallaan. Yhdelld pelikerralla saatetaan tehdd vain yksi tehtdvé tai useita
tehtévid riippuen tehtdvin vaikeudesta ja pelaajan taidoista. Pelaajalla voi olla my6s
tapana tehdd vain yksi, uusin tehtivd, per pelaamiskerta. Haastattelujen mukaa
pelaajat kayttdvdt tehtdvddn yleensd 10-15 minuuttia. Hankalampiin tehtdviin

saatetaan kayttda puolikin tuntia.

Haastattelujen mukaan peliin kéytettdvd aika vaihtelee muiden harrastusten ja
perheen kéytidntdjen mukaan. Lasten tietokoneen kayttod sdddellddin monissa
perheissd. Pelaamiseen kéytettdvadn aikaan vaikuttaa jonkin verran lasten vapaa-ajan
ja pelaamisen kontrolloiminen. Jotkut vanhemmat asettavat lapsille selkedt
pelipdivit, peliajat ja tietokonevuorot, mutta lapset voivat myds saada pelata vapaasti

ilman rajoja.

Haastatteluista ilmeni, ettd pelaaminen usein vain yksi monista tietokonevuoroilla
tehtdvistd asioista. Lasten tietokoneella kayttimd aika jakautuu erilaisten
kiinnostuksen kohteiden kesken. Seuraava esimerkki kuvaa pelaajan tyypillistd

pelaamiskertaa ja tietokonevuoroa:

H4: Aina sunnuntaisin, kun se viikkotehtévi tulee niin mé teen sen, et aina sunnuntaisin pelaan
O: Kuinka kauan te sitten pelaatte?

H4: No ma niinku sen viikkotehtdvan pelaan ja sitten katon, ettd onko sielld mitddn kilpailuita,
niinku yleis6haasteita niin mé ilmoittaudun niihin, sitten md meen johonkin youtubeen tai
jonnekin -- sitten seuraavana sunnuntaina uudelleen
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Tutkimuksen osallistujat olivat pelanneet pelid puolesta vuodesta kahteen vuoteen.
Témid ndkyi jonkun verran pelaajien pelaamistaidoissa. Havaintojen mukaan
kokeneempien pelaajien pelaaminen oli hyvin luontevaa. Pelin kéyttiminen oli
sujuvaa ja ongelmatonta. Haastattelujen mukaan pelin aloittaminen vaatiikin hieman
harjoittelua. Hieman vdhemmaédn pelanneilla oli havaittavissa pelin kiyttimisessi
joitain ongelmia. Havaintojen mukaan keskeisimmén ongelmat ilmenivét toimintojen
kiytossd ja kirjoittamisessa. Toimintojen kdyttd oli joillekin pelaajille hieman
kankeaa, eivdtkd he pyydettiessd meinanneet 10ytdd joitain toimintoja.
Tottumattomuus peliin ilmeni etenkin pelaamisen ja kirjoittamisen hitautena.
Toisaalta pidempdin pelanneilla lapsilla pelin kdytto oli hyvinkin rutinoitunutta ja
haastatteluista ilmeni, ettd osa paljon pelanneista voi kokea, ettd peli ei ole kyllin
haastava. Seuraava esimerkki kuvaa, kuinka pelaaja on pelannut samoja pelejd niin

paljon, ettd osaa ne jo ulkoa:

H1: T Téménkin kohdan ma muistan hyvin. Sitten, kun néitd pelaa nimittdin paljon, niin alkaa
muistaa ulkoa, ettd, mitd pitdd tehdd missékin. — T4td mé en oo pelannut vdhdin aikaa niin mé
en muista. -- Mutta ndinhén se meni.

Haastatteluista ja havainnoista kdvi ilmi, ettd osallistujat tekevdt muistiinpanoja
suorittaessaan tehtdvid. Haastatteluiden mukaan muistiinpanojen tekemiseen ja
tairkeiden asioiden tallentamiseen voidaan kdyttdd perinteistd kyndd ja paperia tai
esimerkiksi kdnnykkékameraa. Lapset kirjoittavat tarvittavia tietoja paperille, jotta
muistavat ne ja voivat seuraavassa kohdassa esimerkiksi valita numerot oikeassa
jarjestyksessd. Pelaajat saattavat pitdd asioiden muistiin merkitsemistd tehtdvin
suorittamisen kannalta tirkednd ja ilmiselvdnd pelaamiseen kuuluvana toimintana,

kuten seuraava esimerkki kuvaa:

H3: Se pitdd hei merkita sitd paperii se messagen toi tuloksista.

O: Teetko si sillee vai? Mihin sa

H3: Se pitda teha sillee.

O: Nii mihin sé ne merkitset?

H3: #PMM Hei annatko paperii, tuolta pitdd merkitd ne messagen tulokset ja ne pitdd syottaa
”Pelikauppa Pikselitaivaassa”

O: Onko sulla tapana merkata aina paperille jotain mitd tuolta tulee?

H3: Jep!

Kirjoittamisen sijaan pelistd voidaan my0s ottaa kdnnykkékameralla kuva, josta
muistettavat asiat voidaan tarkistaa myohemmin. Haastattelujen mukaan pelaajat
kayttavit kdnnykkdd myos yhteyden pitdmiseen toisiin pelaajiin, koska Boforissa
pelaajat eivdt voi olla yhteydessd toisiin. Puhelimen kéayttdmistd késitellddn

tarkemmin pelaamisen vuorovaikutusta késittelevissa luvussa 4.3.
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Pelaamistavat ja -tyylit

Haastattelujen mukaan lapsilla on useita tapoja pelata Boforia. Pelaajat voivat
kayttdd tehtdvien suorittamiseen erilaisia taktiikoita: niitd voidaan suorittaa kohta
kohdalta seuraten tarkasti ohjeita tai tehtivd voidaan tehdd péattelemélld ja
kokeilemalla ohittaen videot ja ohjeet tai jopa onnistuen sattumalta. Haastattelun
mukaan tehtdva voidaan tehdd myds esimerkiksi sisaruksia matkien ja niiltd mallia

ottaen.

Haastatteluista ja havainnoista kdvi ilmi, ettd Boforia voidaan pelata joko
kokemusldihtoisesti tai suorituskeskeisesti. Haastatteluista kdvi ilmi, ettd erilaiset
kiinnostuksen kohteet johtavat erilaisiin tyyleihin pelata pelid. Havaintojen mukaan
pelaajat voivat seurata juonta tarkasti ja olla kiinnostuneita pelimaailmasta ja sen
tapahtumista. Toisaalta pelistd voidaan poimia vain tehtdvien suorittamisen ja
pulmien selvittimisen kannalta tirkeimmét tiedot ja keskittyd viikkotehtdvien
suorittamiseen. Haastatteluista kdvi ilmi, ettd erilaiset tavat pelata Boforia voivat
vaihdella kuitenkin jonkin verran tilanteen ja pelaajan mielialan mukaan. Toisinaan
pelaaja voi haluta vain tehdd nopeasti tehtdvdt pois, mutta toisinaan syventyd

pelimaailman tutkimiseen tarkemmin.

Erilaisia pelaamistapoja kuvaa hyvin se, miten haastatteluaineiston mukaan pelaajat
suhtautuvat pelissd néytettdviin vilivideoihin. Kokemusldhtoisesti pelaavat haluavat
katsoa videot ja kokevat ne tarpeelliseksi tiedoksi sekd térkeiksi pelin tarinan
kannalta. Pelaajat ovat kiinnostuneita pelimaailmasta ja voivat eldytyd vahvasti sen
hahmoihin ja tapahtumiin. Téllaiset pelaajat haluavat saada kaiken tarjolla olevan
tiedon pelimaailmasta ja seuraavat videoita ja lukevat tekstit ja ohjeet. Tarina

koetaan tarkedksi osaksi pelid ja videot, ddnitykset ja tekstit koetaan osaksi tarinaa.

Suorituskeskeisesti pelaavat voivat kokea videot turhiksi ja tylsiksi. Pelaajat saattavat
laittaa videot aina pois tai eivdt kdytd pelatessaan edes &dnid ja tarkistavat
tairkeimmait asiat tehtdvén tiivistdvistd tekstistd. Pelid voidaan myds pelata lukematta
tekstejd, vihidtellen ohjeita ja pelaten vain viikkotehtivdd tai pienempid peleja.
Kokemuslihtdisesti pelaavat voisivat ndhda, ettd esimerkiksi tarina menee ohi ilman
videoiden katsomista. Heiddn ndkokulmasta suorituskeskeisesti pelaavat lapset

pelaavat pelid seuraamatta tarinaa.
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Videoiden katselu on yhteydessé siihen, miten eritavoin pelaavat kokevat tarinat ja
niiden seuraamiseen. Haastatteluista kdvi ilmi, ettd tarinat voidaan kokea tirkedksi
osaksi pelikokemusta. Tarinaan voidaan kokea liittyvin kaikki pelistd saatava tieto:
ohjelma, videot, dénet. esittelyt ja muut tekstit. Naitd kaikkia seuraavat pelaajat
nédkevit pelin tarinan kokonaisvaltaisena vithdekokemuksena, jossa he ovat pelaajana
mukana. Videot rakentavat kontekstia tehtdvien ympérille avaten pelaajalle tarinoita,
tapahtumia ja asioita tehtdvien sekd tarinoiden taustalta. Toisenlaista nikemysti
kuvaa se, ettd pelaajat voivat myds kokea voivansa seurata pelin tarinaa katsomatta
videoita ja seuraamatta ohjelmaa. Oma tekeminen, pelissid eteneminen ja tehtdavien

suorittaminen koetaan tdlloin tarinaa tirkedmmaksi.

Pelaajilla voi myos olla erilaisia tyylejd pelata Boforia. Haastattelun perusteella
erilaisia tyylejd kuvaavat harhailu, seikkailu ja tutkiminen, etsiminen sekd kokeilu.

Erilaiset tyylit pelata Boforia liittyvit myds eri pelaamistapoihin.

Haastattelujen mukaan lapset pitdvdat pelimaailmassa harhailusta. Harhailun
tarkoituksena ei vélttdméttd ole tehtdvin suorittaminen ja tehokas eteneminen
pelissd, vaan enemmidn pelimaailman havainnointi ja ylldtyksellisten ja

mielenkiintoisten asioiden tarkastelu.

Seikkaileminen ja tutkiminen ovat myds samankaltaisia vapaampia pelimaailmaan ja
sen siséltoon tutustumisen keinoja. Haastattelujen mukaan ndiden molempien avulla

pelaajat toivovat 10ytévinsd uusia kohteita pelissd ja lisdtietoja pelaamisen tueksi.

Etsiminen kuvaa myds tavallista tyylid pelata Boforia. Pelin maailmasta voi 16ytda
piilotettuja esineitd, salaisia viestejd tai aivokoodeja, joiden avulla voi saada uusia
asioita pelissd. Ndiden asioiden loytdmiseksi niitd voi joutua etsimédédn
pelimaailmasta. Esimerkiksi pelin kartalla ja kohteissa saatetaan vain liikkua

painellen mahdollisia asioita, joista voisi 10ytyé jotain uutta tai piilotettua.

Tehtdvid voi my0s suorittaa hieman samalla tyylilla kokeillen erilaisia keinoja tai
vaihtoehtoja tehtdvén tai pienemmin pulman ratkaisemiseksi. Kokeilemiseen liittyy
my0s se, ettd pelaajat eivit tarkkaan tiedd, mitd tehtdvassi tulisi tehdi tai, mikd on

tehtdvin tavoite, mutta haluavat vain ratkaista sen ja péddstd eteenpdin. Téhén liittyy
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myo0s se, ettd tehtdvdd pelataan paljon intuitiivisesti. Pelaajat voivat esimerkiksi
kokeilla eri vaihtoehtoja niin kauan, ettd jokin ratkaisu tuottaa tulosta tehtivissa

etenemiseksi.

Haastatteluista ilmeni selked eroavuus pelaamistapojen vililld tarkasteltaessa
suhtautumista ohjeisiin. Ohjeet koetaan selkeiksi, mutta kaikki eivdt niitd kayta.
Toisille pelaajille tekstit ja ohjeet ovat tirkeitd, ja he kokevat tarvitsevansa apua ja
lisdtietoa tehtdvien suorittamiseen. Lapset voivat kuunnella ohjeet tarkasti ja lukea
tekstit ennen tehtévien tai pienempien pelien pelaamista. Pelid voidaan my0s pelata
kokeilemalla ja péittelemélld oikeat toimintatavat ja tavoitteet pelin tapahtumista.
Téllaisessa pelaamistyylissd ohjeisiin tutustutaan tarpeen tullen vasta, jos pelissd
epdonnistutaan. Haastattelujen ja havaintojen perusteella pelaajat, jotka eivit lue
ohjeita, eivét aina ymmarré pelimekaniikkaa tai pelin toteutusta. Havaintojen mukaan
pelaaja saattaa vastoinkdymisid kohdatessaan luulla pelissd olevan virheitd, vaikka
syy vadrddn tulkintaan johtuu pelaajan tietdiméttomyydestd. Seuraava esimerkiksi
kuvaa, kuinka harjoituskeskuksen pelid pelatessaan pelaaja ei ymmaérrd, miksi hén ei

saa pelissd saavuttamiaan pisteiti:

H3: Téssd on muuten bugi! Mé olen kokeillut, ettd mi en saa ikind néitd agenttipisteitd, mité
mun pitdisi saada ndissd peleissa.

[Pelaa harjoituskeskuksen pelid]

H3: Maii en edes pelannut. M4 sain siitd satanelkytseitsemén agenttipistettd, vaikka méa
luovutin heti. - Mitd mé en saanut niité pisteita!

Esimerkin tapauksessa pelaajan harjoituskeskuksen pelissd saavuttamat pisteet
kasvattavat hinen kokonaispisteitdéin vain, jos hidn saavuttaa kyseiselld yritykselld
enemman pisteitd kuin hdnen edellinen ennétyksensd kyseisessd harjoituskeskuksen
pelissd on ollut. Jos pelaaja olisi tutustunut ohjeisiin, hén saattaisi tietdd, miti pelissa

pitdisi tehdé ja miten pisteitd voi ansaita.

4.2 Pelimaailman kokeminen

Pelin toteutus

Haastattelujen ja havaintojen mukaan lapset kokevat pelimaailman yleisesti
kiinnostavaksi ja melko hyvin toteutetuksi. Pelimaailma on toteutettu niin, ettd se
sopii pelin tarinaan. Seuraava esimerkki kuvaa sitd, miten pelimaailman kaupunki

sopii pelaajan mielestd pelin tarinaan agenttiseikkailusta tulevaisuuden kaupungissa:

O: Mites toi pelimaailman tyyli, vaikuttaako se siihen, ettd se maailma on kiinnostava?
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H1: Ehkd minua eniten viehétti se, ettd tima kaupunki on tillainen hieno, tai sellainen
nykyaikainen, sellainen véha tulevaisuuden kaupunki silleen just, ettd kaikki on silleen siistid
ja rakennuksetkin on siséltdpéin vaikka kuinka siisteja.

Toisaalta haastattelujen mukaan pelimaailman toteutus on melko yksinkertainen ja
eloton. Pelimaailman kaupungissa ei liiku autoja, ihmisid eikd sielld ole kaupungille
normaaliksi koettua liikettd ja eldmiéd. Pelaajat voivatkin kokea pelimaailman

kuolleen niakoiseksi:

O: Mité mieltd te olette yleensi téstd maailmasta tuossa?
H4: On tdma ihan hyvi, mutta se tarvis niinkun jotain, kun kirjautuu niin siind ndkyy vaha
niinku kuolleen nédkdinen maailma

Pelimaailma voidaan kokea liian yksitoikkoisena samanvérisine taloineen ja
katuineen. Pelimaailman yksinkertaista toteutusta kuvaa hyvin se, etti erds osallistuja
kuvaa pelin kaupunkia sellaiseksi, ettd sen voisi helposti rakentaa esimerkiksi Lego-

palikoista:

H3: No sehin nédyttda ihan siltd, ettd laittaa vaan muutaman Legopalikan, sellaista, mité toi on,
ihan sellainen tyhja palikka, missé ei ole mitdén paélld ja laittaa sithen pari tuota , parituhatta
valkosinistd ja mustaa rakennusta. Sitten se on siind.

Pelimaailman toteutukseen kaivattaisiinkin lisdd eloa ja liikettd. Pelimaailman
toteutukseen kaivataan parannuksia, joita kisitelldin enemmén pelin kehittdmista

késittelevissi luvussa 4.5

Pelimaailma on toteutettu niin, ettd vuoden ajat nakyvét pelin kartalla. Haastattelujen
mukaan tdméd koetaan kivaksi lisdksi ja tdmén koetaan lisdévin tunnetta pelin
realistisuudesta. Pelaajat voivat kokea kivaksi sen ,ettd vuodenaikojen vaihtuminen

samaan tahtiin lisdd pelimaailmanaan yhteyttd reaalimaailmaan:

O: Kuinka paljon olet huomannut, ettd tuo pelimaailma vaihtelee?

H1: Joo kesélld toi [kartta] on ihan vihree ja talvisin sielld on just lunta

O: Lisdako se sitte sitd tunnetta siithen?

HI: Joo koska esim no nyt kun on ollu luntaki [viittaa ulos], ni sitte tddllaki oli lunta. Ni on se
véhai sillei kumminki kiva ettd se on sille, et ois se vdha sellasta hassua etté se [kartta] ois ihan
vihree ja sielld kukkis kaikki kuka. Et on se kiva, ettd on sillai talvella on valkonen kaupunki.
O: Tuleeko siiti sitten sellainen, se on yhteydessé tahdn oikeaan maailmaa?

H1: Joo, se on hauskaa, koska siit tulee sitten sellainen tunne et timé ois niinku enemménkin
totta.

Pelin dédnet ja videot tukevat pelimaailman kokemista. Haastattelujen mukaan pelin
ddnien koetaan sopivan peliin ja luovan agenttipeliin sopivaa salaperdisyytta.
Hahmot on esitetty sellaisina, kuin ne kuvitellaan. My0s ddnindyttelyn koetaan

sopivan peliin hyvin. Pelaajien mukaan videotkin sopivat pelimaailmaan huolimatta
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siitd, ettd pelid saatetaan pelata tdysin huomioimatta videoita. Haastatteluista kavi
ilmi, ettd videoiden koetaan kuitenkin olevan mielenkiintoisia ja sisdltdvin
tarpeellista tietoa seké tehtdvistd ettd pelimaailmasta. Toisaalta teksteissd kerrotaan
tiivistetysti tehtdvistd samat asiat kuin videoissa, joten videot voidaan my0s kokea

turhiksi.

Tehtiivien toteutus

Haastatteluista ilmenee, ettd lapset pitdvét pelin tehtdvid kiinnostavina. Riippuen
pelaajan kokemuksesta jotkut tehtdvdt voidaan kuitenkin kokea hieman liian
helpoiksi tai vaikeiksi. Vaikeustasoa kuvataan yleisesti aineistossa sopivaksi tai
helpoksi. Etenkin pelid enemmin pelanneet voivat kokea tehtdvét jopa liian

helpoiksi.

Haastatteluista kévi ilmi, ettd vain yksittdisid tehtdvid pidetdén todella haastavina.
Jotkut haastateltavat mainitsivat yksittdisid tehtévid, joihin ovat joutuneet pyytdméin
vanhemmiltaan apua, mutta muuten tehtévit suoritetaan itse. Esimerkiksi nopeutta
tai reaktioita vaativat tehtdvit koetaan vaikeimmiksi. Etenkin néihin tehtdviin

liittyvit aikarajoitukset tekevit niistd vaikeita, kuten seuraava esimerkisti kdy ilmi:

O: Mitéd mieltd olet noin yleensé juonista ja tarinoista ndissd [tehtdvissd] Milté toi kuulosti?
H1: No jannittaviltd, ja sellaiselta salaperdiseltd ja se kuulostaa mun mielestd hyvélti, jos se
kuulostaa tuolta niin se on silleen, ettd tekee mieli heti pelata se. Et ne on ihan hyvin tehty.
O: Onko ne tehtavit vaikeita?

H2: Eiole

H3: Paitsi ne, missi pitdd nopea

H2: Niin Messagen niin kaikki lukituspelit

H2: Sielld pitdd avata koodilla lukkoja, sithen tarvitaan dlya ja nopeat refleksit

O: Et ei ole mitdén avainta?

H2: Ei, koodilla

O: Ja te ette ole tiennyt sitd koodia?

H2: No se pitdd niin kun selvittda

H3: Ja sitten sielld on vield nopeus, et pitdd tietyssd jarjestyksessd painaa niitd

O: Onko ne sitten vaikeita?

H3: No joo, siind on varmaa 30 sekuntia aikaa

Haastattelujen mukaan tehtdvien toteutuksessa on mielenkiintoista niiden
yllityksellisyys. Lapset pitdvit siitd, ettd he eivét tiedd, mitd pelissd tapahtuu:

H4: Mun mielestd tédhén pitdisi niinku, on ndma tehtévét tai no nuo pelit, ettd ei koskaan tiedd
mité pelejé sieltd tulee tai sellai. Ei koskaan tiedd, et se on siind janndi. Tai jos pddsee uusii
paikkoihin, ei koskaan tiedd mita sieltd 16ytyy.

Haastatteluista kédvi ilmi, ettd pelaajat kokevat, ettd tehtdvien suorittaminen vaatii

dlyd. Tehtdvit on toteutettu usein moniosaisina pulmatehtdvini, joissa pelaajan pitda
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erilaisia pienempid pelejd suorittaen kerdtd johtolankoja péédtehtdvdn ratkaisun
paittelemiseksi. Haastatteluista kévi ilmi, ettd sellaiset tehtdvét, joita ei ymmaérretd,
koetaan vaikeiksi tai ne ovat aiheuttaneet vaikeuksia. Jos tehtivin tavoite tai
suoritustapa on vaikea ymmartdd, “tajuta”, vaikeuttaa se luonnollisesti tehtdvin

tekemisté:

H1: Just ne tiirikointitehtévét, silloin vdha aikaa sitten, tai silloin kun niitd nyt tuli. Niin silloin
niissé oli vdha vaikeuksia ja sitten jotain tiirikoinnin tyyppisié niin niitd mé en oikein
meinannut tajuta ja sitten se oli vdahi vaikeata.

Tehtdvien suorittaminen vaatii muun muassa erilaisten vihjeiden yhdistelyd ja
paittelykykyd, “dlyd”, jota voidaan harjoitella harjoituskeskuksen peleissd, kuten

pelaaja seuraavassa esimerkissd kuvaa:

H2: Naistd kehittyy véha, niin saa vdhd enemmaén kunnon &lyd noihin kunnon tehtaviin. —
Niissd tarvii ratkaista, néissé tarvii dlyd ja samoin niissé itse tehtdvissa tarvii vihd dlya

Tehtdvien voidaan myds kokea kehittdvan pelin ulkopuolisia taitoja. Esimerkiksi
nopeita refleksejd vaativa tehtdvd voi kehittdd lapsen silmé-kési -koordinaatiota.
Haastattelujen mukaan lapset kokevat, ettd tehtdvistd voi oppia niiden ratkaisemissa
tarvittavia kykyjd ja taitoja. Tehtdvdt voivat kehittdd esimerkiksi pelaajan
paittelykykyd, matemaattisia taitoja tai muistia:

O: Oletteko huomanneet, ettd noista pelin tai tehtdvien tekemisesté olisi oppinut jotain?

H4: On siind salettii jotain oppinut - en nyt osaa sanoo

H6: Mé oon joskus kun olen tehnyt niitd Aivojuttuja, et pitdd muistaa ne numerot, niin sitten
mé enemmaén muistan ne numerot ulkoa

Mahdollisia oppimiskokemuksia sekd tehtdvien vaativuutta kuvaa myos se, ettd
pelaaminen voidaan kokea kognitiivisesti rasittavaksi. Téatd kuvaa esimerkiksi
haastatteluissa tehtdvien tekemisen vertaaminen koulutehtéviin tai lksyjen tekoon,

kuten seuraavassa esimerkiksissa:

O: Mites nuo, mité néissé tehtdvissa pitdd tehdd, niin, onko ne teiddn mielesti, kuinka vaikeita?
H8: Ehka vihi, koska mé en milldé jaksa endd miettid, ku ma oon tehny laksyt

Harjoituskeskuksen pelaaminen

Haastatteluista kévi ilmi, ettd harjoituskeskus koetaan hieman erilliseksi muusta
pelimaailmasta, mutta sen ndhdddn liittyvdn pelimaailmaan ja tukevan pelissd
vaadittavien taitojen oppimista. Harjoituskeskuksen pelejd enemmin pelanneet
saattavat pitdd niitd helppoina, mutta muuten ne koetaan sopivan haastaviksi. Pelien
koetaan olevan hauskoja, koska pulmien ratkaisu vaatii dlyd. Harjoituskeskus on

toteutettu niin, ettd pelaaja saa sinne uusia pelejd palkintona pelissd saavutetuista
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tasoista. Jos pelissd etenee hitaasti, samojen harjoituskeskuksen pelien pelaaminen
voi alkaa kylldstyttdd pelaajaa. Harjoituskeskuksen toteutus ylipddtdin jakaa
pelaajien mielipiteitd: pelejd ei pelata ollenkaan, koska niitd voidaan pitdd tylsina.
Harjoituskeskuksen pelejd saatetaan pelata pelikokemuksen tidydentdmiseksi,

esimerkiksi, jotta saataisiin kylliksi pisteitd uuden tason saavuttamiseksi:

H1: Niin. Ja sitten, jos siind on kestdnyt kauhean véhén aikaa tai jos se on helppo, niin sitten
maé saatan mennd ihan vaa, jos mé haluisin vaikka pédstd seuraavalle tasolle, niin saatan pelata
harjoituskeskuksen pelejd, kun niistd saa pisteita.

Haastatteluista kdvi ilmi, ettd harjoituskeskuksen pelejd pelataan oppimisen ja pelien
hallitsemisen takia. Haastattelujen mukaan pelaajat haluavat kehittyd paremmiksi
pelaajiksi ja harjoituskeskuksen koetaan tarjoavan dlyllisid haasteita, joissa
kehittyminen voi auttaa myos tehtdvissd. Toisaalta haastattelujen mukaan
harjoituskeskuksen pelit voidaan kokea myds tylsiksi, yksitoikkoisiksi ja tyhmiksi.
Seuraava esimerkki kuvaa, kuinka pelaaja on pelannut harjoituskeskusta, niin paljon,

ettd hiin voi pelata jopa hieman leikitellen:

O: Pelaatteko te paljon nditd harjoituskeskuksen tehtdvia?

H7: Kylld mé pelaan tdtd, kun mi osaan jo kaikki ihan, ettd mé oon saanut montakin kertaa iha
tdllei, "iha yhel kddel" — ettd ei tipu yhtdd. M4 laitoin joskus téllei, ettd tossa on tasasta
[vaikeuttaa tehtdvdn suorittamista]

O: Than tahallaa?

H7: Nii, sitten laitan joskus niin, niinku talla tavalla suoristan

[kasattavat palikat alkavat kaatua, joka ei ole tavoitteena]

Saavutukset pelissi

Pelimaailman kokemiseen liittyy myos vahvasti saavutukset pelissd. Boforissa
pelaajat voivat nousta tasoja saadessaan kyllin paljon pisteitd. Tasojdrjestelma
osoittaa pelaajan saavutuksia ja kehittymistd pelissd. Haastattelujen ja havaintojen
mukaan saavutukset ovat monesti tirkeitd, mutta kaikki pelaajat eivdt kuitenkaan
suhtaudu nithin yhtd intohimoisesti. Haastatteluissa kévi ilmi, ettd pelaajat
suhtautuvat tasoihin vaihtelevasti. Voi olla, ettéd tasoilla ei ole mitddn merkitysta tai
pelaajat haluavat edetd pelissd juuri mahdollisimman korkealle tasolle. Pelistd
tietyille tasoille paésemisestd pelaaja palkitaan tasomitaleilla ja harjoituskeskukseen

avautuvilla uusilla peleilld, mutta pelid voi silti pelata nostamatta tasoa.

Boforissa on ilmoitettu korkeimmaksi tasoksi 35. Tama voidaan tulkita niin, ettd
ilmoitetun korkeimman tason saavutettuaan pelissd ei voi edetd. Haastattelujen

mukaan pelaajat saattavat pitdd saavutuksia pelissd jopa niin tirkeind, ettd
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lopettaisivat, jos eivdt endd voisi saavuttaa pelissd uusia asioita, kuten seuraava

esimerkki osoittaa:

O: Mités sitten tapahtuu?
H4: No sitten jos on padssyt korkeimmalle tasolle, niin osa saattaa lopettaa. Sitten, jos on padsy
niinku sen ldpi. Tasoja lisdd

Haastatteluista ja havainnoista ilmeni, ettd saavutusten ja kokemusten tuominen esiin
on lapsille tirkedd. Havaintojen mukaan lapset korostavat omia kokemuksiaan ja
tutkimustilanteessa he toivat esille omia saavutuksiaan ja esittelivit pelissd saamiaan
palkintoja ja ranking-sijoituksia. Vaikuttaa, ettd pelaajilla on tarve tuoda esille omat
saavutuksensa pelissd ja korostaa niitd toisille pelaajille, esimerkiksi luettelemalla

erilaisia suorituksiaan:

H3: Mé en ole just tdtd tehtdvad tehnyt — mé olen tehnyt tdmén, tdmén, timén, tdmén, timén ja
sitten tdmén. Toi oli muuten tosi vaikea!

Haastattelujen mukaan saavutuksiin voidaan suhtautua melko
vélinpitdmattomastikin. Esimerkiksi pelissd saavutettavat tasot voivat olla pelaajalle
melko yhdentekevid. Koska Boforia voi pelata nostamatta tasoa tehden
viikkotehtdvid ja kerdten vain pisteitd, pelaaja voi kokea, ettid tasoilla ei ole

pelaamisen kannalta mitddn merkitysta.

Elidytyminen pelimaailmaan

Haastattelujen ja havaintojen mukaan pelimaailman kokeminen yhdistyy siihen,
miten pelaajat eldytyvit tarinaan ja pelimaailmaan sekd samaistuvat pelissd
esiintyviin ndyteltyihin hahmoihin ja omiin agentteihinsa. Haastatteluista ilmeni, etti
lapset saattavat puhua pelimaailman tapahtumista ja ndytellyistd hahmoista kuin
viitaten todellisiin asioihin. Naytellyt hahmot koetaan osaksi tarinaa ja pelimaailmaa
ja pelaajilla on tv-ohjelman ja pelin aiempien tapahtumien perusteella syntynyt tietty
kisitys siitd, millaisia pelissd esiintyvdt ndytellyt hahmot ovat. Tv-ohjelman

tapahtumat luovat pelin ympérille oman tarinan ja todellisuuden, jota peli toistaa.

Havaintojen mukaan pelaajat voivat uppoutua peliin etenkin suorittaessaan tehtivia.
Lasten pelatessa pelid tutkimustilanteessa he keskittyivdt tehtéviin tarkasti, mika
ilmeni esimerkiksi niin, ettd pelaava lapsi ei reagoinut kysymyksiin tai kuullut
kysymystd ollenkaan. Tehtdvdd suorittanut osallistuja oli hiljaisempi ja osallistui

keskusteluun paljon vihemmin kuin muut. Havaintojen mukaan muu toiminta
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samanaikaisesti keskittymistd vaativan pelaamisen kanssa voi olla pelaajalle
haastavaa. Erityisesti tilanteet, jotka vaativat kuuntelua ilman mahdollisuutta lukea
asiaa tekstind, kiinnittivdt osallistujien huomion tiukasti peliin. Toisissa
rauhallisemmissa tilanteissa taas pelaajat saattoivat keskustella vapaasti
tekemisistddn, selostaa pelin tapahtumia ja reagoida tapahtumiin esimerkiksi

kommentoimalla niitd d4neen.

Havaintojen mukaan lapset voivat peliin uppoutumisen liséksi eldytyd pelimaailman
tapahtumiin reagoiden niihin esimerkiksi ihmetellen, ylldttyen tai iloiten. Pelin
tapahtumiin eldytyminen voi ilmetd esimerkiksi tehtdvistd innostumisena.
Havaintojen mukaan yhdessé pelatessaan pelaajat voivat kannustaa toisiaan tehtdvin

suorittamisessa ja odottaa innokkaina tehtidvén oikeaa vastausta.

Pelimaailman todellisuuteen eldytyminen ilmeni hyvin haastatteluissa lasten
kertoessa pelin tapahtumista, siind esiintyvistd hahmoista tai aiempien tehtévien tai
ohjelman tarinoista. Seuraava esimerkki kuvaa, kuinka pelaajat péivittelevit sité, ettid

erds pelissd esiintyva hahmo esiintyy ylldttden heidén suorittamassaan tehtavéssa:

H3: T4illd on muutama ihminen tdlld aulassa -

H2: Hoh Bambi, mita Tattari..

H3: Mitd se tuolla tekee, mitd tattarintoimittaja tekee —

Mités se Boforin median toimittaja oikein tuolla yliopistossa tekee? Ehka rupes opiskelee
taas...

H2: Nii!

H3: Heh, jooh ”Tulin haastattelemaan Kultalaa, mutta ei tainnut tulla mitdéan. Noh onpahan
aikaa huoltaa ndmaé kynsiparat” Heh

H2 ja H3: [naurua]

H3: Heh ”Kylld mini tdstd jutun repédisen -- illan Bambi-show’hun”

O: Onko Bambi téssé pysyvéd hahmo?

H2: Joo on se melkein joka kerta tdssi

H3: Joo paitsi sellaisissa mika ei yhtddn liity Bofori mediaan

Eldytymiseen kuuluu my0s se, ettd pelaajat voivat jatkaa ja tdydentdd
mielikuvituksellaan pelimaailmaa pelin ulkopuolelle. Pelimaailmaan ja sinne
kuviteltuihin tilanteisiin voidaan eldytyd oman hahmon avulla. Hahmojen
ulkondkdon voi itse vaikuttaa, joten hahmot voidaan luoda agentin nékoisiksi,
sellaisiksi, ettd ne sopivat pelin maailmaan. Pelimaailmassa ei ndy muita ihmisid ja
omaa hahmoakaan ei nde pelissi muuten kuin profiilin kuvassa. Oman hahmon
ulkondko voidaan silti suunnitella tarkkaan esimerkiksi niin, ettd hahmo ei erottuisi

kuviteltujen tavallisten ihmisten joukosta:

H1: Mé vaihdoin tdmén nyt vasta, silleen et mulla oli td4ltd ndma aika tavalliset housut — ndma.
Et mulla oli tollaset vaha tavallisemmat et se vaikuttasi enemmaén tavalliselta, koska no agentti
niin sehén on vdha silleen et se ei saa paljastua silleen. Niin mé ajattelin sen kannalta.
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O: Minka takia te olette sitten tehnyt noista tuon nékdiset?

H4: Mai olen niinku katsonut silleen et kylla sen agentin pitdd sulautua niinkun viakijoukkoon,
ettd sen pitdd olla silleen style sen tyypin. Mullakin on sellaiset aurinkolasit, ettei sitd
henkildllisyytté tiedd

H5: Mulla taisi olla, olikohan mulla kanssa aurinkolasit.

O: Miten sé olet valinnut tuon hahmon?

H9: Se néyttdd hienolta musta. Normaali puku, siviilipukuiselta.

O: Oletko sd tehnyt niin, ettd se EI ndytd agentille?

H9: No niinku

Lapset voivat eldytyd oman hahmonsa avulla pelimaailmaan kuvittelemiinsa
tilanteisiin. Haastattelujen mukaan oman hahmon ulkondkdéd mietitddn tarkasti
sopimaan jopa tilanteisiin, joita pelissd ei edes ole. Tillainen eldytyminen kuvaa
hyvin pelaamisen leikillisyyttd, joka tukee pelaajien luovuutta. Pelaajat voivat miettid
esimerkiksi, millainen hahmon tulee olla pérjatikseen erilaisissa tilanteissa, joihin
agentti voisi joutua. Seuraava esimerkki kuvaa, miten pelaaja on suunnitellut oman

hahmonsa sellaiseksi, ettd se soluttautuisi roistojen joukkoon:

O: Miten sé olet valinnut tuon hahmon?

H7: Ja mé tykkdén laittaa semmoisen kovis-

H9: Joku prétka varmaa heréttdisi liikaa huomiota silleen kadulla

H7: Niinku seka-asu. Mulla on siksi sellainen kovis niinku, et ihan mielikuvituksessa jos olisi
semmoinen tehtéva jossa olisi pahiksia paljo niin mé ndyttdisin itse pahikselta.

Peliin luodut omat hahmot voidaan kokea myds roolihahmoina, joiden kautta pelaaja
nikee ja kokee pelimaailman. Pelaaja voi samaistua hahmoon niin, etti kokee
ndkevansd pelin tapahtumat ikd&n kuin hahmonsa silmin, kuten seuraavassa

esimerkissa:

O: Pelissdhén ei ole muita hahmoja. Pitdisikd sinun mielestdsi ne hahmot tai sun oma hahmo
nékyai tuolla?

H1: Ei sité tarvii, koska tdma on vaha niinku, mé olen tottunut siihen, ettd tima on vdha
niinkun se agentti nikisi niinku [omillla] silmilld tuon, etté siind ei niinku ndy sitd agenttia, ettd
ei se niinku haittaa vaikka se on sille. Koska no eihén itsedkddn ndma4, jos vaikka seisoo tuossa
oven edessd, niin ei siti sitten silleen néé tuosta sivusta itsed. Silleen, et se on ndin ihan hyva.

Pelaajat voivat myds samaistua omaan hahmoonsa luomalla siitd haluamansa
nékoisen. Haastattelusta kavi ilmi, ettd oman hahmon avulla pelaajat voivat ilmaista
itseddn, itseensd liittyvid haaveita tai toiveita tai omia mieltymyksiddn. Pelaajalla voi
olla ihailunkohteita, esikuvia tai roolimalleja, joihin samaistumista voidaan ilmaista
lainaamalla heiltd piirteitd omalle hahmolle. Tillaisia voivat olla esimerkiksi

fiktiiviset hahmot, kuten piirrossarjan hahmo, josta pelaaja pitéé:

O: Millé perusteella si sitten olet tehnyt sun hahmon?

H8: No kaikilla sellaisilla kivoilla, mé véha yritin ndyttdd yhdeltd Yumilta yhdessa
ohjelmassa.

H8: Ma tykkdin Yumista, koska kun mé ajattelin et kun mé leikkaan tukan niin ma leikkaan
sen just Yumin tukan kokoiseksi.
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Oman hahmon ulkonddn avulla voidaan myds samaistua todellisiin ihmisiin.
Seuraava esimerkki kuvaa, miten omien mieltymystensd lisdksi pelaaja kayttda

hahmossaan motoristi-lentéjdiséstidén lainaamiaan piirteita:

O: No néytdtko tuota sun omaa hahmoa

H7: Kovis jatka

O: Mill4 perusteella s olet tehnyt tuollaisen hahmon?

H7: Mé tykk&én niiku téllaisesta nahkatakista ja mé tykkaén

H9: Al toi saa pratkdmaéisen vaikutelman

H7: Niin niinku prétka niin, mé olen itse ajanut pratkilld, mun iskén, ja lentényt itse
lentokonetta. Mun iskalld on.

H9: Niin semmoista kauko-ohjattavaa

O: Vai sellaista mihin itse voi menna sisdén?

H7: Niin mun iskd on ostanut, se on lentéjé itse. Se [lentdd] - pienelld koneella.

O: Oletko si sitten valinnut tuon hahmon silleen, ettd misté sa tykkaat?

H7: Niin, joskus mé haluun, etté tatuoinnit ndkyy, mutta sitten mé taas vaihdan taas nahkatakin

Haastattelujen mukaan lapset voivat samaistua myds pelin padhenkildind esiintyviin
agentteihin Puumaan ja Kleopatraan. Pelaajien on pelissé liityttdva toiseen kyseisten
agenttien tiimeistd, ja samaistuessaan ndihin agentteihin pelaajat samaistuvat myos
tiimiinsd. Oman joukkueen agenttiin voidaan samaistua esimerkiksi Puuman tai
Kleopatran sukupuolen, ulkonddn, kéyttdytymisen tai muiden ominaisuuksien
vuoksi. Seuraava esimerkki kuvaa, miten edellisessd esimerkissd hahmoaan esitellyt
pelaaja identifioituu joukkueeseensa, omaan hahmoonsa ja tiiminsi agenttiin, Puuma,

yhdistimiensd samojen ominaisuuksien kautta:

O: Katsotaanko ne videot sieltd Pddmajasta?

H9: Mene Puumaa ensin, klikkaa Puumaa, Puuma on parempi
HB8: Ei kun Kleopatraan

H9: Ai surkeaan Kleopatraan

O: Onko teidén mielesti toi Kleopatra-

H7: Toi on ndkdinen, timmdoinen ilkea!

H9: Se néyttdd noita-akalta toisin, kun Puuma

O: Onko se Puuma sitten jollain tapaa kovempi tyyppi?

H9: On se on sellainen prétké-dijé, joka on hyvitapainen

Pelaajat voivat myds ilmaista kokemustaan tai osaamistaan oman hahmonsa avulla.
Haastattelujen mukaan pelaaja voi pyrkid ilmaisemaan hahmonsa ulkonddn avulla
esimerkiksi kehittymistddn pelissd. Seuraava esimerkki kuvaa, miten pelaaja on
halunnut ilmaista etenemistddn pelissd ja kehittymistdén agenttina hahmonsa

ulkondon muuttamisen avulla:

O: Onko sinulla joku syy, milld perusteella sind ldhdit sitd vaihtamaan tuollaiseksi, etté se ei
endd ollutkaan tavallisen ndkoinen?

H1: No ehkd mé niinkun halusin viha jo silleen, kun mé olen nyt tuolla tasolla 21kin, ja sitd
maé halusin vain ehké néyttdd tai ma halusin et mun tyyppi ndyttdd ehkd kumminkin vdhan
enemmaén agentilta tai silleen ja sitten mé halusin véha just silleen vaihtelua. Se on ollut
pitkddn samoissa vaatteissa.

O: Ai et tulisi vdha esille siind my0s se, kun olet noussut ylos noilla tasoilla?

H1: Joo.
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Pelissd omille hahmoille voi valita erilaisia varusteita. Haastattelujen mukaan
varusteet voivat auttaa pelaajia eldytymain pelimaailmaan. Vaikka varusteita ei voi
hyodyntdd pelissd, pelaajat voivat miettid mahdollisuuksia kdyttdd niitd ja valitsevat
varusteita sen mukaan. Seuraava esimerkki kuvaa, miten pelaaja on valinnut

varusteet kuvitellen mahdollisia tilanteita, joissa niitd voisi kayttaa:

O: Onko sulla ollut jokin ajatus, ettd, mitd si haluat nayttda silld, ettd sulla on nuo varusteet?
H1: No ei oikeastaan, paitsi, ettd niin tietty et vdha niinku ne sopisi tille tai silleen et ne olisi
kumminkin sellaisia siistin ndkoisié ja ettd niisté olisi hydtyékin, jos niitd sitten joskus tulisi
sellainen juttu, ettd niitd voisi kdyttdd. Esim. just kellokamerasta, niin siitd voisi olla hyotyd,
jos haluisi ottaa salaa vaikka jonkun kuvan tai silli. Mutta tistékin voisi olla téstd maalispraysta
hy6tyd, mutta ei ole ehka tullut sellaisia tilanteita, missd sitd ehka tarvis.

Haastattelujen mukaan varusteiden toteutus voidaan kuitenkin kokea my0s
pelimaailmaan eldytymistd vaikeuttavana asiana. Varusteet voidaan kokea irrallisina
pelaamiseen liittymittomind asioina juuri sen takia, ettei niitd voi kdyttdd. Seuraava
esimerkki kuvaa, kuinka pelaajat kokevat timén takia varusteet merkityksettomaksi
osaksi pelié:

O: Onko teilld noita varusteita?

H7: M4 en vaa tiedd mitd jarkee niissd on?

O: Meinasin just kysyé, et mitd niité te olette valinneet?
H7: Ei ku miti jarkee niis on?

H9: Niin ei ne edistd mitda

O: Onko ne sitten-

H7: Ne on niinku tavallisia varusteita

H9: Nii ne on hyddyttomia

4.3 Verkkopelin pelaamiseen liittyva vuorovaikutus

Téssd luvussa kasitellddn Boforin pelaajien vuorovaikutusta. Pelin pelaamiseen
ndyttdisi liittyvdn sekd vuorovaikutusta pelissd, vuorovaikutusta pelaamistilanteessa
ettd pelaamisen synnyttdméé vuorovaikutusta. Vuorovaikutus pelissd viittaa peliin ja
pelimaailmaan  vélittomaésti  liittyvddn  vuorovaikutukseen. Pelaamistilanteen
vuorovaikutuksella taas tarkoitetaan yhdessd pelaamiseen liittyvdd vuorovaikutusta.
Némid molemmat liittyvén vilittomésti pelaamiseen. Pelaamisen synnyttimalla
vuorovaikutuksella viitataan pelin ja pelaamisen vilillisesti synnyttdmién,

pelaamisen ulkopuoliseen vuorovaikutukseen.

Vuorovaikutus pelissa
Haastattelujen ja havaintojen mukaan pelaajat voivat olla pelissd vuorovaikutuksessa
muiden pelaajien kanssa. Vuorovaikutus pelin sisdlld voi liittyd toisten

tiedostamiseen, tuttujen ja tuntemattomien hahmojen vertailuun ja kilpailuun
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saavutuksilla. Vuorovaikutus voi liittyd my0s oman joukkueen tai sukupuolen

edustamiseen.

Muiden pelaajien tunteminen ja tarkastelu ndyttdisi liittyvdn selkeédsti Boforin
pelaamiseen. Haastatteluista kavi ilmi, ettd vuorovaikutus pelissd liittyy selkedsti
lisndoloon pelimaailmassa. Vaikka pelid pelataan usein yksin, samalla kuitenkin
tiedostetaan muiden pelaajien ldsndolo pelimaailmassa. Haastattelujen mukaan
pelistd tiedetddn yleensd niiden kaverien hahmoja, joiden kanssa pelid pelataan
yhdessd. Osallistujat tiesivét pelistd esimerkiksi joidenkin koulukaveriensa hahmoja.
Haastattelujen mukaan pelissi tiedettyjen kaverien hahmojen mééra vaihtelee jonkun
verran. Vaikuttaisi olevan ominaista, ettd joko pelaaja ei tiedd muita Boforia pelaavia
tai useat pelaajan kaverit pelaavat. Esimerkiksi pelaaja saattaa tietdd pelistd vain

yhden kaverin hahmon tai ’kaikki” lapsen kaverit pelaavat pelié:

O: Oliko sinulla ketdin koulussa tai luokalla, joka pelaa tdta?

HS: Ei

H4: Meidinkéin koulussa ei ole ketéén, joka pelaa Boforia, paitsi HS

Heé: -- Sitten mun kaveri, kun mé olen ennen asunut [toisessa kaupungissa], niin kaikki mun
ystavit melkein pelasi

Hé6: Joo ja sitten tddlldkin [uudessa kotikaupungissa] on kavereita, jotka pelaa.

Haastattelujen mukaan kavereiden hahmoja voidaan katsella, niiden kehitysta seurata
sekd vertailla kaverin pisteitd ja varusteita omiin. Toisen hahmosta voidaan myos
saada ideoita ja inspiraatiota oman hahmon muokkaamiseen. Ndin toisten pelaajien
tiedostaminen ja heiddn hahmonsa voivat vaikuttaa omaan pelikokemukseen ja sen

sisaltoon.

Témin lisdksi haastattelujen ja havaintojen mukaan lapset voivat kilpailla
pelaamisessa kaveriensa kanssa suorituksillaan. Hahmojen vertailu on osa kilpailua,
mika voi motivoida lasta pelaamaan lisdd. Toisten suorituksia tarkkaillaan ja pyritdén

tulemaan kavereita paremmaksi.

O: Mika sulla on syyné siihen, ettd suoritat niitd tehtdvia?

H7: No kun joskus mé olen silleen, et joskus mé olin jo saanut ndma bittipedot, ja mietin, ettid
miten mé voin pééstd 20 tasolle sitten mé katoin tdmé on uusi ja avasin sen ja sitten méa paisin
heti 20 levelille ja sitten taas heti 21 levulle. Niin silleen niinku. Ja mé pelaan yleensa siksi --
kun mulla on véhd semmoinen, ettd kun mun kaverit padsee jo kohta 22 levelille niin sitten
samalla mé haluun olla kaikkia edelld, siksi mé haluun joskus pelata ettd mé olen ekana.
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Hahmojen vertailu voi my0s motivoida saavuttamaan uusia ominaisuuksia tai
etsimédédn esineitd, joita toisella on ja itseltd vield puuttuu. Seuraavassa esimerkissi

pelaaja katselee pelissd kaverinsa hahmon profiilia:

O: Miti te sitten katsotte noista muista pelaajista yleensa?

H4: Mai katson yleensi ne tasot -- aa se on 21 tasolla, hitsi tdytyy vield ohittaa se

H4: Héhad silld on saman verran mitaleita, kun mulla, mutta mulla on Kehitysmitali ja silld on
Syojdtar. Ma haluun syojétdrmitalin, mutta mé en voi saada

Pelaajat vertailevat kaveriensa suorituksia hahmojen profiileista, mutta he voivat
tarkastella myos tuntemattomien pelaajien hahmoja ja vertailla niitd omaansa.
Haastattelujen =~ mukaan  pelaajat  tarkastelevat mieluiten  ranking-listalla
menestyneiden hahmoja tai poimivat satunnaisia pelaajia suorituksista kertovasta
ikkunasta. Tarkasteltavat hahmot poimitaan yleensd sen mukaan, ettd pelaajalla on
mielenkiintoinen nimi, pelaaja on korkealla tasolla tai pelaaja on saavuttanut jonkin

mitalin, joita itselld ei ole:

O: Katsotko sin sitten, kun 16ydat tuolta noita pelaajia, niin sitd niiden hahmoa, kuvaa tai?
H1: Kylld mé joskus, jos silld on joku kiinnostava nimi silloin yleensa tai jos silld on paljon
pisteit tai sillei.

O: Kayttekd te usein katsomassa noita muita pelaajia, jotka pydrii tuolta ruudun ylakulmassa?
H3: Joo ma katon vililld, et mitd mitaleita niilld on
H2: Sama

Lapset voivat myds tarkastella pelissd toisia pelaajia tdysin sattumanvaraisesti.
Haastatteluissa kévi ilmi, ettd lapset voivat myds esimerkiksi etsid pelin

hakutoiminnolla toisten pelaajien hahmoja keksimilldidn nimilla:

O: Katsotko sd kuinka usein sitten tuolta niitd [pelaajia]?

H1: No yleensa silloin, jos md olen saanut just tehtdvén suoritettua niin silloin mé saatan vaha
katsoa sillai. Ja silloin joskus mi just menen tdnne [AIVO haku -toimintoon] kattomaan niité
agentteja. Yritidn keksid jonkun hassun nimen ja katon onko tuolla yhték&dn sen nimista.

H1: Joo mé vaa kirjoitan sinne jonkun, mik& vain pddhén tulee.

O: Tiedatko sé ketddn, tiedatko sellaisia nimid, jotka on tuolla. Oletko seurannut ketdén siella?
H1: En mé oikeastaan, mutta kylld mé tiedén, ettd jotkut on esim. jotain hahmoja jostain
elokuvasta tai kirjasta tai sillai, ettd en ma sillei.

Sen lisdksi, ettd lapset tietdvdt muita pelaajia ja tiedostavat muiden pelaajien
lisndolon pelisséd, pelaajat kuuluvat pelissd joukkueeseen. Aloittaessaan pelaajan
tulee valita joko Kleopatran tai Puuman joukkue. Joukkue ei kuitenkaan ole pelkkd
véri tai puolen valinta, vaan joukkueissa on myds kyse yhteenkuulumisesta,

yhteisestd kokemuksesta ja kilpailusta.

Haastatteluista kévi ilmi, ettd pelaajat kokevat olevansa osa yhteistd joukkuetta.

Lapset kokevat olevansa joukkuetovereita oman joukkueensa muiden jdsenten
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kanssa. Omaan joukkueeseen viitataan joukkueen nimelld tai lempinimelld, kuten
”Kleo” ,tai siitd puhutaan “omana joukkueena” tai “meidédn tiimind”. Kuuluminen
omaan joukkueeseen on tirkedd ja omalle joukkueelle ollaan uskollisia.
Haastattelujen mukaan joukkuetta ei haluta vaihtaa, vaikka se onkin mahdollista.
Seuraava esimerkki kuvaa hyvin, miten tirkednd pelaajat voivat kokea omaan

joukkueeseen, tissd tapauksessa juuri Puuma-joukkueeseen, kuulumisen:

H3: Olisi aika tyhméad jos menee vahingossa Kleopatran tiimiin eiké voisi vaihtaa

H2: Se olisi tylsdd

H3: Niin mé kyll& poistaisin koko profiilin, vaikka olisin milld tasolla, vaikka olisin tasolla
70milj. niin silti poistaisin

Joukkueeseen kuuluminen liittyy myds kaverien kanssa pelaamiseen. Samaan
joukkueeseen kuuluminen on osa yhteistd pelikokemusta. Haastatteluista kavi ilmi,

ettd pelaajat voivat valita tiimin sen mukaan, mihin kaverit tai sisarukset kuuluvat.

Haastatteluiden mukaan pelaajat kilpailevat toisiaan vastaan joukkueina.
Henkilokohtaisen kilpailun lisdksi lapset pelaavat oman tiimin puolella. Pisteitd
kerdtessddn pelaajat kerryttivit samalla joukkueensa pisteitd. Joukkueiden kilpailuun
kuuluu oman joukkueen kannattaminen ja joukkueiden vertailu agenttimdérissi seka

pisteissé. Pelaajat esimerkiksi seuraavat joukkueiden kilpailua ranking-sijoituksissa:

O: Katsotteko noita high score -listoja tai toplistoja sitten?
H4: Joo. -- Tieddtko miké on hyvé juttu - Puuman tiimildinen on menestynein , hihih

Joukkueiden kilpailuun kuuluu my6s vahva me-henki. Seuraavat esimerkit Puuman
joukkueeseen kuuluvien pelaajien keskusteluista kuvaavat hyvin oman joukkueen

kannattamista:

H3: Ootko sd@ Puuman vai Kleopatran?
H2: Puuman

H3: Méki olen

H2: Puuma on paras!

H3: Nii!

H3: Kato ykkdssija, Puuman tiimi on ykkossijalla
H2: Jee: Kleo on vasta vitosena

H3: Ja seiska

O: Onko se hyvi juttu

H2&H3: OON!

H2: Puuma on best!

O: Oletteko te sitten Puumassa?
H7: Ollaan

H9: Ollaan! Se on paras

H7: Puuma on paras!
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Oman joukkueen kannattaminen kuuluu myds tv-ohjelman seuraamiseen. Ohjelman
studiokilpailussa osallistujat pelaavat myds omissa joukkueissaan ja haastattelujen
mukaan kotona ohjelmaa katsottaessa pelaajat ovat “tietenkin aina oman tiimin”
puolella. Pelin toteutus myds ylldpitdd tétd oman joukkueen kannattamista, vaikka
pelaaja ei muuten kokisi joukkueita niin tarkeiksi, koska pelissd saa pisteitd oman

joukkueen voittaessa studiokilpailun:

O: Niin onko silld jotain merkitystd, ettd on nuo Kleopatran ja Puuman tiimit?

H1: Ei oikeastaan, mutta kyll4 ma silleen olen, jos esim. tulee se Bofori ohjelma, ja siitd niinku
tulee just et olit voittajatiimissa” niin siind tietty mé olen heti et Kleo, “kyl sdd voitat ja et sun
tdytyy voittaa” ja silleen et olen méd kumminkin ehké véha puolueellinen silleen.

O: Niin, ettd onko se sun joukkue?

H1: Joo

Haastattelujen mukaan joukkueisiin liittyy myds sukupuolten vélinen Kkilpailu.
Pelaajat voivat valita joukkueen siihen yhdistyvin sukupuolen mukaan: pelissd
Puuman agenttia esittdd mies ja agenttia Kleopatra nainen. Joukkueita edustavien
agenttien sukupuoli tukee joukkueiden sukupuolijakoa: tutkimukseen osallistuneet
pojat olivat kaikki Puuman joukkueessa ja Kleopatran joukkueeseen kuului vain
tyttdjd. Haastattelujen mukaan joukkueen agentin sukupuoli vaikuttaa joukkueen

valintaan:

O: Millé perusteella te sitten olette valinnut tuon tiimin?

H6: No ma vaa tykkésin siit Puumasta, mi otin sen Puuman vaa siks ku se tykkas sellasia, tai
se piilotteli kerran niitd salasia juttuja siltd Sirkulta. Ja muutenki ku se on mies, ni sen perusteel
otin sen

Haastatteluista kivi ilmi, ettd joukkueeseen kuuluminen voi merkitd pelaajille myos
oman sukupuolen edustamista pelissd. Pelaajat haluavat kuulua omaa sukupuoltaan
edustavaan joukkueeseen. Haastateltavat toivat esille, ettd “kaikki tytot menee
Kleoon” ja Puuma on ”poikien tiimi”. Tdémé on pelaajien itse luoma mielikuva,
koska kukaan pelaajista ei tiedd toistensa oikeaa sukupuolta. Pelissd pelaajia
edustavan hahmon sukupuolen voi itse valita. Haastattelun mukaan lapsilla on
kuitenkin syntynyt kisitys kumpaan joukkueeseen kuuluu enemmén tyttdjd tai
poikia:

O: Mill4 perusteella te olette valinnut sen oletteko Puuman vai Kleopatran tiimissa?
HO9: Puuma on paras, siksi mé olen siind

H8: Poikien vuoksi, Kleopatra

H7: Kyll4 joitakin poikia on Kleopatrassa.

H8: Md tiedén, mutta sielld ei ole niin paljon

H7: Ja joitain tytt6jd on myds Puumassa



68

Haastatteluista ilmenee, ettd tiettyyn joukkueeseen kuuluminen ja joukkueiden
kilpailu edustavat myds poikien ja tyttdjen vélistd kilpailua. Yleisesti joukkueen
valintaan voi vaikuttaa myds lasten kisitykset toisistaan. Seuraava esimerkki kuvaa,
miten tyttdpelaajan joukkueen valintaan on vaikuttanut hénen mielipiteensd pojista:

HO9: Missa tiimissi s olet?

HS: Kleopatrassa

H9: Kaikki tytdt menee Kleoho - paitsi ei ihan kaikki

HS8: Mi en tykkad pojista

HS8: Koska, mi niin, ettd sinne alkoi tulee poikia, niin mé en halunnut sinne enia
H9: Puuma on paras!

Kilpailemalla pelissd oman joukkueen puolella pojat ja tytdt voivat osoittaa oman
sukupuolen paremmuutta. Sukupuolten vilisen kilpailun yhdistdminen pelin
joukkueisiin voi liittyd tyttdjen ja poikien tosieldmén vastakkainasetteluun. Seuraava
esimerkki kuvaa hyvin tyttdjen ja poikien kilpailua tosieldaméssd sekd pelin

joukkueissa:

O: Millé perusteella H9 Puuma on paras

H9: Se on parempi kun, kun siind on niinku pelkkid poikia ja pojat on parempia kun tytot
H8: Eiké ole

HO9: Onpa

H7: Ei tytot uskalla hyppdi edes, tuosta niinku alas

H8: Uskallanpa

O: Kilpaileeko nuo joukkueet teiddn mielestd jotenkin vastakkain?
H7: Jep!

O: Kilpailetteko te sitten kanssa sitd Kleopatraa vastaa vai?

H7: jep

HO: Jooh

H8: M4 kylld kilpailen mieluusti poikia vastaa aina

Pelaamistilanteen vuorovaikutus

Pelin pelaamistilanteeseen liittyy myds vuorovaikutusta. Haastattelujen ja
havaintojen mukaan pelaamistilanteen vuorovaikutus voi liittyd pelaajien viliseen
yhteistyohon ja yhteenkuuluvuuteen tai keskittyd pelaajien viliseen kilpailuun ja
hahmojen vertailuun. Esimerkiksi kaverien tai sisarusten kanssa pelaaminen
vaikuttaisi olevan joko kilpailua toista pelaajaa vastaan tai pelaajien vélistd
yhteistyotd.  Pelaamistilanteen ~ vuorovaikutus ~ on  osittain  riippuvaista
pelaamisseurasta. Peli ei suoranaisesti tarjoa yhdessd pelaamisen mahdollisuuksia,

mutta haastatteluista ilmeni, ettd pelaajat ovat kehittidneet tapoja pelata yhdessa.

Haastattelujen mukaan lapset voivat pohtia ja ratkaista pelin tehtévid yhteistydssd

pelatessaan samassa paikassa esimerkiksi kaverin luona kyldiltdessd. Yhdessd
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pelatessaan lapset voivat esimerkiksi suorittaa tehtdvid yhdessd ja auttaa toisiaan

tehtdvien ratkaisemisessa:

H7: Ei, kun silloin mé olin mun kaverin luona, niin siiloin me pelattiin véha sitten Boforia
O: Oliko teilld sitten vaha joku kilpailu?

H7: Ei ollut, kun me vaan tehtiin niitd vanhoja tehtdvia

O: Pelaatteko te sitten niin ettd teette yhteistyotd?

H7: Joo jos me ollaan kylédssé niin me autetaan toisiamme

YhteistyOssd pelaamiseen liittyy yhtélailla toisen neuvominen kuin avun
pyytdminenkin. Koska pelimekaniikka perustuu siihen, ettd vain yksi pelaaja voi
kerrallaan ohjata pelid, yhdessd pelattaessa toinen pelaaja ohjaa ja toinen seuraa
vierestd. Toinen pelaaja osallistuu pelaamiseen auttamalla ja neuvomalla tehtivin
ratkaisemisessa. Toisaalta havaintojen mukaan yhdessd pelaaminen on toki
vastavuoroista ja ohjausvuorossa oleva voi myos aktiivisesti kysyé toiselta neuvoja.
Havaintojen mukaan pelaajat voivat pohtia pulmia yhdessi ja keskustella siitd, miti
pitdisi tehdd pelissd etenemiseksi. Ratkaisuja voidaan etsid yrityksen ja erehdyksen
kautta kokeilemalla vuorotellen erilaisia vaihtoehtoja. Seuraavan esimerkin dialogi
on tilanteesta, jossa pelaajat yrittdvit yhdessd ratkaista tehtdvéa, jossa pitdd hiirelld

osoittaen merkata ’pahat signaalit™:

H3: Mikés nyt timd on? Aloita —

H2: Keltanen, vihred

[peli epdonnistuu]

H3: Ei, kun pahat signaalit pois

H2: Niin eli punaiset

[Pelaajat osoittelevat punaisia merkkeja vihreiden, oranssien ja keltaisten seasta]
O: Mill4 perusteella punaiset?

H2: No punainen on pahin véri?

O: Oliko siiné joku ohje vai péattelitkd vain?

H2: Paattelin

H3: Tdma on vaikea

H2: Kokeilenko méaa

H2: Tamé#hén on vaikea. Katsotaanko ensin ohjeet?
O: Missédhdn ne on?

H2: Aina ennen pelin alkua?

H2: No nyt mé sain sen

H3: Joo mulla meni vain yks ohi

Haastatteluista kévi ilmi, ettd sisarukset voivat pelata Boforia yhdessd. Yhteistyo ja
toisen auttaminen ndyttdisivdt olevan ominaisia myds sisarusten pelaamisessa.
Sisarukset voivat pelata tehtdvid yhteistyond. Etenkin niin, ettd pienempi sisarus
katsoo tai kysyy neuvoja isommalta ja tdmd voi auttaa pienempdd tehtdvien

ratkaisemisessa. Seuraavassa esimerkissi veljekset kuvaavat pelaamistaan yhdessé:

O: Onko teilld niin, ettd enemmaén kilpailette vai onko pelaaminen enemmén yhteistyota?
H4: No yleensd maé kilpailen, sitten HS kysyy, miten s teit sen, sitten mé sanon "en méa
paljasta, saat itse keksid".

O: Mutta, kun HS pelaa niin autatko hénti sitten?
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H4: Viililld jos se pyytdd apua.

Edellisen esimerkin isoveljen, H4, mukaan hin ei kerro veljelleen suoraan, miten
tehtévit tehdddn, ja hin auttaa vililld pikkuveljeddan. Havaintojen mukaan kyseisten
tutkimukseen osallistuneiden veljesten pelaamiseen kuitenkin liittyi selkedsti se, ettd
isompi veli neuvoi jatkuvasti pienempdd tdmén ollessa pelivuorossa. Hin myos

aktiivisesti tarjosi apua ja ndytti uusia l0ydettévid tavaroita tai paikkoja pelissa.

Haastattelujen mukaan lapset pelaavat satunnaisesti myds vanhempien kanssa.
Vanhempien kanssa pelaaminen liittyy haastattelujen mukaan pelissd kohdattuihin
ongelmiin: vanhemmilta voidaan pyytdd apua vaikeaan tehtivin tai yksittdisen
kohdan ratkaisemiseen. Muuten vanhempien osallistuminen pelaamiseen on

kuitenkin vahiista.

My0s yksin pelaamiseen voi liittyéd pelaajien yhteistyotd pelaamistilanteessa, vaikka
peli ei mahdollistakaan pelaajien vélisid keskusteluja eikd viestien ldhettdmistad
toisille. Haastattelujen mukaan lapset voivat olla toisiinsa yhteydessd pelin
ulkopuolisen viestintdteknologian avulla. Pelaaja voivat myds esimerkiksi soittaa

kaverille ja neuvoa tehtévin tekemisessa:

O: Puhutteko te sitten kavereiden kanssa téstd pelistd? Esimerkiksi uusista tehtdvista?
H7: Ei kun mé vaa soittelen, ettd onko se tehnyt, silleen niin mé autan véha, mé annan
pikkusen vinkkié niille, mika voisi olla vastaus.

O: Niin, ettd pitdako pitda sitten itse kuitenkin tehdd se?

2117 H7: Niin mé annan vain “pikkunen vinkki”

Toisaalta kaverille voidaan my0s soitella, jos tiltd tarvitaan neuvoja itseltd puuttuvan
ja kaverilta 10ytyvin saavutuksen 10ytdmiseksi. Pelid voidaan pelata yksin kotona ja
seurata kaverin edistymistd pelissd ja tarpeen tullen esimerkiksi soittaa kysyen

neuvoja tai kuulumisia pelista:

O: Oletko sind seurannut sitd [kaveria] tai katsellut hénta tuolla pelissd?

H4: No, jos mi sinne hakuun sen laitan, niin ma katon, ettd onko se saanut mitéén uusi
merkkeja tai sellaisia mitaleita. Sitten ma vélilld soitan sille et mistd se on sanonut sen, ja sitten
maéé itsekin hommaan sen samalla tavalla.

Haastattelujen mukaan lasten pelaamiseen liittyy myos pelatessaan kilpailu toisia
vastaan. Pelaajat voivat kisailla tehtdvin tekemisessd tai erilaisten saavutusten
saamisessa pelissd. Bofori ei tarjoa pelimuotoja, jotka mahdollistaisivat useamman
pelaajan vilisen kilpailemisen samaan aikaan samalla koneella, mutta tistd

huolimatta haastatteluista ilmeni, ettd pelaajat ovat keksineet, ettd pelid voi pelata
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kahdella eri koneella yhté aikaa samassa paikassa. Seuraava esimerkki kuvaa, kuinka
pelaaja kilpailee kaverinsa kanssa tehtdvien suorittamisessa pelaamalla kahdella

koneella samassa paikassa:

H6: Joo puhuttiin, sitten aina kun se tuli meille yoksi niin se otti sen oman léppérinsé ja sitten
me molemmat painettiin just samaa aikaa se tehtiva ja katsottiin kumpi tehddén sen tehtdvin
nopeammin samaa aikaa, et pitdd katsoa kaikki viestit, et pitdé lukee alusta loppuu ja katsoa ne
videot et ei saa huijaa et painaa pois, niin mé yleensd aina voitin sen.

O: Niin te ratkaisitte vaha niin kuin kisaa?

H6: Jep

Pelaajien véliseen kilpailuun liittyy my0s vahva oman osaamisen ja kokemuksen
korostaminen. Haastattelujen mukaan pelaajille on ominaista tuoda esille omaa
osaamistaan pelatessaan yhdessd ja puhuessaan pelaamisesta. Omat saavutukset ovat
tarkeitd ,ja saavutuksia vertailemalla voidaan tuoda esiin, ettd pelaaja on suorittanut
samat tehtdvét kuin toinen tai l0ytdnyt esineen, minka toinen 10ytdd. Haastatteluissa
kavi ilmi, ettd pelaajat pyrkivit jatkuvasti osoittamaan, ettd ovat vihintdan yhtd hyvia

pelaamaan kuin toisetkin:

H3: Mulla on tosi hyvd muisti, mé voin yrittdd timén
H2: Mullakin on.
H2: Mullahin on hyvi muisti, mutta -- mulla joskus menee véirin

Saavutuksia voidaan myos liioitella, kuten seuraavassa esimerkisséd, jossa toinen
pelaaja 10ytdd koodin, jolla saa uuden ominaisuuden hahmolleen ja toinen pelaaja
véittdd heti, ettd hdnelldkin on se. Myohemmin kiy kuitenkin ilmi, ettd hin ei ole

vield saanut sité:

H3: Hei kato tinne padsee sisdén

H2: Niin mé olen kdynyt sielld, kampaamossa.
H3: Lappu

856 H2: M4, ma olen tutkinut sen

H3: Afrokamppis — aa toi on toi, mulla oli toi jo
H2: Mullakin on se

Pelistd tai tehtévistd puhuttaessa voidaan pdted omalla kokemuksella. Haastattelujen
ja havaintojen mukaan pelaajat saattavat rehvastella saavutuksilla toisilleen ja
nokitella osaamisella seki tiedolla pelistd. Adrimmaiisissi tapauksissa kisailu voi
ilmetd lapsille ominaisena naurettavuuksiin menevénd nokitteluna, kuten seuraava

esimerkki esittia:

H7: Mene Messageen

HS8: Mi olen kédynyt 100 kertaa Messagessa.

H7: Méi olen tuhat

H9: Méi olen 1001

H7: Mé olen déreton. M4 olen aina yks enemmén teité
HS8: Mi olen miljoona kertaa
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Omat saavutukset ovat pelaajille tirkeitd ,ja niiden korostaminen voi olla sekd omien
saavutusten tuomista esille ohi mennen keskustelussa etti muiden suorituksien
véhittelyd “helppoina”. Haastattelujen mukaan omaa osaamista halutaan néyttdd
muille ja kokemusta voidaan korostaa pienilld asioilla puhuttaessa pelin tehtdvista,

kuten seuraavassa esimerkikssa:

H3: Ootko sd 10ytanyt yhtdédn virusolentoa tai niita
H2: Mai olen kylla selvittdnyt yhden niistd kreivin mekaanisista eldimisté, tuon korikotkat —
vaikeimmat. Se meni néin

Haastatteluista kavi ilmi, ettd keskusteltaessa pelaamisesta oman osaamisen
korostaminen ei keskity vain tietyn pelin hallitsemiseen, vaan voi liittyd ylipadtdan
osaamiseen tai taitoihin. Oman osaamisen korostamisella voidaan viestii omaa
paremmuutta yleensd. Seuraava esimerkki kuvaa, miten pelaaja perustelee muille

pelaamistapaansa: hinen ei tarvitse katsoa videoita, koska lukee nopeasti:

H7: Ei mua kiinnosta kun siiné tulee siiné tauluu sitten lukee, ettd [mité pitdd tehdd] - ma luen
tosi nopeasti

Haastatteluista ilmeni myds, ettd lapset saattavat osoittaa omaa osaamistaan muille
liioittelemalla saavutuksistaan tai siitd, kuinka helppoina he kokevat tehtdvét. Tdma
on kuitenkin melko harmitonta ja helposti havaittavissa. Liioittelemalla tai
osoittamalla osaamista tai tietoa, jota toisella ei ole, lapset voivat myds pyrkid

korostamaan omaa paremmuuttaan.

Haastatteluista kévi ilmi, ettd pelaajat saattavat vahéisen liioittelun lisdksi jopa keksid
pelikavereita, -kokemuksia tai tietoja pelistd. Haastatteluissa ilmeni, ettd yksi
osallistuja huijasi keksien joitain pelissd tekemiddn asioita. Pelaaja saattoi pyrkid
pitemdin toiselle osallistujalle tiedoillaan pelistd ja keksid asioita, joita pelissd ei
oikeasti ole. Tillaista oman keksityn paremmuuden esille tuomista kuvaa hyvin
seuraavan esimerkin tilanne, jossa pelaaja keksi peliin toimintoja, joita toinen pelaaja

ei tiennyt olevan, koska niité ei ole olemassakaan:

O: Pitdisiko noita olla tdssd enemmaén, tai voisiko niilld tehd4 jotain?

H2: Joo noissa tehtdvissd voisi kdyttdd niitd varusteita apuna, niissi voisi purkaa koodeja

H3: Ai mité purkaa koodeja

H2: No niit4, tuolla koodipurkajalla voisi purkaa niitd avainkoodeja

H3: Sellainen on, mutta se vaatii — on sellain siini

O: Pystyyk® sitd kayttdméén siind?

H3: On sellain siina.

O: Pystyyk® sitd kdyttdmaan?

H3: No se vaa vaatii aika korkean agenttitason, sellaisen ansaitsee kun paisee tasoja eteenpdin
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Sama osallistuja my0s kertoi haastattelussa pelaavansa pelid kaverinsa kanssa eri
paikoissa niin, ettd he katsovat pelistd toisen olevan paikalla. Tdimék&én ei ole pelissa

mahdollista.

O: Pelaatteko te yhdessé vai katotko sé sieltd pelisti, ettd se pelaa samaan aikaa kotona ja sé
pelaat samaa aikaa?

H3: --Jep

O: Kumpi?

H3: No vika

O: Katsotteko sitten, ettd olette yhtd aikaa siella?

H3: --Jep

Kyseinen pelaaja myo0s vditti haastattelussa, ettd pelissa voisi lahettdd viestejd toisille
pelaajille, vaikka tdma ei ole pelissd mahdollista. Tarkemmin asioista tiedusteltaessa

pelaaja vaikeni tai vaihtoi puheenaihetta:

H3: Olisit heti sanonut — Kylld nuo muut tyypit pystyy ldhettdd viestejd, menet vaa jonkun
tyypin juttuun ja sitten vaa klikkaat ldhetd viesti, hei muuten tiedit s Galaksin?

Pelaajien vélisen yhteistyon ja kilpailun lisdksi yhdessd pelaaminen voi synnyttdd
keskustelua pelin tapahtumista sekd yleisesti pelaamisesta. Haastattelujen mukaan
pelaamistilanteen vuorovaikutus liittyy pdédasiassa pelaajien véliseen yhteisty6hon tai
kilpailuun, mutta tutkimustilanteissa lapset saattoivat innostua juttelemaan keskeniin
pelin tai tv-ohjelman menneistd tapahtumista tai yksittdisten tehtdvien juonista.
Téllainen kokemusten vaihtaminen pelattaessa voi myds olla ominaista pelin

pelaamiselle yhdessa.

Pelaamisen synnyttimi vuorovaikutus

Pelaamisen synnyttimd vuorovaikutus ndyttdisi keskittyvin neuvomiseen.
Haastatteluista kévi ilmi, ettd pelistd tai tehtdvistd puhutaan esimerkiksi kaverien tai
vanhempien kanssa. Kaverien kanssa pelistd puhuminen néyttdisi liittyvan padasiassa
toisten neuvomiseen tehtidvissd. Samoin, kun sisarusten neuvomiseen, kaverien
neuvomiseen vaikuttaisi liittyvén se, ettd neuvojat ovat pelissd kokeneempia kuin ne,
joita he neuvovat. Tilli voidaan mahdollisesti saavuttaa jonkinlaista sosiaalista

statusta parempana pelin pelaajana:

H6: Joskus niin on semmoinen, pikkunen se on kakkosella, niin sekin pelaa tdti. Sitten se
yleensd kysyy multa apua - et mé tunnen sen, mutta méa en tiedd miké sen hahmon nimi on.
Sitten mun kaverit, kun mé olen ennen asunut eri kaupungissa, niin kaikki mun ystévét melkein
pelasi [Boforia]

H6: Joo ja sitten tddlldkin on kavereita, jotka pelaa. Yleensi sielld, missd ennen asuin, niin aina
koulussa, kun mé olin niitd pidemmaélld niin sitten kaikki tuli kysyy multa apua ettd, miten tuon
voi tehdi ja sitten kun mé sain niitd mitaleita niin sitten nekin tuli kattomaa niita.

O: Oliko teilld sitten niin, ettd teitte enemmén yhteistyotd, ettd kaikki kysy apua?

Hé6: Joo
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O: Oliko teilld sitten kilpailua niiden hahmojen valilla?
Heé: Ei ollut, joskus oli ja joskus ei, et jos oli joku helppo tehtdvi niin sitten me katsottiin se.

Haastattelujen mukaan lapset myds puhuvat vanhemmille pelisté tai pelin tehtévista.

Pelin tapahtumista saatetaan jutella myds isovanhemmille.

O: Jutteletko jollekin téstd pelistd?
H1: En oikeastaan, muuta kun sitten ditin kanssa joskus juttelen ettd timé on niinku hauska, ja
et minkalainen peli [tehtdvi] tdssd oli, mutta en mi silleen. Ja isilleki valilla kerron.

Toisaalta haastatteluista kdvi ilmi, ettd vanhemmat voivat suhtautua varautuneesti
lasten pelaamiseen internetissd ja etenkin rekisterditymiseen sekd salasanoihin, mika

voi vaikuttaa pelaamisesta puhumiseen:

O: Puhutteko te H8 niistd tehtévisti ditin kanssa vai ihan yleensa?
HS8: Noo mé kerron, millainen se tehtdva on ollut aina didin kanssa, me puhutaan siitd sitten.
Mutta diti ei kylld tykkaa, kun siitd tulee puheenaiheita, et sinne on laitettu salasanat ja kaikkea

Haastattelujen mukaan pelaaminen voi synnyttdd vuorovaikutusta myds pelin
innoittamien leikkien muodossa. Pelaajat voivat esimerkiksi ottaa pelin kaupungista

ja hahmoista mallia omiin Lego-leikkeihinsé:

O: Leikittekd noita pelejd sitte vaikka pihalla tai koulussa?

H3: Viha, pikkusen

H2: Mé en oo yhtda

O: Miten te ootte sen tehny

H3: En oikee muista

H2: Tai kylla ma véhésen oon leikkiny Boforia — rakentanu legoista Boforikaupungin ja silla
tavalla

H2: Sitte mé rakentelen noista mun legoukkeleista eri hahmoja

O: Ai noita agentteja?

H2: Joo, ja my®s noita kaupunkilaisia

H3: Mi oon tehny ainakin legoista sen toi mun tyyppini

H3: Se oli véha janndn ndkonen, sit mé laitoin sen jonku talon katolle, ja irrotin jotai osia iha
pikkuse ja sit mé tonésin sen siitd alas, kriks se hajos palasiks — ei ollu hyvé agentti

O: Oletteko sitten leikkinyt niitd tehtdvid niilld legoukkeleilla?

H2: Joo, nyt mi voisin rakentaa legoukkeleista Herra Huomion. Jos sais muuttaa niita
hahmoja, tai maalata lisdd nii mad kylld maalaisin legoukkelin paitaan huutomerkin punasella
H3: Maalaisit, ota sille valkonen sellanen legopaita

H2: Joo mulla onki yks taiteilija, jolla on valkonen paita

Verkkopelin pelaamiseen liittyvd vuorovaikutus voi olla monimuotoista, tapahtua eri
tasoilla ja liittyd eri tilanteisiin. Pelaajat voivat olla vuorovaikutuksessa pelin
vélitykselld tai pelaamistilanteessa, mutta pelaaminen voi my0s synnyttdd
vuorovaikutusta pelaamisen wulkopuolella. Vaikuttaisi siltd, ettd pelaajien
vuorovaikutus liittyy vahvasti peliin liittyvddn kilpailuun, mutta peli tukee myos

yhteisty6té ja yhteenkuuluvuutta.
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4.4 Kehittamistarpeita

Téssd luvussa esitelldén pelaajien kokemuksia siitd, miten Boforia voitaisiin kehittda
mielenkiintoisemmaksi. Haastattelujen mukaan peliin toivottaisiin lisdd tietoa,
pelattavaa sisdltod ja palkitsevuutta. Haastatteluista kévi ilmi, ettd pelaajat kaipaisivat
peliin lisdd sisdltod: lisdtietoa pelin maailmasta ja hahmoista, lisdd pelejd seka

pelattavia alueita ja kohteita.

Tiedon ja pelattavan sisillon lisdiminen

Haastattelujen mukaan pelistd ja pelimaailmasta kaivattaisiin lisdi tietoa. Pelissd on
erddnlainen pelin sisdinen tietokanta ”AIVO”, josta voi hakea tietoa peliin liittyvista
asioista. Sen toteutus koetaan kivaksi ja toimivaksi, mutta haastattelujen mukaan sita
kiytetddn padasiassa vain, jos tehtdvissid sitd vaaditaan, koska pelaajat kokevat, ettd
sieltd ei 10ydy kylliksi tietoa:

O: Kiytittekd te tuota Aivoa muuten?

HS5: Ei me muuten kdytetd, mutta niissd jos tarvii laittaa niitd Aivokoodeja
H6: En ma tiid

O: Miks te sitte ette kiyta sitd?

H4: No ku sieltd ei yleensé 16ydy, tai ei 16ydy muuta ku niihin tehtavii liittyen

Haastatteluissa kédvi ilmi, ettd pelaajat kaipaavat lisdd tietoa niin eri hahmoista ja
uusista henkildistd, pelin kaupungissa sijaitsevista yrityksistd ja paikoista kuin
tehtdvien taustoista ja tarinoista. Aivosta saatava lisdtieto voisi luoda
monipuolisempaa kuvaa pelimaailmasta ja pelaajat kokevat, ettd tietoa voisi

hy6dyntidd enemmén my0s esimerkiksi tehtavissa:

H1: Niin, tai sillee niin sitte noissa peleissd, kun niissékin on usein sellasia tuntemattomampia
hahmoja tai henkilité niin sit niistdkin olis kiva 16yt tietoa niin sit vois sen avulla vdhdn
miettid tai siitd sais vdhdn apua, tietoa siitd henkilOstd ja sen kaikista jutuista niin siitd saattas
olla hyotya tehtdvissédkin ja se olis ehkd helpompaa, jos on jokin vaikeempi [tehtdvi]

Haastatteluista ilmeni my®0s, ettd peliin pitdisi lisété tutkittavia paikkoja, rakennuksia
ja asuntoja sekd uusia kokonaisia pelattavia alueita. Haastatteluissa mainittiin pelissi
olevia kohteita, joita pelimaailmassa on, mutta niitd ei pddse tutkimaan tai niissi
haluttaisiin pédéstd seikkailemaan laajemmin. Esimerkiksi joidenkin tehtdvien aikana
on mahdollista pddstd tarkastelemaan tiettyjd asuntoja sisdltd, mutta tdmé ei ole
mahdollista muuten pelin aikana. Haastatteluista nousikin esille, ettd pelissd pitdisi

padsti tutkimaan vapaammin alueita sekd rakennuksia myds sisélté:

H4: Puistoon ei padse, muuta ku tehtévissi. Puistossa on vaa se neiti Marpela esittelee sen
puiston ei muuta. Suurin osa on sellasia esittelyitd, sinne sisdé ei padse.
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O: Sinne Kampaamoohan paési.

H4: Joo sinne péddsee - osaa pddsee vaa. Ois hyvé jos tddl niinku paésis lisdd, ois hyva et kyl
tad niinku niitd pelaajia liséis aika paljo, jos pédsis niihi

H4: Nii tehtévis padsee, mut se ois kiva jos muutenki paésis joittenkin kamppii

HS: Tai sitte jos tulis enemman noita, asuntojen noita nimii. Tuol on vaa tietyt samat ni sinne
vois tulla vdhdn enemmaén.

H1: Et se ois hauska ku péisis kattoo kaikkii niitd paikkoja, ja kiertelee sielld ja sitte
O: Saisko siitd sitten jotain tietoja vaha niin kuin valmiiksi?
H1: No ehka se ois iha kiva, jos sieltd 10ytyis just jotai tietoo sillee.

Suurin osa pelimaailman kohteista on toteutettu niin, ettd ne niakyvét vain silloin, kun
pelaajat tekevit kohteeseen liittyvéd tehtdvad. Paikkoihin ja alueisiin toivottu lisdys
on, ettd niitd pitdisi voida tutkia myos tehtdvien ulkopuolella. Esimerkiksi pelin
kartalla oleva maaseutu pitdisi pelaajien mukaan toteuttaa niin, ettd sielld voisi

vierailla aina ja alueen kohteita voisi tutkia tarkemmin:

O: Mika tdmaé paikka nyt oli?

H4: Tai on maaseudulla. Se ois muute hyvé jos sinne maaseudulle muutenki paasis, ku nyt
pystyy ilman tehtdvii vaa seikkailee kaupungissa ja kattelee Aivoo ni mun mielestd ku niinku
Sirkutar ja Poliisi ja Message Oy ni se ndyttdd, ettd esittely ja Aivo, niin mun mielestd sinne
sisdlle pitds padstd niihin taloihin ja sit pddstd esim. sinne maaseudulle. Kattoo niinku tullii,
venesatamaa

HS5: Rauniokaupunki, rautatieasema

H4: Niin niihin ei péédse. Tai sit se Farmipuisto

HS5: Joo se farmipuisto

H4: Niin niihin pystyisi niinku pédstd seikkailee, et sellast pitds niinku péivittad tdha lisda

Toisaalta se, ettd pelissd pddsee vain tehtdvdn kannalta tirkeisiin kohteisiin, toimii
hyvin pelaajaa ohjaavana ja helpottavana elementtind. Pelaajat voivat kokea

hyodylliseksi sen, ettd tehtdvassé esitetddn vain kohteet, jotka ovat tarpeellisia:

O: Onks se sitte iha hyva juttu, ettd niihin kaikkiin paikkoihin ei pdése, kun on se tehtdva
paalla?

H1: Joo se menee sillee, ettd vaa niitd jotka on ilmestyny sinne kartalle sen pelin [tehtdvén]
takia niin niitd tarvitaan siind pelissd, ja niithin padsee, mutta ei sit muualle. -- Se on ihan hyvé,
koska sitte silloi saattas menné ehkd viha sekasin, koska sit ois kaikki paikat sielld ja sit vois
mennd kaikkii ja sit vois unohtaa ettd on niinku peli [tehtdvd] ja sitten niin. —

Haastatteluista kévi ilmi, ettd pelaajat kaipaavat Boforiin lisdd suoritettavia tehtévid
ja peleja. Esimerkiksi harjoituskeskusta olisi pelaajien mukaan hyvé kehittdd niin,
ettd sielld olisi enemmaén pelejd. Lisdksi muihinkin kohteisiin voisi pelaajien mukaan
tulla pelihuoneita tai pienempid pelillisid kokonaisuuksia. Pelaajat voivat kokea
samojen harjoituskeskuksen pelien pelaamisen tylsdksi ja toisaalta nykyinen
harjoituskeskuksen pelitarjonta voi olla niin suppea, ettd pelaaja voi hallita pelit niin
hyvin, etteivdt ne endd tarjoa haasteita. Joka tapauksessa haastattelujen perusteella

harjoituskeskuksen pelitarjontaa pitdisi liséta:
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H1: Ni mun mielesté on kiva, et nditd [harjoituskeskuksen pelejd] just voi pelata niinku kaikilla
tasoilla, nditd, mitkd on jo saanu. Mutta ois tietty kiva, ettd niitd peleja ois sitte vield
enemmanki.

O: Mitéd mielta te sitte ootte noista harjoituskeskuksen peleista?

H4: Kyl ne on niinku hyvii, mut mun mielestd sinne pités tulla jotain uusiaki peleja

H4: Ois kiva, jos tdha tulis ainaki 4 nditd pelejd enemmén

Hé6: Kyl niit tulee, mut ku mé oon kattonu ni pitdé olla joku tietty taso ni sit si saat niita
tehtavii

HS5: Enemman niit ainaki tarviis

Realistisuuden ja uskottavuuden kehittiiminen

Haastattelujen mukaan pelaajat kokeva pelimaailman olevan hyvin ja melko
realistisesti toteutettu, mutta muutamat epdloogiset asiat olivat kiinnittdneet pelaajien
huomion. Realistista pelikokemusta hdiritsevd asia voi olla esimerkiksi se, ettd

lentokentén sijoittaminen keskelle kaupunkia:

H4: Téssé on oudointa tis pelis on se, et tdd lentokenttd mis ndd nyt on, ni se on keskelld
keskustaa yhes pompelissi, vierelld hirveesti rakennuksii. Ni se lentokenttéd pitds mun mielesta
sijottaa johonkin maaseudulle, johonki omalle alueelle.

H4: Siité pitéds tulla niinku realistinen, ku kaupungissa niin talojen keskelld ei voi olla
lentokenttad.

Toinen haastatteluissa esiin tullut kehityskohde pelin realistisuuden lisdédmiseksi on
pelimaailman elottomuus. Haastattelujen mukaan pelin kaupunkiin kaivataan
nédkyviin liikettd, jotta se olisi todenmukainen: eldvdinen, kuten suurkaupungin voisi

olettaa olevan:

O: Mitd mieltd te ootte yleensd tdstd maailmasta?

H4: On td4 niiku iha hyvé, mut se tarvis niinku jotai, ku kirjautuu ni siin ndkyy viha niinku
kuolleen ndkdnen maailma sit siin mun mielesté pitds olla jotai et siind liikkkus jotai ihmisié tai
autoja. Et se ois vihd eldvimmén ndkonen. Kun tassdhdn sanotaan, ettd Bofori on
suurkaupunki. niin suurkaupunki ilman asukkaita ndyttdd kummalliselta.

Pelimaailmasta voitaisiin tehdd eldviampi myos kehittdmélld videoita. Haastattelujen
mukaan videoiden toteutus voisi olla eldvimpi ja tdhdn pelin osaan voisi siséltyd
vuorovaikutteisia elementtejd, silld videot ovat pelaajien mukaan hieman tylsia.
Haastattelujen mukaan videoihin pitéisi lisdtd “uskottavuutta” ja niissd pitdisi olla
enemmain toimintaa, koska nyt videoissa ”--vain selitetddn, mitd on tapahtunut ja
mitd pitdd tehdd”. Toteuttamalla videot vaihtelevammin peliin voitaisiin saada lisdd
jénnitysta:

H4: Ku mun mielest, oota ku tulee video, nii télldin esim video, ni se ois jannéa jos tulis sellain
juttu, et sé padset niinku suoraa kévelee eteepdin ja kattoo sielt paikast, ni se ois jannéé jos se
rikollinen yhtakkid tulis siihe eteen, kaatas sut ja ldhtis pois. Ni sit ei koskaa tietds. Varmaa
tulis lisdd jannitystd ja sit pitds ldhtee aina takaa-ajamaan

O: Nii et tuli sellasia yllattavampié noihi videoihin

H4: Et mun mielestd téhé pitds listd sellasta realistista kylla
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Boforissa pelaaja voi muuttaa hahmonsa ulkondkod sekd wvalita tdlle erilaisia
varusteita, mutta haastattelujen mukaan hahmon varusteita pitdisi voida myos
kayttad. Pelaajat kokevat varusteilla olevan yhteys peliin: niille oli mietitty erilaisia
kiyttotapoja ja varusteita oli myods valittu kuviteltujen tilanteiden varalle.
Varusteiden valinnasta voisi kuitenkin olla jotain hyotyd esimerkiksi tehtivisséd ja

mahdollisuus kéyttdd varusteita voisi lisdtd niiden merkitysta:

H1: Niinno sitte tdilld on ndd varusteet. Jos mé oikein muistan silloin alkuun, ku mé alotin, ni
silloin ei tainnu olla vield néitd. Mutta kumminki ma laitoin ndihi sellaset, mitd ehké saattas
tarvita, mutta ku ei oo oikeestaa siis mun mielestd noita varusteita ei voi mitenkaa niinku
kéayttdd missddm esim just ndissé tehtdvissd nii en oo ainakaan jotenkin sitte 16ytény sellasta
juttua et niitd vois kdyttdd. Ni ois kiva et niitd vois kdyttdd et sit vois niinku just laittaa tollaset
tarvittavat ja sit niistd esim tiirikoinnissa ois apua tollasesta tiirikasta tai sellasesta. Esim. tésta
”digitiirikasta” saattas olla hyotya jonkinlaisessa, sellasessa [tehtdviassa].

Haastatteluista kévi ilmi, ettd Boforia voidaan pelata my0s tdysin vélittimatta
varusteista tai kiinnittdméttd nithin huomiota. Koska varusteita ei voi kayttaa,
pelaajat saattavat kokea kyseisen pelin osan toteutuksen epéloogisena ja
kyseenalaistaa niiden koko olemassaolon. Seuraava esimerkki kuvaa, kuinka pelaajat

ihmettelevit varusteiden toteutusta ja merkitysta:

O: Onko sulla noita varusteita?

H7: Mé en vaa tiedd mité jérkee niissi on?

O: Aioin just kysyd, et mitd niité te olette valinneet?
H7: Ei ku mité jarkee niis on?

HO: Nii ei ne edistd mitdd

O: Onks ne sit -

H7: Ne on niinku tavallisia varusteita

HO9: Nii ne on hyodyttomia

Palkitsevuuden lisdiiminen
Haastatteluista ilmeni, ettd pelaajat kaipaisivat lisdd palkitsevuutta peliin. Pelaajat
kokivat, ettd olisi mielekéstd, jos pelisséd ansaittavilla pisteilld voisi avata uusia peleja
tai hankkia omalle hahmolleen esimerkiksi varusteita, vaatteita — jopa asunnon.
Pisteet saatetaan kokea hieman abstrakteina ja pisteiden kéyttdmiselld, tehtdavien
suorittamisesta saatava hyoty voitaisiin kokea mahdollisesti konkreettisemmaksi.
Pelaajat kokisivat viithdyttavéna jos pisteitd voisi kdyttdd hankintoihin pelissi:
H1: Ei mun mielestd oo se olis kiva jos ois niinku ja sit ois hauskaa, jos niinku kumminki vois
vaikka jos ois tarpeeks pisteitd, ni vois agentille hankkii jotain, vaikka vélineitd, niillé pisteilla,

ja sitten niitd vois kéyttaa. Tai sitte vois hankki vaikka esimerkiksi just jotain pelejd, vois
pisteilld hankkia.

Pelaajat toivat myds esille, ettd pisteitd voitaisiin kehittdd: tarpeeksi pisteitd

saavutettuaan pelaaja voisi esimerkiksi hankkia kaupunkiin oman asunnon. Pisteilld
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hankittavat asunnot voisivat olla toteutettuna niin, ettd vain pelaaja itse ndkisi sen
kartalla ja muut voisivat tarkastella sitd pelaajan profiilin kautta. Pelaajan hahmo
voisi esimerkiksi asua asunnossa, ja asuntojen lisddminen toisi my0s peliin paljon
lisdelementtejd, joihin pisteitd voisi kdyttad:

H1: Sit ois hauska et vois vaikka, ku ois tarpeeksi pisteitd, ni vois vaikka et tosta kaupungista
tulis isompi, ja sielld olis sellasia vaihtoehtoja, mitd vois pisteilld hankkii, sellasia vaikka
asuntoja, joissa vois niinku asua sielld. Ei silleen, ettd 16ytéisi sieltd niitten muittenkin asuntoja
vaan ettéd se oli vdha niinku oma juttu, tai sillee --

H6: Sitten jos pystyis menné esim. asumaa johonkin, et esim. aina, kun sé aloitat niin sitten se
tulee sieltd omasta asunnosta silleen ulos, ja sitten sinne pystyisi ostamaan kaikkea tavaraa ja
itselle uusii vaatteita ja timmaisia

Lisdksi haastattelujen mukaan palkitsevuutta voitaisiin kehittdd niin, ettd tehtdvista
ansaitsisi konkreettisempia palkintoja. Haastatteluissa pelaajat toivat esille, ettd
pisteiden liséksi suorituksista voisi palkita enemmin esimerkiksi varusteilla tai
muilla esineilld. Tehtdvistd voisi saada esimerkiksi lisdd erilaisia varusteita ja

varustelaukkuja:

Hé6: Ja joskus niinku vois saada uusia juttuja esim tarvikkeita, joissain tehtdvissa

H4: Joo se ois kans kiva.

O: Mités niilld sitte tekis?

H4: No ne vois sinne varustelaukkuu sitte laittaa

H6: Nii ja et mahtuis myds enemmaén

H4: Niinku tos on toi metallilaukku, ni niit on vaa toi yksi, jos tulisi erilaisia laukkuja ja niit
vélineitd et vaikka jos tulis sykloni/joku pallokamera - lentdvé pallokamera tai jotai sellasia

Haastatteluista kévi ilmi, ettd tasojen nostosta ei olla tdysin tietoisia ja pelaajat
kaipaavat selkedmpid ohjeita tai merkkejd tasojen nostamisesta. Pelin taso-
jarjestelmdd voisi myos kehittdd selkedmmin palkitsevaksi ja loogisemmaksi.
Esimerkiksi pelaaja voi olla pelannut Boforia pitkddn tietdméttd taso-jarjestelmaisti
mitdén:

H3: Ja mul oli varmaa jotai 10 000 agenttipistettd, ja ma huomasin, ma ihmettelin et miks ma
en 0o pysty nostaa tasoo, sillo ei viel ollu tollast agenttitaso nappii sitte, ma klikkasin sitd
omaa agenttii, sitte ma katoin et siin on joku sellain nosta tasoa sen jélkee mé péésin siihe.
Sit mé tajusin siit ldhtien et misté [saa nostettua]

O: Oliks siind sitte vdha huonot ohjeet vai?

H3: Nii siit ei mitdd kerrottu et siit saa agenttitasoo nostettua sieltd

Pelaaja voi myos kokea, ettd tasoilla ei ole merkitystd ja pelid voi pelata ilman
tasojen nostoakin. Taso-jdrjestelmédn kédyttdmisen lisddmiseksi esimerkiksi

korkeammille tasoille nousemisesta voitaisiin tarjota lisdd palkintoja:

H4: Nii jos ois korkeita tasoja sit pddsis vaik jos ois taso 30, ku 20-24 on joku luottoagentti tai
toi hyvé agentti, nii jos ois 24-30 ni silld tasolla ois joku sellanen et paésis niinku erityisee
harjotuskeskukseen et tulis sellanen harjoituskeskus mihin péédsee vaa ne korkeampitasoiset
agentit -- Et tulis sellanen et sinne padsee vaa ne 24-30 tasoset. Péisis sellaseen niinku omaan
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harjoituskeskukseensa, ois sellanen erillinen niille, et ne padsee normaalisti siihen toiseen ja sit
ois niilld niinku lisdharjotuksia/sellasia - enemmaén tehtidvaa

Vuorovaikutuksen lisiiminen

Haastattelujen mukaan peliin voisi kehittdd lisdd yhteisollisyyttd ja pelaajien vilistd
vuorovaikutusta tukevia elementtejd. Pelaajat toivat esille, ettd jonkinlaisten viestien
ldhettaminen pelissd voisi olla hyvé lisd pelin toteutukseen. Vuorovaikutusta voisi
lisitd esimerkiksi niin, ettd tuntemalleen kaverille voisi ldhettdd viesteja.
Haastattelujen mukaan jo pelissd saataviin viesteihin vastaaminenkin voisi lisdtad

tunnetta pelissd viestimisesti:

H2: Joo kylld mulle on ainaki tullu sellanen mieleen, ettd tonne viestikeskukseen voisi tehda
sellaisen toiminnon, ettd pystyis jopa vastaa ja kirjoittaa viesteja

O: Niin kenelle?

H2: Niille jotka ldhettdd itelle viestejd [padmajasta], ni ois semmonen et pystys vastaa niille
viesteji

O: Ai niinku kuittaa?

H2: Nii

Boforissa pelaajien vilinen keskustelu ei ole mahdollista. Haastattelujen mukaan

pelaajat eivit kuitenkaan kaipaa peliin keskustelu- tai chat-toimintoa:

H7: Ei mitd4, ei tarvi. Ma voin kyl tél kdnnykélki sanoo niille. Moviestaris oli ainaki chatti
H9: Musta se on huono

Lapset voivat kokea, ettd peli tai sen tyyli voisi muuttua, jos sithen tulisi
keskustelumahdollisuus. Haastattelujen mukaan peli myds koetaan hyviksi ja
turvallisemmaksi nykyiselld toteutuksella. Pelaajat ndkevét chatin riskit siind, etti

keskustelut mahdollistaisivat erilaisia vadrinkadytoksia:

O: Haittaako se ton pelin pelaamista, ku tdssa ei ole tota chattia?

H4: Ei, ku yleensd mun mielesti jos tdhdn tulis niinku liikaa sellasia chattijuttuja ni sitte tda
muuttus vdhi sellaseks oudommaks

O: Mité s tarkotat?

H4: Niiku tdd muuttus sellaseks, viha sellaseks ei sellaseks janniks jutuks -- tdd muuttuu
yleensd liiaks sellaseks niinku keskustelupaikaks. Sit tinne tulis kaikkii maailman, sit tdnne
tulis vaaraks et joku pedofiili tulis tinne chittéilee jonku kaa

Pelaajat toivat esille myds muita kehitysehdotuksia pelaajien vélisen
vuorovaikutuksen lisddmiseksi. Haastattelujen mukaan peliin voisi lisétd esimerkiksi
jonkinlaisia pienempid tiimejd tai kaverien liittoutumia tai kaverien auttamista
pelimaailmassa. N&mé liitot tai tiimit voisivat mahdollistaa yhteispelin

pelimaailmassa:

O: Mitéd mielti te ootte, ku tossa nidkee noita muita pelaajia, ni pitdsko niihin voida jotenkin
olla yhteydessa?
H2: Joo kylla muihinkin pelaajiin kannattas saafa yhteytta



81

H3: Nii ja sit siin vois olla joku sellain et vois liittoutua ystévén kans

H3: Sillai et se vois auttaa

O: Ai et vois yhdessa tehd niitd tehtdvia

H3: Nii, tai et siin nékyy sitte et ton vieree tdha tulis toho vieree sen toisen tyyppi, mut siin ei
ndy mitdd niinku toi oma agentti, et kirjaudu ulos tai mitéd sellasta niiku sitte siin ois sen ruutu
et missé se on, sit ne pystys keskustelee siitd, samassa

Peliin kaivattaisiin my6s mahdollisuutta moninpeliin. Haastattelujen mukaan peliin
voitaisiin kehittdd toiminto, joka mahdollistaisi monen pelaajan yhteispelin samalla

koneella, esimerkiksi jaetun kuvaruudun avulla:

H3: No ei ku sillai et kaksi molempiin paikkoihin, sillei et nelja vois jakautuu siihe ruutuun,
tastd sillai et oma ruutu nékyis sit jossai tdssd [osoittaa kuvaruutuun jakaen sen neljadn yhta
isoon osaan]|

O: Ai, ettd voi pelata niin ku jaetulla ruudulla?

H3: Nii et siind vois nikyy niitten kaikkien -

O: Voisko siiné sitte pelata niin, et s olisit kotona ja ne joukkuelaiset olis kotona?

H3: Nii just niin. Niin et nékis missé toiset on

O: Niinku sielld ei ndy niitd hahmoja

1154 H3: Nii i siin ndkyis vaa se ruutu

Haastatteluissa tuli myos esiin, ettd pelaajien omat hahmot voisivat ndkya pelissa.
Hahmojen ndkyminen pelimaailmassa voidaan ndhda liittyvdn pelin laajempaan
kehittamiseen esimerkiksi niin, ettd hahmolla voisi litkkua kaupungin kaduilla ja ndin

toisilta voisi mennd pyytdmadéin apua:

H4: Se vois aina nikyy sellai, et vois se juttu, et voi pyytdd apuu, et jos niiku pysty menni ite,
et klikkaa vaikka jotai katua, sit sd voit kdavelld siel kadulla, sitte ndkee aina tésté kartalta, et
mika agentti on misséki kadulla, sit kesken tehtévén vois mennd sinne kadulle ja pyytda silt
apuu siit tehtivistd esim

Heé: Tai joskus esim. jos tuol on paljo vikee, noita agentteja, ja kaikki ois eri, ni pystys litkkuu
ja esim pyytdad ystiviks niitd

Hé6: Ja sit sais joskus apuu niilt

H4: Nii tehtdvis pyytdé et voiks se auttaa

H4: Se vois aina ndkyy sellai, et vois se juttu ndkyy, et voi pyytdd apuu, et jos niiku pysty
mennd ite, et klikkaa vaikka jotai katua, sit s voit kavelld siel kadulla

Toisaalta haastattelujen mukaan sen ei koeta mitenkddn haittaavan, ettd hahmot eivit
ndy pelissd. Pelaajat voivat kokea asian myds niin, ettd omien hahmojen ei tarvitse
nékyd, koska he voivat olla tottuneita sithen, ettd ndkevit pelimaailman hahmonsa

nikokulmasta:

O: Pelissdhén ei ole muita hahmo. Pitdiskd sun mielestd ne hahmot tai sun oma hahmo nékya
tuollta?

H1: Ei sitd tarvi koska td4 on vdha niinku, ma oon tottunu siihe et tdd on véha niinku se agentti
nékis niinku silmilld ton, ettd siind ei niinku niy sitd agenttia, ettd ei se niinku haittaa vaikka se
on sille. Koska no eihin ittedkadn ndi, jos vaikka seisoo sillee tossa oven edessé, niin ei sitd
sitte sille endd tosta sivust itted. Sillee et se on ndin iha hyva.
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Mobiiliversion kehittiminen
Haastatteluista kévi ilmi, ettd lapset pelaavat Boforia pddasiassa kotona. Toisaalta
lapset eivit pelaa tai eivét voi pelata, koska eivét ole kotona. Haastatteluissa pelaajat
toivatkin esiin toiveen, ettd pelistd kehitettdisiin mobiililaitteilla toimiva versio.
Mobiiliversion kehittiminen mahdollistaisi my0s uusia yhdessd pelaamisen muotoja:
pelid voitaisiin esimerkiksi pelata yhdessd monella laitteella. Haastatteluista kévi
ilmi, ettd Boforin pelaajat pelaavat muita suosittuja mobiilipelejd muun muassa
perheen tabletilla tai dlypuhelimillaan. Mobiiliversion saaminen myds Boforista olisi
pelaajista "ihanaa”:

O: Sulla oli joku juttu jostain Androidi-ideasta?

H3: No siitd, kun ettd se olisi ihanaa, kun se Bofori olisi androidimuodossa,
mutta enintéén jarjestelmilld mikd on mulle sopiva. Mahdollisimman hyvé ja
mahdollisimman pienelle [jarjestelmélle]

Haastattelujen mukaan pelaajat kaipaisivat peliltd lisdéd sisdltod sekd palkitsevia ja
pelaamisen jakamista ja yhdessd pelaamista tukevia elementtejd. Haastatteluista
ilmenneet kehitysideat osoittavat, ettd pelin pelaajilla on melko selked ndkemys pelin
kaipaamista parannuksista ja pelin mahdollisuuksista sekd kehityskelpoisia ideoita

pelin kehittdmiseen.
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5 PAATANTO

5.1 Johtopaatokset

Tédmin tutkielman tarkoituksena oli selvittdd, millaista lasten verkkopelin pelaaminen
on, miksi lapset pelaavat ja millaista vuorovaikutusta pelaamiseen liittyy. Lisdksi
tutkimuksen tavoitteena oli selvittdd, miten pelid pitdisi pelaajien kokemusten
mukaan kehittdd. Tutkielman ldhtokohtana oli se, ettd aiemman tutkimuksen mukaan
sosiaalisuus ja vuorovaikutus ovat merkittdvd osa lasten ja nuorten digitaalisten
pelien pelaamista (Helid & Mayrd 2004; Yee 2006; Tanis & Jansz 2008; Olson 2010;
Noppari 2014). Voitiin siis olettaa, etti Boforia pelaavien lasten pelaamiseenkin

liittyisi vuorovaikutusta.

Lasten pelaamista tarkasteltiin neljin tutkimuskysymyksen avulla. Tdssd luvussa
esitellddn kootusti tutkimuksen péétulokset ja tarkastellaan tutkimuksen tuloksia,
lasten kokemuksia pelaamisesta sekd pelaamisesta tehtyjd havaintoja, suhteessa
aiempiin tutkimustuloksiin lasten pelaamisesta. Luku jdsentyy tutkimuskysymysten
mukaisessa jirjestyksessd: ensin késitellddn pelin pelaamista ja sen motiiveja,

pelaajien vuorovaikutusta ja lopuksi pohditaan pelin kehittdmista.

Ensimmaiselld tutkimuskysymykselld haluttiin selvittdd, millaista lasten verkkopelin
pelaaminen on. Tulosten perusteella voidaan sanoa, ettd pelaaminen on lapsille
vapaa-ajan viihdettd. Se liittyy selkedsti koulun ja harrastusten ulkopuolelle jaavéin
ajan ja viikonloppujen aktiviteetteihin. Lapset pelaavat yksin tai kaverien kanssa

kotona tai vieraillessaan kaverien kotona.

Tulokset osoittavat, ettd lapset voivat pelata Boforia joko kokemusldhtdisesti tai
suorituskeskeisesti. Kokemuslihtoiselle pelaamiselle on térkedd pelin juoni, videot
sekd vapaa oleminen, kuljeskelu ja pelimaailman tarkastelu. Suorituskeskeiselle
pelaamiselle taas on tdrkedd tehtdvien suorittaminen, kehittyminen pelissé ja kilpailu
toisten kanssa peliin kehitettyjen tarinoiden ja juonen jdddessd vdhemmalle
huomiolle. Erilaisiin tapoihin pelata verkkopelid liittyy myds erilaisia tyyleja pelata
pelid ja suorittaa tehtdvid. Liséksi tuloksista selvidd, ettd lapset voivat eldytya

vahvasti Boforin maailmaan.
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Tutkimuksen tulos siitd, ettd pelaaminen on lapsille vapaa-ajan viihdettd, on
yhtenevéinen aiempien tutkimusten tulosten kanssa (Ermi, Heli6 & Maiyrd 2004;
Stephen, McPake, Plowman & Berch-Heyman 2008). Pelaajat voivat pelata Boforia
kokemusldhtoisesti tai suorituskeskeisesti. Monet kokemusldhtdisen pelaamisen
piirteet voivat tukea aiempien tutkimusten tuloksia (ks. esim. Fuller & Jenkins 1995;
Ermi, Heli6 & Maiyrd 2004; Hunicke ym. 2004; Olson 2010). Tulokset
kokemusldhtoisestd pelaamisesta voidaan esimerkiksi yhdistéa siihen, ettd lapsien on
havaittu pitdvén tirkeédnd pelin mielikuvitusmaailmaa, jossa voi liikkua vapaasti ja
16ytdd uusia asioita (Ermi, Helid & Maiyrd 2004, 83). On havaittu, etti tilassa
kulkeminen on keskeistd digitaalisten pelien pelaamisessa ja siitd johtuen peleissd on
ndhty painottuvan muun muassa tutkiminen, l0ytdminen, asioiden ja esineiden

hankkiminen ja hyddyntdminen. (Fuller & Jenkins 1995).

My06s tulokset suorituskeskeisestd pelaamisesta voivat tukea aiempia
tutkimustuloksia (Ermi, Helio, Mayrd 2004; Hunicke ym. ,2004; Olson 2010). Lasten
on havaittu pitdvin esimerkiksi edistymistd ja voittamista erityisen tirkednd osana
pelaamista (Ermi, Helio & Maiyrd 2004). Toisaalta kokemuslidhtoisen pelaamisen
ominaisuudet osoittavat myds, ettei pelid tarvitse pelata kilpaillen muiden pelaajien

kanssa.

Kokemusldhtdisen ja suorituskeskeisen pelaamisen ominaisuuksista voidaan myos
16ytdd yhtildisyyksid aiempiin tutkimustuloksiin tyttdjen ja poikien pelaamisesta.
Tyttéjen on havaittu keskittyvdn pelin hahmoihin ja juoneen sekd sosiaaliseen
pelaamiseen enemmaén kuin poikien. Poikien taas on nédhty suosivan kilpailullista
pelaamista. (Salonius-Pasternak & Gelfond 2005, 12; Noppari 2014, 59.) Tidmén
tutkimuksen tulokset voivat tukea ainakin osittain havaintoja tyttdjen ja poikien
erilaisista  tavoista pelata, mutta vaihtelu ndyttdisi kuitenkin  olevan
tapauskohtaisempaa. Pojat saattavat joskus vain tutkia pelimaailmaa ja hahmoja ja
tytt voivat puolestaan vililld pelata tavoitteellisemmin pyrkien kehittymédn ja

menestymaan.

Pelin pelaamiseen néyttdisi liittyvdn vahvasti myds kilpailu tyttdjen ja poikien
vililld. Aiemmissa tutkimuksissa (ks. esim. Salonius-Pasternak & Gelfond 2005)
poikien on havaittu pelaavan tyttdjéd kilpailullisemmin. Havainto tyttdjen ja poikien

vilisestd kilpailusta osoittaa, ettd tyttdjen pelaaminenkin voi olla aiemmin havaittua
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kilpailullisempaa. Voidaan pohtia, kuinka paljon pelin toteutus vaikuttaa ndiden

pelaamistapojen muotoutumiseen.

Aiempien tutkimusten mukaan myds eldytyminen pelimaailmaan on ominaista lasten
pelaamiselle. Eldytyvdn kokemisen on sanottu tarjoavan mahdollisuuden omien
késitysten ja tunteiden késittelyyn pelin avulla (Ermi, Helid & Méyrd 2004, 98).
Tamén tutkimuksen tulokset voivat tukea havaintoa siltd osin, ettd lasten havaittiin
voivan ilmaista esimerkiksi omia haaveitaan pelihahmon avulla. Myds pelin
maailmaan eldytymistd ja uppoutumista on kuvattu esimerkiksi aistikokemukseen
perustuvilla, haastepohjaisilla ja mielikuvituksellisilla immersion tekijoilld (Ermi &
Miyrd 2005, 7-8). Tdmidn tutkimuksen tulokset pelaamisen immersoivista
vaikutuksista ovat samansuuntaisia: lapset saattoivat uppoutua vahvasti peliin,

etenkin tehtdvien ja videoiden aikana.

Toisella tutkimuskysymykselld selvitettiin lasten verkkopelin pelaamisen motiiveja.
Tulosten pohjalta voidaan yleisesti sanoa, ettd lapsia voi motivoida pelaamaan
kilpailu ja voittaminen, peli ja pelimaailma yleensd, pelaamiseen liittyva
vuorovaikutus sekd oppiminen ja kehittyminen pelissd. Lisdksi pelaamisen motiivi
voi syntyd ulkoisista tekijoistd, kuten peliseurasta, tai pelaamisen motiivina voi olla

televisio ohjelmaan pédseminen.

Tulokset motivoivista tekijoistd ovat monelta osin yhtenevid aiempien
tutkimustulosten kanssa. Tulokset voivat tukea aiempia ajatuksia ja tuloksia
motivoivista tekijoistd, esimerkiksi pelaamisen sosiaalisuus ja vuorovaikutus (ks.
esin. Yee 2006; Ermi, Helio & Maiyrd 2004), saavutukset ja kehittyminen (Yee
2006), immersio esimerkisi roolihahmoon eldytymisend (Yee 2006). Lasten
pelaamiseen on aiemmin havaittu liittyvin selkedsti myos esimerkiksi ajanvietto
yhdessd kaverien kanssa ja yhdessd pelaaminen, kilpailu, toisten opettaminen,
pelimaailmaan uppoutuminen, mahdottoman kokeminen ja medialeikit (ks. esim.

Ermi, Heli6 & Mayra 2004; Olson 2010; Noppari 2014).

Tuloksista on havaittavissa, ettdi Boforin pelaamiseen liittyy monia motivoivia
tekijoitd, jotka ovat tyypillisid lasten pelaamiselle. On mielenkiintoista, ettd
vuorovaikutukselliset tekijat olivat melko suuri osa pelaamisen motivaatiota, siitd

huolimatta, ettei peli tarjoa suoria vuorovaikutuskanavia pelaajien véliseen
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viestintddn. Tdma osoittaa myds, kuinka monimuotoiseksi pelaamiseen liittyvi
vuorovaikutus voidaan kokea. Vaikka lapset kuitenkin toivoivat peliin lisdd
esimerkiksi vuorovaikutusmahdollisuuksia, koettavaa ja haasteita, peli voi selkeésti

tarjota hyvinkin monipuoliseen ja hyvén pelikokemuksen.

Kolmannella tutkimuskysymykselld haluttiin selvittdd, millaista vuorovaikutusta
pelin pelaamiseen liittyy Tamén tutkimuksen tulokset tukevat aikaisempia ajatuksia
ja tutkimustuloksia siitd, ettd pelaamiseen liittyvd vuorovaikutus on monimuotoista
(ks. esim. Stenros, Paavilainen & Mayrd, 2009). Tutkimuksen tulokset osoittavat
pelin pelaamiseen liittyvdn monitasoista vuorovaikutusta, joka voi olla pelissd,
pelitilanteessa tapahtuvaa tai pelaamisen synnyttdméd. Vuorovaikutus pelissd voi
liittyd kilpailuun ja joukkueisiin kuulumiseen. Pelaamistilanteeseen liittyvi
vuorovaikutus ilmeni pelaajien vilisend yhteistyond tai kilpailuna. Pelaamisen
synnyttiméd vuorovaikutus taas voi liittyd pelid pelaavien kaverien tai sisarusten

neuvomiseen.

Tulokset osoittavat, ettd pelin vuorovaikutus perustuu ldsndoloon pelimaailmassa,
kilpailuun ja joukkueisiin kuulumiseen. Tuloksista on havaittavissa, ettid pelaajien
vuorovaikutus pelissd syntyy heididn toimistaan pelissi. Tdmé tukee my0s aiempia
havaintoja pelien, joita voidaan pelata keskustelematta toisille, pelaamisesta (ks.
esim. Siitonen 2007; Stenros, Paavilainen & Maiyrd, 2009). Keskeisind havaintoina
pelisséd tapahtuvasta vuorovaikutuksesta nousi esiin myds pelaajien samaistuminen

joukkueisiinsa sekd joukkueiden vahva sukupuolittuneisuus.

Pelaamisen synnyttiméd vuorovaikutus ndyttdisi olevan pitkadlti tehtivikeskeistd
neuvomista. Neuvomiseen liittyy kuitenkin se, ettd paremmat pelaajat tai enemmén
pelanneet sisarukset opettavat ja neuvovat joko heikompia tai nuorempia pelaajia.
Tutkimuksen tulokset ovat siis yhtenevid aiempien tutkimustulosten kanssa siltd osin,
ettd pelaajat voivat opettaa toisiaan ja pelaaminen voi olla sosiaalisen statuksen ldhde
(Suoninen 2002; Stenros, Paavilainen & Maiyrd, 2009, 84; Noppari 2014).
Esimerkiksi tulos pelaajien vilisestd neuvomisesta voi tukea aiempia tuloksia siité,
ettd pelaamista, niin kuin muutakin leikkimistd ja mediankdytt6d, opitaan
vertaisoppimisena lasten kesken (Noppari 2014 66). Myo0s tulos siitéd, ettd pelaajat

ovat yhteydessd toisiinsa pelin ulkopuolisten vilineiden kautta, puhelimitse, voi
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tukea aiempia havaintoja pelaajien yhteydenpidosta pelin ulkopuolella (ks. esim.

Siitonen 2007).

Nopparin (2014) mukaan pelaaminen on usein lasten keskustelujen aiheena, ja
aiempien tutkimusten mukaan pelaaminen on usein keskeinen osa etenkin poikien
keskusteluja. Tamén tutkimuksen tulosten perusteella tdmd ei pdde Boforin
pelaamiseen. Vaikuttaisi siltd, ettd pelin tai tv-ohjelman tapahtumat eivit herétad

pelaajien keskuudessa neuvomista laajempaa keskustelua.

Neljannelld tutkimuskysymykselld selvitettiin, miten pelid pitéisi kehittdd. Tulosten
perusteella voidaan sanoa, ettd tdrkeimmait pelin kehityskohteet liittyvdt pelin
siséllon lisddmiseen. Peli koetaan liian suppeaksi ja pelid voitaisiin kehittdd niin, ettid
pelaajille tarjottaisiin lisdd sisdltod: tietoa, tutkittavia kohteita ja pelattavia peleja.
Lisdksi pelid voitaisiin kehittdd kiinnostavammaksi lisddmalld pelaajien vélistd
vuorovaikutusta, palkitsemalla pelaajaa enemmin ja kehittdmilld pelimaailmaa

elaviisemmaksi.

Tuloksista esiin noussutta sisdllon lisdédmisen tarvetta voidaan perustella myods
aiempien tutkimusten tuloksien avulla: lasten on néhty pitivdn pelimaailmaa sitid
parempana, mitd enemmin mahdollisuuksia se tarjoaa (Ermi, Helio & Mayrd 2004,
83). Tuloksista voidaan péitelld, ettd lapset arvostavat monipuolista ja laajaa
pelimaailmaa, joten sisdllon lisdéminen voisi lisdtd pelin kiinnostavuutta. Tdméd my6s
korostaa tarvetta kehittdd mahdollisuuksia hyodyntdd 16ydettyjd tai saatuja esineitd
pelissd. Pelien, kuten ”Sims”, on havaittu olevan lasten ja nuorten suosiossa juuri
siksi, ettd pelissd on paljon erilaista siséltdd, johon pelaaja voi vaikuttaa (Noppari
2014). Tatd tukee myds tutkimuksen tulos, jossa pelimaailmaan kaivataan

esimerkiksi omia asuntoja ja asioita, joita pelaaja voi hallita.

Toisaalta lasten toiveista huolimatta pelin kehityksesséd voitaisiin myos keskittyd jo
olemassa olevaan ja painottaa pelin nykyisid vahvuuksia. Nayttiisi siltd, ettd pelaajat
pitdvat kuvitelluista tilanteista ja heilld on tapana tiydentdd pelikokemusta peliin
kuvittelemillaan asioilla. Tutkimuksen tulosten perusteella voidaan sanoa, ettd pelin
yksinkertainen toteutus voi osaltaan toimia juuri pelaajien mielikuvitusta ruokkivana

elementtind. Monimuotoisen ja ylitsepursuavan peliympériston tarjoaminen voisi
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vihentdd pelaajien omia tulkintoja ja mielikuvituksen kéytt6d. Tulosten pohjalta

voidaankin pohtia, kuinka valmista pelimaailmaa pelaajat todella kaipaavat.

My0s tehtdvien siséltod voisi kehittdd kiinnostavammaksi. Siitd huolimatta, ettd peli
esimerkiksi sijoittuu futuristisen oloiseen maailmaan, joka mahdollistaisi monia
todellisuudesta poikkeavia toimintoja, tehtavét keskittyvit kovin tavallisiin aiheisiin
ja arkipdivdisiin teemoihin. Aiempien tutkimustulosten mukaan (ks. esim. Ermi,
Helio & Méyrd 2004, 82) lapset pitévit siitd, ettd pelissd voi ndhdi ja tehdd asioita,
jotka ovat todellisessa maailmassa mahdottomia. Pelin tehtdvissd voitaisiinkin
leikitelld ja hyddyntdd jopa hieman yliampuvasti luodun pelimaailman tarjoamia

mahdollisuuksia.

Tulosten mukaan peliin pitdisi kehittdd lisdd vuorovaikutusta ja pelaajien
yhteisollisyyttd lisddvid elementtejd. Tulosten perusteella pelaajilla vaikuttaa olevan
tarve kertoa pelaamisestaan muille pelaajille. Tétd tulosta tukee my0s se, ettd pelaajat
ovat jo nyt yrittineet saada apua ongelmiinsa uutisten kommenttipalstalla ja
yrittdneet perustaa faniyhteisdja ja omia Bofori-keskusteluja keskustelupalstoille.
My0s havainto siitd, ettei peli herdtd keskustelua, voi johtua myds siitd, ettei
keskustelulle ole sopivaa paikkaa. Voidaan pohtia, syntyisikd keskustelua, jos

tarjottaisiin kaikille pelaajille yhteinen keskustelufoorumi.

Tulosten mukaan pelaajat kaipaavat peliin mahdollisuutta ldhettdd viestejd
kavereilleen. Lapsille suunnatussa pelissd pelaajien viliseen viestittelyyn liittyy
erilaisia riskejd sekd jatkuvan valvonnan tarve. Vuorovaikutus ja pelikokemusten
jakaminen vaikuttaisi olevan tirkeda pelaajille, joten olisi hyvid pohtia uusia keinoja
keskustelun toteuttamiseen siten, ettd se olisi mahdollista ja turvallista. Pelin
pelaajille voisi olla tarpeen perustaa véhintddn jonkinlainen keskustelupalsta, jossa
voitaisiin jakaa kokemuksia pelistd ja antaa vinkkejd tehtdvien suorittamiseen.
Virallisesti organisoidun yhteison luominen voisi olla toimivampi, turvallisempi ja
helpommin valvottava vaihto-ehto kuin pelaajien itse luomat yhteisét omilla

fanisivuilla tai yleisilla foorumeilla.

Pelaajien vilistd vuorovaikutusta voitaisiin lisdtd my0s esimerkiksi kehittimalla pelid
mobiilipelien suuntaan. Viimeisimpien tutkimusten mukaan (Méyrd 2012; Mayrd &

Ermi 2014; Noppari 2014) pelinomaisten sovellusten kéyttd ja mobiilipelaaminen
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kehittyvit jatkuvasti yhd suositummiksi pelaamisen muodoiksi. Tdmén tutkielman
tuloksista ilmenee, ettd Boforin mobiiliversiolle olisi tarvetta. Mobiilisovellusten
kiyttdon on havaittu liittyvdn vahvasti tiedon jakaminen ja yhteisolliset palvelut
(Méyra 2012). Tuloksien mukaan pelaajat kdyttavit jo nyt puhelimiaan pelatessaan,
koska pelissd ei voi olla suoraan yhteydessé toisiin pelaajiin. Mobiiliversio voisi
lisdtd pelaajien vilistd vuorovaikutusta. Omalla mobiililaitteella pelaaminen voisi

mahdollistaa myds erilaisia moninpelin ja yhdessd pelaamisen muotoja.

Tuloksista kdy ilmi, ettd lapset pelaavat muita pelejd perheen mobiililaitteilla, ja tima
tukee myods viimeisimpid tuloksia lasten median kdytostd (Noppari 2014).
Tutkimuksessa nousi esiin, ettd Boforin pelaaminen on osa kotona vietettdvdin
vapaa-aikaa ja on ndin alisteista muille menoille. Pelaajat eivit esimerkiksi pelaa,
koska eivit ole kotona. Voidaankin pééatelld, ettd pelin pelaaminen kotona johtuu sen
toteutuksesta. Mobiiliversion mydtd Boforin pelaaminen ei olisi sidottu tiettyyn

paikkaan tai aikaan ja pelaajat voisivat pelata pelid huolimatta perheen menoista.

Tulosten perusteella peliin pitéisi lisdtd erilaisia pelaamalla saavutettavia palkintoja
ja lisésisdltod. Aiempien tutkimusten (ks. esim. Salonius-Pasternak & Gelfond 2005)
mukaan pelien houkuttelevuutta lisdi se, ettd pelin ja pelaajan edetessd myds pelin
ominaisuudet laajenevat ja vaatimustaso kasvaa. Pelin viikkotehtdvét on toteutettu
niin, ettd tehtdvd on kaikille sama, joten tehtdvien pulmat eivit vilttimattd ole
tarpeeksi vaativia kokeneemmille pelaajille, jolloin ne voivat toimia vain pisteiden

saamiseksi tehtdvind pakollisina suorituksina.

Pelin palkitsevuuteen liittyy myds se, miten pelin tasot toimivat ja miten ne koetaan.
On havaittu, ettd peli aletaan kokea tylséksi, kun se ei tarjoa endd uutta opittavaa
(Ermi, Helié & Maiyrd 2004). Tulosten mukaan peliin kaivataan lisdd haasteita, jotka
tarjoavat uutta pelattavaa. Esimerkiksi Boforin tasot voisivat toimia niin, etté tasoilla
nouseminen toisi lisdd siséltdod peliin ja tarjoaisi pelaajalle lisdd haasteita. Liséksi,
jotta taso-jirjestelmd koettaisiin jirkeviksi, pelissd etenemistd voitaisiin kehittda

niin, ettd pelaajan olisi nostettava hahmonsa tasoa.

Pelin kehityksessd voisi ottaa my0s huomioon, ettd pelin pddttymittdmyys voi
vaikuttaa pelaajasta turhauttavalta. On havaittu, ettd lapset kokevat pelin voittamisen

ja loppuratkaisun térkedksi osaksi pelid. Lopputuloksen epdvarmuus koetaan
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jénnittavdksi ,ja pelaajat motivoituvat jatkamaan pelaamista ndhdékseen pelin
loppuratkaisun. (Ermi, Helid & Mayrd 2004, 81.) Sen tiedostaminen, ettd peli voi
jatkua loputtomasti ilman selkedd loppuratkaisua tai loppuvastustajaa, voi vaikuttaa

pelaajan innostukseen jatkaa pelin pelaamista

Tulokset osoittavat, ettd pelaajat suhtautuvat pelissd esitettdviin videoihin
vaihtelevasti. Pelin eldvoittdmiseksi videoissa voitaisiin hyddyntdd vahvemmin
visuaalisuutta, silld nyt videoiden toteutus on hieman puhuva péé -tyylisid. Videoilla
voitaisiin ndyttdd paikkoja ja tapahtumia, mikd voisi lisétd pelin realistisuutta, ja

pelaaja voisi kokea olevansa aktiivisemmassa roolissa videon katselijana.

Pelimaailman eldvoéittimiseen liittyy myds realistisuuden kehittdminen. Tutkimuksen
tuloksista selvidd, ettd jotkut asiat hdiritsevdt pelaajia, koska ne koetaan
epdrealistisina. On hyvd huomata, ettd realistisuudella ei tarkoiteta sen
todenmukaisuutta, vaan sitd, kuinka todelliselta peli tuntuu ja kuinka eldvésti ja
todellisesti se on kuvattu ja toteutettu (Salonius-Pasternak & Gelfond 2005, 7).
Realistisen kokemuksen kannalta olisi siis tirkedd, ettd pelimaailma ja pelissé olevat
asiat on toteutettu loogisesti ja todenmukaisesti. Tulos, ettd lasten mielestd pelin
realistisuus ja uskottavuus ovat tdrkeitd osia pelin toteutuksessa, tukee myos
aikaisempia tutkimustuloksia (ks. esim. Ermi, Helio & Mayrd 2004, 82—84). Pelid
olisikin hyvé kehittdd siten, ettd pelimaailmassa ei olisi epétodellisilta tai huonosti
selitettyjé asioita. Lisdksi alueet tai paikat tai tavarat, jotka ndkyvit pelaajalle, mutta

joita ei voi kayttdd, saattavat vaikuttaa pelaajien kokemukseen pelin toteutuksesta.

Témin tutkielman tulokset laajentavat késitysté siitd, millaista lasten pelaaminen ja
mediankdyttd on ja millaista on lasten pelaamiseen liittyvad vuorovaikutus. Tulokset
verkkopelin pelaamistavoista kuvaavat hyvin lasten pelaamista ja siihen liittyvid
piirteitd. Tulokset pelaamisen motiiveista laajentavat ndkemystd, miksi lapset
pelaavat verkkopelejd. Lisdksi tutkimus osoittaa jasennetysti, millaista verkkopelid
pelaavien pelaajien vuorovaikutus voi olla. Tutkimuksesta voisi olla hyotyd
esimerkiksi lasten pelien kehittdmisessd ja suunniteltaessa erilaisia virtuaalisia

ympéristdjd ja yhteisollisid palveluita lapsille ja nuorille.

Sen liséksi, ettd tutkimuksen tuloksia voitaisiin kdyttdd pelien kehittimisessi,

tutkimus osoittaa, ettd lasten kokemusten kdyttdminen voisi olla hyddyllistd heille
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suunniteltujen pelien suunnittelussa ja toteuttamisessa. Pelaajien pelikokemusten
pohjalta voitaisiin saada kehitettyd parempia ja monipuolisempi peleji. Tutkimuksen
perusteella voidaan todeta, ettd lapsilla ja nuorilla on paljon ideoita ja ajatuksia,

miten heidén kdyttdméd mediaa ja digitaalisia pelejé voitaisiin kehittaa.

Tutkimuksen kehitysideoita voitaisiin ~ soveltuvilta osin  kéyttdd Boforin
kehittamisessd. Ne voivat olla korkealentoisia, mutta niiden soveltaminen kadytdnto6n
voisi johtaa mielenkiintoisiin, erilaisiin lopputuloksiin. Jatkossa pelin kehittimiseksi
voitaisiin esimerkiksi pyytdd yksittdisida pelaajia mukaan kehittdmistd tukevaan
testiryhmédn. Kehittdmistyohon voitaisiin esimerkiksi ensin pyytid joitain yksittiisia
tahdn tutkimukseen osallistuneita ja myohemmin laajentaa pelaajien mahdollisuuksia

vaikuttaa pelin toteutukseen.

5.2 Jatkotutkimus

Témin tutkimuksen tulokset tukevat aiempien lasten pelaamista kisitelleiden
tutkimusten tuloksia, joiden mukaan pelaaminen on lapsille usein sosiaalista
toimintaa, johon liittyy moninaista vuorovaikutusta. Lapsille on havaittu olevan
ominaista pelata vuorotellen niin, ettd toinen katselee vierestid (Ermi, Helio & Mayré
2004; Noppari 2014). Tadméan tutkimuksen tutkimustilanne oli jarjestetty kyseisen
asetelman mukaisesti ja yhdessd pelaamiseen ndytti liittyvdn ainakin erilaisia
yhteistyohon ja kilpailuun liittyvid vuorovaikutuksen muotoja. Tutkimuksen tulokset
osoittavat, ettd Boforia my0s pelataan kaverien kanssa samassa paikassa. Jo titd
tutkimusta suunniteltaessa mietittiin  pelaavien kaveriporukoiden tai parien
pelaamisen tutkimista. Tdmédn tutkimuksen tulosten perusteella olisikin
mielenkiintoista tutkia laajemmin yhdessd pelaavien lasten vuorovaikutusta.
Esimerkiksi havainnoimalla toisilleen tuttujen pelaajien pelaamistilannetta voitaisiin

saada autenttisia tuloksia pelaamistilanteen vuorovaikutuksesta.

Olisi myds mielenkiintoista tutkia lasten pelaamista sukupuolten ndkokulmasta.
Oman sukupuolen edustamisella ja sukupuolten viliselld kilpailulla vaikuttaisi
olevan selked rooli lasten pelaamisessa. Tutkimuksen tulokset osoittavat, ettd Boforin
pelaamiseen liittyy tyttdjen ja poikien vélinen jannite. Voitaisiinkin pohtia, kuinka
paljon pelin toteutus ja pelin pddhenkilt sekd joukkueet vaikuttavat syntyneeseen

vastakkainasetteluun. Toisaalta monet pelit on suunnattu selkedsti vain tytoille tai
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pojille. Jatkotutkimuksen avulla voitaisiin tutkia yleisemmin esimerkiksi tyttdjen ja

poikien kilpailua ja vastakkainasettelua peleissé ja virtuaaliympéristoissa.

Tutkimuksesta ilmeni, ettd vanhempien osallistuminen lasten pelaamiseen on melko
véhdistd. Jatkotutkimuksessa voitaisiin tarkastella myds sitd, miksi lapset ja
vanhemmat eivit pelaa yhdessd. Pelaavien lasten vanhemmilta voitaisiin selvitta,
millaisin mekanismein vanhemmatkin saataisiin kiinnostumaan peleistd ja lasten
kanssa pelaamisesta. Yhdessd pelaaminen voisi tarjota vanhemmille ja lapsille
yhteistd tekemistd. Osallistuminen pelaamiseen voisi lisdtd vanhempien tietoa

peleisti ja pelaamisesta ja vihentdd mahdollisia ennakkoluuloja pelejéd kohtaan.

Téhin tutkimukseen osallistuneiden veljesten pelaaminen on hyvé esimerkki siité,
kuinka lapset pelaavat usein jotain, koska muutkin pelaavat. Lapset voivat valita
pelaamansa pelin usein sen mukaan, mitd ystivit tai sisarukset pelaavat. Olisikin
mielenkiintoista tutkia pelattavien pelien suosion syntyd ja sitd, miksi lapset
valitsevat juuri tietyn pelin tiettynd aikana. Pelien kehittdmisen kannalta téllaisen
tiedon avulla voitaisiin mahdollisesti ennakoida tiettyja trendejd ja kehittdd peleja,

joita lapset haluavat pelata, sekad kehittdé pelejd niin, ettd ne sdilyttdisivit suosionsa.

Tuloksista ilmenee myds, ettd yksi Boforin pelaamisen motiivi on selkedésti
mahdollisuus pdidstd tv-ohjelmaan. Haastatteluista kévi ilmi, ettd pelaajilla on
sellainen kisitys, ettd tv-ohjelmaan valittavat arvotaan pelin pelaajien joukosta ja
tuloksista voidaan pédtelld, ettd pelaajat pitdvit televisioon péddsemistd
tavoiteltavana. Tamé kehitys voi olla osa laajempaa viihteellistymistd ja julkkis-
kulttuuria, jonka syntymisté olisi mielenkiintoista tarkastella ndinkin pienten lasten ja
nuorten maailmassa. Voitaisiin toki pohtia, onko 7—12-vuotiaille lapsille ja nuorille
ylipaatddn tarpeellista luoda téllaista kulttuuria kdyttdmalld tv-ohjelmaan pédsemistad

houkuttimena pelin pelaamiseen.

Tulokset osoittavat, ettd pelaajat myos eldytyvit pelimaailmaan ja pelin hahmoihin.
Olisi mielenkiintoista tutkia tarkemmin pelaajien suhdetta omaan hahmoonsa.
Voitaisiin tutkia, miten lapset identifioituvat pelihahmoihin tai millainen merkitys
pelihahmolla on pelaajan identiteettiin: miten pelaajat rakentavat omakuvaa ja

esittavit itseddn hahmojensa kautta.
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Tuloksista ilmeni, ettd lapset saattoivat verrata pelaamista ja sithen kdyttamédnsi
aikaa ldksyjen tekoon tai kouluaineisiin. Tulosten mukaan lapset my0s tiedostavat
oppivansa pelid pelaamalla. Pelaamisen koetaan voivan kehittdd muun muassa
matemaattisia taitoja, muistia ja péittelykykyd. Voidaankin péételld Boforin
tehtdvien toteutuksessa olevan jotain yhtéldisyyksid, minkd lapset kokevat
samankaltaiseksi koulutehtdvien kanssa. Olisi mielenkiintoista tutkia, miten
oppiminen koetaan peleissd ja millaista pelin sisdllon tulee olla, jotta peli
opetuksellisista tarkoituksistaan huolimatta koetaan viihdyttdvdksi.  Voitaisiin
selvittdd esimerkiksi, miten voitaisiin kehittdd oppimista edistivid tekijoitd peleihin

niin, ettd lapset ja nuoret haluaisivat pelata pelié.
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6 TUTKIMUKSEN ARVIOINTI

Kvalitatiivista tutkimusta tehdesséd joudutaan jatkuvasti pohtimaan tehtyji ratkaisuja
ja tarkastelemaan analyysin kattavuutta sekd tyon luotettavuutta. Maiérdllisen
tutkimuksen arvioinnissa luotettavuutta osoitetaan pddasiassa  mittauksen
luotettavuutena, kun laadullisessa tutkimuksen luotettavuuden arviointi koskee koko
tutkimusprosessia. Laadullisessa tutkimuksessa luotettavuuden kriteeri ja keskeinen
tutkimusviline on tutkimuksen tekijé itse. Koska erilaisten tutkimusten luotettavuutta
médritellddn erilaisten tekijoiden avulla, ei niiden arvioinnissa voida kéyttdd samaa
kisitteistod. Siksi perinteisesti tutkimuksen arvioinnissa kéytettyjen késitteiden
validiteetti ja reliabiliteetti ei ndhdd suoraan soveltuvan laadullisen tutkimuksen
arviointiin. Tutkijoiden kisitykset tdstd kuitenkin vaihtelevat, ja jotkut soveltavat
nditd kasitteitdi myos laadulliseen tutkimuksen arviointiin; toiset ovat kehittdneet
niille uusia sisdltojé, ja toiset luoneet arviointiin kokonaan uusia termejé. (Eskola &

Suoranta 2008, 210-211.)

Téssd tutkimuksessa kaytetddn luotettavuuden arvioinnissa neljdd laadullisen
tutkimuksen arviointikriteerid: uskottavuus, siirrettdvyys, varmuus ja vahvistettavuus
(Lincoln & Guba 1985). Laadullisen tutkimuksen arviointikriteerien tiyttymisen
lisdksi myds tutkimuksen eettisyyden arviointi on osa tutkimuksen arviointia. Eettisid

kysymyksié on késitelty luvussa 3.7.

Uskottavuus

Uskottavuudella tarkoitetaan laadullisen tutkimuksen luotettavuuden kriteerind sité,
miten hyvin tutkija on onnistunut tulkitsemaan tutkittavien kuvaamaa todellisuutta
(Lincoln & Guba 1985, 296). Uskottavuuden arvioinnissa tarkastellaan siis sité,
miten hyvin tutkijan késitteellistykset ja tulkinnat vastaavat tutkittavien késityksid
(Eskola & Suoranta, 1998, 211). Lihtokohtaisesti tutkijalla ei ole ennakkoon voinut
olla totuudenmukaista kuvaa tutkittavien késityksistd tutkittavasta asiasta, koska
muuten tutkimusta ei olisi ollut tarpeen toteuttaa (Lincoln & Guba 1985, 295). Sen
takia tutkijan on tulkittava ja kuvattava tutkittavien todellisuutta mahdollisimman

tarkasti.
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Uskottavuutta voidaan lisdtd esittdmalld riittdvan hyvin se, ettd tutkimuksen tulokset
ja tutkimuksesta tehdyt tulkinnat ovat yhtenevéisid (Lincoln & Guba 1985, 296).
Témin tutkimuksen tulokset on pyritty raportoimaan kayttden suoria sitaatteja
haastatteluista, esittden havainnot mahdollisimman tarkasti sekd esittden tehdyt
tulkinnat ja johtopéitokset mahdollisimman lépindkyvésti ja selvisti. Tutkimuksen
uskottavuutta lisdd se, ettd tutkimustilanteessa voitiin kysyé tutkittavilta tehdyista
havainnoista. Nédin tulkintojen todenmukaisuuteen voitiin  vaikuttaa jo
tutkimustilanteessa esittdimadlld tarkentavia kysymyksid havaintoihin liittyen.
Haastattelut tukivat havaintoja ja saattoivat vahvistaa havaittujen asioiden

tarkoituksen sekd vihentdd virhetulkintoja.

Siirrettiavyys

Siirrettdvyydelld tarkoitetaan sitd, miten hyvin tutkimuksen tuloksia voitaisiin siirtda
toiseen tutkimukseen (Lincoln & Guba 1985, 297). Koska kyseisen pelin pelaamista
ei ole tutkittu aiemmin, osa tutkimuksen tuloksista on tdysin uusia. Tulokset
perustuvat lasten yksil6llisiin kokemuksiin ja tapaan pelata Boforia, joten ne eivit
ole sellaisenaan yleistettdvii, mutta niitd voidaan varmasti siirtdd toiseen

tutkimukseen tai tutkimuskontekstiin.

Tutkimuksen osallistujat valittiin pelin pelaajien joukosta ja tutkimus késitti vain
Boforin pelaamisen, mutta tulokset tukivat monia aikaisempia tutkimustuloksia ja
ajatuksia lasten pelaamisesta. Tutkimuksen tuloksia voitaisiin varmasti ainakin
osittain soveltaa muiden pelien pelaamiseen ja tehdd niistd johtopditoksid lasten

pelaamisesta.

Sen, miten tarkasti tutkija kuvaa tutkimusprosessia, on sanottu liittyvén keskeisesti
laadullisen tutkimuksen arviointiin (Hirsjérvi, Remes, Sajavaara 2009, 232). Tédssé
tutkimuksessa tutkimusprosessi on kuvattu mahdollisimman tarkasti, joten toinen
tutkija voisi samaa tutkimustehtivdd ja -menetelmdd kayttden saavuttaa
samansuuntaisia tuloksia timin tutkimuksen kanssa. Toisaalta tutkimuksen tulokset
perustuvat tdmin tutkimuksen osallistujien yksildllisiin kokemuksiin ja tapoihin,
jotka wvoivat vaihdella suuresti eri pelaajien kesken. On mahdollista, ettd
tutkimukseen osallistuvien yksilolliset tavat pelata pelid voisivat tuottaa jopa tiysin

erilaisia tuloksia, vaikka tutkimusprosessi voitaisiinkin toistaa tarkasti.
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Varmuus
Tutkimuksen varmuuden arvioinnissa tarkastellaan tutkielman tekemiseen
mahdollisesti liittyvid virhetekijoitd (Lincoln & Guba 1985, 298-299). Tutkimuksen
toteutuksessa virhetekijoiden voitiin odottaa liittyvén lasten tutkimiseen. Vaikka,
tutkiminen néhtiin tutkimusaiheen neutraalin luonteen vuoksi mahdollisena, tuli
tutkimuksen toteutuksessa huomioida lapsien tutkimiseen liittyvid erityispiirteita.
Naéihin pyrittiin kiinnittdméan tarkasti huomiota seké tutkimuksen suunnittelussa ettad
toteutuksessa. Tutkimustilanteessa tarkkailtiin lasten kéyttdytymistd ja reagointia
heille mahdollisesti uuteen tilanteeseen. Lapsi, joka ei ole tottunut, ettd hdnen
ajatuksiaan otetaan vakavasti, voi kokea haastatteluntilanteen omituisena (Ritala-
Koskinen 2001). Siksi tutkimustilanteissa pyrittiin osoittamaan, ettd lasten ajatuksista
todella ollaan kiinnostuneita ja annettiin lapsille aikaa vastata ja kertoa mahdollisesti
pelin ulkopuolisistakin asioista. Néin haastattelusta voitiin tehdd lapselle
mahdollisimman miellyttivd kokemus. Kun lapsi kokee, ettd hdntd kuunnellaan ja
hénen ajatuksiaan arvostetaan, voi haastateltavana oleminen olla hinelle myonteinen

kokemus (Turtiainen 2001).

Lapsitutkimukseen on perinteisesti liittynyt epdilys lapsilta saadun tiedon
luotettavuudesta. On epdilty pystyvitkod lapset erottamaan, mikd on totta ja mikd
mielikuvituksen tuotetta tai mikd on heiddn oma kantansa asioihin suhteessa
vanhempien tai muun auktoriteetin kantaan. (Alasuutari 2005, 145.) Erdiden
osallistujien kohdalla olikin havaittavissa, ettd lapset saattoivat liioitella kertoessaan
pelaamisestaan tai jopa valehdella haastatteluissa. Yleensd liioittelu oli kuitenkin
helposti havaittavissa ja se voidaan myos tulkita erdénlaiseksi lasten pelaamiseen
liittyvdksi ominaispiirteeksi. Liioittelu on huomioitu tutkimuksen tuloksissa. Voidaan
pohtia, johtuiko liioittelu pari- ja ryhmétilanteista eli oliko liioittelu osa pelaajien
viélistd kisailua vai halusivatko osallistujat osoittaa esimerkiksi osaamistaan ja

kokemustaan pelaamisesta kiinnostuneelle aikuiselle, tutkijalle.

Yhden haastateltavan kohdalla huijaaminen kiinnitti tutkijan huomion jo
tutkimustilanteessa. Osa tdmén osallistujan selkeésti pelin todellisuuden vastaisista
tai valheellisista ilmauksista jatettiin huomioimatta tutkimuksen tuloksissa. Koko
haastattelua ei kuitenkaan paitetty hylétd, koska huijaamista esiintyi vain tietyissi
kohdissa haastattelua ja se liittyi 1&hinnd pelaajan tapaan korostaa omaa osaamistaan.

Kyseessd oli myos paritilanne, joten koko haastattelun hylkddminen yksittdisten
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puheenvuorojen valheellisuuden takia, olisi pienentéinyt aineistoa merkittdvasti.
Voidaan kuitenkin pohtia johtuiko huijaaminen esimerkiksi toisen pelaajan
lisndolosta paritilanteessa ja olisiko kyseinen osallistuja toiminut toisin

yksildtilanteessa.

Haastatteluissa saatuihin vastauksiin saattoi vaikuttaa tutkijan kokemattomuus
haastattelijana. Haastattelun eduksi on mainittu sen joustavuus etenkin siind, ettd
haastattelijalla on mahdollisuus tarkentaa kysymyksidén, oikaista vaddrinkdsityksié ja
kdyda keskustelua haastateltavan kanssa (Tuomi & Sarajarvi 2006, 75). Tdma on
tairkedd, jotta molemminpuolinen ymmirrys asiasta saavutetaan, mutta
haastateltaessa lapsia keskustelulla ja kysymysten asettelulla voi olla my0s
johdatteleva vaikutus. Haastatteluja tehtdessd pyrittiinkin kiinnittdméan tahén
huomiota ja vilttdméddn johdattelua parhaan mukaan. Tarkentavilla kysymyksilld

saatettiin silti antaa lapselle mielikuva, etti jokin tietty vastaus halutaan vahvistaa.

Tutkimusaineistosta  haastattelijan ~ vaikutus oli  huomattavissa  esimerkiksi
vastauksissa, joissa lapset toistivat kysymyksessd kéytettyjd, selkedsti heidén
tavanomaisesta kielestddn poikkeavia sanoja ja ilmaisuja. Voidaan pohtia, kuinka
paljon lapset vain lainasivat kysymyksessd kéytettyd sanaa laiskuuttaan ja kuinka

paljon kiytetty ilmaus erosi siitd, miten lapset olisivat muuten asian ilmaisseet.

Haastateltaessa aikuinen on valta-asemassa lapseen ndhden (Hirsjarvi & Hurme
2001, 128). Lapsia haastateltaessa tilanteeseen liittyy aina lapsen ja aikuisen vilinen
epitasa-arvo, joka voi vaikuttaa luottamuksen ja keskustelun syntymiseen.
Haastateltavan lapsen lukuisien en tiedd -vastausten on ndhty indikoivan sitd, ettd
lapsi pohtii, mitkd olisivat haastattelevan aikuisen haluamia oikeita vastauksia.
(Alasuutari 2005, 145.) Muutamissa tapauksissa osallistuja saattoi vastata
tarkentaviin kysymyksiin toistuvasti lyhyesti ”jep”. Usein vaikutti, ettd lyhyilld
myoOntelyilld pyrittiin vain eroon kyseisesté aiheesta. On vaikea arvioida, johtuivatko
toistuvat myOntavét vastaukset siitd, ettd osallistuja halusi miellyttdd haastattelijaa
antamalla oikeita vastauksia eli olettamiaan aikuisen toivomista vastauksista vai siitd,

ettd lapsi ei itse halunnut miettié tai kyennyt pohtimaan asiaa enempia.

Havainnoinnin ongelmana taas on néhty se, ettd havainnointi voi vaikuttaa

tutkittavaan tilanteeseen. Havainnointia on arvosteltu siitd, ettd havainnoija saattaa
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toiminnallaan héiritd tilannetta tai muuttaa sen kulkua (Hirsjérvi, Remes & Sajavaara
2009). Tutkimustilanteissa havainnoinnin vaikutuksia pyrittiin ~ vdhentdméén
osallistumalla tilanteeseen haastattelemalla pelaajia ja kyselemilld pelaamisesta.
Niin tutkittavat saatiin kertomaan toiminnastaan ja havainnointi saattoi jaadé taka-

alalle.

Aineistoa keréttiessd oli huomattavissa, ettd ensimmadisisté tutkimustilanteista tehdyt
havainnot olivat yksinkertaisempia ja yleisemmadlld tasolla ja keskittyivdt vain
suunniteltuihin havainnoin kohteisiin. Tydskentelyn rutinoituessa havainnoinnin
kohteet olivat selkeytyneet, jolloin havainnointi oli tarkempaa ja vapaampaa.
Valmiiksi mietittyjd havainnoinnin kohteita olisi voinut olla enemmén. Aiemmissa
tutkimustilanteissa tehdyt havainnot vaikuttivat myohemmissé tilanteissa tehtyihin
havaintoihin, koska tutkimustilanteissa oli vaikea olla kiinnittiméttd huomiota

yhtdldisyyksiin, ja ndin aiemmat havainnot ohjasivat tilanteen havainnointia.

Vahvistettavuus

Tutkimuksen vahvistettavuuden arvioimisella tarkoitetaan sitd, ettd arvioidaan sen
subjektiivisuutta (Lincoln & Guba 1985, 300). Laadullisen tutkimuksen
lahtokohdaksi on mainittu se, ettd tutkija on tutkimuksen keskeinen tutkimusvéline.
Tutkimuksen luotettavuuden arvioinnissa on tunnistettava ja tunnustettava tutkijan
subjektiivisuus. (Eskola & Suoranta, 2008, 210). Tutkimuksessa tehdyt tulkinnat ovat
aina tutkijan subjektiivisia pdédtelmid. Téssd tutkimuksessa tutkijan omien késitysten
ja  kokemusten vaikutukset tutkimuksen tuloksiin pyrittiin minimoimaan

aineistoldhtoisyydella.

Tutkijalla ei ollut juurikaan aiempaa kokemusta kyseisen pelin pelaamisesta, joten
ennakko-odotukset Boforia ja lasten pelaamista kohtaan olivat pienet. Toisaalta
yleisemmén pelaamiskokemuksen perusteella tutkijalla oli kokemusta siitd, millaista
lasten pelaaminen voi olla, ja siitd, etti pelaamiseen voi liittyd vuorovaikutusta.
Néiden ennakkokisitysten voidaan ndhdéd vaikuttaneen tutkimuksen ldahtokohtiin ja
tutkimustehtdvdin: ajatukseen siitd, ettd Boforin pelaamiseen liittyy vuorovaikutusta.
Aikaisempi tutkimus kuitenkin vahvistaa sen, ettd sosiaalinen vuorovaikutus liittyy

usein vahvasti pelaamiseen.
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Tutkijan subjektiivisuutta voidaan myos arvioida vertaamalla muiden tutkimusten
tuloksia tutkimuksen tuloksiin. Vahvistuvuutta arvioidaan silld, tukevatko
tutkimuksen tulokset muiden vastaavaa ilmioté tarkastelleiden tutkimusten tuloksia
(Eskola & Suoranta 2008, 212). Aiemmista tutkimuksista ei 10ydy poikkeavia
tuloksia, vaan tutkimuksen tulokset ovat melko yhtenevid aiempien lasten

pelaamisesta esitettyjen ajatusten ja tehtyjen tutkimustulosten kanssa.
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LIITTEET

Liite 1: Ilmoitus

Hei,
kaipaamme apuasi Boforin kehittdmisessa!

Voit olla aloitteleva Boforin pelaaja tai jo kokeneempi agentti. Osallistu nyt tutkimukseeni.
Tutkimustilaisuudessa pelataan Boforia ja jutellaan sinun pelaamiskokemuksistasi. Tilaisuudet
jérjestetddn 1.—14.4.2013 Helsingissd, Tampereella ja Jyviskyldssd. Varsinaiseen tutkimukseen
valitut saavat kehittdmispalkinnon! Kaikkien halukkaiden agentit saavat itselleen
Kehittdjamitalin!

Jos haluat mukaan, klikkaa lomakkeeseen ja tiyti se.

Tutkimus on osa pro gradu -tutkielmaani Jyviskyldn yliopiston viestinnén laitokselle.
Tarvittaessa voit kysyé lisdtietoja sahkopostilla: otto.ko.hamalainen@student.jyu.fi.

Ystavillisin terveisin,
Otto Hamaélédinen

Puheviestintd
Jyviskylédn yliopisto
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Liite 2: Sdhkopostiviesti vanhemmille

Hei!

Soitin tdndédn lapsenne osallistumisesta Boforiin liittyvaan tutkimukseen. Lahestyn asiassa
teitd, koska alaikdisten lasten osallistumiseen tulee olla huoltajan lupa.

Opiskelen Jyvéskyldn yliopistossa puheviestintdd. Haastattelut ovat osa pro gradu -ty6téni, jota
teen Boforin pelaamisesta. Lapsenne on ilmoittanut Boforin sivuilla kiinnostuksensa osallistua
tutkimukseen ja minulle olisi suureksi avuksi, jos hén voisi osallistua.

Tutkimustilaisuudessa pelataan Boforia ja keskustellaan lasten kokemuksista pelin
pelaamisesta kolmen pelaajan ryhmissd. Haastattelu on kertaluontoinen, eikd vaadi pidempaa
sitoutumista. Kokonaisuudessaan tilaisuus kestié n. 2 tuntia.

Tutkimusaineisto sdilytetddn luottamuksellisesti ja minun lisékseni muut eivit tutustu
aineistoon. Tulokset raportoidaan niin, ettd haastateltavia ei voida tunnistaa.

Tutkimus jérjestetddn [osoite poistettu]

[paivamadrd ja aika poistettu]

Tulen teitd vastaan.

Vahvistattehan osallistumisenne tutkimukseen tdmén viikon aikana.
Ilmoitatteko samalla tuotteko lapsenne vai tuleeko hén omatoimisesti paikalle.

Terveisin,
Otto Hamaéldinen

Yhteystiedot ja tarvittaessa lisdtietoja tutkimuksesta:
Otto Himaldinen
otto.ko.hamalainen@student.jyu.fi

Pro gradu -tydn ohjaaja
Maarit Valo, puheviestinnidn professori
maarit.valo@jyu.fi



