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THVISTELMA

Opinnaytetyon tarkoituksena on kasitel | pelaamista toimintana ja tarkastella pel aamista terapeuttisen
toiminnan kéasitteellisen viitekehyksen kautta. Tavoitteena on 10yt&a perusteita tietokonepelien kayttoon
lasten ja nuorten toimintaterapiassa. Opinndytetyoprosessiani on ohjannut David L. Nelsonin jaJulie
Jepson-Thomasin Terapeuttisen toiminnan kasitteellinen viitekehys. Viitekehyksen avulla tutkin
millaista terapeuttista toimintaa pel aaminen on. Opinndytetydn teoriapohja perustuu eri ammattialojen
yleisiin pelitutkimuksiin, koska tietokoneella pelaamisen terapeuttisia vaikutuksia on tutkittu hyvin
vahan kuntoutuksen ndkokulmasta. Opinnaytety6 on laadullinen. Haastattelin kolmea nuorta poikaa
heidan pelikokemuksistaan.

Opinndytetyon teoriastaja aineistosta l6ytyi useita pelaamiseen vaikuttavia tekijoitd. Niiden perusteella
tietokonepelien kaytto lasten ja nuorten toimintaterapiassa on perusteltua koska pelaaminen on lapsille
januorille tarkeda ja hyvin motivoivaa toimintaa. Se on merkittava terapeuttinen tekija seka
asiakaskeskei sen tyoskentelytavan ydin. Terapeuttisen toiminnan kasitteellisen viitekehyksen mukaan
toiminnan mukautuminen on sita kun pelaamalla pelaaja muuttaa itsedén. Se antaa terapetille
mahdollisuuden tydskennell& asiakkaansa tavoitteiden kanssa asiakkaalle hyvin merkityksellisen
toiminnan avulla. Terapeutin ja asiakkaan tarkoitukset toiminnalle voivat olla erilaiset, pelaaminen
mahdollistaa ne. Toiminnan mukautumista voi tapahtua kaikessa pelagjan kehityksellisessa rakenteessa:
sensomotorisessa, kognitiivisessa ja psykososiaalisessa rakenteessa. Pelitutkijoiden tutkimus tukee
johtopéétosta. Pelaamista voi siten kayttéd hyvin monen erilaisen asiakasryhman kanssa. Pelaaminen
my6s mahdollistaa tavoitteiden toteutuksen varioinnin, tavoitetta voi harjoitella ja kehittéa monilla
erilaisillapelellla Pelaamisen tarkein terapeuttinen tekijéa on el&ytymisen mahdollisuus. Pelien avulla
voi esimerkiksi litkuntavammainen asiakas kokea liikkumisen iloa. Pelaaminen tarjoaa terapeuttisesti
tarkeita voimaannuttavia tekijoita. Tietokoneella pelaaminen terapeuttisena toimintana on vain yksi osa
tavoitteellista terapiaprosessia, ei koskaan ainoa toiminnan muoto. Terapeuttisena toimintana
pelaaminen el ole itsetarkoitus, vaan se mitd pelaaminen mahdollistaa. Tietokoneen terapeuttisessa
kéytossa taytyy huomioida ja tiedostaa sen rajoitteet. Tietokoneen kdyttdminen ei ole aina helppoaja se
on huomattava taloudellinen ja ajalinen resurssi. Siithen voi liittya myos tekijoité jotka vahentavét tai
jopa poistavat sen terapeuttista vaikutusta.
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ABSTRACT

The purpose of this thesis is to analyse computer gaming as an occupation and observe it using the
Conceptual Framework of Occupational Therapy. The objective of this study is to discover arguments
for use of computer games in pediatric and juvenile occupational therapy. The creation of my thesisis
guided by Conceptual Framework of Therapeutic Occupation developed by David L. Nelson and Julie
Jepson-Thomas. Using this frame of reference | researched what kind of occupation computer gaming
is. The theoretical basis for the thesis is general computer gaming research, since the therapeutic effects
of computer gaming have been investigated only dlightly. The thesis is qualitative in nature. |
interviewed three young boys about their gaming experiences.

The theory and material of the thesis show that there are several reasons that influence computer
gaming. Based on these results the use computer games in pediatric and juvenile occupational therapy
isjustified because computer gaming is an important and highly motivating occupation for children and
juveniles. It is a significant therapeutic feature as well as a central factor in client-centered occupational
therapy. According to the conceptual framework of occupational therapy adaptation refers to the
process where gamer changes himself through gaming. Gaming provides the therapist the opportunity
to work with client’s goals by utilizing an occupation which is very meaningful for the client. Gaming
enables different occupational purposes for the therapist and the client. Adaptation can occur in all
aspects of the gamer’s developmental structure: sensorimotor, cognitive and psychosocial abilities and
characteristics. Gaming research supports this conclusion. Hence gaming can be used with avariety of
client groups. Computer gaming also enables variation in the purpose of occupational performance

The most important therapeutic factor for computer gaming is the opportunity for insight. For instance a
disabled client can experience the joy of motion. Gaming provides therapeutically important
empowerment factors. Computer gaming as occupation is only one element of a goal-oriented
therapeutic process, never the only occupational form. In therapeutic occupation gaming is not the
purpose per se but the purpose is rather what gaming enables. Therapist must pay attention and be
aware of the limitations in gaming. It is not always easy to use computers in therapeutic occupation and
it can require both a considerable economic and a temporal resource. There are also factors that can
diminish or even eliminate its therapeutic influence.
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1 JOHDANTO

" Kolme poikaa istuu tietokoneen adressa katseet tiiviisti kiinnittyneina nayttoon ja sen
tapahtumiin. Hiljaisuuden rikkoo ndppaimistosta kuuluva naputtelu ja pelin danet. Peli
on mukaansa tempaavaa ja yhteinen pelikokemus jaetaan aanettomasti. Yllattaen pojat
aloittavat keskustelun; he pohtivat yhdessd mikd olis paras tapa edeta pelissi,
pelagjalle annetaan ohjeita ja mietitdan erilaisten vaihtoehtojen seurauksia. Tiiviin
keskustel uhetken jalkeen huone taas hiljenee ja peli jatkuu.

Opinndytetyon aiheena on hyvin yksinkertaiselta ndyttava toiminta: tietokoneella
pelaaminen. Tyon tarkoituksena on kasitella pelaamista toimintana ja tarkastela
pelaamista Terapeuttisen toiminnan késitteellisen viitekehyksen kautta (Nelson -
Jepson-Thomas 2003). Tavoitteena on 10ytaa perusteita tietokonepelien kayttoon lasten
ja nuorten toimintaterapiassa. Opinndytetyd on laadullinen. T&assd opinnaytety0ssa
tarkoitetaan pelaamisella erilaisia tietokoneella ta muuhun sellaiseen verrattavalla
kayttoliittymalla (esimerkiksi pelikonsoleilla) pelattavia pelegjaé Opinnaytetyon aihe
nousi tydeldmanyhteistyokumppanin tarpeesta saada tietoa tietokonepelien kéaytosta
toimintaterapiassa. Aihe on rgjattu lasten ja nuorten kokemukseen tietokoneella
pelaamisesta, koska siité ei ole viela tutkittua tietoa toimintaterapiassa.

Tyossd mééritelléan ensin tietokoneella pelaaminen ja esitelldéén lyhyesti pelejd, koska
tyon tarkoituksena on perehtya pelaamiseen, ei niink&an tietokonepeleihin. Seuraavaksi
késitelldan yleisesti pelaamista toimintana ja pohditaan sen hyotyja ja haittoja. Taman
jalkeen syvennetdan tietoa pelaamisesta toimintana. Nain edetéan kohti tyon tarkoitusta,
lukua jossa esitellagn millaista toimintaa pelaaminen on Terapeuttisen toiminnan
késitteellisen  viitekehyksen  mukaan  (Nelson -  Jepson-Thomas  2003).
Aineistoanalyysissa viitekehykseen on yhdistetty haastattelemani kolmen pojan
kokemukset ja ndkemykset tietokoneella pelaamisesta seka havaintoni heidan
pelaamisestaan etta pelaamiseen liittyva teoriatieto. Taman jalkeen seuraa
aineistoanalyysin  yhteenveto ja johtopadtokset. Viimeisessa luvussa pohdin
opinndytetyoprosessini edistymista.
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Tietokoneella pelaaminen on yleistynyt ja lapset kasvavat tietoyhteiskuntaan, jossa

tietokoneet peleineen ovat kiinted osa yhteiskuntaamme ja niitéa hyddynnet&&n monin eri
8.) Tamperelaisen hypermedialaboratorion tutkimuksen mukaan 10 — 12-vuotiaista
lapsista 98 % pelas digitaalisia pelgd ainakin joskus;, 75 % ainakin kerran viikossa
(Ermi — Helio - Mayra 2004: 42.) Tietokoneet ovat yleistyneet apuvalineiné ja tulevat
yleistymaan enenevassa madrin myos kuntoutuksen puolella (Salminen 2003: 15-16).
On térkedd huomioida etta laps tai nuori, joka jda tietoyhteiskunnan ulkopuolelle on
vaarassa syrjaytya Jo nyt arkielamadstd selviytyminen edellyttéd jonkinlaista
tietoteknistd osaamista koulussa sekd tyOelaméssd, ja tulevaisuudessa tekniikan
hyodyntaminen todenndkdisesti vain lisdantyy entisestéén. Tietokoneita on kaytetty
lasten ja nuorten toimintaterapiassa 1980-luvulta l8htien, mutta aiheesta on olemassa
vain vahan tietoa (Seppanen — Lonngvist 1997: 16). Toimintaterapian alalta I6ysin vain
yhden suomalaisen opinndytetyon, jossa todettiin  tydssa  haastateltujen
toimintaterapeuttien (12) kayttavan tietokonepelgjd terapian véineena kaks kertaa
kuukaudessa tai useammin. (Hanhikangas- Lyytikdinen 2002: 66). Yks tutkimus ei

annariittavaa yleiskuvaa tietokonepelien kdytosta toimintaterapiassa.

Koska tietoa tietokonepelien kaytosta toimintaterapiassa ei 10ytynyt tarpeeksi, on tydssa
hyodynnetty muiden alojen (mm. kasvatustieteen, psykologian ja eri pelitutkijoiden)
tutkimusten tuloksia. Tietokonepelien tutkimuksissa on ryhdytty tutkimaan pelaamista
Kankaanranta 2004: 19; Ermi ym. 2004: 23). Viela e ole tietoa mitd vaikutuksia
pelaamisella on pidemmalla aka valilla, esimerkiks térkedt pitkittéistutkimukset
vakivaltapelien vaikutuksesta pelagjiin puuttuvat kokonaan. Pelitutkimukseen tuo
haastetta pelien nopea ja jatkuva kehittyminen ja siksi on vaikeaa saada reaaliaikaista
tietoa pelaamisen merkityksistd. Myos tietotekniikan kaytto edellyttéa ihmisilta uusia
vaatimuksia ja haasteita toiminnalle (Jokelainen — Maunula 2000: 6; Holmberg 2003:
14).

On térkedd pohtia mitd uutta tietokoneella pelaaminen voi tuoda lasten tai nuorten

toimintaterapiaan. Mahdollistaako pelaaminen kenties jotain sellaista mika el muuten
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olis: mahdollista toteuttaa terapiassa? Kanadan toimintaterapeuttiliitto méarittelee yhta

ammatin  keskeista késitettda seuraavasti:  toiminnan  mahdollistaminen  on
asiakaskeskeisen toimintaterapian perusta. Se on keskeinen tekijA asiakkaan
voimaantumisessa seké& oikeutuksessa valintojensa kautta itselleen merkitykselliseen
toimintaan omassa ympéristossdan. (Townsend 2003: 78.) Koska tietokoneet ovat
merkittdva osa lasten ja nuorten elamaa ja usealle hyvin motivoiva tapa tyoskennella ja
oppia, on syyta kysya, hyddynnetéanko tietokoneita ja peleja yhtena toiminnan muotona
tarpeeks asiakasldhtdisessd lasten ja nuorten toimintaterapiassa? Tietokoneiden ja
pelien hyodyntdmisessd on hyva kuitenkin muistaa, ettei térkedéd ole se mita
tietokoneella tehddan tai pelataan, tai milla ja missa pelataan. Tarkeda on se, miksi niin
tehddan, mita kyseisella toiminnalla tavoitellaan ja mitd silla voidaan saavuttaa. Ei ole
tarkoituksenmukaista suunnitella toimintaterapiaprosessia vain tietokoneen tai pelien
hyodyntamiseen, mutta perustellusti ja tavoitteellisesti ne voivat olla hyva lisa
terapeuttisessa interventiossa.

2 OPINNAYTETYO TIETOKONEPELIEN PELAAMISESTA

Kappaleessa esittelen opinnaytetyon tarkoituksen ja tavoitteen sekd esittelen
opinndytetyoni yhteistydkumppanin ja tyon etenemisen tarkemmin. Oma esitietoni
pelaamisesta liittyi kokemuksiini tietokoneella pelaamisesta. Olen tydskennellyt
aikaisemmin paivakodissa jossa pelasin usein lasten kanssa tietokoneella ja sain
koulutusta tietotekniikan kaytosta lasten kanssa. Olen myds pelannut usein sukulais- ja
ystévaperheiden lasten kanssa. Sen liséksi olen pelannut tietokone- ja konsolipelgja
satunnaisesti vuosien aikana. Tietokonepelien terapeuttisesta kaytosta minulla oli hyvin

vahan tietoa



2.1 Opinndytetyon tarkoitus jatavoite

Opinnaytetyon tarkoituksena on tutkia millaista toimintaa tietokoneella pelaaminen on
ja mika siita tekee terapeuttista. Tyossa tarkastellaan ensin pelaamista ja sen hyotyja ja
haittoja yleisesti. Tydssa esitetéan nékemyksid myos siita mikd saa lapset ja nuoret
pelaamaan, miksi tietokoneella pelaaminen on niin lumoavaa. Pelaamisen terapeuttisia
puolia tarkastellaan David L. Nelsonin ja Julie Jepson-Thomasin (2003) Terapeuttisen
toiminnan kasitteellinen viitekehyksen kautta. Viitekehykseen on yhdistetty kolmen
pojan kokemukset ja ndkemykset tietokoneella pelaamisesta sek& havaintoni heidan
pelaamisestaan ettd pelaamiseen liittyva teoria. Tavoitteena on |Oytéa perusteita
tietokonepelien terapeuttiseen kayttoon lasten ja nuorten toimintaterapiassa.

Opinndytetyd on laadullinen ja siind on kyse empiirisen analyysin tavasta tarkastella
havaintoaineistoa ja argumentoida. Olen opinndytetydssani avoimesti kirjoittanut auki
tyoni eri vaiheita, tavoitellen itselleni ymmérrystéa haastateltavien tuottamaan aineistoon
ja tarjoamalla lukijalle mahdollisuuden ymmaérté& opinndytetydprosessini eri vaiheita.
(Tuomi — Sargjarvi 2002: 70-71.) Opinndytetyota voivat hyodynt&a niin tietokonepeleja
tyossaan kayttavat kuin pelien hyodyntamista vasta harkitsevat toimintaterapeutit seka
muut kuntoutusalan ammattilaiset. Opinndytety0 antaa tietoa pelaamisesta ja sen
merkityksesta ja vaikutuksesta lapseen tai nuoreen. Tieto on hyodyllista kaikille
toimintaterapeuteille, jotka tyossédn kohtaavat pelaamista harrastavia ja dita
kiinnostuneita lapsia ja nuoria heidan vanhempiaan. Ty6 auttaa osaltaan ymmartamaan
pelaamisen maailmaa ja sithen liittyvia ilmi6ta Se antaa toimintaterapeuteille
gankohtaista tietoa pelaamisesta jota voi hyddyntdd keskusteluissa lasten ja

vanhempien kanssa.

2.2 Yhteisty6kumppani ADHD—keskus

Opinndyteytn yhteistyokumppanina toimii ADHD-keskus, jonka toimintaterapiassa
tullaan hyddyntdmaan tasta tyosta saatavaa tietoa suunniteltaessa tietokonepelien
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kayttéa osana toimintaterapiakuntoutusta. ADHD-keskuksen toimintaterapeutti Sari

Laitinen toimii tyoni ohjagjana. Y hteistybkumppani on ohjannut tyon edistymista ja
tarkoituksena on ollut kirjallisen raportin liséksi tuottaa lisdtietoa tietokonepeleista
yhteistyokumppanille. ADHD-keskus on Barnavardsféreningen i Finland — Suomen
Lastenhoitoyhdistyksen perustama tuki-, tiedotus- ja kuntoutuskeskus, joka aloitti
toimintansa 1987. ADHD-keskus palvelee ADHD-oireisten lasten vanhempia seka
paivahoidon, koulun, sosiaali- ja terveydenhuollon henkilostéd ja muita asiasta
kiinnostuneita. ADHD-keskuksen toimintaterapian asiakkaita ovat lapset ja nuoret,
joilla on neurologisia tai neuropsykiatrisia kuntoutustarpeita sek& heidan lahipiirinsé
ihmiset. Toimintaterapeutin tyon sisdltd on ADHD-keskuksessa valhtelevaa ja
monipuolista. Toimintaterapiakuntoutukseen ja -arviointeihin on hanen tyoajastaan
varattu noin neljdsosa. Toimintaterapian lisdksi hénen tyohonsa kuuluvat mm.
vanhempien  keskusteluryhmien  pitdminen, Perhekoulu  POP& -lastenryhman
kouluttgjana ja monimuotoryhmakuntoutuksessa kuntouttajana toimiminen, asiakkaiden
vastaanotto sekd puhelinpalveluun etta kouluttamiseen osalistuminen. ADHD-
keskuksen toimintaterapeutin kdytannon tyohon kuuluu paljon moniammatillista pari- ja
ryhmétyota ryhmien ohjaamisen sekd koulutusten suunnittelun tiimoilta. (Laitinen
2007.)

2.3 Opinndytetydn eteneminen

Halusin opinndytetydlla olevan jollekin toimintaterapeutille konkreettista hyoétya ja
merkitysta tyossaan. Siksi aloin etsia yhteistyokumppania TOINET séhkopostilistalta
syksylla 2004. Toimintaterapeuttien sdhkoinen keskustelufoorumi TOINET on
tarkoitettu kakille toimintaterapeuteille tai toimintaterapiasta kiinnostuneille.
(Toimintaterapeuttiliitto 2007.) Toimintaterapeutti Sari Laitinen ADHD—keskuksesta
otti yhteytta ja ehdotti tapaamista (liite 1). |deavaiheessa gjatus opinndytetyon aiheesta
valikoitui (usean aiheen joukosta) yhteisessd keskustelussa Sarin kanssa joulukuun
alussa vuonna 2004. Han kaipas lisda tietoa tietokonepeleistd ja niiden kaytosta
toimintateragpiassa. Aihe kiinnosti myds minua hyvin paljon. Opinnéytetyon tekemisesta
tehtiin sopimus suunnitelmavaiheessa. Aloitin kartoittamalla mité tutkimuksia aiheesta

oli jo tehty. Kun selvisi, ettda oli jo tehty opinndytety® tietokonepelien kaytosta
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toimintatergpiassa (Hanhikangas - Lyytikdinen 2002), aiheen ndkokulma piti miettia

uudelleen.

Ohjaavien opettagjien ja ohjagjani Sarin Laitisen kanssa kéaytyjen keskustelujen jalkeen
kevaalla 2005 uusi aihe muotoutui ja l&hdin tarkastelemaan tietokoneella pelaamista
toimintana. Kerésin tietoa internetistd (Otdbase, Google, Ovid ym.), kirjallisuudesta
(mm. Raty 1999; Salminen 2001), tutkimuksista (mm. Gooch — Living 2004; Cardona —
Martinez — Hinojosa 2000; Shaffer — Jacokes — Cassily — Greenspan — Tuchman —
Stemmer 2000, Lane — Ziviani 1999) ja tapaamalla toimintaterapeuttgja TORI -
tapaamisissa. Tutustuin kuntouttaviin tietokonepeleihin internetissa (mm. CompAid™
ja Spelhdlan™) seka EDUCA — messuilla (2006) eri pelivalmistagjien esittelyissa. Aluksi
oli vaikeaa |0ytéa tietoa pelaamisesta, mutta asiaan perehdyttyd alkoi ongelma olla
painvastainen, pelitutkimusta tuntui [6ytyvan joka puolelta. Tietokoneavusteisesta
kuntoutuksesta [6ytyi paljon tietoa, mutta itse pelaamisesta terapeuttisena toimintana en

[6ytynyt juurikaan tietoa.

Hakukoneiden kautta 10ytyi useita tietokonepelgja ja pelaamista koskevia tutkimuksia
niin psykologian, kasvatustieteiden kuin pelitutkijoiden nakokulmasta, suomesta seka
ulkomailta. Pelitutkimuksissa on tuotu esiin mit& pelit opettavat (esim. Ermi ym. 2004:
63; Jokelainen — Maunula 2000; 24), mutta pelien terapeuttisia tekijoita el vield ole
tutkittu. Teoriamateriaali perustuu pitkalti yleiseen pelitutkimukseen. Lainattuani muilta
tutkijoilta olen kéayttéanyt alkuperdisia lahteita silloin kun se on ollut mahdollista
Pelitutkimukset lainaavat hyvin paljon toisiltaan, joten kdytanndssa on ollut mahdotonta
etsad kaikkia alkuperédisia lahteita. Joitkut Iahteet eivét ole olleet saatavissa ja 0sa niista
on havinnyt. Loysin tutkimuksia joissa lahteind on kaytetty elektronisia lahteita
(internetissa julkaistuja artikkeleita/tutkimuksia ym.) joita el enda ole olemassa ja osa
lahteista on ollut saatavissa vain ulkomailta. Kun en ole saanut alkuperdista léhdetta

kayttooni, olen merkinnyt |&hteen josta olen alkuperdisen lainauksen [6ytanyt.

Alkuperdinen ajatukseni oli tarkastella pelaamista toimintana lasten ja

toimintaterapeuttien seka pelien valmistgjien kannalta. Ensimmaiseksi rajasin pelien
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vamistgjat pois ja lopulta luovuin myds toimintaterapeuttien ndkokulmasta. Heidan

ndkokulma olisi ollut hyvin térked ja tarpeellinen tdydentdmaan lasten ndkokulmaa ja se
olisi lisAnnyt opinnaytetyon luotettavuutta. Halusin rajauksella tuoda uutta tietoa ja
omalta osaltani vaikuttaa toimintaterapian kehittamiseen. Lasten tai nuorten kokemuksia
tietokoneella pelaamisesta e ole tutkittu toimintaterapiassa, kun taas
toimintaterapeuttien kokemuksesta tietokonepelien kaytdsta toimintaterapiassa on jo
tehty opinnayte (Hanhikangas - Lyytikdinen 2002).

Syksylla 2005 jatkoin teoriaan tutustumista ja sen keraamistd, mm. konsultoimalla kahta
toimintaterapettia, Taina Béckia Ruskeasuon koulusta ja Satu Railosvuota
kehitysvammaliiton Tikoteekista, heidan kokemuksistaan tietokoneen ja pelien kéytosta
toimintaterapiassa. Kevaalla 2006 valitsin David L. Nelsonin ja Julie Jepson-Thomasin
(2003) Terapeuttisen toiminnan kasitteelliseen viitekehyksen ohjaamaan tyo6téni.
Kevéan ja kesin aikana otin viitekehystd haltuun k&antamalla sen suomeksi. Se oli
hyvin haasteellinen ja paljon pohdintaa vaativa vaihe, joka varmasti jatkuu jollain
tasolla edelleenkin. Tydssa kaytetyt kasitteet ovat omia tulkintojani kd&nnoksesta ja sen
vuoksi keskeisimpiin kasitteisiin on kirjoitettu myos alkuperéinen termi. Marraskuussa
2006 olin kirjoittanut teoriaosuutta ja ryhdyin oman aineiston hankintaan.
Tutkimuskohderyhma valittiin ohjagjani Sarin toivomusten mukaan. Keskustelimme
mink& ikéisten lasten pelikokemuksesta han hydtyisi eniten tydssdan ja paadyimme
lapsiin tai nuoriin, jotka olivat kolmas-seitsemasluokkalaisia. Padttelimme taman
ikdisten lasten ja nuorten jo kykenevan kertomaan hieman tarkemmin merkityksia

pelaamiselleen.

Ohjauskeskustelut opettagjien ja ohjagjani Sarin kanssa johtivat etesméan kolmea lasta tai
nuorta, jotka olisivat kiinnostuneita pelaamisesta. Joulukuussa 2006 16ytyi Sarin avulla
kolme poikaa. Lahestyin poikia ja heidan vanhempiaan kirjeella (liite 2), jossa selitin
lyhyesti opinndytetyoni aiheen seka syyn haastatteluun. Kirjeessd pyysin lupaa
haastatteluun, pelaamisen seuraamiseen ja videointiin. Liséks pyysin luvan kuvata
poikia pelaamassa digitaalisella kameralla sek& hyddyntéda kuvia opinndytetydssani.
Kirjeen liitteenda oli teemahaastattelurunko (liite 3), jotta pojat orientoituisivat

haastatteluun ja tietdisivat millaisia kysymyksia tulisin heille esittdmaan. Lisdksi
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gjattelin teemahaastattelurungon ehkd lieventdvan poikien mahdollista jannitysta

haastattelua kohtaan. Kaikki vanhemmat antoivat suostumuksen poikien haastatteluun ja
kuvaamiseen. Pelaaminen ja haadtattelu tapahtuivat yhden haastatteluun osallistuneen
pojan kotona. Pojat pelasivat tietokoneellal h 15 min gjan, kahta valitsemaansa pelia ja
mina havainnoin heitd sekd kuvasin pelitilanteen. (Kuvio 1.) Sen jélkeen haastattelin
poikia yhden tunnin gan. Alkujannityksen jalkeen pojat keskustelivat peleista ja

pelaamisesta innokkaan vapautuneesti kanssani.

KUVIO 1. Haastatteluun
osallistuneet pojat pelaamassa.

Haastattelu litteroitiin heti joulun jélkeen ja pian huomasin etta olin tehnyt aloittelijalle
tyypillisia virheitd. Haastatteluaineistoni ollessa aika suppea péadyin tekemdan
kyselylomakkeen (liite 4), tdydentdmé&én haastattelusta saamaani aineistoa. Analysoin
kyselylomakkeen vastaukset (liite 5) yhdistamalla ne ryhmahaastattelusta saamaani
tietoon ja Terapeuttisen toiminnan kasitteelliseen viitekehyksen toiminnan muodon
kaavioon (Nelson — Jepson-Thomas 2003), jonka esittelen tarkemmin liitteessa 6.
Lisdks kavin 1&pi koko aineiston (litteroidun haastattelun, kyselomakkeen, videon
pelaamisesta seka teoria-aineiston) Terapeuttisen toiminnan kasitteellisen viitekehyksen
(Nelson — Jepson-Thomas 2003) mukaan. Johtopadtokseni tietokoneella pelaamisesta
terapeuttisena toimintana perustuvat tala tavalla kasiteltyyn aineistoon. Opinnaytetyoni
palautin helmikuussa 2007, kolme kuukautta suunniteltua myohemmin.



3 TIETOKONEELLA PELAAMISEN TAUSTAA JA TEORIAA

Yhteiskunta on muuttunut; digitaalinen kehitys on synnyttanyt elaméntapojen
muutoksen johon kuuluvat osaltaan tietokonepelit ja pelaaminen. Kyse el ole enda vain
nuorten maailman ilmiostd vaan pelillisyys ja pelaaminen liittyvét erottamattomasti
viihde- ja elektroniikkateollisuuden kehitykseen, viestintéén ja oppimiseen. Peleistd on
tullut ganvietteen lisdksi isompi osa elinymparisséamme. Tietotekniikka ja muut
arkipdivaisen eldman teknologiset ratkaisut ovat lasten arkipaivdd. Tietokoneita on jo
monen lapsen kotona tai kaverien luona, kirjastoissa ja koulussa. Lapset ovat aktiivisia
ja ryhtyvét tutkimaan ennakkoluulottomasti ja rohkeasti, mitd kaikkea erilaisilla
laitteilla ja koneilla voi tehda. Tietoyhteiskuntaa luonnehditaan oppimisyhteiskunnaksi,
jonka térkein periaate on ns. elinikésen oppimisen strategia. Uusia asioita on opittava
lapi elamén: kotona, koulussa, tyopaikoilla ja vapaa-gjanharrastuksissa. (Eskelinen
2005: 4; Kangassalo 2001: 3; Jokelainen — Maunula 2000: 15.)

3.1 Tietokonepelin méaritelmia

Hanhikangas ja Lyytikainen (2002: 7) méarittelevét tietokonepelit tamén paivan lasten
leikkikaluiksi. Pelitutkijat sanovat pelien olevan digitaalisen alkakauden leluja ja
leikkikenttid.  Pelin ja leilkin mé&rittaminen ja erottaminen toisistaan e ole
yksinkertaista, niistd on monia erilaisia kasityksid ja méaritelmig, vaikka ne ovat
toistensa rinnakkaisilmauksia. (Ermi - Mayra - Helio 2005: 116; Raty 1998: 25). Leikin
kautta voidaan kuitenkin tarkastella peleja Sutton-Smith (Sinnemaki 1998: 9).
méérittelee leikki& "Leikki on kuitenkin luonteva lahtdkohta pelin tarkastelulle, koska

pelaamista voidaan pitaa yhtend inhimillisen lelkillisen kayttaytymisen muodoista’.

" Tietokonepeli on peli, joka on toteutettu tietokoneohjelmana. Joskus pelikonsoleilla ja
kolikkoautomaateilla pelattavat pelit erotetaan varsinaisilla tietokoneilla pelattavista
peleistd, jolloin voidaan kayttaa ylakadtetta videopdi. Slla tarkoitetaan pelia, jonka

pelaamisessa keskeisessd osassa on television tyylinen nayttoruutu. Lahes kaikki
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tietokonepelit ovat videopelga ja painvastoin, ja poikkeukset kuuluvat lahinna

tietokone- ja videopelien varhaishistoriaan. Tietokonepelien pelaamiseen soveltuvat
laitteet ovat nykyadn varsin yleisd. Jokaisdla tietokonedla ja essimerkiksi useimmilla
matkapuhelimilla voi pelata ainakin joitakin pelgja. Monissa kodeissa on myos erityisia
pelikonsolgja, jotka on varta vasten tarkoitettu tietokonepelien pelaamiseen.”
(Wikipedia 2006.)

Opinndytetydssa méérittelen tietokonepelin kuvaamaan kaikenlaisia elektronisia/digi-
taalisiapelgjd, koska se on ehka tutuin termi useimmille lukijoille. Tiedostan riskin
madritelmén harhaanjohtavuudesta; se voi luoda mielikuvan vain tietokoneella
pelattavasta pelistd. Tyon luonteesta johtuen yhdistan tydssa sanan peli sanaan
tietokonepeli. Pelit ovat monimuotoisia ja pelien teorianmuodostus on nuorta, siksi on
valkeaa antaa tyydyttdvda kuvausta tai médritelméa pelille. Uusia erilaisia
kéytetéaan tietotekniikkaa, joten tyosséni katson tietokonepeli-nimityksen kuvaavan

muunkinlaisia peleja kuin vain tietokoneella pelattavia.

Kuntoutuksessa on perinteisesti kaytetty perinteisia tietokoneella pelattavia pelegja,
mutta en sulje pois muidenkaan pelien kayttamistd, koska tassa tydssa keskityn pelien
kokemuksellisuuteen, en siihen, mill& tavalla pelia pelataan. Tietokonepelgja voi pelata
hyvin monella eri tapaa: tietokoneella, pelikonsolilla (esim. Nintendo Gamecube®,
Sony PlayStation®, Microsoft Xbox®) ta kasipelikonsolilla (esim. Nintendo Game
Boy® mukana kannettava pelikonsoli), unohtamatta kannykk&- tai tv-peleja. Erilaiset
pelit luovat erilaisia pelikokemuksia, mutta en usko etta itse pelaamisen lumoon
vaikuttaa se milla tai missa lapsi tai nuori pelaa. Tyosté on rajattu pois lauta, kortti ja
muut vastaavat perinteiset pelit, joita ei voi pelata tietokoneella tai siihen verrattavalla
laitteella. Tiedostan kuitenkin, ettd on eri asia pelaako tietokonepelia vai lautapelid,
vaikka niiden pelaamisella saattaa olla yhteisidkin piirteita.



11
3.2 Kaupallisten ja kuntouttavien tietokonepelien historiaa

Kaupallisilla peleilla tarkoitan tdssd tyossa tavallisista kaupoista ja peleihin
erikoistuneista liikkeista seka internetisté ostettavialladattavia pelejd. Kuntoutuspeleilla
tarkoitan kuntoutuspeleihin erikoistuneiden yritysten (esim. CompAid™, Early
Learning™) myymia peleja seka internetista (esim. Kehitysvammaliiton Papunetistd)
ilmaiseks ladattavia pelgjd, jotka on suunniteltu nimenomaan kuntouttavaa pelaamista
varten. Tietokonepelit ovat olleet yli kolmekymmenta vuotta osa audiovisuaalista
kulttuuria, silla  ensmmdisena tietokonepelind pidetdéan 1962  ilmestynytta
avaruustaistelupelid Spacewar. Se toi uudenlaisen vuorovaikutteisuuden tietokoneen ja
ihmisen vdlille ja muutti mielikuvat vakavahenkisesta tietokoneen kaytosta
viihteellisempaan ja lekillisempdan suuntaan. (Jokelainen — Maunula 2000: 10-11.)

Pelien historia jaotellaan viiteen eri peliperiodiin:

1. 1972-1976. Alkeelliset videopelit alkoivat tulla markkinoille, niiden suosio
kasvoi vasta kun niilla pystyttiin pelaamaan erilaisia peleja

2. 1977-1980. Naden vuosikymmenten taitteeseen goittui ensimmainen
pelikonsolien  huippukausi, kun mikrotietokoneet yleistyivdt kotien
pelivalinelksi. Nuoret havaitsivat tietokoneiden viihdekayttomahdollisuudet ja
alkoivat kayttda niita pelaamiseen; vanhempien mielesta turhaan ja haitalliseen
harrastukseen.

3. 1981-1983 videoteollisuus romahti, kotitietokoneiden suosion kasvaessa. 1980-
luvun alussa moderni peliteollisuus kehittyi.

4. 1984-1987 markkinoille tulivat uutuutena lisenssipelit. Pelin idea tai nimike
lainattiin elokuvista tal televisiosarjoista ja niitd myytiin oheistuotteina tai
"pelattavina elokuvina’ kuluttajille. Suomessa kddnnekohtana oli vuos 1984,
jolloin tietokoneita alettiin ostaa kotitalouksiin hyotykayttd mielessa

5. 1980-90-lukujen vaihteessa sarjakuvahahmoista lisensioitiin peleja. Realistiset ja
toddlisuutta matkivat pelit ovat siitd lahtien olleet peliharrastajien eniten
suosimia peligenrgga. Naiden ohella suunnitellaan uudenlaisia pelga uusille
kayttgille, tytdille, opiskelijoille ja liikemiehille. 1990-luvulta Iahtien suuret,
ylikansalliset mediayritykset ovat hallinneet viihdeteollisuutta ja pelikulttuuria.
(Jokelainen - Maunula 2000: 11-12.)
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Toimintaterapeutit kiinnostuivat tietokonepeleistd 1980 — luvulla, kun Lastenlinnan

sairaglaan saatiin  lahjoituksena  tietokone. Varsinainen tietokoneen  kaytto
toimintaterapiassa alkoi  1990-luvun  alussa kun Lastenlinnaan  perustettiin
kommunikaatiokeskus, jossa tyoskenteli tietokoneisiin perehtynyt puheterapeutti.
(Seppanen — Lonngvist: 1997: 16.) Kehitysvammaisten kuntoutuksessa peleilla on pitka
historia. Koulun erityispalvelu (nykyisin Early Learning) tuotti 1980-luvun aussa
Iahinna mukautettuun erityisopetukseen tarkoitettuja tietokoneohjelmia. Erityisopettaja
Mauri Mykkanen kehitteli tietokoneavusteista opetusta Karkkilan harjaantumiskoulussa.
Oppilaille tarjottiin helppoja pelejd ja kosketusnayttdja. 1986 ilmestyi Maikku,
ensimmainen kehitysvammaisille tarkoitettu tietokoneohjelma. Se oli yksinkertainen
puhuva tekstinkasittelysovellus, joka levisi harjaantumiskoulujen ja sairaaloiden
foniatristen yksikoiden lisdksi myos kotikayttéon. Kehitysvammaisten kayttoon
soveltuvien ohjelmien hinnat olivat nousseet vuoteen 2000 mennessa 1980-lukuun
verraten moninkertaisiksi. My0s tietokoneen kéayttd on tullut kehitysvammaisten
kannalta hankalammaksi, koska hiiren kasittely edellyttdd hyvad silman ja k&den
yhteisty6ta. 2001 Kehitysvammaliitto toteutti Papunet-sivun, misté 16ytyy myos peleja
(Kehitysvammaliitto 2007.)

3.3 Tietokonepelit tana paivana

Tana paivana tietokonelaitteiden ja -pelien kirjo on lagja ja niita pelataan monella eri
tapaa ja monissa eri paikoissa. Kuvaavaa on se, etta peleja voi pelata missa tahansa
kannettavien pelien yleistyesss, pelaaminen el ole enda sidottu kotiin tai sisétiloihin.
Tietokoneella pelaaminen on ollut sisétilassa tapahtuvaa melko passiivista toimintaa
Digitaalisten harrastusten yleistyessa lansimaalaisten lasten ja nuorten liikalihavuus on
akanut kasvaa. Tama on herdttanyt Yhdysvalloissa ja Euroopassa keskustelua
hyotypeleista (serious games) seka litkunnallisten vuorovaikutusmahdollisuuksien ja
digitaalisten pelaamisen yhdistelmista (exergames). Vuosina 2005-2006 tehtiin
Exergame-tutkimushanke, jossa etsittiin vihjeitd nuorten motivoimiseksi liikuntaan
yhdistamalla pelillisia haasteita fyysiseen aktiivisuuteen. (Kangas 2006: 110.)
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Pelaamisesta on my6s tullut entistd sosiaalisempaa. Exergame-tutkimuksessa

sosiaalisuus koettiin  keskeiseksi motivaatiotekijaks  verkottumisen, kokemuksen
muokkaamisen ja yhdessd tekemisen kannalta sekd liikunnan harrastamisessa etté
digitaalisten pelien pelaamisessa. Sosiaaliset pelit ovat yksi pelinvalmistagjien
tulevaisuuden kuva, jo nyt on olemassa Habbo Hotel®, jossa lapset ja nuoret voivat
virtuaalisesti mm. tavata kavereitaan, tutustua uusiin ihmisiin, tehda ostoksia ja omistaa
tavaroita. My0s virtuaaliset roolipelit ovat nostaneet tasaisesti suosiotaan. Hurjimmat
tulevaisuuden visiot kuvaavat livepelaamista, jossa kannykan avulla viestitdan pelagjien
valilla ja pelagja saattaa saada tekstiviestin jossa kerrotaan etté pelivastustaja on léhella
jandin peli jatodelisuus limittyvét toisiinsa. Néin J.J.J. Kasvi visioi tulevaisuutta Net
At Work verkkolehdessa. (Kangas 2006: 110-115; Kasvi 2007.)

Pelagjia osallistetaan uudella tavalla, esimerkiksi pelagja voi ohjata pelia omalla
kehollaan. Pelaamisesta on tullut vuorovaikutuksellista ja liikunta on tullut osaks
peleja Pelikonsoleihin on kehitetty fyysisia kayttoliittymid, joilla esimerkiksi
marakasseja heiluttamalla tai rummuttamalla pelataan rytmipeleja ja lumilaudalla
ohjataan urheilupelid. Vuorovaikutus pelilaitteen kanssa edellyttéa fyysista toimintaa ja
joissakin peleissa esim. tanssimatolla rytmipeleja pelaaville ja EyeToy Kinetic® —
pelagjille tarjotaan tietoa oman suorituksen kehityksestd. Kehittelyn alla ovat viela
liikunnalliset pelit ja liikunnasta palkitsemisen tavat. Pelagjan fysiikkaa koskevan tiedon
vaikutus pelin tai urheilusuorituksen kulkuun ja (loppu)tuloksiin liséd néihin
aktiviteettethin tahan asti kayttaméttoman lisétason. Peli voi nostaa tai laskea
vaatimustasoaan tulkitessaan pelagjan vasyvan, turhautuvan tai innostuvan, pelaajan
terveydentilan voidaan antaa valkuttaa hénen pelihahmonsa resursseihin —
mahdollisuuksia on lahes raattomasti ja kayttoliittymé ovat jo ainakin
alkeismuodossaan olemassa talouksissa, joissa on langattomilla |&hettimilla varustettuja
turvarannekkeita tai sykemittareita ta muita sen kaltaisia laitteita. Taméntapaista
biofeedbackia kéaytetdan jo joissain terveyspeleissa. (Kangas 2006: 110-114; Eskelinen,
2005: 107.)

Kuntouttavissakin peleissd on teknologia kehittynyt huimasti. Nakévammaisille on

kehitetty aanenkayttdon perustuvia pelga ja vakavammin vammautuneille esimerkiksi
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silman liikkeisiin reagoivia peleja. Kokeellisia aivokuoren neurologisiin toimintoihin
liittyvia ja reagoivia kuntoutusohjelmia ja peleja on tekeilla ja testivalmiina Mind
Balance-systeemi ohjaa videopelihahmoa kayttdansa EEG:n perusteella. Aivojen ja
tietokoneen valisia kayttoliittymia on kehitteilla muitakin, joita on suunniteltu ensi
sjassa liikuntavammaisten ihmisten avuksi, mutta ne saattavat pddtyd myos

peliteollisuuden kayttoon. (Eskelinen 2005: 107.)

3.4 Tietokonepelien jaottelu

Pelit kuvastavat ja kuuluvat olennaisesti kulloiseenkin yhteiskuntaan ja aikakauteen;
yhteiskunnan  muuttuessa  pelitkin - muuttuvat.  Tietokonepelien  lgjityyppien
erottelemiseks ei ole olemassa yhta yleista ja kaikkien k&yttaméa tapaa. (Réty 1999:
25.) Tydssani pelit on jaoteltu kaupallisiin ja kuntouttaviin/oppimispeleihin.

3.4.1 Kaupalliset tietokonepelit

Y htena esimerkkina kaupal listen pelien jaottelusta esittelen Vivid Studiosin (Réty 1999)

jaottelun:

"Raiskintgpelit (twitch games) ovat hahmontunnistuspelejd, jotka on
rakennettu  stimuloimaan  voimakkaita fysiologisia vasteita nopeaan
taukoamattomaan pelikokemukseen. Peleissd on ampumista, mutta se el ole
valttamatonta. Véakivallan mééara vaihtelee, mutta nopea vauhti on niille yhteista.
Pelagjan vasteet ovat enemman fyysisia kuin henkisia ja haastavat pddasiassa
pelagjan silmé-kasi-yhteistyota. Pelien tavoite on yksinkertainen: selviytya pelin
ylimmélle tasolle tai onnistuneesti suorittaa pelin tentdvd. Kohde yleisona ovat
teini-ikéiset ja nuoret aikuiset. Esmerkkeja nykypeleistd ovat Mortal Kombat ja
Quake”. (Réty 1999: 31-32)

"Seikkailu- ja arvoituspelien (mystery/adventure games) kirjo on laga;
science fiction — asetelmasta arvoituksellisiin linnoissa tapahtuviin fantasioihin.
Pelit asettuvat raiskintdpelien ja kertomuksellisten pelien vélimaastoon.
Pelaaminen ei ole yhta tiiviista kuin réiskintdpeleissi. Peleissd usein ratkaistaan
pienia arvoituksia tai tehtdvia ennen pddongelman ratkaisua. Monet néista
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peleista viehéttavat nuoria ja vanhempia, naisia ja miehia Esimerkkejd nédista
peleistd ovat Myst ja Seventh Quest”. (Réty 1999 32.)

"Lento- ja ajosimulaattorit (flight smulators) painottuvat todellisen lento- ja
gjotilanteen ja todenmukaisuuden toisintamiseen. Joissakin peleissd ei ole selvaa
tal tavoitetta, slla pdaviehédtys on esimerkiksi lentokoneen lento-ominaisuuksien
todenmukainen mallintaminen. Ajosimulaattorit, joissa mallinnetaan auton,
moottoripydran  tai  muun  kulkuvdlineen  go-ominaisuuksia,  ovat
lentosimulaattorien tapaisia.” (Raty 1999: 32-33.)

"Simulointipelit  (simulation games) asettavat pelagjan  monimutkaisiin
tilanteisiin, joissa tehtdvana on toimintojen ohjaaminen parhaalla mahdollisella
tavalla. Pelit ovat tyypillisesti yritystoiminnan, yhteiskunnan tai sotatoimien
strategiapelgjd, joissa tavoitteena essmerkiksi on yllgpitéa kaupunkia tai luoda
hyokkayssuunnitelma. Esimerkkind nykypelista on Simcity® jossa pelaga on
kaupunginjohtaja, jonka taytyy hoitaa ja jarjestella kaikki kaupungin asiat
talous-arviosta luonnontuhojen korjaamiseen. (Raty 1999: 33.)

Roolipelgga (role-playing games) on useanlaisia, mutta yhteistd niille on
henkilohahmojen luominen ja yll&pitdminen vieraiden pelagjien roolihahmojen
joukossa. Pelissa pelagjat valitsevat ja kehittavét itselleen hahmon, joka tulee
keskeiseks heidan suoriutumiselleen pelissd’. (Raty 1999: 33.)

"Urhellupelit (sport games) jdljittelevdt ammattiurheilua ja monissa
tapauksissa niilla on urheilijan tai urheiluseuran virallinen tuki ja rahallinen
avustus. Tdlaiset seuran hyvaksymét pelit kayttavat todellisia seuran pelagjien
nimid Pelit noudattavat todellisen pelin muotoa ja sdant6ja, antavat pelagjalle
mahdollisuuden valita joukkueen pelagiat ja mahdollistavat pelin pelaamisen
tyopoydalld’. (Réty 1999: 34.)

3.4.2 Kuntouttavat- ja oppimispelit

Alle 13-vuotiaat lapset ovat tarkea ryhma pelien kayttgjing, eikd kaupallisten pelien
luokittelu oikein sovi heihin. Lapset eivét ole viela kiinnostuneet monista nuorten ja
aikuisten peleistd, eika lasten motoriikkakaan riit& nopeatempoiseen peliin. Lasten peli-
jaleikkituotteet Vivid Studios (Réty 1999: 34) jakaa kolmeen osaan: pelit, kuvakirjat ja
oppimateriaalit. Lasten pelit rakentuvat samoille oslle kuin aikuisten: tavoittesiin,
esteisiin ja haasteisiin tarkoituksenaan ensisijaisesti viihdyttéa pelagjaa. Lasten, teini-
ikéisten ja akuisten pelit erovat siing, etta lasten el odoteta koskaan epaonnistuvan
tehtdvan suorittamisessa tai haviavan pelia vdittomasti. Lapsia suojellaan
epdonnistumisilta ja pettymyksiltd sopivalla pelin rakenteella ja myonteisella

palautteella heidan virheellisiin  arvauksiinsa. Lapset oppivat tekemisestddn ja
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ymparistostéan kaiken aikaa. Peleja markkinoidaan opettavina ja tuotteita suunnitellaan

opettaviksi ja lgpsen omaa luomista edistéaviksi, mutta ne ovat osn muunneltuja
aikuisille valmistetuista tyokaluista, joiden toiminnot on yksinkertaistettu ja tehty lapsia
kiinnostaviksi. Esimerkiksi vuorovaikutteiset kuvakirjat antavat lapsen tutkia tarinaa
aanien, kuvien ja linkkien kera. Tarinat luetaan &aneen niin etté lukijan tulessa sanan
kohdalle, ruudulla sana korostetaan, jolloin ne palkitsevat uteliaisuutta ja kokeilua.
(Réty 1998: 34.)

Tietokonepelien suosion ovat huomanneet myos lelujen valmistgjat, lapsiperheiden
kotiin jeettavassa lelukirjassa esitellddn lapsille (puolitoista vuotiaasta lahtien)
suunniteltuja ensitietokoneita (Lasten suuri lelukirja 2006). Mik& tahansa lapsille
suunnattu opettavainen tietokoneohjelma e kuitenkaan ole oppimispeli (edugame).
Oppimispelit on syytd erottaa edutainment-késitteestd, jossa interaktiivisilla
multimedian tuottellla esitetddn opettavaista materiaalia viihteen  keinoin.
Edutainmentissakin voi olla kyseessi oppimispeli jos pelille asetetut kriteerit tayttyvét
riittavan  hyvin. Kaikki opetuskayttoon tarkoitetut ohjelmistot eivét téyta
edutainmentinkaan kriteereja, vaan ovat lahinnd digitaaliseen ympéaristoon sirrettyja
harjoitustehtévid. Kuviossa 2 esitetédn oppimispelien sijoittuminen pelillisyyteen ja
oppimistavoitteisiin. (Ermi ym. 2004: 62.)

digitaaliset pelit

oppimispelit
{edugames)

edutain-
ment

pelilliset ominaisuudet

opetusohjelmat

oppimistavoitteet

KUVIO 2. Oppimispelien sijoittuminen pelillisyyteen
ja oppimimistavoitteisiin. (Ermi ym. 2004:62.)
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Pelien kayttd opetuksessa el ole kovin yleist& Kouluissa on tietokoneita ja niilla

pelataan, mutta opiskeluun tarkoitettujen pelien ké&ytté on vahdistd. Pelaamista
kéytetédn palkkiona suoritettujen tehtévien jalkeen tai ditten kouluilla e ole
vetovoimaisia pelejd. Lapset kritisoivat opetuspelien sisdltéa ja toteutusta, he ovat
kiinnostuneita peleistd oppimisen valineend, mutta toteutukset ovat luokiteltavissa enka
enemman opetusohjelmiksi kuin oppimispeleiksi. Lasten mielissd pelit saattavat
nayttaytya eri tavalla koulukontekstissa: opiskelu on opiskelua, vaikka se toteutuisikin
digitaalisessa ymparistossa ja voidaan kysya, onko oppimisen oltava hauskaa? (Ermi
ym. 2004: 71-72.)

4 TIETOKONEELLA PELAAMINEN TOIMINTANA

Pelaaminen on vuorovaikutusta pelagjan ja pelin valilla pelisopimuksen puitteissa. Pelin
pelaaminen on se piste, missa peli ja pelaga kohtaavat. (Kuvio 3.) Tietokonepelin ja
pelagjan suhde on tiivis ja erityinen. Jotta peli eldisi, on sitd pelattava ja oltava
vuorovaikutuksessa pelin kanssa. Tama edellyttéd monipuolisesti erilaisia taitoja ja
tietoja, joiden puuttuessa peli el avaudu. Pelin pelaaminen loppuun tai siiné edistyminen
vaativat pelikompotenssia, jonka osatekijoita ovat: tietotekniset taidot, koordinaatio- ja
ongelmanratkaisukyvyt, seka erilaiset mielikuvitukseen ja sosiaalisuuteen liittyvét
taidot. (Ermi ym. 2005: 123.)

pelisopimus peli

pelikokemus ",

pelaamnen

pelaaja

KUVIO 3. Pelagjan ja pelin valinen vuorovaikutus.
(Ermi ym. 2004: 27.)
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Kun pelagja pelaa han sirtyy erityiseen todellisuuteen, jossa merkityksellisid ovat

sdann6t. Pelin sdantd on perusluonteeltaan erityinen, leikillinen sosiaalinen sopimus,
jonka pelagjat omaksuvat toimintansa ohjenuoraksi. Peleissa on keskeistd pelagjien
leikillinen toiminta pelin sééntdjen ja pelillisten rakenteiden tarjoamissa puitteissa. Pelin
olemus on kaksijakoinen; pelit ovat merkitsevia sddntbpohjaisina jarjestelmind seké
fiktilvisind maailmoina. Pelien ja pelagjan valisessa vuorovaikutuksessa keskeisia ovat
sdantojen liséks erilaiset pelilliset elementit, jotka voivat olla hyvinkin erilaisia eri
peleissa ja niiden kautta pelit saavat oman ominaisluonteensa. Kuvio 4 kuvaa pelien
kannalta keskeisia elementteja. (Ermi ym. 2004: 26.)

peli
pelilliset rakenteet
¢ sainngt "“-f tarina v tila
tabminta
R Coustatarim
aisirpmmim, B twhtavel

tavoite maailma

| mtnard A hahmmiod A kentat

- - - -

audiovisuaalinen toteutus
- - aanet grofitkin

i
'.__ ko trailil Wispttodiet tymbi ]

KUVIO 4. Pelaamisen keskeiset elementit Ermin
ym. (2004: 26) mukaan.

Tietokonepelien kannalta keskeisia elementteja ovat mm. pelin audiovisuaalinen
toteutus ja graafinen kayttoliittyma sen osana seké pelaamisessa tarvittavat kontrollit,
joita aktivoidaan peliohjaimella. Elementtgld on olemassa monenlaisia ja ne vaikuttavat
millaiseksi pelikokemus muodostuu. Edistymistd arvioidaan mittareiden avulla, pelit
ovat luonteeltaan toimintaa joten ne perustuvat toimintaan kannustaville rakenteille.
Jonkinlainen haaste tai konflikti on useimpien pelien ytimessé. Peli ohjaa ja kannustaa
toimintaan antamalla pelagjalle pddmaéran, joka pysyy samana tai jakaantuu useisiin
toisiaan seuraaviin tai haaraantuviin tavoitteisiin. Pelit voivat olla kilpailullisia, jolloin
kamppailu luo jannitetta ja motivoi, tai tarinallisia, jolloin tutkiminen tai rakentaminen

voi nousta térkedan rooliin. (Ermi ym. 2004: 26-27.)
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4.1 Tietokoneella pelaaminen opettavana toimintana

Oppiminen edellyttéd ponnistelua, joten pelit eivda opeta vaivattomasti. Hyva
oppimiskokemus on aina “edutainmentia’ siind mielessd, ettd kun tehtava motivoi ja
haastaa, tuottaa uusien asioiden oppiminen mielihyvéd ja hallinnantunnetta. Pelien
keskeinen vahvuus opetusmenetelméand onkin todenngkdisesti niiden myonteisessa
vaikutuksessa oppimismotivaatioon: peli voi saada lapsen huomion ja mielenkiinnon
kohdistumaan uuteen aiheeseen, innostaa perehtyméan asioihin ja oppimaan lisda
Tietokoneella pelatessa oppiminen el ole jaykan ja behavioristisen koulumaista, mutta
siind pelagan looginen gattelu kehittyy siten kuin koulussakin. Tietokonepelit tuovat
ohessa pelaamalla oppii myds yhteiskunnassa tarvittavia taitoja. Pelien ja oppimisen
suhde vaikuttaa olevan monisyinen ja edelleen kehittymassd. Toisaalta nykyisetkin
viihdepelit tarjoavat innostavaa motivointia monien taitojen ja myds joidenkin
tietosisdltojen oppimiseen. Tulevaisuudessa varmasti pelit ja oppimissovellukset
kehittyvét paremmalle tasolle niin pelillisyyden kuin oppimistavoitteiden suhteen. (Ermi
2004: 72-74; Salokoski 2005: 25.)

Tietokonepelien opetuskayttd saa tukea agjatuksesta "Leikki on lasten tyotd” (Dadu
2006). Opetuspelit eroavat kaupallisista peleistd, vaikka niiss& on monia
yhtalaisyyksiakin, joita voi hyddyntéa Tietokonepelien opetuskdyttssi on havaittavissa
huomattavia etuja normaaliin  opetukseen verrattuna. Tietokonepelgjd [6ytyy
monenlaisia joiden avulla oppii vahintdankin itse pelin pelaamisen, vaikka
suunnittelussa e olisikaan otettu opetuksellisia pddmaaria lainkaan huomioon. (Dadu
2006: 9; Ermi ym. 2004: 62). Viihdek&yttdon suunnatut tietokonepelit toimivat myos
opetusohjelmina. (Dadu 2006: 10.) Green-Jarvinen (2007.) yhtyy Dadun havaintoon
my6s kuntouttavien pelien osalta Han ndkee kaupallisen pelien hyddyntdamisen
tarkednd osana kuntoutusta, tama suuntaus on jo pidemmalla muissa pohjoismaissa,
kuten pelien hyoddyntaminen kuntoutuksessa muutenkin. Green-Jarvinen tekee
yhteisty6ta muiden pohjoismaalaisten tietokonetta kayttavien kuntoutusammettilaisten
kanssa. Kehitysvammaliiton Papunetin sivuille on tulossa linkki, jossa tullaan

lisaamaan erilaisia peleja ja kuvataan niiden sisdltoa seka miten niita voisi hyddyntaa
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kuntoutuksessa. Siella voi tulevaisuudessa myos itse arvioida pelgja. (Green -Jarvinen

2007.) Hyvan pelin ominaispiirre on oikea-aikainen tiedonanto. Peleissa on usein myos
avustustoiminto, jolloin opetettavia asioita tarjotaan pelagjalle tarpeen mukaan, tilanteen
niin vaatiessa tai pelagjan pyytéessa apua. Tietoa e jaeta turhaan etukéteen, koska
suurin  osa siita unohtuisi. Oppimisessa kaupallisen tietokonepelin parissa on
havaittavissa sykli. Pelagjalle etsitéédn uusia haasteita vasta kun edellisten kanssa
toimiminen alkaa olla rutinoitunutta. Valissa pelagjan taitoja ja opittua asiaa testataan
kertaamalla ennalta opittuja taitoja. (Dadu 2006: 9-10.)

4.2 Tietokoneella pelaaminen motivoivana toimintana

Pelit ovat suosittuja "matalan” kulttuurin mediatuotteita, joita pelataan yksinkertaisesti
sks, etta pelaaminen on kivaa (Jarvinen 1999: 168) On olemassa yleisia kaikkia
pelagjia motivoivia tekijoita sekd yksittaisia henkilokohtaisia motiiveja. Pelaamisen
motiiveita on tutkittu hyvin erilaisista nakokulmista. Tahan opinnaytetydhon on kerétty

motiiveja eri tutkijoiden ndkokulmista

Median kayttotutkimuksissa motiivit on jaettu kolmeen péékategoriaan:

tunneperaisiin motiiveihin (mm. jannitys, rentoutuminen, sensaatiohakuisuus,
gjankulutus ja pako)

sosaalisin  motiiveihin  (gjanvietto ystavien kanssa ta puuttuvien
ihmiskontaktien korvaaminen)

tiedollisiin ~ motiiveithin  (tiedonjanon  tyydyttdminen,  maailmankuvan
lagjentaminen)

(Salokoski 2005: 51.)

Pelitutkimuksessa on osoitettu samojen motiivien ohjaavan pelivalintoja, pelaamisen
taugtalla korostuvat erityisesti emotionaaliset ja sosiaaliset motiivit. (Salokoski 2005:
51)

pelaamisen tunneperdisia kayttosyita: gjanviete, huvi, hauskuus ja mielihyvan
saavuttaminen, fantisiointi ja mielikuvitusmaailma, pako arjesta ja
velvollisuuksista, yhdessaolo tovereiden kanssa seka ryhmanjasenyys.
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pelaamisen sosiaalisia tekijoita: yhteinen ganvietto tovereiden kanssa ja
ryhmgésenyys. Lisdks taustalla esiintyy ndennaisid sosiaalisia syitd, kuten
yksindisyyden lievitys ja virtuaalinen ystavyys pelihahmojen kanssa seka
voittamisen halu jakilpailu

(Salokoski 2005: 51.)

McGrenere (Kasvi 2001) antaa kolme vaihtoehtoista selitysta pelien motivoivuudelle:

1.

2.

Pelien rakenne on motivoivuuden takana. Pelien motivoivuus johtuu siitd, etta
pelagja selviaa haastavasta tehtavasta.

Pelagjat pelaavat pelaamisen itsensd tdhden. Pelaamisen sisdisia
motivaattoreita ovat pelien tarjoama haaste, fantasia, uteliaisuus ja kontrolli.
Pelagjien tarkeimpana motivaationa on halu oppia.

(Kasvi: 1999:137.)

Chris Crawfordin (Kasvi 1999;137.) mukaan pelagjien tdrkeimpéna motivaationa on

halu oppia. Pelaaminen ja leikkiminen ovat hanen mielest&n meihin siséénrakennettu

oppimismekanismi, jonka motivoivuutta myos tietokonepelien ohjelmoijat hyodyntavét.

Kasvi (1999:137) lisdd yhdeksi pelien motivoivuuden tekijaks sen, etta pelaaja kokee

kontrolloivansa pelitilannetta, painvastoin kuin yha hallitsemattomammaks koettua

arkitodellisuutta. Pelko giitg, etta pelaaminen syrjayttds muut harrasteet, ndyttda

ainakin suomalaisten nuorten osalta osoittautuvan aiheettomaksi.

Motivaatiot voidaan jakaa myds sisdisiin ja ulkoisiin motivaatioihin, joista siséinen

motivaatio on hyvin merkittéva tekija pelaamisessa. Sisdisen motivaation yhteydessa

usein esiintyneitd méareita ovat uteliaisuus ja mielenkiinto sekd haasteellisuus
(Sinnemaki 1998: 92). Han médrittelee sisdiset motivaatiotekijét seuraavasti:

pelien rakenneominaisuuksien metafora (pelin tavoite jajuoni),
epavar muus (vastustgja, sattumamuuttuja ja aikamuuttuja)
kontrolli (valintojen tekemisen mahdollisuus)

palaute (suorituspalaute ja tulostaulukko)

(Sinnemaki 1998: 201.)
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Sisdisessa motivaatiossa on kyse yksilon ja toiminnan suhteesta. Mink& tahansa pelin

pelaaminen el ole kuitenkaan sisdisesti motivoivaa, vaikka se antaisikin mahdollisuuden
optimaaliseen epdvarman kontrollointiin. Pelaamisesta tekee sisaisesti motivoivan se,
ettd pelin valinta on pelagjan valinta. Pelin rakenne jasisalto vaikuttavat téhan valintaan
eli toiminnan kohde vaikuttaa toiminnan merkitykseen. Sinneméen tutkimus (1998:
221-222) antoi selvia viitteitd gits, ettéd pelien kayttd merkits my0s sisaisen

oppimismotivaation kasvua.

Sisdisestéd ja ulkoisesta motivaatiosta kertoo myods Dadu (2006: 15-17) Siséinen
motivaatio on kyseessd silloin, kun varsinainen oppimistgpahtuma on sisdisesti
motivoivaa. Ulkoinen motivaatio ohjaa tekemisen pariin, mutta pelaaminen on sisdisesti
motivoitunutta. Ulkoisella motivaatiolla tarkoitetaan toimintaa, jossa aloite toimintaan
tulee jonkin ulkopuolisen vaikuttimen valityksella Valineita ulkoiseen motivaatioon
ovat mm. palkkiot, arvosanat, suostuttelu. Ei ole yhdentekevda millaisella tavalla asioita
halutaan opettaa, on tarkeda onnistua lasten sisdisessa motivoinnissa. Oppimisen tavoite
el saa unohtua pelin mielekkyyden varjolla Lapsia ei saa huijata mukaan pelaamaan
mielekasta tietokonepelid, vaan heidan pitdd itse ymmartdd myos tarkoitus pelin
pelaamiseen. Malone ja Lepper (Dadu 2006:17) jakavat sisdisen motivaation neljaan
keinoon ja kolmeen tekijaan, jotkaliittyvat ihmisten valiseen toimintaan.

Sisdisen motivaation nelja keinoa:

1. haasteet
2. uteliaisuus
3. kontrolli
4. fantasia

Sisdisen motivaation kolme tekij&a:
1. Kkilpailu
2. yhteistyo

3. tunnustuksen saaminen

(Dadu 2007:17.)

Kaikki haastattelemani kuntoutusalan ammattilaiset ndkivdt pelaamisen tarkednd

merkityksena pelien motivoivan vaikutuksen. Ruskeasuon toimintaterapeutti Back tekee
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tydssédn tietokonearvioita ja nékee paivittain kuinka mielelldan lapset tulevat hanen

luokseen arvioon, iloisina ja intoa puhkuen. (Béack 2005) Tikoteekin tietokonevastaava
Green-Jarvinen (2007) kertoi haastattelussa pelaamisen motivoivista tekijoistd, kuten
Burjamkin (2007) Tietoteekin puheterapeutti: ” Aika monet kayttavat tietokonetta
motivoivana tapana harjoitella esim. kadtteist6d, sanastoa ja luki-taitoja. Pidan
aikuisen ja lapsen valistd vuorovaikutusta kaikkein tarkeimpéna asiana, tietokone on
valine paasta tahan vuorovaikutukseen lasta motivoivalla tavalla niiden asoiden
tiimoilta, joita lapsen on harjoiteltava.”

4.3 Tietokoneella pelaaminen sosiaalisena toimintana

Pelaaminen jakautuu useisiin sosiaalisiin  ulottuvuuksiin.  Pelaaminen on usein
sosiaalinen tapahtuma, silla varsinkin nuoremmat pelagjat pelaavat usein ystévien ja
perheenjdsenten kanssa. Halutuin pelikaveri on lapsi, joka neuvoo ja opastaa pelissa,
jolloin pelitilanne on samalla vertaisopetusta tietokoneen tai pelikonsolin kayttoon. 1an
karttuessa yksin pelaaminen lisdantyy, vaikka moninpelit kasvattavat suosiota. Peleja
pelataan joko samanaikaisesti tai vuorotellen joko konsolilla tai tietokoneella tai
internetissa. Moninpelaamisen viehédtys on siing, etta voi kilpailla tietokoneen sijasta
todellisen vastustajan kanssa. Pelaamiseen liittyy my6s muita sosiaalisen
kanssakdymisen muotoja, kuten peleista keskusteleminen tovereiden kanssa tai
pelisivustoilla. Lapset esittelevéat omia tuotoksiaan seka tutkivat ja tuottavat yhteisia
mielenkiinnon  kohteita. ~ Lasten  yhteistyosta voidaan  erottaa  erilaisia
yhteistoimintamuotoja: vertaistutorointi, kooperatiivinen oppiminen (ta toiminta) ja
vertaiskollaboraatio (yhteistoiminnallinen). Vertaisella tarkoitetaan ettd molemmilla on
sama sosiaalinen asema, toinen lapsi on tasa-arvoisempi kuin aikuinen. (Suoninen 2002:
111-113; Muhonen 2001: 43.)

Nuoret ovat digitaalisten palveluiden nopeita omaksujia, siks heitd voi kutsua
kommunikaatioakrobaateiksi. He ovat monipuolisa kannyké&n kayttdmisessa ja
internetin  hyodyntamisessd vastaamaan omia tarkoitusperiddn. Tekstiviestien ja
puhumisen liséksi nuoret kayttavat kannykk&d valokuvaamiseen ja pelaamiseen.
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Internetissakin kayttdtavat ovat sosiaalisempia. Nuorten suosimia verkkoyhteisdjé ovat

Habbo®, IRC-galleria seké peliyhteistt World of Warcraft® ja Runescape®. Habbo®
painottuu keskusteluun, seuranhakuun ja omien tapahtumien jarjestamiseen. IRC-
galeria on lagja kuvagalleria ja peliyhteisdt painottuvat yhteistoimintaan muiden
pelagjien kanssa fantasiaympéristdssa verkon kautta. (Kangas 2006: 110-115.)

Raja virtuaalisen ja arkitodellisen ystéavyyden ja ajanvietteen vélilla on muuttunut
merkityksettomaksi. Y stdvyyssuhteet ja harrastukset linkittyvéat ongelmitta virtuaalisten
ja toddlisten sosiaalisten piirien valilla Keskeinen havainto nuorten digitaalisen
viihteen ja palveluihin kohdistuvien vaatimusten puitteissa on se, €fta
tietokonepelaaminen on nuorille sosiaalisen yhdessdolon muoto. Sosiaaliset motiivit
liittyvét pelaamiseen internetin kaytossd ja digitaalisten pelien pelaamisessa on
nousemassa sosiaalisen pelaamisen trendi. Se mahdollistaa seké kayttgjien
aktiivisemman osallistumisen kokemuksen tuottamiseen ettd motivoitumisen sisdltojen
tekemiseen tai muokkaamiseen itse. (Kangas 2006: 110 - 115.)

4.4  Tietokoneella pelaaminen vetovoimaisena toimintana

Mihin liittyy pelien taika, mik& tekee pelaamisesta niin lumoavaa ja vetovoimaista?
Lapsilta asiaa kysyttéessi he usein vastaavat pelaamisen olevan hauskaa. Pelit eivét
kuitenkaan ole vain hauskoja vaan pelien hallintaan liittyy pitkallinen ja turhauttavakin
oppimisprosessi. Silti pelit ovat suosittuja, joten taustalta téytyy loytya térkeita
vetovoimatekijoitd. Vetovoiman taustalla voi olla useita erilaisia tekijoita, koska pelit
ovat hyvin erilaisia kuten niiden pelagatkin. (Ermi ym. 2004: 30-31.) Tassa esittelen
lapsiin ja nuoriin liittyvia vetovoimatekijoitd, jotka voivat erota aikuisten pelagjien

vetovoimatekijoista:

viihdyttava gjanviete (aika kuluu helposti)
sosiaalinen merkitys (kavereiden kanssa pelaaminen ja keskustelut)
uutuuden ja spektaakkelin voima (uusien pelien ominaisuudet ja ratkaisut)

kamppailun jannitys (taisteluun ja voittamiseen liittyva mielinyva)
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pelihahmot (jannitys, ulkondkd, ominaisuudet, hahmon muokkaus)

pelimaail man jatkuvuus ja pysyvyys (voit palata peliin ja pelisessiot kytkeytyvat
toisiinsa)

tutkiminen ja [6ytoretkeily (pelimaailman tuottama mielihyva)

pelissa edistyminen (flow-kokemus)

pelissa voittaminen (lopputuloksen epdvarmuus jannitti ja lisési motivaatiota)
ongelmien ratkaisu (osana tarinaq)

rakentaminen, luominen ja hallitseminen (mahdollisuus vaikuttaa ja luoda itse)
huumori (huvittavat pelihahmot tai epdonnistuminen)

pelin teema ja sen suhde omiin kiinnostuksen kohteisiin (yhta tarkea tai
tarkeampi kuin pelattavuus)

audiovisuaalinen laadukkuus (pelien grafiikoiden uskottavuus ja pelin tyyli)

mielikuvitusmaailma (sen parempi mitd enemman mahdollisuuksia se tarjoaa)

(Ermi ym. 2004: 78.)

Vetovoimatekijdt voidaan jakaa nejédn pdaryhmédan:  audiovisuaalisuus,
fantasiamaailma, alyllinen toteutus seka toiminnalliset taidot. (Kuvio 5.) Kaikilla nallla
osa-alueilla on merkitysta miellyttdvan pelikokemuksen muodostumisessa ja ne

painottuvat eri pelaajien seka eri pelityyppien kohdalla eritavoin.

sud jovisuaalis, fige
grafiikka ks
:_'p-- musiikiki
e
P teema
: uudet aminalsuudet
X maaiima
MG petihahimot
: Jatkuvuus
= edistyminen =
=] loajuus -,
taytdretkelly
vaitLaminen
hesurmari

rakentaminen
ratkaiseminen

haltitseminen

KUVIO 5. Lasten haastatteluissa esiin nousseet pelien
vetovoimatekijéa (Ermi ym. 2004: 84).
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Tietokonepelit viehdttavat vyllayksellisyydelléan ja haasteellisuudellaan. Peleissa

kiehtoo niiden sulkeutunut maailma: kaikkiin tilanteisiin on selvét séannét, ratkaisut ja
arvostuspisteet. Peleissa voi kokea halinnan tunnetta, jota e tosieldméassa tavoita
Peleissa liikutaan lumetodellisuudessa, jossa pelagjalla on tunne aidosta mukanaolosta
jahan voi vaikuttaa pelin tapahtumiin. Esimerkiksi datakypérien ja -hansikkaiden avulla
luodaan kolmiulotteinen vaikutelma ja reaalimaailman kaltainen lumetodellisuus.
(Jokelainen — Maunula 2000: 25.)

45 Tietokoneella pelaamisen elamysvoima

Vetovoimatekijoisté nousi esiin fantasian voima yhdeks tarkedksi tekijaksi. Pelatessa
elaytyminen voisi olla hyvin merkityksellistd myds kuntouttavassa toiminnassa ja siksi
siihen on syytd perehtyd tarkemmin; mika tekee peleistd elamyksellisia ja mita se
mahdollistaa. Pdlit ovat eldmysvoimaisia koska interaktiivisuutensa liséksi ne kykenevét
hyodyntamaén useita aistikanavia. (Ermi ym. 2004: 89.) Tietokoneohjelmien
suunnittelua ja kaytettavyytta tutkinut Nathan Shedroff (Réty 1999: 47) on miettinyt,
miten ihminen toimii tietokoneen kanssa ja mihin aisteihin siind vaikutetaan. (Kuvio 6)
.Shedroffin mukaan pelit kayttavét pédasiassa hyvakseen ndko ja kuuloaistia, mika
edelleen pitda useimmissa peleissi paikkansa. Monet asiat jdavét tietokoneelta ja sen
ohjelmilta "huomaamatta’. Kone e kykene havaitsemaan esimerkiks kayttgan
kulttuurin piirteita tai anna tietoa haju- tai makuaisteille. Tietokonepelit havainnoivat
tekemisidmme vain ohjaimien valitykselld tosin nykyd&n on mahdollista ohjata pelia
elehtimallakin, mita Shedroff ei ole huomioinnut kuviossaan. Shedroffin mielesta kone
el myoskaan kykene arvioimaan kayttgjan kognitiivisia kykyja, mika on jo mahdollista
jossain maarin  opetusagenttien my6ta (Dadu 2006:13; Raty 1999: 48-49.)



Kulttuuriset tekijat/
kognitiiviset kyvyt

kai uttimet

puheen tunnistus/
aanitys

ruumiinkieli/
eleet

napparyys nappaimisto/hiiri
ohjauspallo/ohjaussauva
kosketusnayttd/piirrin

KUVIO 6. Pelagan ja tietokoneen valinen vuorovaikutus ja ihmisen aisteihin
vetoaminen tassi vuorovaikutuksessa Shedroffia mukaillen. (Réty 1999: 47.)

Eri aistikanavien hyodyntamisestd on vedetty johtopaéttksia etta pelikokemukset
vaikuttaisivat psykologisesti voimakkaammin kuin muut mediat. Toisaalta taas on
sanottu, ettéd pelaaminen on hallintakokemus, joka edellyttéa jonkinlaista erillisyytta
siitd mita hallitaan ja etta pelagja lilkkuu enemman tiedollisella ja taidollisella tasolla
kuin tunnetasolla. Pelikokemuksen ydin e sis ehka olekaan tarinaan tai hahmoon
samaistumista, joten el voida yksinkertaistaa vuorovaikutteisen median synnyttavan
Ssyvempaa samaistumista ja voimakkaampia tunne-elamyksia kuin muut mediamuodot.
(Ermi 2004: 89.)

Oppiminen, eteneminen ja pelien parissa toimiminen synnyttavét mielihyvas, joka on
osa perimdamme leikkivana ihmisena Siten voi myds oppia elaméstd, maailmasta ja

ihmisitd — samastuminen ja tunnistaminen tarjoavat tunnekokemuksia ja auttavat
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padseméddn kosketuksiin inhimillisyyden kanssa. Pelienkin kohdalla pelaamisen

tarjoama tunnekokemuksista nauttiminen kytkeytyy jossain maarin el&ytymiseen.
mediaa ja reagoi havaintojen, kognitioiden ja emootioiden tasolla aivan kuten kokemus
ei olisi mediavélitteinen. Kyseessi ei ole harha tai todellisuuden tason hamartyminen,
vaan lésndolo- tal uppoutumiskokemus, immersio. Uppoutuminen on jonkin siséén tai
valtaan joutumista. Kuitenkin pelagja on itse péaattanyt ryhtya pelaamaan ja tietas, etta
kyse on pelisdg mutta hédn on tahtonut antautua pelin maailmalle ja sen
sdantorakenteille. Kuvaava esimerkki peliin uppoutumisesta on tilanne, jossa pelagja
kallistelee ndyttéruudun edessa pyrkiessaén véistelemaan esteita tai pysymaan radalla.
Uppoutuminen on herdttényt keskustelua, vanhemmat ovat huolissaan pelien
mukaansatempaavuudesta ja tutkijatkin ovat arvelleet taitavan audiovisuaalisen
toteutuksen edesauttavan uppoutumista. (Ermi ym. 2004: 89-95.)

Salokoski  (2005: 11) ndkee samaistumisen olevan juuri voimakkaampaa
tietokonepeleissa. Vuorovaikutteisuuden, reaaliaikaisuuden ja pelagjan aktiivisen roolin
synnyttdma voimakas immersio pelin aikana tuottaa arvioiden mukaan mahdollisesti
voimakkaampia mediavaikutuksia kuin perinteinen audiovisuaalinen media
Pelimaailmaan identifioitumista voimistetaan pelissa sillg, ettd pelagjan annetaan valita
roolihahmonsa seka rakentaa ja muokata niitd mieleisikseen, jolloin samaistumisen on
oletettu olevan voimakkaampaa. Psykologisen elaytymisen liséksi elektroniset pelit
vaativat myos fyysiga ponnistelua. Pelien vaikutusten on oletettu olevan perinteisia
kuvamedioita voimakkaampia myos sen takia, etta niista saa valittoman palkkion, kuten
pisteet tai seuraavalle tasolle siirtyminen ja niiden aikana harjoitellaan tiettyja taitoja,
kuten vakivallan kayttoa ongelmanratkaisukeinona ta autolla gjoa. Kuitenkin lapset itse
kokevat etta esmerkiksi kirjoihin eldytyminen on voimaakkaampaa kuin peleihin.
(Ermi ym. 2004: 95-96.)

Erilaiset ndkemykset pelien vakutukseta voivat johtua gitd, — ettd
immersiokokemuksessa on useita erilaisia puolia, jotka nayttaytyvét ja korostuvat eri
tavoin eri pelagjien ja pelien kohdalla. Audiovisuaaliseen toteutukseen kytkeytyy

aistillinen immersio. Pelit ovat kehittyneet ndyttaviks ja stereodanisiksi maailmoiksi,
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jotka ympéroivédt pelagjan kokonaisvaltaiseksi. Pelaajan taitojen kehittymiseen ja

testaamiseen liittyy toiminnallinen immersio, joka voi taitojen ja pelin haasteen
esittdman taydellisen tasapainon hetkelld tarjota flow-kokemuksen. Lapsille on
olennaista pelin realistisuus ja uskottavuus pelikokemuksen kannalta. Se ei kuitenkaan
tarkoita peliympéristojen realistisuutta vaan pelisisdltojen (hahmojen, juonikdanteiden
ja muiden elementtien) tulee muodostaa uskottava kokonaisuus. Pelagan suhde
pelimaailmaan e valttamétta rakennu vain asti-informaation tai pelin tavoite- tai
sdantorakenteiden varassa. Pelikokemuksen ulottuvuutta, jossa pelaaja voi syventya
pelin tarinalliseen ulottuvuuteen tai samaistua johonkin hahmoon, nimitetaan
mentaaliseks immersioks. Kuvio 7 esittedee aidtillisen-, toiminnalisen- ja

mentaalisen immersion sijoittumisen pelikokemuksen rakentumisessa

peli
pelilliset rakentest
sEanndt tarina tila
audiovisuaalinen Loteutus
Rayttatiittyma

aistimellinen
immersio

pelikokemus,

pelaajan tulkinta -
pelaamisesta toiminnallinen mentaalinen

immersio immersio

merkitys
mativaatio
motoriikka kognitiot emontiot
pelaaja

KUVIO 7. Pelikokemuksen rakentuminen pelin ja pelagjan valisessa
vuorovaikutuksessa. (Ermi ym. 2004: 99)

Eldytyva kokeminen pelin parissa voi tarjota mahdollisuuksia omien kasitysten ja
tunteiden késittelyyn. Pelagja voi oman identiteettinsd ja pelihahmon vélisen
yhtymakohdan kautta saada mahdollisuuden kasitella omia tunteitaan ja ajatuksiaan.
Kéaytannossd nama erilaiset immersion lgjit usein sekoittuvat ja kerrostuvat keskendén
eri tavoin. (Ermi ym. 2004: 96-100.)
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Useissa pelitutkimuksissa on viitattu Csikszentmihailyin késitteeseen Flow, joka on

toimintateragpiassakin tuttu kasite. Csikszentmihailyi kuvaa flowta seuraavasti: ihmiset
ovat kayttaneet vertauskuvaa flow kuvaillakseen toiminnan vaivattomuuden tunnetta
Flow esiintyy kun ihminen kohtaa selkedn tavoitesarjan joka vaatii sopivaa vastinetta.
Peleissa on helppo saavuttaa flow, koska niissa on tavoitteet ja sdannot toiminnalle, joka
tekee pelagjalle mahdolliseksi toimia ilman kysymyksia mitd ja miten pitéisi tehda
Pelin ailkana pelagja elda itsekeskeisessa universumissa, jossa kaikki on valkoista ja
mustaa. Flow toiminnat tarjoavat valittoman palautteen tekemalla selvaks kuinka hyvin
toiminta etenee. Jokaisen liikkeen jalkeen pelagja tietéd onko parantanut tilannettaan vai
ei. Flow tyypillisesti esiintyy kun yksilon taidot ovat téysilla mukana meneilldan
olevassa haasteessa, joka on juuri selvitettavissi. Haasteen ollessa liian suuri yksilo
turhautuu, huolestuu ja lopulta ahdistuu, jos taas haaste on liian helppo suhteessa
yksilon taitoihin, yksilo rentoutuu ja sitten tylsistyy. Jos haasteet ja taidot molemmat
esiintyva alhaisina yksilo tuntee apatiaa. Kun korkeat tavoitteet kohtaavat korkeat
haasteet tapahtuu syva osdlistuminen, joka erottaa flown arkieldmasta
(Csikszentmihailyi 1997: 28-30.)

5 TIETOKONEELLA PELAAMINEN KUNTOUTTAVANA TOIMINTANA

Tassa kappaleessa kerrotaan kuinka tietokonepeleja hyddynnetaén toimintaterapiassa tai
kuntoutuksessa ja millaisia tavoitteita tietokoneavusteisella kuntoutuksella on. Lopuksi

esitellaan myos millaisia tutkimuksia pelien kaytosta on tehty.

5.1 Tietokoneella pelaaminen on osatietokoneavusteista kuntoutusta

Tietokoneita hyddynnetddn tana pdivana monin tavoin ja se on yks vaihtoehto
kuntoutuksen vélineend Tietokoneavusteista kuntoutusta kayttavéat monet eri
ammattikunnat, mm. puhe-, fysio-, toiminta- ja psykoterapeutit ovat hyodynténeet sita.

Jokainen ammattiryhmé kayttda tietokoneita oman ammattinsa nékokulmasta, omia
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tavoitteitaan painottaen. Y hteisty6 eri ammattikuntien valilla on térkeda. Tavallisimmin

tietokoneesta ja tietoteknisistd apuvdlineista hyotyvat henkilét, joilla on néko-, puhe-,
kehitys- jaltal liikuntavamma, sek&a henkil6t, jotka tarvitsevat tukea lukemisessa tai
kirjoittamisessa. Tietokoneavusteisella kuntoutuksella tavoitellaan toiminnallisten
valmiuksien lisdantymista ja taitojen siirtymista kdytannon eldméaan. (Burjam 2007;
Hanhikangas — Lyytikdinen 2002: 7; Mustonen 2001; Seppéanen — Lonngvist 1997:16;
Holmberg 2003: 277.)

Tietokone voi toimia apuvalineen& lukemisessa, kirjoittamisessa, kommunikoinnissa,
valmiuksien ja taitojen harjoittelemisessa. Se voi olla apuna toimintakyvyn ongelmien
kompensoinnissa, mahdollistaen opiskelun ja tyonteon. Internet mahdollistaa
sosiaalisten suhteiden yllgpidon, tiedon hankinnan ja esimerkiksi pankkiasioiden
hoitamisen itsendisesti. (Holmberg 2003: 277.)

Pienten lasten tietokoneavusteinen kuntoutus on usein leikkid. Keinoja, vélineita ja
toimintatapoja sovelletaan leikin  mahdollistamiseen ja toisin pain. Tietokone
lisilaitteineen, ohjelmineen ja oheismateriaaleineen motivoi lasta sekd mahdollistaa
itsendisen leikin ja osallistumisen tasa-arvoisena leikkikaverina kavelevien, puhuvien,
kuulevien ja kasidgan kayttavien lasten kanssa. Oleellista ei ole tietokone, vaan sen

kayttotarkoitus vuorovaikutusta palvelemassa. (Hiltunen 2003: 238.)

Lasten tietokoneavustei sen kuntoutuksen tavoitteita voivat olla:

ohjeiden ymméartaminen

puheen motoriikan oppiminen
kasitteiden oppiminen
silmé&-késikoordinaation oppiminen
luku- ja kirjoitusvalmiuksien oppiminen
leikin vuorovaikutteisuus.

(Hiltunen 2003: 238.)

Tavoitteet voivat toteutua, kun tietokoneen ké&yttdon yhdistetdan ohjelmiin sopivaa
oheismateriaalia, joita voivat olla esimerkiksi: lelut, leikki- ja tunnustelumatot seka
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erilaiset aigtitoimintoja aktivoivat vélineet ja materiaalit. Teknologian kehittyessa

saadaan yha paremmin lasten kayttoon soveltuvia, erilaisia olosuhteita kestavia ja
ominaisuuksiltaan monipuolistuvia tietokoneita. Esimerkiksi yleisesti saatavilla olevat
tietokonepelit, vuorovaikutteiset sadut ja kertomukset ovat néin muunneltavissa muuten
tietokoneen kayttoon kykenemdttomille lapsille. Kuntoutuskayttoon ja lekin
apuvalineeks on markkinoilla myds muutama tyokauohjelma, joiden avulla voidaan
luoda yksilollisia kuvia, dantda ja animaatiota kayttdvia multimediaharjoituksia
(Hiltunen 2003: 238.)

5.2 Tietokonepelien hyodyntaminen kuntoutuksessa

Pelien ja leikkien kayttd osana toimintaterapiaa on antanut rohkaisevia tuloksia
Pelaaminen edistéa lapsen itsensa hahmottamista suhteessa ympéristoon. (Réaty 1999:
45.) Pelaaminen on giis leikkid, joka on lapsen ensisijaista toimintaa ja perustuu el&man
toiminnallisille rooleille ja aikuisuuden pétevyydelle. Lapsi voi tutkia ja oppia oman
kehon ja ympér6ivan maailman hahmottamista, harjoittelemaan asioiden yhdistelemista
jaoivaltamaan syy-seuraus-suhteita leikin avulla. Y mpéristoa tutkitaan kaikilla aisteilla,
mika stimuloi mielikuvia ja antaa lapselle kayttdon loputtomat mahdollisuudet
joustaviin l&hestymistapoihin, muuttamisiin ja muodosteluihin. (Sario 1995: 64-74.)

Leikki on ongelman ratkaisua ja selviytymiskayttaytymista edistavaa silloin kun se pitéa
mielenkiintoa yll&, siind on mahdollisuus saada mallia muilta Igpsilta ja aikuisilta, ja se
suo aikaa hiljaiseen pohdiskeluun sekd mahdollisuuden méaardta oma tahti. Leikki on
moniulotteinen jarjestelmd ymparist6on adaptoitumisessa. Monipuoliset leikkitaidot
ovat mm. kouluvalmiuksien kehittymisen pohjana. Sarion (2005: 64) kuvaaman
maédrittelyn leikisté voi hyvin yhdistéd my0s pelaamiseen. Pelatessa on mahdollisuus
leikkid myos terapeuttisesti. Terapeuttista leikkia pidetéén lapsen kehitysta eteenpéin
vievdnd haasteena. Se edellyttda terapeutilta lapsen normaalin  sensomotorisen,
kognitiivisen ja psykososiaalisen kehityksen tuntemista seka taitoa analysoida ja
soveltaa leikkia yksilollisen tarpeen mukaan. Arviointi- jaterapiakaytantdd ohjaa lapsen

tilanteen mukaan valittu viitekehys, joka toimii siltana teorian ja kaytannon valilla
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Lasten toimintaterapiassa voidaan kayttaa erilaisia lahestymistapoja. (Sario 2005: 64-

74.)

Tietokonetta voidaan kayttéd monien eri valmiuksien ja taitojen kehittamiseen. Néaita
voivat olla lapsen kognitiivisten ja sensomotoristen valmiuksien harjoitteleminen, kuten
avaruudellisten suhteiden hahmottaminen, kontrolli- ja hallintakysymykset seké
padmaarasuuntautunut ajattelu. Kuntoutuksen valineena tietokonepel ej& voidaan kayttéa
esimerkiks danteiden ja kirjainten vastaavuuden opettelemiseen. (Salminen 2001: 64.)
Hanhikangas ja Lyytiké&inen (2002: 31-32) lisdavat tietokoneen kayttomahdollisuuksiin
psykososiaaliset valmiudet ja toimintakokonaisuudet. Pailoksen (1998: 28) mukaan
pelejd kaytetéén kontaktin luomiseen, palkintona, motivointikeinona, harjoitusten tai

arsykkeiden korostgjana, keskittymisen apuvélineend ja arvioinnin valineena.

Lelkkimista ja pelaamista kayttavd kuntoutus kehittéa lapsia psyykkisesti, edistda
heidan kommunikaationsa kehittymistd, kehittéa lapsia leikkitoimintaansa ja heidan
kokonaissuoriutumistaan. Kun motoriikasta johtuvat toiminnan vajavuudet otetaan
huomioon valittaessa sopivia leikkivalineita tai apuvdlineitd, vammautuneen lapsen
leikkiminen tasavertaistuu hanen vammattomiin ik&tovereihinsa néhden. Pelaaminen ja
leikkiminen nayttéavat naiden tutkimusten valossa olevan hyodyllisia ja tehokkaita
vammaisen lapsen kognitiivisten, sosiaalisten ja emotionaalisten taitojen ja toimintojen
kuntoutuksessa. Leikkiminen ja pelaaminen myds tietokonepelgja kayttéden edistéd

monivammaisen lapsen sosiaalista toimintakykya. (Réty 1999: 47.)

Virtuaalitodellisuuden uppoutumiskokemusta voidaan hyodyntéa tunneharididen
hoidossa, esimerkiksi pelkojen ja fobioiden (lentopelko, avaran paikan kammo)
terapiassa, usein muiden hoitomuotojen rinnalla. Virtuaaliteknologiaa soveltavan
psykoterapian teho perustuu siihen, ettéa traumaattinen kokemus (pelon kohde tai
sosiadlinen  tilanne) kohdataan asteittain  vahvistuvin  virtuaalikokemuksin.
Virtuaalitodellisuudessa tilannetta voidaan muotoilla niin, etta pelétty asia esiintyy
aluks vain etdisena vihjeend. Kokemuksen realistisuutta manipuloidaan asteittain niin,

ettd lopulta pelétty asia tai tilanne saadaan hallintaan ja uskalletaan kokoa se realistisen
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tuntuisena eldmyksena Kyseessi on siis pelkoherkkyyden asteittainen poistaminen ja

hallintaan  saaminen.  Immersiivisia  virtuaaliympéristéjd on  hyodynnetty
menestyksekk&asti myos ruumiillisen mindkuvan ongelmiin. Vaikutus perustuu
muutoksiin  kognitiivisissa k&sityksissd, jotka lisdavédt tyytyméttomyytta omaan
ruumiiseen seka realistisen ruumiillisen tietoisuuden liséémiseen visualisoinnin keinoin.
Botella ym. (Mustonen 2001: 160) pitavét virtuaalitodellisuutta otollisena kliinisen
psykologian laboratoriona, jossa voidaan tutkia kéyttaytymisté, tunteita ja ajatuksia seka
kehitellda  psykologisa  hoitomuotoja. Virtuaalitodellisuuden  terapeuttinen
hy6dyntaminen on yleistynyt mm. Japanissa, Euroopassa ja Y hdysvalloissa. (Mustonen
2001: 160.)

" Tietokone yksin e koskaan ole mielestani hyva kuntouttaja ja siks suosittelemme, ettel
lapsi koskaan pelaa yksin, vaan aikuisen tuella. Aikuisen tehtdvana on saataa tehtavien
vaikeustasoa omalla avustamisellaan, kieellistda ruudun tapahtumia (kuvailla, kertoa,
sanallistaa, antaa mallia), kannustaa lasta (etenkin kun tehtava on vaikea), auttaa lasta
[oytamaan oikeita toimintastrategioita ongelmanratkaisussa (todella tarkedda, osa
lapsista tarvitsee apua toiminnanohjauksessakin) sekd motivoida lasta”. (Burjam
2007.) Kuntouttgjan ndkokulmasta pelaaminen on tavoitteellista toimintaa. Lastenkin
ndkokulmasta kyseessa on tavoitteellinen toiminta: leikkiminen ja pelaaminen. Lapset
eivat tieda ta ymmarra muiden asettamaa pdaamédaréd heidan kuntoutukselleen ja
kuntouttgjan tehtava on sovittaa ndmé kaksi tavoitetta yhteen. Yksinkertainen ja nopea
pelien kayttoonotto ja kayttd helpottaa kuntouttgjan tyota ja mahdollistaa hanen
keskittymisensd lapsen kanssa toimimiseen ja hdnen kuntouttamiseen. Terapiatunti on
mielekasta jakaa niin, etté tietokonetta kaytetddn 15-30 min. Yksittdisen lapsen kanssa
toimitaan rajalinen aika, usein tunti kerrallaan. Seuraava lapsi saattaa olla tulossa heti
peréan. Laitteiden ja ohjelmien kayttéonoton tulisi olla nopeaa, jottel lapsi ja
kuntouttaja turhautuisi. (Réty 1999: 130-135; Seppanen — Lonnqvist 1997:16.)

5.3 Tietokonepelien hyddyntaminen eri asiakasryhmien kanssa

Tietokoneen hyddyntdmisen toimintaterapiassa ndhdaan soveltuvan ldhes kaikille
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yhtend osana toimintaterapiaa, mutta ainoana menetelmana se sovi el kenellekéan.

Tapausselostukset nayttavat, ettd esmerkiks kehitysviiveisten, kehitysvammaisten ja
CP-vammaisten lasten havaintokyky, valppaus, sosiaalisuus ja tunne-elamé
kohdentuivat pelaamisen valkutuksesta. Pelaaminen edistdd lapsen itsensd
hahmottamista suhteessa ympéaristoon. Virtuaalimaailma poistaa esteita erilailla
vammautuneilta ihmisilta. Sokea voi lukea pistenaytolta tai kuunnella synteettisesti
puhuttua tekstia ja kuuro voi viittoa asiansa tekgipuhelimen sijasta tai |8hettéa
sdhkdpostia. Markkinoilla on toimintarapiaan soveltuvia monia hyvia opetuksellisia
tietokonepeleja Pelit ovat hyvin motivoivia ja niitd on saatavilla kaikenikaisille lapsille.
(Seppéanen — Lonngvist 1997: 16-17; Réaty 1999: 45; Hanhikangas — Lyytik&inen 2002:
27-28.)

Tietokoneella pelaamisesta voivat hyotya jo hyvin pienetkin lapset. Swinth, Anson ja
Deitz (Hanhikangas — Lyytikdinen 2002: 27.) tutkivat kuuden kuukauden ikaisia
vauvoja ja huomasivat ettd he pystyivat kontrolloimaan tietokonepohjaista syy-
seurausohjelmaa  kayttamalla yhtd kytkinta. Poikien ja tyttojen tietokoneen
kayttotavoissa el havaittu mitdan eroa. Tietokone voi antaa lapselle tukea niin, etta lapsi
voi tehda asioita, joihin han el vield muuten kykenisi. Mustonen (2001: 53-54.) kertoo
kuinka lapsen kehitykselle sopivassa tietokonepelissa han voi edetd omilla ehdoillaan.
Kun lapsi saa asettaa omia tavoitteitaan, toiminta on hanelle merkityksellisté ja talléin
kiinnostus tietokoneen kayttdon voi tarjota lapselle mahdollisuuksia ongelman

ratkaisuun ja uuden valineen luovaan tutkimiseen

5.4 Tutkimuksiatietokoneen hyddyntamisesta kuntoutuksessa

Tietokoneiden hyddyntamista toimintaterapiassa on tehty seitseman seminaari-, paatto-,
ta opinndytetyota Moisio (1992) tarkasteli tietokonetta valineend 6-11-vuotiaiden
lasten toimintaterapiassa, Seppanen (1992) tutki tietokoneavusteista kuntoutusta 2-4-
vuotiaiden CP-lasten toimintaterapiassa. Vuonna 1992 Tonteri (Pailos 1998:7) selvitti
tietotekniikan kayttoa alle kouluikdisten CP-lasten toimintaterapiassa. Mannermaan
(Pailos 1998: 6) vuonna 1996 aiheena oli tietokonepelien pelaamisen merkitysta 6-
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vuotiaille MBD-lapsille. Pailos (1998) perehtyi tietotekniikan kayttoon lasten

toimintaterapiassa ja Back (2001) selvitti viiden toimintaterapeutin nékemysta CAMI
Havaintotaidot — harjoitusohjelman soveltuvuudesta lasten toimintaterapiaan ja
terapiatyohon.  Viimeisin  |6ytamani  tietokonepeleihin  keskittyva opinndytetyo
tietokonepelien kayttdmahdollisuuksista lasten toimintaterapiassa on vuodelta 2002.
Tyossd selvitetdan miten tietokonepelga kaytetéan toimintaterapiassa ja minkalaiset
lapset voivat hyotya tietokonepelien kaytosta seka minkalainen tietokonepeli soveltuu
toimintaterapiaan. (Hanhikangas - Lyytikéinen 2002: 64-67.)

Tutkijat ovat myds huomanneet pelien terapeuttisen puolen. Opetuksen ja koulutuksen
lisdks pelgja on kaytetty ja voidaan kayttdd myos kuntoutuksessa ja terapiassa
Lukihéiriota seka monia kapea-alaisia oppimishéiridita voidaan kehitysneuropsykologin
Heikki Lyytisen tekeméan suomalaistutkimuksen (Eskelinen 2005: 106) mukaan
parantaa sitd varten suunnitellun tietokonepelin avulla. Tarkeda on tietokonepeliin
ssdtyvan keinotekoisen vastustgjan tai kanssapelagjan rgjaton karsivallisyys,
joustavuus ja sdadeltavyys toiston, hitauden ja kannustavan palautteen suhteen —
kérsivallisyys, jota lienee mahdotonta edellyttéd motivoituneimmaltakaan opettgalta tai
kanssapelagjalta. Vakavasti sairaiden lasten hoitoon MIT:issd on suunniteltu viruspeli,
jossa pelagia samaistuu ihmisen kehoon tunkeutuvaan virukseen. Peli opettaa
perustietoa immuunijérjestelmasta ja verenkierrosta. Se voi motivoida lasta ja kannustaa
rankkoihin hoitoihin auttamalla ymmartdmaan, mita keho tarvitsee voittaakseen
viruksen. (Eskelinen 2005: 106-107; Lehtipuu 2006: 170-71.)

Ulkomailla on hyddynnetty virtuaalitodellisuutta psyykkisten potilaiden hoidossa.
British Journal of Occupation-lehdessa elokuulta 2004 julkaistiin artikkeli jossa
todettiin etta videopelit voivat tarjota mahdollisuuden sosiaaliseen vuorovaikutukseen ja
luovuuden ilmaisemiseen kuten huumoriinkin. Aikuispsykiatriassa videopelit on ndhty
normalisoiving, ikdan sopivina ja kulttuurisesti hyvaksyttyna toimintana. LoOydokset
viittaavat, etté videopelit tarjoavat pédsyn turvalliseen virtuaaliseen ymparistoon joka
rohkaisee tutkimaan ja hallitsemaan, mika voi olla hyddyllinen terapeuttinen tyovéline
vartioidussa ymparistossa jossa mahdollisuudet ovat usein rajoitetut. (Gooch — Living
2004: 332-341)
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Canadian Journal of Occupational Therapy-lehdessd helmikuulta 2005 julkaistiin

artikkeli tutkimuksesta, jossa seurattiin 16 CP-vammaisen lapsen virtuaalipelaamista ja
heidan motivaatiotaan mitattiin The Pediatric Volitional Questionnairen (PVQ) avulla.
Tutkimuksen mukaan virtuaalipelaaminen on motivoivaa toimintaa ja siksi pelaamisella
on potentiaalia onnistuneeks interventiovalineeksi. Tutkimuksessa myds kerrottiin
toisesta tutkimuksesta, jossa virtuaalipelia oli hyddynnetty lasten suojatien ylittamisen
harjoittelussa, tuloksena oli merkittava ero toiminnassa kolmen kerran jalkeen.
Tutkimus osoitti kuinka tuloksellissa on kertoa lapsille (vammautuneille kuin
vammattomillekin) esteettOmyydestd ja asenteellisista esteistd. 60 lasta kokeilivat
virtuaalisia pyorétuoleja virtuaalisessa ympéristossd, jossa heille asetettiin seka
ymparistollisia ettd asenteellisia esteitd (Harris — Reid 2005:21) Dublinilaisessa
tutkimuksessa (Coyle — Matthews 2005) psykoterapeuttien ja pelitutkijoiden tietdmys
on yhdistetty teini-ikdisten avuksi. He ovat kehitténeet internetiin pelin, jonka avulla

nuoret voivat saada tietoa ja apua erilaisiin mielenterveysongelmiin.

6 TIETOKONEELLA PELAAMINEN KRIITTISESSA TARKASTELUSSA

Kirjallisuudessa ja tutkimuksissa (mm. Ermi ym. 2004: 21; Jarvinen 1999: 168) on
kaytetty usein méaritelmad mediapaniikki kun puhutaan tietokonepelien negatiivisista
puolista. Pelit ovat nousseet merkittaviksi taloudellisiksi ja yhteiskunnallisiksi
voimatekijoiksi. Alkuvaiheessa korostuvat aina uuden populaarisen mediailmion
adarimmaiset ndkokohdat, utopistinen innostuneisuus ja uhkakuvat (mediapaniikki).
Mediapaniikki tarkoittaa kérjistynyttd taipumusta néhda erilaisten monisyisten
ongelmien tal tapahtumien suora syy populaareissa mediailmidissa. Sarjakuvat,
rockmusiikki, televisio ja videonauhuritkin ovat aikoinaan aiheuttaneet levottomuutta,
ennen kuin ne ovat normalisoituneet arjen osaksi. (Ermi 2004: 21.)

Miks sitten pelit herdttavéat yha voimakasta keskustelua puolesta ja vastaan, vaikka pelit
ovat olleet osa kulttuuriamme jo vuosia? Yksi syy tdhan voi olla aikuisten ja lasten
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valinen digitaalinen kuilu. Pelit ovat aikuisille edelleen padosin melko vieras ilmig,

koska aikuiset harvemmin pelaavat itse, eivétkéat ole kiinnostuneita pelaamisesta. L apset
kasvavat aivan erilaiseen yhteiskuntaan kuin vanhempansa. He kasvavat digitaalisten
pelien keskella kun taas vanhemmat ovat lapsuudessaan pelanneet usein vain
lautapeleja. Asenteet pelgja kohtaan ovat usein kriittisia juuri siksi, ettel ole tarpeeksi
tietoa pelaamisesta. (Ermi ym. 2004: 50-54.) Tietokoneella pelaamiseen liittyy
medigpaniikista huolimatta my6ds huolestuttavia piirteitd joihin on syyta kiinnittéa
huomiota. Seuraavaksi esitellédn pelaamisen haasteita yleisella tasolla sekd haasteita
joihin on syyta kiinnittaa erityistd huomiota, kun kayttaa tietokonepeleja kuntoutuksen

valineena

6.1 Pelaamisen haasteet yleisellatasolla

Peleihin tulee suhtautua tietylla varauksella, on hyva ndhda tietokoneen ja pelien
antamat mahdollisuudet, mutta viela tarkeamp&a on tiedostaa niihin liittyvét uhat.
Tietokoneet ja pelit elvdt aina ole vain hauskaa ja hyddyllista gjanvietettd, peli el ole
viatonta. Kulttuurin virtualisoituminen on kasvu- ja kasvatushaaste, lasten kulttuuri on
kaupallisunut. Lapsuuden ja aikuisuuden rajat ovat hdmartyneet ja lapset saattavat
paédtya internetin aikuissisaltdjen pariin liian varhain. Virtuaalinen maailma ei ole
turvallinen, se voi olla stressaava ja valppautta vaativa paikka. Lapset ja vanhemmat
elavét jatkuvassa kiireessa ja muutoksessa, ikdan kuin tietokonepelissa Pitk&aikainen
stressi voi nakya ennen pitkda psyykkisena pahoinvointina. (Oksanen — Nére 2005: 7-8.)

Kuten todettu, pelit ovat yha sosiaalisempaa toimintaa, jolla on myos kaantbpuolensa.
Netin valityksella pelattavat sosaaliset pelit ovat riskialttiita, silla internet on mita
julkisin sfa&ri mutta samalla hyvin intiimin oloinen tila Internetin julkisuus on
maailmanlagjuista ja se ulottuu my6s gjassa vuosien padhan. Internetiin ja pelaamiseen
liittyva uhat ovat sekd psykologisia ettd sosiaalisia. Ne liittyvat seké tietoverkoissa
solmittaviin kontakteihin etta verkoista I6ytyvien aineistojen ja niissa pelattavien pelien
tuottamiin  emotionaalisiin  prosesseihin  ja mielikuviin. Netti tuo reaalisten
ihmissuhteiden rinnalle virtuaalisten suhteiden verkoston. (Oksanen — Nére 2005: 100.)
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Pelien voima ja pelaamisen hallinta (Ermi ym. 2004) tutkimuksessa vanhempien
huolenaiheena oli pelaamiseen kaytetty aika. He kokivat, etta pelit vievét
kohtuuttomasti lasten aikaa ja olivat huolissaan koulunk&ynnin sujuvuudesta. Perheissa
oli esiintynyt myos fyysisia haittoja, pelipaikan huono ergonomia saattoi aheuttaa
niska- ja selkasarkyja ja ndyttoon tuijottaminen silmien vasymista. Pelaaminen saattoi
olla mahdollinen uhka lapsen oman kunnon ja suorituskyvyn kannalta. Lapset itse eivét
ndhneet pelaamisessa kovin paljon haittaa itselleen, vaikkakin kotona saattoi syntya
riitoja ja joskus pelaaminen johti turhautumiseen, mika voitiin kokea haitaksi. (Ermi
ym. 2004: 128-130.)

Kriittisissa puheenvuoroissa on usein tuotu esiin riskipelaaminen. Griffithin (Oksanen —
Néare 2006: 89-90) madrittelee riippuvuuden: toiminnasta tulee keskeisin aktiviteetti
elamassd, sen kulutus ja setokyky kasvavat ja sSitd tulee vdine itsensa
tyynnyttamiseksi. Toiminnan keskeyttdminen aiheuttaa vieroitusoireita ja se tuottaa
rigtiriitoja suhteessa ympéristoon. Jos pelaamisen ragoittaminen tuottaa lapsessa
levottomuutta, aggressiivisuutta ja yrityksia kiertda rgoitusta, voi kyse olla pelaamiseen
liittyvista vieroitusoireista. Virtuaalitiloihin liittyvan uppoutumiskokemuksen vuoksi
niiden kaytolle olisi hyva luoda séantGja ja puitteita, esimerkiksi sdantoja peli- ja

nettiajoista.

Riskipelaamiseen tekijoind Salokosken mukaan (2005: 89) ovat pelagjan sukupuoli
(poika), vékivallasta fantasioinnin ja tunteiden saatelyn motiivit, pelaamisen pitdminen
hyodyllisena seka vanhempien aktiivisuus pelaamisen valvonnassa. Mita enemman lapsi
fantasioi vékivallasta seké kaytti pelaamista tunteiden séételyyn ja kuinka hyodyllisena
han piti pelaamista, sitd enemman hanella esiintyi riskipelaamista. Riskipelaamisessa
havaittiin pelaamisen jakeistad heikkoa itsehallintaa, joka ilmeni aggressiivisuutena ja
levottomuutena Vanhemmat voivat estda riskipelaamista pelaamisen valvonnalla
(Salokoski 2005; 83-84.)
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Useimmin tietokonepelgja on arvosteltu juuri niiden vékivaltaisuuden takia. Autopelin

ideana voi olla yligjaa jalankulkijoita ja seikkailupelissa on tavoitteena tuhota vihollisia
Dietzin (Mustonen 2001: 163) tekemdn sisdltdanalyysin mukaan jopa 80 %o:ssa
videopeleista pelistrategia on vakivaltainen. Tiedotusvalineisskin keskustellaan usein
tietokonepelien vékivaltaisuudesta. Keskusteluissa kuitenkin usein aliarvioidaan
pelagjien kyky kyseenalaistaa pelien tuomat toimintamallit ja kykya tehda ero siihen
miten arkipéivassa on hyvaksyttya ja moraalisesti sopivaa toimia. Jarvisen (1999: 166)
mukaan peleillla on epdkohtia, mutta osa kritiikistd voi johtua myds gitd, ettei
tietokonepelgja tunneta. Salokoski analysoi véittskirjassaan (2005) 71 peli, jotka oli
kerétty Suomen pelilehtien ja maahantuojien TOP 10 — pelilistoilta vuosien 1999-2000
alkana. Lisdks héan analysoi 12 vuoden 2001 myydyintd pelid seka 3 lastenpelia
Sisdlloénanalyysi osoitti, ettd véakivaltaa esiintyi kakissa pelityypeissa, myds
lastenpeleissa. 73 % kaikista peleistd ja 60 % lastenpeleistd sisélsi vékivaltaa
Perinteisten vakivaltapelien lisdksi muutkin pelit saattavat siséltdd vékivaltaa. Yli
puolessa analysoiduista peleista vékivalta oli hallitsevaa ja pelissi etenemisen kannalta
valttamatonta. (Salokoski 2005: 28.)

Vé&kivalta on hyvin keskeinen elementti elektronisissa peleissa ja pelien seikkailut seka
tarinat kietoutuvat sen ympérille pelityypistd riippumatta. Puolessa lastenpeleista
esiintyi vakivaltaa saannollisesti ja lagja-alaisesti pelin edetessa Pelisisallot eivét ole
luotettavia, eika peli valttamétta sisillollisesti sovellu kaikille lapsille, vaikka se olisikin
lastenpeli. Realistista ja raakaa vékivaltaa esiintyi peleissd enemman kuin fiktiivista
animaatiota. Monissa peleissA realistisesti  kuvattu raska vékivalta esitettiin
sankarihahmon laittomana toimintana. V&kivalta oli raainta ja vetovoimaisinta taistelu-
ja réiskintdpeleissa, mika selittyy silla ettd naissi peleissa toiminta kietoutuu hyvin
voimakkaasti vakivaltateeman ympérille, jolloin siita pyritéan tekeméan kiehtovaa ja
vetovoimaista. (Salokoski 2005: 45-46.)

Lastenpelien vékivalta eros sisdltonsa puolesta muiden pelien vékivallasta
Lastenpeleissd korostui animoitu vékivalta, jossa sankarihahmo oli useimmiten
fiktiivinen olento tai eléin. Merkille pantavaa oli myos se, etta lastenpelien vékivalta oli

hallitsevampaa kuin muissa peleissa keskimédrin ja Sitd saattoi esiintyd yhtd
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sdanndllisesti kuin taistelu- tai réiskintdpeleissa, vaikkakaan sité ei ollut esitetty niin

vetovoimaisena ja realistisena. Lastenpelien vékivalta esitettiin ilman seurauksia, ja
siihen oli yhdistetty huumori useammin kuin muissa peleissa. (Salokoski 2005: 45-46.)
Sankarihahmon raa'an ja lainvastaisen vakivaltaisen toiminnan runsas esiintyminen
elektronisissa peleissa voi olla haitallista peleja pelaavan lapsen kehitykselle. Vaikka
pelagja el tulis itse vékivaltaisemmaksi, vékivaltainen toiminta saattaa tuntua
luontaisemmalta ja arkipdivaistyd, jolloin siihen suhtautuminen saattaa muuttua
V&kivaltaviihde elektronisissa peleissa voi vaikuttaa lasten ja nuorten tunneherkkyyteen
ja empatiakykyyn véhentden niitd seka liséta valinpitaméttomyyttd ympéristéa ja
kanssaihmisid kohtaan. V&kivaltaviihteen korostuminen lapsen elamassa saattaa johtaa
tunteiden turtumiseen, siten ettel vakivaltaa edes tunnisteta vakivallaksi osoittamisesta
huolimatta. V&kivallan katseleminen saattaa aheuttaa myds voimakkaita pelkoja,
ahdistuksia seké traumaattisia kokemuksia. (Salokoski 2005: 45-46.)

Lapsi ja nuoria on pyritty suojaamaan pelien ikérgasuosituksilla ja merkinndilla. Suomi
on osa yleiseurooppaaista pelien itsesadtelyjarjestelmédd PEGI:ia (Pan European Game
Information). lk&rajat ovat osoittautuneet heikosti lasta véakivallalta suojaavaksi
menetelméksi. Vakivaltaa esintyi kaikissa ikérgauokkien peleissi. Pelien
ikdrgjasuosituksia ainoana pelin valintakriteerina voidaan pitd4 joiltain osin
riittamatomind Lapsille sallituissa peleissa esiintyi erityisesti fiktiivistd, hauskana
esitettya vakivaltaa, jonka seuraukset oli minimoitu. Tama ilmid voi osaltaan selittya
pelien tarkastamiseen liittyvalla lailla Uusi laki pelien kuvaohjelmien tarkastamisesta
astui voimaan 1.1.2007 ja se sisdltéa tietokonepelien ikérajat. Lain mukaan pelit ovat
vapautettu  ennakkotarkastuksesta, joten niista tehdé&n  vain  ilmoitus
elokuvatarkastamolle. Tarkistusviranomainen voi maarata pelin tarkastettavaksi, jos on
syytad epéilla pelin sisdtavan lapsille haitallista aineistoa (Ermi ym. 2004: 115;
Salokoski 2005: 46; Valtion elokuvatarkastamo 2007.)

6.2 Tietokonepelien kayton haasteet kuntoutuksessa

Tietotekniikka asettaa uusia vaatimuksia ja haasteita toimimiselle, koska sen kaytto
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edellyttéd ihmisiltéd jatkuvasti uudenlaisia valmiuksia ja taitoja.  Apuvdlinealan

ammattilaisille tietotekniset apuvélineet ovat erityisen haasteellisia ja edellyttavéat
tietotekniikan perusteiden tuntemusta. Apuvalineend kaytettdvét tietokoneet ovat
yleisesti markkinoilla olevia ja niiden mallit ja ominaisuudet muuttuvat hyvin
lyhyelldkin aikavalilla Tietotekniikan kehittymista onkin seurattava kokonaisvaltaisesti,
rgjoittamatta kiinnostusta erityisvalineisiin. Teknisen osaamisen ja laitteiden toiminnan
turvaamisen takia moniammatillinen yhteissyd mm. tietotekniikan ammattilaisten
kanssa on térkeda. (Holmberg 2003: 277-278.)

Konsultoin Ruskeasuon koulun toimintaterapeutti Taina Backia (2005), saadakseni lisda
tietoa kuntouttavista peleista ja niiden kaytostd. Taina piti pelien kéyttoa tarkeand,
mutta kertoi pelien myonteisten puolien lisdkss myds pelien kayttoon liittyvid
haasteellisia puolia. Pelien kayttoonottoon liittyva prosessi voi olla hankala, joka voi
vieda toimintaterapeutilta aikaa. Ruskeasuolla kaytetéén kuntoutukseen suunniteltuja
peleja, mutta asiakkailta tulleen palautteen vuoks sielld on ryhdytty kayttdmaan myds
kaupallisia tietokonepelejd. Ensimmaiseksi on kartoittava markkinoilla olevat pelit ja
loydettava niista itselleen ja asiakkailleen sopivat pelit. Pelien tulisi olla eettisesti
sopivia tergpiatyohon ja niiden tulisi olla mahdollisimman monelle pelaajalle sopivia
Kuntoutukseen suunnitellut pelit ovat usein tehty pienia lapsia kiinnostaviks ja
vanhemmat lapset ja teini-ik&4 l8hestyvét nuoret eivat enda motivoidu niistd Backin
kokemuksen mukaan. Kuntouttavissa peleissda e myoskddn ole kovin suurta
valinnanvaraa ja siksi kaupallisista peleista saattaa |0ytya jonkin tietty nuorempaakin
asiakasta erikoisesti aihepiiriltdan kiinnostava peli, (esimerkiksi Barbie®-peli) joka
lisdd motivaatiota pelaamiseen. Siksi han hyodyntda myos kaupallisia peleja, jotka
motivoivat lapsia ja nuoria paremmin (esimerkiksi skeitti- tai lumilautapeli). Erityisen
hyva olisi jos samaa pelid voivat kéyttdd myos eri-ikdiset ta taidoiltaan eritasoiset
pelagjat vaikeusastetta muuttamalla. Lisdksi pelissa on téarkedd, etta siihen voi lisita
erilaisia kayttokytkimig, joillatietokonetta voi ohjata. Niille voi siirtéa ndppai miston tai
hiiren toimintoja, kun tavallisten ohjaudlaitteiden kaytto toimintakyvyn rajoitusten takia
ei ole mahdollista Téllaisia peleja el ole helppo [6ytéd ja aina myyjét eivéa osaa kertoa
pelin sisdllosta tarpeeks, kuten esimerkiksi soveltuuko se kayttokytkimien
hyodyntamiseen. (Back 2005.)
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Pelien hinnat ovat myds usein varsin korkeita ja uusimmat pelit vaativat tehokkaita ja

kalliita tietokoneita. Téama voi olla suuri taloudellinen panostus toimintaterapeutille tai
tyonantgjalle. Kun toimintaterapeutti on hankkinut pelejd, on hanen ensin itse
perehdyttdvad niihin ja niiden kayttbmahdollisuuksiin perusteellisesti, mika vie
luonnollisesti alkaa. Seuraavaks toimintaterapeutin  on valittava sopiva peli
asiakkaalleen ja valmisteltava sen kayttaminen. Itse pelin kdynnist@miseen ja siihen
mahdollisesti tarvittavien kytkimien asennus vievat myos aikaa. Tietokone ei my6skaan
aina ole luotettava yhteistyokumppani, vaan saattaa juuri kriittisella hetkella sanoa
yhteistyosopimuksen irti pysayttamalla ohjelman ("meni jumiin®’) ta sulkemalla
kayttojarjestelman itsekseen ("kone kaatui”). Tietokonetta pitédd myds paivittéd usein.
Kaikkia nédita ongelmallisia tilanteita varten olisi hyva jos toimintaterapeutilla olisi
mahdollisuus kéyttéa atk-tukihenkilon asiantuntemusta ja konkreettista apua. (Back
2005.)

7 OPINNAYTETYOHON LIITTYVAN AINEISTON KERUU

Aineistoni perustuu laadullisen tutkimuksen yleisimpiin aineistonkeruumenetelmiin;
haastatteluun, kyselyyn ja havainnointiin. Olen koonnut niistéd saatavan tiedon yhteen
aineistoanalyysiin jonka olen kasitellyt viitekehykseni Terapeuttisen toiminnan
késitteellisen viitekehyksen kautta (Nelson — Jepson-Thomas 2004) sek& yhdistéanyt
siihen teoriatietoa pelaamisesta. (Tuomi — Saragjarvi 2002: 73.)

7.1 Aineistonkeruu menetelma

Ensimméiseksi havainnoin poikien pelaamista ja videoin sen myoOhdisempaa ja
tarkempaa havainnointia varten, en itse osallisunut pelitilanteeseen. Havainnoinnin
jalkeen haastattelin poikia, mika on joustava tapa kerété tietoa. Paétin haastatella poikia
teemahaastattelun avulla koska halusin selvittaa poikien tulkintoja pelaamisesta, heidan
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pelaamiselle antamiaan merkityksia Halusin haastatella poikia ryhmassa koska silloin

sain kaikilta nopeasti tietoa samanaikaisesti ja mielipiteiden saaminen lapsilta on

ryhmassa helpompaa kuin muilla menetelmilla (Hirsjarvi - Hurme: 2000: 61.)

Ryhméamuotoisessa teemahaastattelussa etenin tiettyjen keskeisten teemojen ja niihin
liittyvien tarkentavien kysymysten varassa Teemat perustuivat tutkimuksen
viitekehykseen sek& eri teorioihin pelaamisesta. Koin havainnoinnin ja haastattelun
yhdistdmisen olevan hedelmallistg, sain tietoa usealla eri tavalla ja pystyin esimerkiksi
vertaamaan poikien vastauksien luotettavuutta vertaamalla haastattelussa antamiaan
tietoja kyselomakkeen vastauksiin. (Tuomi — Saragjarvi 2002: 76-78.) Tyossani olen
pyrkinyt kuvailemaan tarkasti aineiston keréamista ja analysointia, koska niiden kuvailu
antaa lukijalle mahdollisuuden arvioida tutkimusta ja ne ovat oleellinen osa tulosten
uskottavuutta. Olen tuonut esille kuka on sanonut, mitéa ja milloin. Opinndytetydssani
olen keksinyt nimet haastatteluun osallistuneille pojille. (Tuomi — Saragjarvi 2002: 20-
21.) Kyselylomakkeen rakensin mukaillen eri tutkimuksissa kéytettyja ahealueita,
sisdltojajakysymyksid, sen lisdksi viitekehykseni ohjasi lomakkeen rakentamista.

7.2 Haastatteluun osallistuneet nuoret

Tassd laadullisessa tutkimuksessa en ole pyrkinyt tilastollisiin yleistyksiin, vaan
kuvaamaan pelaamista toimintana ja ymmartamaan sitd seka antamaan sille teoreettisen
tulkinnan. Siksi olen haastatellut vain kolmea nuorta. Kriteerind oli etta he ovat itse
aktiivisia pelagjia, joilla on kokemusta pelaamisesta jo useamman vuoden gjalta. Toinen
kriteeri oli ik& ja sen mukainen kyky ilmaista itsedén ja ajatuksiaan jo rakentavammin.
(Tuomi — Sargjarvi 2002: 87-89.)

Haastatteluun osallistui kolme 13 vuotiasta poikaa, joita kutsun tydssani Timoks,
Niiloks ja Roniksi. Dunderfelt (1997:95) sanoo nuoruuden (12/14-20-vuotiaana) olevan
aikaa, jolloin pitda ikdan kuin uudestaan oppia eldmaan. " Nuori oppii kayttdmaan ja
ymmartamaan loogisia ja taysin abstraktgja ajatuskuvioita, kuten filosofisia,

matemaattisa ja teoreettisa ongemanasetteluja. Nuori astuu Piaget'n mukaan



45
formaalisten operaatioiden vaiheeseen, yksil0 alkaa nyt eldd ja toimia kadtteista

kasin.”

Timo on pelannut 3-vuotiaasta lahtien ja han pelaa taistelu- ja toimintapelgd,
seikkailupelgld, roolipelgjd, strategiapeleja sekd massiiviroolipelgjd Useimmiten hén
pelaa kotona tai kaverilla. Timo kuvaa itsedan pelagjaksi: "Joka e kuitenkaan pelaa
lilkaa, vaikka pelaan pelg@” Timo pelaa tunnin paivassa, viikossa viisi tuntia ja se on
hanen mielestéén juuri sopivasti. Hanen perheessddn on sovittu sé&nndt pelaamiselle.
Peliaikojen liséksi on sovittu, ettd ennen pelaamista hanen téaytyy tehda kotityot ja
laksyt.

Roni on pelannut 4-vuotiaasta ldhtien ja han pelaa taigtelu- ja toimintapelejd,
seikkailupelgd, roolipeleja, strategiapelejd, rallipelejd, tasohyppelypeleja seka ” Frets on
Fire®” pelig, joka on tietokoneella pelattava kitargpeli. Useimmiten hankin pelaa
kotona tai kaverilla. Roni kuvailee itsedan pelagjana: ”En ole hirved himopelaaja, silla
ohjelmoin usein.” Roni pelaa viikossa yhdeksan tuntia ja se on hanen mielestdan
kohtuullisesti. Hanen perheessddn on sovittu sdannét pelaamiselle. Roni saa pelata

tunnin péivassa ja viikonloppuisin kaks tuntia.

Niilo on pelannut kuusi vuotta ja han pelaa seikkailupeled, roolipelejd, strategiapeleja,
ongelmanratkaisupeleja seka tasohyppelypeleja. Useimmiten hénkin pelaa kotona tai
kaverilla. Niilo kuvailee itsedén pelagjana ”Aika kova pelaaja tai ehka valilla kova
pelagja” Niilo pelaa viikossa kymmenen tuntia ja se on hdnen mielestédn vahan, joskus
paljon. Hanen perheessddn on sovittu sd8nntt pelaamiselle. Niilo saa pelata yhden
tunnin pavassa ja sunnuntaisin kaks tuntia. (Haastattelussa Niilo sanoi pelaamisen
joskus vendhtavan, mikd varmaan selittéd hanen kyselylomakkeessa ilmoittamansa
virheen pelaamiseen kaytettyyn aikaan: han ilmoitti pelaavansa 10 h viikossa, mutta

vanhempien kanssa sovituissa sédnndissa han ilmoitti 1h péivassa ja sunnuntaisin 2h =
8h)
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7.3 Aineiston kasittely ja analysointi

Taa opinndytetyotd voi kutsua teorialdhtoiseksi, jossa Terapeuttisen toiminnan
késitteellinen viitekehys (Nelson — Jepson-Thomas 2003) on ohjannut tyon
aineistoanalyysia (Tuomi — Sargjarvi 2002: 99). Aineistonkeruun ensimmaisessi
vaiheessa suunnittelin  kerd@mani  teoria-aineistojen sekd viitekehyksen pohjalta
ryhmamuotoisen teemahaastatteluni runkoni. Teemahaastattelun liséksi havainnoin
havainnointia Toisessa  vaiheessa  tein sisdllénanalyysin litteroimalla
haastatteluaineiston. Sielta nous osittain samoja teemoja kuin tietokoneella pelaamisen
eri teorioissa seka osittain teemoja jotka olivat yhtenevéisia viitekehykseni kanssa.

Mielestdni haastattelusta saamani aineisto oli  kuitenkin  hieman yksipuolinen.
Teemahaastattelurunkoa  laatiessani  en  ollut  tullut  varautuneeksi  pelien
monimuotoisuuteen, ja sainkin usein vastauksen ”Se riippuu pelistd” kysymykseeni.
Kolmannessa vaiheessa pdadyin tekeméain teemahaastattelun aineiston ja aikaisemman
kerédmani teorian seka viitekehykseni pohjalta kyselylomakkeen tarkentamaan
teemahaastattelun aineistoa. Neljdnnessa vaiheessa analysoin  kyselylomakkeista
saamani tiedon Excel-tiedoston avulla ja yhdistin sen aikaisempaan siséllon analyysiin.
Viidennessd vaiheessa katselin videolta useaan kertaan poikien pelaamista ja tein
muistiinpanoja havainnoistani. Kuudennessa vaiheessa yhdistin aineistoni teoriasta,
teemahaastattelusta, havainnoinnista ja kyselylomakkeesta Terapeuttisen toiminnan
kasitteelliseen viitekehykseen (Nelson — Jepson-Thomas 2003) ja vertailin aineistoa.

Seitsemannessa vaiheessa kirjoitin aineistoni johtopdatokset. (Kuvio 8)
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KUVI10 8. Opinnaytetyon aineiston keruu menetelman vaiheet.

8 TIETOKONEELLA PELAAMINEN TERAPEUTTISENA TOIMINTANA

Késittelen tietokoneella pelaamista David L. Nelsonin ja Julie Jepson-Thomasin
Terapeuttisen toiminnan kasitteellisen viitekehyksen (2003) kautta Heidan mukaansa
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toiminta on keskeinen kasite toimintaterapian ammatissa. Toiminta on monimutkainen

muodostelma sisdltden monia toisiinsa kuuluvia késitteité: ” Toiminta on toiminnallinen
suhde toiminnan muodon, yksilon oman ainutlaatuisen kehityksellisen rakenteen,
omakohtaisen merkityksen ja tarkoituksen sekd niitd seuraavan toiminnallisen
suorituksen valilla.” (Nelson — Jepson-Thomas 2003: 90.) Aineistoanalyysissa tulen
erottamaan lainatun aneiston (haastattelu-, kyselylomake- ja teoria-aineiston)
kursiivikirjoituksella, jotta se erottuu selkeasti viitekehyksesta ja omista havainnoistani.

8.1 Tietokoneella pelaaminen toiminnan muotona (Occupational form)

Kaikki mikd ympyroi pelagjaa, on osa pelagan toiminnallista muotoa, mutta kaikki
mika on osa pelagjaa e ole toiminnallista muotoa. Tietokoneella pelaamisessa kaikki
pelagjan ympérilla olevat esineet ovat osa toiminnallista muotoa, jopa pelagjan vaatteet.
Toiminnan muodossa on fyysisia ja sosiokulttuurisia ulottuvuuksia. (Nelson - Jepson—
Thomas 2003: 90.) Taulukossa 2 on kuvattu tarkemmin fyysiset ja sosiokulttuuriset
ulottuvuudet. Haastattelemistani pojista yksi arvioi tietokoneella pelaamista toimintana
myo6s fyysisten ulottuvuuksien kautta: Ronin mielestd se on: ” koneella istumista,
nayttéon katsomista ja hiiren ja nappaimiston rampyttamistd”, kun taas Timo kuvaili
pelaamista toimintana: ” haastavaksi, vaikeaksi ja hauskaks” . ja Niilo kuvaa pelaamista
kivana, mielenkiintoisena toimintana: ” Tuntuu hyvalta kun padsee eteenpéin.”

Fyysiset ulottuvuudet (physical dimension) toiminnan muodossa ovat mitattavissa ja

méadriteltavissd, ne sisiltdvét objektien lasndolon. Pelagjat ovat herkkid toiminnan
muodon fyysisille piirteille. (Nelson - Jepson-Thomas 2003: 91.) Esimerkiks Timo
kuvasi hyvéa pelipoytéd haastattelussa: ” Semmonen poyta joka e niinku heilu”.
Kysymykseeni millainen on hyva peliympéristd, Niilo korosi vastauksessaan
ympéariston aanettomyytta ” Taydellisen tyhja huone, 66 miinus jotain, taydellinen
hiljaisuus, kovin hiljaisuus mik& on mahdollista. Ja sitten kun ois viela hyvat
korvatulpat, ettd se tulis niinku se musiikki ja mut samalla sulkis kaikki muut &anet
pois.” Pojat toivat haastattelussa esiin myds pelien grafiikan ja audiovisuaalisen
kokemuksen térkeyden hyvaan pelikokemukseen. Timo kertoo: No just toi, se grafiikka
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vaan nyt on, on se yks niistd mun mielesta tarkeimmist. Han kertoo kuinka huonot

aaninayttelijat voivat pilata pelikokemuksen. Niilo liséd: ”Ja jos e oo musikkia
lainkaan, niin...”, Roni taydentda lauseen: ” Niin, se on vahan tylsda.” Ermin ym.
(2004:26). tutkimus tukee poikien huomioita; audiovisuaalisuus ja graafinen
kayttoliittymé sen osana olivat keskeisid elementteja peleissa.

Fyysinen ulottuvuus sisdltéad myos toisten fyysisen lasndolon. Sijainnit, asennot,
vaatteet, liikkeet, kasvojen ilmeet ja toisten puhe voivat olla kriittisia tekijoita
vaikuttamassa pelagan toiminnalliseen suoriutumiseen. Sosaaliset tilanteet ovat
vastavuoroisia pelagjan fyysinen l&snaolo on toisen ihmisen toiminnan muotoa ja
painvastoin. (Nelson — Jepson-Thomas 2003: 92.) Kysymykseen miten toisten lasnéolo
vaikuttaa pelikokemukseen, pojat kokivat muiden l&sndolon sekéa myonteiseks etta
kielteiseks riippuen pelista, tilanteesta tai kuka tilanteessa on ja mita hén tekee. Roni:
"No, jos sielld on niinku vieressa joku, niinku pikkuveli harjoittelee johonkin
koulukuoroon, niin tota, e siina varmaan slleen hirveen mukava oo pelata, varsinkin
ku sa et saa kuunnella sta musiikkia joka siind pelissa on” . Pelitilanteeseen vaikuttaa
myo6s se kuinka monta kaveria on vieressa, poikien mielestéd maksimi on viisi.

Fyysiseen ulottuvuuteen liittyy gjallinen ndkokulma. Tietokonepelin aikana, toiminnan
muoto pelagjan otellessa muuttuu jatkuvasti. Esimerkiksi omalla keholla liikutettavassa
lumilautapelissd pelagjan liikkeet muuttuvat koko gan ja pelaga liikkuu pelia
ohjaavalla alustalla paikasta toiseen. Pelagja liikkuu pelin aikana erilaisilla nopeuksilla
ja liikeradoilla, jopa lampdtila muuttuu pelin kuluessa riippuen pelipaikasta ja pelin
fyysisesta tasosta seka pelagjan fyysistd kunnosta (pelagjan kehityksellinen rakenne).
Sitd vastoin, jotkut asiat pysyvét jokseenkin muuttumattomina tai ennallaan pelin
aikana, esimerkiksi tietokone. (Nelson — Jepson-Thomas 2003: 92.) Liitteessa 6 on
lueteltu toiminnan muodon fyysiset ja sosiaaliset ulottuvuudet ja tarkasteltu niité
suhteessa poikien vastauksiin haastattelutilanteessa seké kyselylomakkeessa. Fyysiset
piirteet (esim. muoto, koko, paino) ovat gjallisen vaihtelun alaisia toiminnan aikana.
Toisissa toiminnoissa tarkein hetkittéinen muutos sisaltaa toisten liikkumista (esim.
pelivuoron vaihto) tai toisten puhetta (esim. keskustelu pelikaverin  kanssa

pelivuoroista). Toiminnan muoto pelagan ymparilla muuttuu jatkuvasti ja siten tarjoaa
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uusia haasteita. (Nelson — Jepson-Thomas 2003: 92.)

Sosiokulttuurisessa ulottuvuudessa (sociocultural dimension) on suurin 0sa toiminnan

muodosta (Nelson - Jepson-Thomas 2003: 92.) Pelaaminen on sosiokulttuurista
toimintaa joka perustuu sdannoille ja rangaistuksille. Jokaisella haastatellulla pojalla
on sovittu selkedt peligjat ja yhdella on lisaks sovitut tehtéavat mitd on tehtava ennen
pelaamista.” Kun pelaaja pelaa, han siirtyy erityiseen todellisuuteen, jossa
merkityksellisia ovat sdannot” (Ermi ym. 2004: 26). Myo6s roolit ovat keskeisessa
asemassa pelatessa. Pelaamiseen liitetd8n paljon rooliodotuksia, tietokonepelga
harrastavan pelagjan kulttuurin gjatellaan olevan erilainen kuin jalkapalloa harrastavan
pelagjan ja sosiaaliset odotukset tietokonepelagjalle eroavat odotuksista urheilijalle.
Pelit myds mahdollistavat eri roolien kokeilemisen (Nelson — Jepson-Thomas 2003: 92.)
Ronia lainaten: ” Voit olla vaikka koko maailman sankari tai vaikka kuningas!”

Pelaaminen on universaalinen ilmid. Netissd voi pelata jopa tuhansien eri puolelta
maailmaa olevien pelagjien kanssa. Kulttuuriset ja sosiaaliset aiheet kuuluvat myds
peleihin. ”Pelaaminen on kulttuurinen ilmid, silléa pelillinen tai leikillinen vuorovaikutus
on Kkeskeinen osa kulttuuriperintbamme.  Pelikulttuurilla  tarkoitetaan tietyn
pelagjarynman jakamien pelaamisen kaytantdjen, mentaliteettien ja midihyvan
kytkentojen sekéa heidan harrastamiensa pelien muodostamaa kokonaisuutta. Se nakyy
esimerkiks  roolipeleissa, strategiapeleissa ja tasohyppelypeleissd, joissa on
sisddnrakennettuja oletuksia miten pelga on tarkoitus pelata. Tietokonepelit ovat osa
tietoteknistyneen yhteiskunnan populaarikulttuuria, joka ei ole vain lasten ja nuorten
alakulttuurinharrastus. IDSA:n (Ermi ym. 2004: 29-
30) tutkimuksen mukaan 70 % on yli 18-vuotiaita” .
Pelgia voi pelata yhteisdissa ja peleista on laadittu
lakikin. Pelellla on ikarajat, joita e ikéva kylla

valvota tarpeeks (Valtion elokuvatarkastamo 2007, ,
Jokelainen — Maunula 2000:30-31; Salokoski 2005:
20). Lapset pelaavat naapureiden, perheenjésenten

KUVIO 9. Timo, Roni ja
Niilo pelaamassa.

jakavereiden kanssa. (Kuvio 9)
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Peleissd ja pelaamisessa on mukana aiheita sosiaalisista vaikutuksista, esimerkiksi

verkkopeleissd voit oppia sosiadlisia taitoja kuten Habbo Hotel®issa. Peleihin ja
pelaamiseen liittyy my6s hyvin laheisesti taloudellinen ndkokulma. "Pelit ovat hyvin
kannattavaa liiketoimintaa” (Eskelinen 2005: 18; Ermi ym.2004: 20-21; Kasvi 1999:
135). Pelatessa voi myOs oppia taloudellisia taitoja, kuten esimerkiksi Simcity®-pelissa
pelagjan edistyminen perustuu siihen kuinka hyvin pelagja toimii yhteiskunnassa,
esimerkiksi pelihahmon taytyy kayda toissa saadakseen rahaa etta voi ostaa ruokaa,
vaatteita ym. Pelaaminen on herdttanyt paljon yleista keskustelua sen sosiaalisista
hyodyista ja haitoista. " Pdlitukijat vertaavat pelaamista yhdeks taiteenlajiks ja omaks
kulttuurinalakseen.” (Huhtamo — Kangas 2002: 268).

Pelit voivat liittya kiinteAsti sosiokulttuurisiin aiheisiin. Pelagjat ovat esimerkiksi
kertoneet oppineensa lisda kulttuurisamme ja historiastamme historiallisten pelien
kautta. Sosiokulttuurinen ulottuvuus toiminnan muodossa on erottamaton sen fyysisista
ulottuvuuksista ja oikeassa eldmadssa namad kaksi ulottuvuutta ovat keskenaén
riippuvaisia toisistaan. Sosiokulttuurinen ulottuvuus on pelagjan ulkopuolista eivétka
toiminnan muodon sosiokulttuuriset piirteet ole pelagan ykslollisa kokemuksia
(Nelson — Jepson-Thomas 2003: 93.) Haastattelussa nousi esiin pelaaminen yhdistéavana
tekijana kavereiden kanssa. Kyselylomakkeen mukaan kaikki pojat pelasivat eniten
yksin, mutta myos mielelladn kavereiden kanssa. Timo ja Niilo pelasivat sen lisaksi

internetissi tuntemattomien kanssa.

Haastattelussa he kertoivat etta peleista puhuttiin myods silloin kun niilla el pelattu,
koulussa saatettiin arvioida pelgd sekd keskustella miten pelissd tulis edeta.
Kyselylomakkeen vastauksissa ndkyy pelien sosiaalinen puoli, kaikista oli mukavaa
pelata kavereiden kanssa ja kavereita autettiin. Kyselylomakkeen kysymyksissa
kartoitin myds sukupuolikulttuurin eroja poikien nédkokulmasta: kaikki tiesivat tyttoja
jotka pelaavat, mutta eivat osanneet arvioida kuinka kiinnostuneita tytot ovat
pelaamisesta. Kuitenkin poikien mukaan, he ovat poikien mukaan kiinnostuneet eri
peleistd kuin pojat. Takemmin haastateltujen poikien gatuksia pelaamisen
sosiaalisuudesta taulukossa 2. Huomionarvoista taulukossa on ettei Timo vastannut
kohtiin 9} all lainkaan.
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TAULUKKO 2. Haastateltujen poikien vastaukset ” Pelaaminen ja sosiaalisuus” -osioon.

Pelaaminen ja sosiaalisuus

5=téysin samaa mielta, 4=melko samaa mieltd, 3=En osaa sanoa, 2= melko eri mielta, 1=taysin eri mielta

0 1 2 3 4 5
} } } } ‘ ‘
1. Pelaan usein yksin. B Timo
1 \ \ \ .
2. Pelaan usein kavereiden kanssa. —:: B Roni
1 [ [ \ O Niilo

6. Pelaan siskon kanssa.

7. Pelaan tyttjen kanssa.

]
3. Pelaan isén kanssa.
4. Pelaan aidin kanssa.
5. Pelaan veljen kanssa.

8. Pelaan internetisséa tuntemattomien
kanssa.

9. Vanhempieni mielesta pelaaminen on H
hyva harrastus.

10. Vanhempani tukevat pelaamistani.

11. Pelaaminen on tarkeaa
kaveripiirissani.

12. Useat kavereistani pelaavat.
1 \
13. Keskustelen usein peleista ja siihen —_
liittyvista asioista kavereiden kanssa ] ‘
14. Autamme toisiamme kavereiden —_
kanssa pelatessamme.

15. Minusta on mukavaa pelata toisten
kanssa.

16. Minusta on mukavaa pelata yksin. ——I

17. Tiedan tyttoja jotka pelaavat. —

. \ \ \
18. Kokemukseni mukaan tytot ovat ﬁ
kiinnostuneita pelaamisesta ]

1

1

19. Kokemukseni mukaan tytdt pitavat
eri peleista kuin pojat.

8.2 Pelagan kehityksellinen rakenne (Developmental structure)

Ihmisen kehityksellinen rakenne sSisdltdd sensomotorisen, kognitiivisen ja
psykososiaalisen kyvykkyyden ja erityistuntomerkit. ”Kehityksellinen” viittaa siihen
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ettd rakenne on lopullinen tuotos pitk&aikaisen prosessin vaikutuksesta seké

kypsymiseen (geneettisesti kehittyvat fyysiset muutokset) etté tapahtuneen toiminnan
mukautumiseen (henkilokohtaiset kokemukset). ”Rakenne” viittaa siihen ettei pelagja
ole vain "tyhja taulu” joka on "kirjoitettu” toiminnallisella muodolla, eik& pelagja ole
pelaamisen toiminnallisen muodon "vaikutuksen” alainen. Toiminnallinen suoritus
(pelaaminen) riippuu pelaamisen toiminnan muodosta ja pelagjan ainutlaatuisista
kyvyisd Kaksi pelagjaa eivd voi olla tédysin samanlaisia pelatessaan, vaikka
pelaamisen toiminnallinen muoto on heille suunnilleen sama. (Nelson — Jepson-Thomas
2003: 99.)

Havainnoidessani Niiloa, Ronia ja Timoa pelaamassa tietokoneella huomasin kuinka
jokaisella oli erilainen pelityyli ja asento. Kaikki istuivat hieman eri tavalla, joku
ryhdikk&&dmmin kuin toinen ja he istuivat eri etdisyyksilla suhteessa nayttoon. Myds
heidan ruumiinrakenteensa oli erilainen, jokainen heista on rakenteeltaan omanlaisensa;
esimerkiksi toinen on pidempi ja se tuo muutoksia pelaamisen toiminnan muotoon
heidan vaihtaessaan pelivuoroa. Jokaisen pelagan on |0ydettdva oma hyva
peliasentonsa, sdddettéva tuolia paremmin itselleen sopivaksi jne.

Katsellessani Niiloa, Ronia ja Timoa pelaamassa tietokoneella havainnoin myds heidan
sensomotorisia taitojaan. Pelatessaan he kayttivat mm. vestibulaarisia (tasapaino- ja
liikeaisti), proprioseptisia (asentotuntoaisti) ja visuaalisia (ndkoaisti) seka auditiivisia
(Kuuloaisti) elimigan. He yrittavéat yhdistéd mielekkdasti pelistd syntyvia ndko- ja
kuuloaistiarsykkeita kehonsa, erityisesti pdan ja kasien
liikkeisiin eli motoriikkaan, joiden avulla he lukivat
pelin tapahtumia ja ohjasivat pelia Esimerkiksi pagtaén
liikuttelemalla he havainnoivat eri kohdissa naytolla
tapahtuvia pelin tapahtumia ja saatuaan darsykkeen

toimintaan kayttivdd sormiaan eri tilanteissa eri

nopeuksilla antamaan kaskyja ndppamiston tai hiiren
kautta pelihahmolleen pelissd, kuten kuviossa 10. KyvIO 10. Sensomotoristén

Visuomotorisia harjoitteita  hyddynnetdsnkin  usein  tatojen yhdistaminen
motoriikkaan.



kuntouttavissa tietokonepel eissa (Hiltunen 2003: 238).

Pelin aikana pojat kayttivat myos kognitiivisen alueen taitoja, heidan taytyi kayttda
pitkdngjan muistiaan muistaakseen pelin pé&dtavoitteen ratkaistessaan pienempia
osatehtavia ja lyhytaikaista muistiaan muistaakseen mika tehtéva on jo suoritettu ja
mihin edetddn seuraavaksi. Useat pelit perustuvat juuri ongelmanratkaisuun, pelagjalla
on joku tehtéava joka pitéd ratkaista pédstékseen eteenpain. Tehtava ja niiden
vaatimustaso vaihtelevat hyvin paljon niin kuntoutus- ja oppimispeleissa kuin
tavallisissa peleissékin. Taméa mahdollistaa pelagjalle monia erilaisia mahdollisuuksia
harjoittaa ongelmanratkaisukykyadan. Kyselylomakkeessa pojat arvioivat miten he ovat
hyotyneet pelaamisesta Timo ja Roni nostivat esille englanninkielen oppimisen, kun
Niilo arvioi: ” Joissain peleissa aivotyota, joissain (peleissd) on opetus’. Ja jatkoi
toisessa kysymyksessi mita on oppinut: ” Alykkyytta” Kognitiivisten taitojen harjoittelu
ja ongelmanratkaisukykyd on helppoa harjoitella pelaamisen avulla. ”Pelaamisen
oppimispotentiaalit ovat laaja-alaiset. Pelaamisella on yhteytta kehittyneempaan
kuvallisen informaation lukemiseen, tehokkaampaan tarkkaavaisuuden jakamiseen
useiden kohteiden kesken sekd taitoihin loytda sdantéja ja kaavoja aktiivisen ja
interaktiivisen yritys-erendysprosessin kautta. Nadiden yhdistelmét voivat muovata
pelien parissa kasvaneiden reagointi- ja ajattelutapoja. Keskeisintd onkin se kuinka
digitaalisten pelien pelaaminen jo edellyttda tietynlaista pelaamisen tahdissa
tapahtuvaa oppimisprosessia.” (Ermi ym. 2004: 63.)

Pelaamisessa psykososiaaliset taidot liittyvéat pelien vahvaan kiinnostukseen. Timo
kuvaili haagtattelussa ja kyselylomakkeessa hieman ristiriitaisesti ndkemystééan pelien
sosiaalisuudesta: ” Sosiaalisuutta jossain nettipeleissa ehkd saattaa oppia, mut noin
yksin konedlla istuminen & silleen hirveen sosiaalista kylla 00.” Kyselomakkeessa héan
vastasi kysymykseen mitd peleissd ei voi oppia " Sosiaalisuutta, tapoja, elamista
kokonaisuudessaan”. Niilokin vastasi samaan kysymykseen arvoituksellisesti:
" Yhdyskunnallisuus® . Niilo toivoi myds mahdollisuutta pelata vanhemman (isan/aidin)
kanssa. Lapset toivovat vanhempien osallistuvan pelaamiseen yleisestikin (Ermi ym.
2004: 54). Timon isd pelaa hdnen kanssaan: ” No mun mielestd mun isa ois pelikaverina

hyva. Yks péaiva meni vahan overiks ku pikkusisko ja &iti lahti pois ditte me ruvettiin
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pelaa kahestaan. St se venadhti aika pitkdan” . Han lisasi kyselylomakkeessa etta isdn

kanssa voisi olla hauskaa pelata vaikka netissa. Vaikka pojat pelasivat yksin paljon, oli
pelaaminen heille myds sosiaalista toimintaa. Pojat saattoivat pelata netissa satojen,
jopa tuhansien muiden pelaajien kanssa. Tyypillistd on ettd tallaisten pelien aikana
keskustella muiden pelagjien kanssa Skype-puheluiden valityksella pelin aikana.
Suosittua on myos pelata kavereiden kanssa yhdessa tai vuorotellen. Tosin joskus se
saattoi olla arsyttavaakin jos joku karttad pelivuoroa koko ajan, tai jos pelaaja koki
itsensa epavarmaks (peli on uus tai vaikea). Pelaaminen on yh& sosiaalisempaa
toimintaa, uudet pelit ovat entistd sosiaalisempiaja koko gjan etsitéén uusia tapoja jakaa
pelikokemus. Lapset kokevat kavereiden kanssa pelaamisen vetovoimaisena, mutte
ratkaisevia tekijoita olivat mita pelataan tai milla pelataan. Pc-peleilld lapset pelaavat
useimmiten yksin kun taas pelikonsolilla yhdessa. (Ermi ym. 2004: 55.)

8.3 Pelaaminen toiminnan merkityksend (Meaning and occupation)

Pelagja kokee pelaamisen merkityksen yksilollisesti ja tdhan liittyy pelagjan kokemus
toiminnan muodosta (pelaamisen fyysiset ja sosiaaliset ulottuvuudet). Merkitys sisaltaa
hahmotuksellisen ja symbolisen sek& affektiivisen kokemuksen. Pelaamisen merkitys on
tulkintaa; asioiden selvittelya (hahmotuksellinen kokemus) tai merkityksen antamista
(symbolinen kokemus) toiminnalliselle muodolle. Se myds riippuu toiminnan muodon
alkaan saamista tunteista (affektiiviset merkitykset). Jokaisessa pelihetkessa ja -
tilanteessa pelagjan kehityksellinen rakenne kohtaa pelaamisen toiminnan muodossa.
" Pelin pelaaminen on piste missa peli ja pelaaja kohtaavat.” (Ermi ym. 2005: 123).
Pelaamisen merkityksen kokemus on juuri tuon kohtaamisen tulos. Aktiivisen prosessin
kautta pelagja osoittaa merkityksen pelille. Peli e dis méarittele merkitystd, mutta
yhdessa pelagjan kehityksellisen rakenteen kanssa peli myotavaikuttaa merkityksiin.
Sama peli johtaa erilaisiin merkityksiin erilaisilla pelagjilla Liséksi sama pelaaja kokee
erilaisia merkityksia erilaisissa peleissd. Pelaamisen merkitys on vuorovaikutusta pelin
ja pelagjan vdlilla Merkitys on henkilokohtainen asia ja se riippuu pelaajan
kehityksellisen  rakenteen ja  pelaamisen toiminnan  muodon  véalisesta
vuorovaikutuksesta. (Kuvio 11). Haagtattelussa pojat toivat esille pelaamisen merkitysta

eri ihmisille erilaisten pelien kautta: "Koska kaikki ihmiset tykkaa erilaisista peleista.
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Jotkut tykk&a raiskinta peleistd, jotkut tykkaa sit vaan tekemisist” Roni kertoo.

) - a)Hahmotuksdlli-
Pelaamisen toiminnan muoto set kokemukset

\ Pelaamisen
. b) Symboliset
/ merkitys kokemukset

Pelagjan kehityksellinen rakenne

C) Affektiiviset
kokemukset

KUVIO 11. Pelaamisen merkitys Terapeuttisen toiminnan kasitteellisen
viitekehyksen mukaan (Nelson - Jepson-Thomas. 2003)

Hahmotukselliset kokemukset (perceptual meanings) sisdltda tulkinnan fyysisista

nakokulmista pelista Esimerkiksi pelagjan hahmotuksellinen kokemus tutusta pelista
ssdtaa tiedolliset kuvaukset pelissd ratkaistavaan tehtdvéan liittyvasta vastustgan
koosta, muodosta tai kohteiden lukumé&érasta ja niiden vauhdista (pelagjan taytyy kyeta
ennustamaan mihin nopeasti liikkuva kohde sijoittuu seuraavassa hetkessa jotta han voi
osua siihen). Hahmotukselliseen kokemukseen kuuluu myos pelin  ohjaaminen
esimerkiksi hiirellg, pelagjan taytyy tietda sijaintinsa tilassa ja oman kehonsa osien
suhteesta liikutettavaan hiireen. Siten osa hanen merkitystéan on kokemus asentoaistista

hénen kehonsa ai stituntoelimistossa (somatosensory receptors).

Pelien &anet vaikuttavat auditiivisiin merkityksiin. Tasta syystd luulen poikien
korostaneen peliympariston aanettomyyden tarkeytta haastattelussa. On vaikeaa
keskittya peliin ja seurata kaikkea pelin tuottamaa informaatiota jos e kuule kunnolla
Havaitut merkitykset sSisdltavdt visuaalisen, auditiivisen ja somaattis-sensorisen
prosessoinnin  ja kaikki mahdollisuu aistielimissa pelagjan kehityksellisessa
rakenteessa. Pojat haavelilivat tulevaisuuden pelista, jossa pelaaja olis omana itsenaan
pelissd mukana ja oman kehonsa avulla ohjais pelid. He myds ideoivat kuinka toiset
pelagjat voisvat ndhda pelaajan ilmeet ja tunnistaisvat ne. Havaittu merkitys on
aktiivinen tapahtuma, jossa yksilo etsii toiminnan muodon elementtgja valikoivasti, ei
passiivisesti. Esimerkiksi toisen ihmisen pelaamisen seuraamisella on merkitysta vain
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jos itse on kiinnostunut pelaamisesta. Ihminen jolla el ole mitédn kokemusta tai

kiinnostusta pelaamiseen, el usein ymmaérra pelaamisen merkitysta.

Symboliset kokemukset (symbolic meanings) sisdltévat tulkintoja sosiokulttuurisista

nékokulmista toiminnallisessa muodossa. Symbolisesti pelagja nékee pelin haasteen ja
mahdollisuuden kehittyd pelagana. Pelaamisen harrastgja ymmértéa ja |10yt&a
symbolisen tarkoituksen pelin sda8nndille sovellettuna eri tilanteisiin. Symbolinen
merkitys liittyy my6s puhutun tai kirjoitetun sanojen tulkintaan kieliopin sééntéjen
mukaan. Peleissdkin kaytetédan hyvin paljon merkkejaja symboleja jotka pelagjan taytyy
tulkita onnistuneesti menestyakseen pelissd. Kielellisesti tai ei-kielellisesti, pelagjan
taytyy "lukea’ kohtaamansa tilanteet. Sosiokulttuuristen vihjeiden lukeminen on
symbolista merkitysta, milla on merkitystd kun pelagjia on useampi kuin yks ja
erityisesti erilaisissa vuorovaikutteisissa peleissi. Ei ole tarkedd tehda eroa havaitun
merkityksen ja symbolisen merkityksen vélille. Téarked& on yrittdd ymmartda pelagjan
kokemusta. (Nelson — Jepson-Thomas 2003: 103-104.)

Pojat kertoivat haastattelun aikana useassa tilanteessa omasta pelikokemuksestaan ja
siind kehittymisessa. Timo kertoo mita hyotya on pelitaitojen kehittymisesta vuosien
aikana: "No jos sd oot sellanen aloittelija pelaaja, ni... ku on monen vuoden kokemus,
niin siis saa... Srategiapelin haltuunottaminen, mé oon nyt tassa péaivassa saanu kaikki
perusasiat selville. Mut niinku, just kaikkee noita niinku pikku kliseita on vaikee niinku
oppia, koska noissa on hirveesti ominaisuuksia.” Ronikin mainitsee pelikokemuksen
kyselylomakkeen vastauksessa mité on oppinut pelatessa: ” Paremman pelikokemuksen
(Kaikkia pelgid on helpompi pelata paremmalla pdikokemuksella)” .

Affektiiviset kokemukset (affective meanings) ovat pelagan kokema tunne kun han

kohtaa toiminnan muodon. Peliin kyllastymisen kokemus tai kiinnostus peliin sisaltavét
tunteen merkityksesta. Pelatessa affektiivinen kokemus kasittéa ihmisen tunteiden koko
lagjuuden. Pelagjat tuntevat pelatessaan jatkuvasti positiivisia tal negatiivisia tunteita,
jotka ovat tyypillisia ihmisen olemassa ololle. Affektiiviset kokemukset ovat osa

hahmotuksellisia ja symbolisia kokemuksia, ne eivda ole erillddn ta itsendisia
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Esimerkiksi pelagjat voivat tuntea pelkoa ta ahdistusta peissda ndkemansa

vakivaltaisuuden vuoks (hahmotuksellinen kokemus) tai pelaga voi kokea
onnistumisen riemua onnistuessaan ratkaisemaan pelissé olevan salakoodin (symbolinen
kokemus). Pelissa symbolit voivat herédttéd pelkoa, vihaa, ik&vaa tai iloa riippuen
yksilon kehityksellisestd rakenteesta. Voimakkaat symbolit (toiminnan muodossa)
tuottavat voimakkaita ajatuksia (symboliset kokemukset) ja voimakkaita tunteita
(affektiiviset kokemukset). (Nelson — Jepson-Thomas 2003: 103-104.)

Haastattelussa ja kyselylomakkeen vastauksissa korostuu kuinka tunteet nousevat
pelatessa esiin: vastustajan voittaminen, onnisuminen tai tehtédvan ratkaiseminen
heréttéd tyydytyksen, helpotuksen ja kiitollisuuden tunteita. Niilo kuvaa tunnetta
" Todella mahtaval” Vastaavasti kun pelissa el kykene ratkaisemaan ongelmaa tai kun
hévida vastukselle pojat kuvaavat oloaan; hieman huonoks, arsyyntyneeks ja Timo
toteaa taloin: ” voi, voi yritetddnpé uudelleen” . N&iden tunteiden lisaksi he mainitsevat
kokeneensa pelatessaan naurua (iloa), hiki hatussa pelaamista (keskittymistd), raivoa
(kun ”voi, voi” e enaa riitd) ja hammastysta. Itsetunto on koetuksella kun pojat
havidvéat pelissa tai tietokone temppuilee. Timo kertoo vaikeiden pelien yhteydessa
turhautumisesta kun on yrittanyt kerta toisensa jélkeen pdasta pelia loppuun: ”No mulla
on pari kertaa just tossa (haastattelukerralla pelatussa) pelissa kdyny sillee, Nyt ma en
enda jaksa, sit mad on pitanyt kuukauden tauon, nyt taas jaksaa!” Pojat kokivat
turhauttavaksi myos tietokoneen ja pelien kéyttoon liittyvéat ongelmat. Jos tietokone ei
ole tarpeeksi tehokas, pelien pelattavuus kérsii ja pelit ovat esimerkiks hitaita. Roni:
"Ma& rupeen yleensd rupeen aina yleensid isdlle huutaa siing; tarttee uus nayton
ohjaaja!” Niilo kertoo olevansa aika rauhallinen téllaisessa tilanteessa: ” Mutta mulla el

yleensa tietokoneen kanssa mee maltti. Ma vaan sanon oho, nyt se kaatu!”

8.4 Pelaamisen tarkoitus (Purpose and occupation)

Pelaamisen tarkoitus on koettu tunne halutusta tuloksesta (motiivi). Kun pelagja
kehityksellisessa rakenteessaan tulkitsee pelaamisen toiminnan muotoa (merkitystd),

han usein haluaa tehda jotain sille (tarkoitus). Esimerkiks pelagja ndkee kaverinsa
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pelaavan uutta mielenkiintoista pelia Han huomaa etté peli on jatko-osa hdnen omalle

pelilleen ja kiinnostuu pelista enemman, koska haluaa tietda millainen tdmé uusi versio
pelissd& on. Hénessd hedd hau saada pelata kaverin pelia  Tunne
tarkoituksenmukaisuudesta on mahdollista, kun pelagja 10ytéa merkityksen pelaamisen
toiminnan muodolle. (kuvio 12). Tarkoitus tarjoaa energiaa toiminnan suorittamiseen ja
se voidaan ndhda myods koettuna kokemuksena joka syntyy tunteiden kautta. Vakka
pelagja voi tehda tai sanoa asioita jotka viittaavat merkitykseen ja tarkoitukseen muille,
pelagjan merkitys ja tarkoitus eivét voi olla koettavissa suoraan kenenk&&n muun kuin
pelagjan itsensa kautta. (Nelson — Jepson-Thomas 2003: 106.)

Pelaamisen
toiminnan muoto
\ Pelaamisen _| Pelaamisen
merkitys | tarkoitus
Pelagjan /
kehityksellinen
rakenne

KUVIO 12. Pelaamisen tarkoitus Terapeuttisen toiminnan kasitteellisen
viitekehyksen mukaan (Nelson - Jepson-Thomas 2003: 106)

Haastattelemani pojat antoivat monia eri tarkoituksia pelaamiselle. Syitd olivat mm.
rentoutuminen, useimmat kavereistakin pelaavat, kehittyminen pelagjana ja paasta
pelissd pidemmédlle, pelien jannitys, elamys ja piristys, pelien viihdyttavyys ja huvitus,
pelatessa saa tehdd asioita, joita e oikeasti vois, pelien selkkailut tempaavat
mukaansa. (Taulukko 3). Sen lisdks syita pelaamiselle oli pelien sosiaalisuus, kaverit
ovat hellle tarkeitd mutta kukaan e kokenut etta hanen pitdis pelata saadakseen

kavereita. Huomion arvoinen asia on, ettei Roni vastannut lainkaan vaittamaan: 3.
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TAULUKKO 3. Haastateltujen poikien vastaukset "Miks pelaat” -
osion vaittamiin.

Miksi pelaat?

5=téysin samaa mieltd, 4=melko samaa mieltd, 3=En osaa sanoa, 2= melko eri mielta, 1=taysin eri mieltéa

0 1 2 3 4 5
i i i i i _
1. Pelatessa haluan rentoutua. B Timo
1 \ \ \ i
2. Haluan kehittya ja paésté pelissa B Roni
pidemmalle. ‘ ‘ ‘ J Niilo
3. Pelaan koska haluan oppia uusia ‘ ‘
asioita.

4. Pelaan koska opin kayttdmaan
tietokonetta paremmin. ‘

5. Kaipaan pelien tuomaa jannitysta,
elamyksia ja piristysta.

6. Pelaan koska minulla ei ole kavereita.

7. Pelaan jotta saan kavereita.

8. Kaipaan pelien tuomaa viihdytysta,
huvitusta.

9. Haluan unohtaa pelaamisen avulla
ikavat velvollisuudet, laksyt ja kotityot.

10. Pelaaminen on tullut tavaksi,
rutiiniksi.

11. Haluan tehdé ystéavieni kanssa jotakin
mukavaa.

12. Pelaan kun ei ole muuta tekemista

13. Pelatessani voin purkaa omia
paineitani.

14. Pelatessani saan tehda sellaisia
asioita, joita oikeasti ei voisi tehda.

15. Pelatessani saan tehda sellaisia
asioita, joita oikeasti ei saisi tehda.

16. Pelin seikkailut tempaavat minut
mukaansa. ‘ ‘ ‘

17. Pelatessa on hauska tapella
vastustajan kanssa.

18. Pelaan koska haluan voittaa kaverin m

1 \ \ |

19. Useimmat ystavanikin pelaavat.
[

Tarkoituksen moniulottuvuus (multidimensionality of purpose) Tarkoitus seuraa

suoraan sitd mika on merkityksellisintd. Merkitykset jotka toiminnallinen muoto pitéa
sisdlléén yksiloa varten, voivat olla monimutkaisia ja ristiriitaisia Joskus pelagjan
tarkoituksia el voi sovittaa kaikkiin ristiriitaisiin merkityksiin. Esimerkiksi jos pelagja
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huomaa pelikaverinsa huijaavan, merkitykset séanndista ovat ristiriidassa merkityksiin

yll&pitda hyvét suhteet pelikaveriin. Tarkoitus ja sita seuraava toiminnallinen suoritus
voivat olla vastaus joihinkin merkityksiin muttei kaikkiin. Joskus kun hankala tilanne
on ymmaérretty, el siihen ole olemassa taydellista ratkaisua. Toiminnalliset muodot
mahdottomina tilanteina voivat johtaa tarkoitukseen ohittaa tilanne kokonaan ja jatkaa
muihin tavoitteisiin. Tarkoitus voi olla sisdinen kompromissi. (Nelson — Jepson-Thomas
2003: 103-104.)

Tarkoituksen moniulottuvuutta voidaan tarkastella gjallisesti, silla jotkut tarkoitukset
ovat lyhytaikaisia, toiset pitkdaikaisia. Samaan aikaan samassa toiminnassa yksilo voi
kokea lyhytaikaisia ja pitk&aikaisia tarkoituksia. Pelagjalla lyhytaikaiset tarkoitukset
(halu saada osatehtava suoritettua) liittyy pitkdaikaisiin tarkoituksiin (haluun paasta peli
loppuun). Halu pelata taytyy ymmaért&a pelagjan pitkéngjan tavoitteena. Useilla pelagjan
tarkoituksilla on hyvin lyhyet vaiheet. Kun pelagja pelaa han kokee valittéman
tarkoituksen liikuttaa kétaan niin etta sormet liikkuvat ngppaimistélla tai hiirella
sujuvasti ja nopeasti. Se on tahdonalaista toimintaa; jos pelagja ei haluaisi liikuttaa
kéttadn, kas ei liikkuisi. Pienetkin liikkeet ja asennon yllgpito vaikuttavat valittomaan
tarkoitukseen. lhmisen kokemuksen kuvailu on yhdistelm& yksilon tavoitteita
valittdmassa toiminnan muodossa ja yksilon lopullisia tarkoituksia mita ne sitten
ovatkaan, esimerkiks kehittya hyvaksi pelagjaksi. (Nelson — Jepson-Thomas 2003:
107.)

Motivaatiorakenne (Motivational structure) Pelagjan tarkoitus riippuu myos yksilon

kehityksellisesta rakenteesta. Pelagjilla on taipumus erilaisiin motivaatiorakenteisiin.
Jotkut pelagjat etsivéat aina uusia pelikokemuksia kun taas toiset 10ytévat suurempaa
mielihyvéd pelatessaan tyypiltédn samanlaisia pelggdé  Nama taipumukset
tietyntyyppisille tarkoituksille ihmisen kehityksellisessa rakenteessa riippuvat
menneista kokemuksista ja fysiologista kypsymisesta. (Nelson — Jepson-Thomas 2003:
108.) Haastattelussa Timo kertoo: ” Sté tahkoaa sen pelin ensimmaiseksi 1api. Stten sen
jalkeen ma rupeen tekeen gita pienia tehtavid”. Kun Roni taas nédkee tarkoituksen
toisin: ” M& taas nddn sen aina toisinpdin. Ma en yleensa koskaan jaksa sen pelin
vetamisen jalkeen enda ruveta niitd pikku juttuja siel saataa.”



62
Kuviossa 13 nuoli pelagan kehityksellisestd rakenteesta tarkoitukseen kuvaa

motivaatiorakenteen  vaikutusta tarkoitukseen. Tarkoitus voidaan gatella
vuorovaikutuksena merkityksen kokemuksesta téssa ja nyt seka pitk&aikaisena, vakaana
persoonallisuutena tai motivaatiorakenteena.  Kehityksellinen rakenne tekee
joten kehityksellinen rakenne tekee myds mahdolliseksi sen etté pelagja voi kehittéa

erilaisia tarkoituksia toiminnan muotoon. (Nelson — Jepson-Thomas 2003: 108-109.)

Pelaamisen
toiminnan muoto

\ Pelaamisen .| Pelaamisen
merkitys | tarkoitus
Pelagjan /

rakenne

KUVIO 13. Pelagian motivaatiorakenteen vaikutukset tarkoitukseen
Terapeuttisen toiminnan kasitteellisen viitekehyksen mukaan (Nelson - Jepson-
Thomas. 2003: 108)

Tarkoituksen lajit (types of purpose) Pelaajalla on olemassa monenlaisia tarkoituksia ja

on monta tapaa luokitella tarkoituksen lajit. Téarked tarkoituksen lagji on siséinen
tarkoitus ja siséinen motivaatio. Siséinen tarkoitus sisaltéd tekemista sen itsensa takia,
kuten halun tutkia ja/tai hallita toiminnan muodon. YKksl0 tekee toimintaa
yksinkertaisesti toiminnan tekemisen vuoksi, ilman ulkoista motiivia. Esimerkiksi
pelagia voi haluta pelata pelia vain tutustuakseen peliin. Se on tutkivaa tarkoitusta.
Paamaaratietoinen tarkoitus siséltéd pelagjan halun pelata peli loppuun mahdollisimman
hyvin. (Nelson — Jepson-Thomas 2003: 108-109) Kyselylomakkeessa kysyttéessa mité
he pelatessa haluaisivat oppia, heidan vastauksistaan nékee hellle pelaamisen
ensisijaisen tarkoituksen, siséisen motivaation: Pelaamisen. Roni: ” Enpé oikein tieda.
Ehk&a paremmaks pelaajaksi.” Niilo: " Entiedd.” Timo:” Lisia ja paremmin englantia
seka tietenkin erilaisia ’pelikikkoja’.” Tydssa on aiemmin kuvattu (katso sivut 23-24)
pelaamisen sisdisid motivaatitekijoitd Sinneméen (1998:201) ja Malonin & Lepperin
(Dadu 2006:17) mukaan.



63
Vastakohtana sisdiselle tarkoitukselle ovat ulkoiset tarkoitukset ja motivaatiot.

Esimerkiks pelaga el valttamétta pida jostain osatehtavastd, mutta tekee sen koska
haluaa pelin loppuun ja saada tyydytysta siitd. Tai Timo el ehk& olisi kiinnostunut
huoneensa siivoamisesta mutta tekee sen koska hénelle on luvattu, etté sen jalkeen han
saa pelata. Ulkoiset tarkoitukset tunnetaan ja koetaan ihmisessd, kuten sisdisetkin.
Ulkoiset tarkoitukset liittyvét paamaérdan joka on ulkoinen tai ulkoista tapahtuvassa
toiminnassa — se el ole oikeasti ihmisen ulkopuolella. Kuten Timo tuntee halun pelata
tehtyddn ei—toivotun tehtéavan (huoneen siivouksen) loppuun. (Nelson — Jepson-Thomas
2003: 109.)

Kun toiminnan muoto sisdltéa pakollisen toiminnan, ulkoinen tarkoitus voi tuntua
intensiivisesti ihmisessi. Esimerkiksi, kun pelaajan tietokone ei toimi han voi turhautua
jaluovuttaa ja heittdd sen pois. Han voi sanoa, ettel ollut muuta mahdollisuutta, etta se
oli pakko tehda Oikeastaan se ei ole totta; vapaaehtoinen toiminta sisdltéa aina
aktiivisen tulkinnan merkityksesta ja tarkoituksesta (valinta). Joku toinen voisi yrittéa
korjata itse tietokonetta tai joku toinen vieda sen korjagjalle. Tarkoitus liittyy laheisesti
ihmisen syvimpiin henkisiin vaikuttimiin. Thmisen mahdollisten tarkoitusten valikoima
vaihtelee ihmisyydessa itsesséan. On olemassa monenlaisia tarkoituksia, monella eri
tasolla ja yksittdinen toiminta voi olla motivoivaa usealle tarkoitukselle. (Nelson —
Jepson-Thomas 2003: 109.) Toisaalta ihminen voi kokea ristiriitaa erilaisten
tarkoitusten vdlillg, kuten Timo siivotessaan huonettaan vaikkei siita ehka pidakéan,
mutta tekee sen silti jotta saa pelata. Peli voi maaritell& tavoitteen pelaajalle (ulkoinen
tavoite) tai sitten tarjota pelaajalle mahdollisuus luoda omia tavoitteita (siséinen
tavoite) (Ermi ym. 2004: 61).

Tiedostetut ja tiedostamattomat tarkoitukset (conscious and UNCONSCIUS PUrposes)

Yksil6 on usein hyvin tietoinen tarkoituksistaan, mutta joskus ihmiselld on tarkoituksia
jotka pakenevat hénen tietoisuudestaan. Tiedostamattomat tarkoitukset, kuten
tiedostamattomat merkitykset, esintyva jatkuvasti tavanomaisessa toiminnassa.
Esimerkiksi pelatessa tuttua pelid pelaaminen on rutiininomaista, pelagja liikuttaa
kéttaan hiirella ilman etta tietoisesti gjattelisi sitd. Tarkoitus on oltava, pelagja el voi
pelata, jos han e ohjaa pelia hiirella Tiedostamattomat tarkoitukset mahdollistavat
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ihmisen osallistumisen toisiin merkityksiin ja tarkoituksiin. Pelatessa pelagja voi

keskittyd seuraamaan pelin tapahtumia ndyt6lla eika hanen tarvitse kiinnitté&a huomiota
hiiren kayttéon. Pelaamisen tapa opitaan aikanaan, pelaamista aloittaessa tarkoitukset
ovat tietoisia. Pelagjan taytyy keskittya hiiren toimintaan ja siihen miten sitd
liikutellaan. Kun taito on opittu, tarkoituksesta tulee tiedostamatonta. Kuitenkin joskus
tiedostamattomat, opitut tarkoitukset voivat nousta tietoisuuteen kun toiminnan
muodossa tulee yll&ttavia tilanteita. Esimerkiks jossain uudessa pelissa taytyy kayttéa
hiirtd uudella tavalla tai pelissd on muita yllattévia tekijoita. (Nelson — Jepson-Thomas
2003: 109-110.)

Tarkoitus on aina yksilollinen, pelagjan koettu kokemus tiettyna hetkend. Jollain toisella
pelagjalla voi olla taysin toisenlainen pddmaéra pelagjan tarkoitukselle. Kun lapsen
tarkoitus pelaamiselle voi olla hauskaa gjanvietett, voi toimintaterapeutilla olla lapsen
toiminnalle tavoitteena silmén ja kaden yhteistyon kehittdminen. Toimintaterapiassa
varovaisesti eriytetdan asiakkaan tarkoitukset terapeutin tarkoituksista. Terapeutin
tarkoitukset sisdltavét tavoitteita joita terapeutti toivoo nakevansa asiakkaan suorittavan.
Kuitenkin asiakkaan tavoitteet voivat olla tai olla olematta samat kuin terapeutilla. Ei
voida sanoa ettd jotkut ihmisen tekemiset ovat tarkoituksenmukaisempia kuin toiset.
(Nelson — Jepson-Thomas 2003: 110.) Tarkoituksen méarittelyn mukaan ihminen ei voi
osallistua mihink&an toimintaan jos ei ole olemassa pienimmankaan tason tarkoitusta.
Tarkoitus on jatkumo jonka voimakkuus vaihtelee minimistd maksimiin. Joskus
ihminen voi tehdd jotain minimaalisella kiinnostuksella ja jos vaihtoehto nousee
toiminnan muodossa kiinnostus ja tarkoitus uudelleensuunnataan nopeasti. Toisinaan
tarkoitus voi tulla erittdin voimakkaaksi, kuten pelagja joka on pitkdan yrittanyt saada
pelid loppuun ja on lahelld sen saavuttamista. Tarkoituksen kokonaistaso voidaan
gjatella polkuna monimutkaisille eri tyyppisille tarkoituksille, eri aikatauluille ja eri
tason intensiviteeteille. (Nelson — Jepsen-Thomas 2003: 110-111.)

8.5 Pelaaminen toiminnan suorituksena (Occupational performance)

Toiminnan suoritus on pelagjan aktiivista tekemistd toiminnan muodon yhteydessa.
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(Kuvio 14). Kun ihminen tulkitsee pelaamisen toiminnan muotoa ja tahtoo tehda sille

jotain, pelagjan vapaaehtoinen tekeminen on toiminnan suorittamista. (Nelson — Jepsen-
Thomas 2003: 111.)

Pelaamisen
toiminnan muoto

\ Pelaamisen Pelaamisen Pelaamisen
: : —p toiminnan
merkitys tarkoitus suoritus
Pelaajan /
kehityksellinen
rakenne

KUVIO 14. Toiminnan perusteet Terapeuttisen toiminnan viitekehyksen
perusteella (Nelson — Jepsen-Thomas 2003).

Nakyva ja peitetty toiminnan suoritus (overt versus covert occupational performance)

Nakyva tarkoittaa ettd pelaaminen on mahdollisesti havainnoitavissa. Toisten & tarvitse
olla 1&asnd, mutta he voisivat tulla yhteisymmarrykseen tapahtuman luonteesta. Nakyva
toiminnan suoritus sSisdltdd tahdonalaisen neuromusculaarisen  (luu-lihas-hermo)
systeemin. Esimerkiksi pelagjan toiminnallinen suoritus sisdltéd monimutkaisen,
koordinoidun sarjan liikkeitd ja liikkeiden rajoituksia sisdltéen useimpia suurimpia
lihasrynmia Naéita liikkeita voidaan analysoida hyvin tarkasti biomekaanisin tai
Kinesteettisin termein (fleksio, ekstensio, abduktio, adduktio, rotaatio ym.). Nakyva
toiminnallinen suoriutuminen siséltéa puheen, kasvojen ilmeet ja katseen suunnan koska
ne ovat tahdonalaisen lihaskontrollin alaisia. Katseen suunta on méadritelty
toiminnalliseksi  suoriutumiseksi, koska se sSisdtéd tahdonalaisia liikkeita
silmanliikuttajalihaksissa, kaulassa ja asennon vaihdoksissa. Jonkin ndkemisen kokemus
on merkitysta (hahmotuksellista merkitystd), ei toiminnan suorittamista. Subjektiivinen
kokemus ndkemisesta e ole sama kuin katseen kohdistaminen. (Nelson — Jepsen-
Thomas 2003: 111.)

Vastaavasti peitetty toiminnan muoto e ole havaittavissaa Se heijastaa sarjoissa

mielikuvia jossa pelagja kuvittelee ettd hanen toimintansa aiheuttaa muutoksia
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kuvitellussa ympéristossd. Pelagja voi pelatessaan joutua ennakoimaan tilanteita ja

yrittéd mielessédn ratkaista pelin ongelmatilanteita. Pelagjan ainoa nékyva toiminnan
suoritus on mielessa tapahtuva pelitilanteiden tulkinta, joka voi vaikuttaa tahdonalaiseen
istuma-asennon yll&pitoon, goittaisiin asennon vaihdoksiin ja tahdonalaisiin silméan
liikkeisiin. Peitetty toiminnan muoto voi olla kuviteltuja liikkeita aiheuttaen portaittaisia
muutoksia kuvitteellisissa pelitilanteissa, vaikka oikeasti muutoksia e tapahdukaan.
Merkitys, tarkoitus ja peitetty toiminnan suoritus ovat mééritelmind samanlaisia siina
ettd ne viittaavat mielen prosessiin ja kuvitelmat eivéa ole toisten suoraan tai
objektiivisesti havaittavissa. Ero on siind etta peitetty toiminnan suoritus sisdltéa aina
moniportaisia sarjoja mielessg, jokainen porras johtaa uuteen kuviteltuun tilanteeseen
vaatien uutta peitettya toiminnan suoritusta. (Nelson — Jepsen-Thomas 2003: 112.)

Esimerkiksi pelatessa taytyy usein kdyda mielessaan pelin eri vaiheita 18pi ja ennakoida
tilanteita ja reagoinnin jalkeen tapahtuvia muutoksia pelissa. Néin pelagja pelatessaan
muistelee mité on jo tapahtunut, tulkitsee mité juuri silla hetkelld tapahtuu ja yrittéa
ennakoida tulevaa ja sen seuraamuksia. Objektiivisesti havainnoitu toiminnan muoto
saa pelagjalta merkityksen ja tarkoituksen, johtaen ndkyvaan toiminnan suoriutumiseen
ja objektiiviseen muutokseen toiminnan muodossa. Vaikka pelagjan merkitykset ja
tarkoitukset ovat sislltdneet peitettyd harkintaa vaihtoehtoisista liikkeistd, peitetyn
toiminnan suorituksen kasite e ole tarpeellinen. Peitetyt toiminnan suoritukset ovat
tarkeitd kehittyneemmille pelagjille ja joskus térkeita muissa moniportaisissa
strategisissa toiminnoissa. (Nelson — Jepsen-Thomas 2003: 112.)

Muoto ja toiminta (Form and performance) Toiminnan muodon ja toiminnan

suorituksen mééritelmé ovat vastavuoroisia toisilleen, toista madritelmda e voi
ymmértda ymmartamétta toista. Esimerkiksi kuvitellaan pelagjaa pelaamassa, toiminnan
muoto sisaltdé pelin ja sosiokulttuuriset normit pelaamiselle. Jos pelaajan merkitykset ja
fyysiset ja sosiokulttuuriset nékokulmat sopivat yhteen ja jos pelagalla on edes
minimaalinen tarkoituksen taso, han voi sitoutua toiminnan suorittamiseen pelaten.
Toiminnan muodossa tilanne kutsuu johonkin erityiseen toimintaan ”jotakin pitais
tehdd” ja toiminnan suorittaminen sisaltéa ” tekemisen”. Naméa kaksi asiaa ovat erilaisia
vaikkakin toisiaan tdydentdvid. Molemmat ovat tarpeellisia toiminnassa. Toiminta
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sisdtaa jonkin (muoto) tekemista (suoritus). Pdlit kutsuvat pelaamaan, niistd on tehty

yha nayttdvampia niin audiovisuaalisesti kuin grafiikaltaan houkuttelevia. Ermin ym.
(2004: 20.) mukaan. (Nelson — Jepsen-Thomas 2003: 113.)

Ei-toiminnallinen liikkuvuus (Non-occupational motility) Maé&&riteltdessd toimintaa

yhtend ongelmana on késitella suhde refleksien ja toiminnan suorituksen valilla
Refleksit elvd ole ihmisen tahdonalaisen kontrollin alaisia Siksi Terapeuttisen
toiminnan kasitteellisen viitekehyksen nakokulmasta ne eivét ole toiminnallisia. Ne ovat
automaattisia vastineita arsykkeille; ne eivé ole tahdonalaisia vastineita toiminnan
muodolle. Refleksit taytyy erottaa tavoista, jotka ovat luonteeltaan toimintaa. Joissain
tapauksissa tavat nayttaytyvat samoin kuin refleksit, koska niissd néyttda olevan
automaattinen, alitajuinen laatu. (Nelson — Jepsen-Thomas 2003: 114.)

Ihmiset joskus sanovat: "hyvét refleksit”, kun kuvaavat erittéin harjoiteltuja taitoja,
kuten hiiren ohjaaminen, tal reagoiminen nopeasti agopelissa. Ei kuitenkaan ole
olemassa hiiren ohjaus- tai ajorefleksgja Kriittinen ero harjoitellun toiminnan ja
refleksin valilla on ettd taidot ovat opittuja pitkén ajan aikana. Toinen ero on etta
taitojen alitgjuntainen laatu havida nopeasti kun jotain yll&ttavaa ilmestyy toiminnan
muotoon. Esimerkiks jos pelagja havittéa katseen pelihahmoonsa kirkkaassa valossa,
pelagjalla on tapana hyl&ta nopeasti tavan automaattiohjaus ja han tulee heti tietoiseksi
pienista yksityiskohdista. Té& mukautuvuutta el méaéritella refleksin toiminnaksi.
Terapeuttisen toiminnan kasitteellisessa viitekehyksessa ero toiminnan ja ei-toiminnan
valilla riippuu merkityksen ja tarkoituksen késitteestdq, joka viittaa siihen etta
lilkkuminen on tahdonalaista Pelagjalla téytyy olla pajon harjoiteltuja tatoja
ennenkuin  han kykenee tavoitteellisesti pelaamaan, pelaaminen vaatii sSilmé&
k&sikoordinaatiota, sormindpparyytta, tilan hahmottamista ym. taitoja joita voi
harjoitella. (Nelson — Jepsen-Thomas 2003: 114-115.)
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8.6 Vaikutus (Impact)

Toiminta pitéa sisdlldadn merkityksellistg, tarkoituksenmukaista tekemista pelagjan
suhteessa toiminnalliseen muotoon. Aikaisemmin on maaritelty toiminta dynaamiseksi
suhteeksi toiminnan muodon, ihmisen kehityksellisen rakenteen, subjektiivisen
merkityksen ja tarkoituksen ja ndiden seurauksena olevan toiminnallisen suorituksen
valilla Pelagja el ole vain vastaanottgja arsykkeille, hanella on myos merkittava
vaikutus fyysiseen ja sosiokulttuuriseen maailmaan. Pelaamisen vaikutus on seuraus
toiminnan suorituksesta joka perustuu henkiléon omaan toiminnan muotoon ja muiden

henkil6iden toiminnalliseen muotoon. (Nelson — Jepsen-Thomas 2003: 117.)

Alla oleva kuvio 15 osoittaa vaikutuksen roolin toiminnan méérittelyssa Toiminta
sarjassa méarittéd seuraavan toiminnan. Ensimméinen toiminnallinen suoriutuminen
(hankkii  Skype-puhelin yhteyden tietokoneeseensa) aikaansaa vaikutuksen (on
mahdollista puhua toisten kanssa samaan aikaan kun pelaa), joka vaikuttaa seuraavaan
toiminnan muotoon (pelagja voi menestya pelissd paremmin). Yhden toiminnan
vaikutus on alku seuraavalle toiminnalle. Kuvio 15 osoittaa myds kuinka yhden
pelaajan toiminnalliseen suoritukseen voi vaikuttaa toisten pelaajien toiminnan muodot.
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KUVIO 15. Vakutuksen rooli toiminnan méérittelyssa Terapeuttisen toiminnan
kasitteellisen viitekehyksen mukaan (Nelson — Jepson-Thomas 2003: 117.)

Tarkea ndkokulma on etta yhden pelagjan toiminnallinen suoritus ei koskaan suoraan
vaikuta toisen pelagjan tarkoituksiin ja tavoitteisiin. Toisen pelagjan toiminnallisella
suorituksella voi olla dramaattisia vaikutuksia toisen toiminnalliseen muotoon, mutta
toiminnallisen muodon taytyy olla pelagjalle tarkoituksenmukaista ja tavoitteellista,
jotta se valkuttaiss hénen toiminnalliseen suoritukseensa. Pelagja sagttaa jattééa
huomioimatta toisen henkilon vaikutusta ympéristéon tai hén saattaa reagoida siihen
odottamattomalla tavala. (Nelson — Jepsen-Thomas 2003: 117-118.) Vaikka pojat
mielellédn pelaavat kavereiden kanssa on tilanteita, jolloin he mielummin pelaavat
yksin, kuten silloin kun peli on vaikea tai erityisen mielenkiintoinen. Jos kavereita on
liikaa sekin voi pelitilanteesta muodostua ahdistava. Roni kuvaa tilannetta: ” Kymmenen
tyyppii takana tuijottaa koko ajan ihan ihmeissdan Sta ruutuu, siin rupee tuntuu vahan
ettad... 7 ja Timo jatkaa™” Ja Sit kaikki, jos on hyva peli, niin kaikki sanoo koko ajan
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saaks ma pelata, saaks ma pelatal” Toisinaan yksildlla on suora vaikutus toisen

kehitykselliseen rakenteeseen, esimerkiksi pelagja saattaa vahingoittaa toista tai
toimintaterapeutti  tarjota intervention. Tamanlainen pelagjan/toimintaterapeutin
vaikutus toiseen voi olla toiminnallista tekijan ndkokulmasta mutta ei- toiminnallista
vastaanottajan nakokulmasta. (Nelson — Jepsen-Thomas 2003: 117-118.)

Vaikutuksen tyypit (Types of impact) Joidenkin toimintojen vaikutukset ovat ilmeiset,

kun taas joidenkin muiden toimintojen vaikutukset ovat vaikeasti havaittavia
Esimerkiksi lapsella joka rakentelee legoilla, on selva lopputuote seurauksena
toiminnastaan. Sen sijaan pelagjalla joka pelaa tanssipelia matolla (matto jonka kautta
pelid ohjataan) toiminnan ainoa vaikutus (pelin etenemisen ulkopuolella) on muutos
tilassa, tanssimatossa ja hanen sukissaan. Joissakin tapauksissa vaikutus on vain
vdlialkainen kuten pelissa joka suljetaan kun pelaaminen loppuu, ilman mit&an
aineellisia tai aineettomiakaan muutoksia — peli voidaan aloittaa uudestaan alusta tai
samasta kohdasta. Kuitenkin hetkelliset vaikutukset (kuten pelissd kaupankaynti ja siita
aiheutuva rahanvaihto pelihahmojen kesken) jotka syntyvét pelin keskella voivat olla
tarkeita. Nama véliaikaiset vaikutukset muodostavat rakenteen pelin etenemiselle,
vaikka ainoat pysyvét vaikutukset ovat minimaaliset (kuten peliohjaimen fyysinen
kuluminen). (Nelson — Jepsen-Thomas 2003: 118.)

Muita (ei-vaikuttavia) toiminnan muodon seurauksia (Other (non-impact) influences on

occupational forms). Yksilon toiminnan muotoihin vaikuttavat oman toiminnan

suorituksen lisdksi muiden ja luonnon toiminnan suoritus. Esimerkiksi myrsky voi
aiheuttaa sdhkokatkoksen, eika pelagja voi pelata. Ta pelagjan pelitoverin puhe saattaa
hairita pelagjan toiminnan muotoa jolloin hanen pelin ohjaamisensa epaonnistuu. Muut
ihmiset ja ympéristo vaikuttavat jatkuvasti toiminnan muotoihin, liséksi ihmisen oman
toiminnan seuraus vaikuttaa toiminnan muotoon. Joskus hallitsemme toimintamme
muodot varsin hyvin, toisinaan uusia ongelmiatai haasteita esiintyy jatkuvasti. (Nelson
— Jepsen-Thomas 2003: 118-119.) Haagtatellut pojat kuvasivat tilannetta mika usein
tulee synttéreillg kun kaikki haluavat pelata. Vaikka pelaaminen yhdessa on mukavaa,
el se ole sitd kymmenen kaverin roikkuessa ympadrilla, huutamassa milloin on mun

Vuoro, pojat kertoivat.
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8.7 Mukautuminen (Adaptation)

Toiminta el vaikuta vain pelagjan ulkoiseen maailmaan. Silla on myds dynaaminen
vaikutus henkilon omaan kehitykseen. Pelaamalla pelagja myds muuttaa itsedan.
Mukautuminen on toiminnan suorituksen vaikutus henkilon kehitykselliseen
rakenteeseen. Mukautuminen voi tapahtua monella kehityksellisen rakenteen alueella
(sensorimotorisella, kognitiivisella ta  psykososiaalisella alueella). Esimerkiksi
tanssminen tanssimattopelilla johtaa kestdvyyden mukautumiseen. Geometristen
ongelmien ratkaisu mukauttaa matemaattista gattelua.  Verkkopelaamisessa
onnistuminen voi johtaa uusiin henkil6iden véalisen vuorovaikutuksen perspektiiveihin.
Henkilon kyky mukautua heijastaa ihmisen hermoston muovailtavuutta. (Nelson —
Jepsen-Thomas 2003: 119.)

Mukautumiset voivat olla suuria tai pienia Esmerkki varsin pienesta mutta silti
tarkedstd mukautumisesta on kognitiivisella aueella tapahtuva mukautuminen, jossa
joka kerta kun henkild osallistuu toimintaan hanelle syntyy muisto. T&ma muisto on
mukautuminen. (Nelson — Jepsen-Thomas 2003: 119.) Pojat kertoivat pelaamisesta
jadvan mieleen pelin juoni tai jos peli on huono, slloin sitd el endé halua pelata. Myo6s
suuria mukautumisia tapahtuu. Identiteetin kehitys on suurelta osin tulos erilaisiin
toimintoihin osallistumisesta, erityisesti lapsuudessa. Henkilon kiinnostuksen kohteet,
arvot, oikeudenmukaisuus ja kyky rakastaa ovat toiminnan muotoilemia. Suuri osa
ihmisen kehityksestd on tulosta siita mita téssd kuvataan toiminnallisena
mukautumisena. Esimerkiksi pelagja ulkoilee ennen pelid, ja ryhtyy sen jalkeen
ratkaisemaan valkeaa pelitehtédvéd Koska pelagja on virked vaikean pelitehtavan
tarkoituksellisuus on positiivinen ja erilainen kuin se olisi ollut ilman ulkoilua. Kuvio
16 maédrittad mukautumisen. (Nelson — Jepsen-Thomas 2003: 119-120.) Pelaamisen
kohdalla oppimisen e tarvitse olla tietoinen tavoite tai motivaatio, mutta se on aina
lasnd. Pelaaminen e kehita vain visuopatiaalisia kykyjd, vaan voidaan puhua jopa
uuden " kielen” tai ” kulttuurin” kehittymisesta. Pelit kehittavat kognitiivisia taitoja, ne
muokkaavat pelaajien reagointi- ja ajattelutapoja. (Ermi ym. 2004: 63.)
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KUVIO 16. Muiden vaikutuksen ilmaantuminen toiminnan muodossa Terapeuttisen
toiminnan kasitteel lisen viitekehyksen mukaan (Nelson — Jepson-Thomas 2003: 120)

Jokapéivaisessa kielenkdytdssa voidaan sanoa etta kokemuksella on vaikutus henkil6on,
ja voidaan sanoa etté henkild mukautui ymparistoonsi. Mitkaan késitteet elvét voi olla
paéllekkasia Toiminnan aiheuttama muutos henkildssa ja ympéristdssa ovat eri asioita
ja sks niilla on eri nimitys. Mukautuminen tapahtuu toiminnan suorituksen
seurauksena. Toisinaan mukautuminen voi alkaa jo ennen toiminnan suoritusta.
Esimerkkina on vaikkapa pelagja joka muuttaa kdsien asentoa peliohjaimesta tietéessdin
ldhestyvansi kohtaa jossa peliohjaimen kayttd on helpompaa eri otteella kuin aiemmin.
Kaikki
mukautuminen ennen vai jalkeen toiminnan suoritusta. Oppiminen on aina seurausta
aktiivisesta toiminnasta,

oppiminen pitdd sisdllddn mukautumista, riippumatta Sitd tapahtuuko
rippumatta sSita tapahtuuko oppiminen muodollisessa
ympéristossa (luokka) vai epadmuodollisessa (leikkihuone). Oppiminen voi sisaltda
motoristen, kognitiivisten tai psykososiaalisten taitojen karttumista. Oppiminen johtaa
aina jonkinlaiseen uuteen taitoon kehityksel lisessa rakenteessa, niin ettd sama toiminnan

muoto joka aiemmin hammens ihmistd tuntuu nyt luontevammalta. Oppiminen ei
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kuitenkaan ole aina pysyvda. Unohtaminen on myods mukautumista; unohtamista

tapahtuu kun henkilon toiminnan suorituksella e ole mitéén kosketuspintaa opittuun
asiaan. (Nelson - Jepsen-Thomas 2003: 120-121.) Asioita joita poikien mielesta
pelatessa voi oppia: ” Satujen avulla voi pienié lapsia opettaa, Englantia kaikki sanoivat
oppineensa ja sen liséks refleksgjd ja paniikin hallintaa seka tietokoneen kayttéa (olen
perheeni tietokonenero, osaan paremmin kuin isd) ja sosiaalisuutta ehk&. Tosin pojat
toivat edin ettd pelatessa oppiminen tapahtuu ikéankuin puolivahingossa. Koska
pelaaminen on itsetarkoitus, oppiminen tapahtuu huomaamatta.

Mukautuminen e ole aina hyddyllistd. Valitettavasti toiminnan suoritus voi johtaa
heikentyneeseen kehitykselliseen rakenteeseen. Esimerkiksi vanhempi pelagja voi kokea
pelaamisen ndyryyttéavand kun han el pysty tarjoamaan vastusta nuoremmalle pelagjalle.
Sarja toiminnallisen suorituksen epdonnistumisia voi johtaa opittuun avuttomuuden
tunteeseen, jolloin henkild odottaa epdonnistuvansa aina kun kohtaa uuden toiminnan
muodon. Taman kaltainen mukautuminen on huonoa. Biologisesti ihminen on erittain
hyvin rakentunut toiminnan mukautuvuutta varten. Mukautuvuus on siséanrakennettu
hermostoomme. Kehomme muovautuvuudessa on kuitenkin rajat. Eréét kehon piirteet
ovat hyvin muovautuvia (esim. lihasvoima) kun taas toiset ovat varsin pysyvia (esim.
perustemperamentti). Jokaisella meistd on myds omat rajat joiden puitteissa muutokset
ovat mahdollisia ja tapahtuvat, mukaan lukien ne osa-alueet joita pidetddn mukautuvina
ja muovautuvina (Nelson — Jepsen-Thomas 2003: 121.) Roni toi pelaamiseen liittyvia
terveydellisia haittoja esiin; ” Rasittaahan se silmi@” , mutta lisda peréén ” mutta siité on

usein enemman hupia” .

8.8 Onnistuminen, epdonnistuminen, toimiva, epatoimiva (Success, failure, function,
and dysfunction)

Onnistuminen tai epdonnistuminen sisdltéa arvion toiminnan suorituksen laadusta tai
vaikutuksesta. On kahdenlaista onnistumista ja epdonnistumista, jotka ovat térkeita

toiminnan ymméartamisessa
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Henkild itse arvioi omaa toimintaansa ja onnistumista tai epaonnistumista voidaan

arvioida sosiokulttuurisesti. (Nelson — Jepsen-Thomas 2003: 123.)

Henkilékohtainen onnistuminen tai epdonnistuminen (Personal success or failure) Arvio

miten hyvin pelagjan oma toiminnan suoritus tai vaikutus vastaa omia tavoitteita.
Henkilokohtainen onnistuminen perustuu pelagjan omaan arviointiin elkd ympariston
arviointiin. Esimerkki on pelagian onnistumisen kokemus kun hén pelaa pelin
onnistuneesti loppuun. Henkilokohtaisessa onnistumisessa ympériston arviot eivét ole
relevanttgja. Merkitysta on vain sillg, etta pelaga on saavuttanut omat tavoitteensa.
Esimerkki henkilokohtaisesta epdonnistumisesta on pelagja jonka pelihahmo kuolee. Se
ettd kenen tahansa pelihahmo voi joskus kuolla on eparelevanttia kun pelagja arvioi
henkil6kohtaista epaonnistumistaan. (Nelson — Jepsen-Thomas 2003: 123-124.)

Onnistumista ja epdonnistumista arvioidaan usein toiminnan suorituksen vaikutuksen
kautta. Henkilokohtainen onnistuminen ja epaonnistuminen eivéa ole aina taysin
toisessa kategoriassa olevia arvioita. Toiminta voi olla osittain onnistunutta ja eri tavoin
onnistunutta eri ulottuvuuksissa. Pelagja voi olla tyytyvdinen omaan suoritukseensa
rallipelissd, mutta samalla tyytyméon ettel silti gjanut parasta aikaa kaikista pelagjista.
Pelagjalla voi olla eri mittapuita ja siksi joku on haluton kutsumaan mitdan taysin
onnistuneeksi suoritukseksi kun taas toinen voi tyytya véahempaan. Pelagja voi myo6s
unohtaa tai kieltéd toimintansa tavoitteet ja siksi ndhda suorituksensa vaikutuksen
menestyksend vaikka se el vastaa adkuperdistd tavoitetta, tai muuttaa arvioinnin
kriteereitd lopputuloksen nahtyéén. Esimerkiksi pelagja voi kokea pelihahmonsa
kuoleman epdonnistumisena silla hetkella, mutta myohemmin arvostaa kokemusta
onnistumisena koska oppi sen avulla pelaamaan pelid paremmin. Siksi henkilokohtainen
onnistuminen ja epdonnistuminen riippuvat henkilén monimutkaisista ja muuttuvista
kehitysrakenteista. (Nelson — Jepsen-Thomas 2003: 124.) Pelissa onnistuminen on yksi
tarkeemmista tavoitteista, toisaalta lapset kestdvat pelisss paremmin myos
epaonnistumisia ja tyytyvat asetettuihin  sdantdihin  (Ermi ym. 2004: 132).
Haastattelemani pojatkin ottavat rennosti hdviamisen, usein he vain toteavat: ” Voi, voi
yritetdanpd uudelleen” Pelaamisen vetovoimasta kertoo myoOs se, ettd he jaksavat
pelata vuosien ajan vaikeita pelgjd, lannistumatta epdonni stumisesta.
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Sosiokulttuurinen onnistuminen tai epdonnistuminen (Sociocultural success or failure)

Sosiokulttuurinen onnistuminen tai epaonnistuminen on taso jolla henkilén toiminnan
suoritus jaltal vaikutus vastaa sosiokulttuurisia normeja. Esimerkki sosiokulttuurisen
onnistumisen normeista on internetissi oleva lista pelagjien pelituloksista — pelagjan
tulosta voidaan arvioida tdt& normia vasten vaikkapa peliturnauksissa. Kuten
henkil6kohtaisessa onnistumisessa, myds sosiokulttuurisessa onnistumisessa on eri
tasoja. Turnauksessa kolmas sija on hieno saavutus mutta e silti voiton arvoinen.
Sosiokulttuuriset normit ovat joskus selvié ja toisinaan epaselvia. Formulapelissa toisen
pelagjan auton pakottamista ulos radalta voidaan pitééd epasuotuisana kun pelataan
ystavien kesken. Mutta kun pelataan internetissa tuntematonta vastaan, téta voidaan
pitéd pelagan ja hénen ystdviensd mielestd jopa suotuisana ja kannustettavana
toimintana. Nykyisin normit muuttuvat hyvinkin nopeasti ja riippuvat usein tilanteista.
Kaikki ei tietenk&an ole suhteellista; yhteiskunta el voi toimia pitkéan ilman perustavan
tason sopimuksia siitd mikd on sosiokulttuurisesti onnistunutta ja epaonnistunutta
toimintaa. Kulttuuri vaikuttaa voimakkaasti toimintaamme ja kulttuurin ymmartaminen
onkin tarpeen kun arvioimme sosiokulttuurista onnistumista ja epdonnistumista. (Nelson
— Jepsen-Thomas 2003: 124-125.)

Terapeuttisen toiminnan kasitteellisessa viitekehyksessa sosiokulttuurinen onnistuminen
on synonyymi toimivalle, ja epdonnistuminen toimimattomalle. Toimivan ja
epétoimivan terminologinen ongelma on etté niita voidaan soveltaa niin moneen asiaan.
Toisinaan henkilokohtainen onnistuminen on samanaikaista sosiokulttuurisen
onnistumisen kanssa, toisinaan taas ei. Esimerkki yhtdaikaisesta onnistumisesta on
peliturnauksen joukkuepelissa hyvin onnistuva pelagja jonka onnistuminen johtaa myos
koko joukkueen onnistumiseen. (Nelson - Jepsen-Thomas 2003: 125.) Tai
epaonnistumisesta, kuten Timo kertoi: ” Joo, noissa massiiviroolipeleiss, ma paasin
pelagjajoukkueen kanssa pelin viimeiseen vastukseen ja kun ma olin sen
joukkueenjohtaja, niin sit m&, mé olin niin hermostunut itekin, nyt ma paasin tan
vihdoin ja viimein, kun ma olin dtd yli kymmenen kertaa yrittdnyt. St me oltiin
viimeisessa vaiheessa, (huokaus) e sSit onnistunut.” Toisaalta henkil6kohtainen
onnistuminen voi myds olla samanaikaista sosiokulttuurisen epgonnistumisen kanssa.
Pelagja voi pitdd omaa suoritustaan onnistuneena vaikka hanen joukkuetoverinsa pitavét
dta epdonnistumisena omien mittapuittensa ja joukkueen tavoitetason mukaan.

Painvastainen tilanne on henkil6ll& joka heikon itsearvostuksen takia pitéa suoritustaan
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epaonnistuneena vaikka muut pitavét sité loistavana onnistumisena. (Nelson — Jepsen-

Thomas 2003: 125.)

Haagtavuus: Liian alhainen, lilan korkea, juuri sopiva (Challanges: Underchallenges,

overchallenges, and just-right challenges) Terapeuttisen toiminnan kasitteellisessa
viitekehyksessd(Nelson — Jepsen-Thomas 2003) haastavuuden kéasite tarkoittaa
tasapainoa toiminnan muodon vaikeustason ja kehityksellisen rakenteen kykyjen valilla

Toiminnan muoto jonka vaikeustaso on oikea, tarjoaa juuri sopivan haasteen
kehitykselliselle rakenteelle. Seurauksena on onnistuminen, henkilokohtainen jaltai
sosiokulttuurinen. Esimerkiksi pelin pelaaminen helpoimmalla vaikeustasolla tarjoaa
aloittdijalle juuri sopivan haasteen koska hénen taitonsa elvét viela riita korkeammille
vaikeustasoille. Liian korkea haaste sisdtéda epétasapainon, toiminnan muodon
vaikeustaso ylittda kehityksellisen rakenteen kyvyt. Seurauksena on henkilékohtainen
jaltar sosiokulttuurinen epdonnistuminen. Liian ahainen haaste sisdltéd myos
epétasapainon, toiminnan muoto on liian helppo henkil6lle. Pitemmén gjan kuluessa
tamakin yleensa johtaa epdonnistumiseen. Esimerkiks pelin alhainen vaikeustaso johtaa
kokeneen pelagjan turhautumiseen ja alisuorittamiseen. Haaste on ana lahtbisin
toiminnan muodosta, @ henkilostéd. Esimerkiksi ADHD:n el voi sanoa olevan haaste
henkil6lle, vaan osa hanen kehityksellista rakennettaan. Haasteet ovat edteita joita han
Myos flow -kasitteessi puhutaan sopivan haasteen tarkeydesta (Csikszentmihailyi 1997:
28-30). Pojat nostivat juuri oikean haasteen yhdeks térkedks osatekijaksi hyvéssa
pelikokemuksessa.

Timo: " Niin ja Sit niinku sekin pelin usein pilaa pelin jos siita tehdaan ihan liian helppo
tal no ihan liian vaikeata pelia en oo kylla viela nahnykkaan” , ” Sis onhan niikun niita
vaikeita, en 0o silleen ndhny et no, no yhta pelii jota mé oon pelannu jo kohta puoltoista
vuotta niin en 0o saanu pelattua, mulla viimeinen juttu tekemétta ja sit mulla on yks
toinenkin sellanen jota m& oon pelannu ny jotain kolme vuotta sitten jo. Jotkut pelit on
just sellasii, et s& juutut siithen viimeseen tehtavaan.”

Haadattelija: " Sta jaksaa kuitenkin pelaa sitte, yrittéda aina vaan uudestaan.”

Timo:” Ym... Joo.”

Roni: " Niin kauan kunnes sen on viiskyt kertaa tehny ja sitten el enaé jaksa.”

Pojat kokivat pelien vaikeuden siis motivoivana tekijana ja jaksoivat pelata vaikeitakin

pelejd useiden vuosien gjan, yrittdmalla aina uudestaan. Monissa pelitukimuksissa
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tuotiin esiin oikeanlai sen haasteen merkitys pelaamiselle (essm. Ermi ym. 2004: 61)

8.9 Vastavuoroinen toiminta muiden joukossa

Toiminta heljastaa tietyn henkilon suoritusta tietylla hetkella Siksi el ole olemassa
ryhméoimintaa tai jaettua toimintaa. Jokaisella henkildlla ryhméssa on oma toiminta,
mutta kaks tai useampia henkil6ité voi osallistua vastavuoroiseen toimintaan suhteessa
toisiinsa. Vastavuoroisuus tapahtuu kun henkilon toiminta ja vaikutus vaikuttavat
Seuraavan henkilon toiminnan muotoon. Esimerkki yksinkertaisesta
vastavuoroisuudesta on netissa pelattavaa korttipeli, jossa yhden pelagjan toiminta
vaikuttaa toisen pelaagjan toimintaan. Jokaisen pelaajan toiminnan muoto riippuu osittain
pelagjan omasta suorituksesta ja osittain toisen pelagjan suorituksesta. Pelin lopputulos
olisi ollut erilainen jos pelagjat olisivat pelanneet kortit eri tavalla Onnistunut
vastavuoroisuus riippuu myos mitd merkityksia ja tarkoituksia kukin pelaga asettaa
toiminnan muodolle. Jos joku pelagjista el tunne pelin sdantdjé tai ei halua jatkaa pelig,
pelid el voida viedd onnistuneeseen pagtokseen. Kenellékdan pelaajalla ei mydskaén ole
suoraa vaikutusta muiden pelagiien merkityksiin, tarkoitukseen tai toiminnalliseen
suoritukseen. Jokainen pelagja vaikutti muiden pelagjien toiminnalliseen muotoon
tavalla joka oli yksil6lle tarkoituksenmukaista. Toiminnan kautta voimme vaikuttaa
toisiin voimakkailla tavoilla vaikka vaikutus on epasuora. (Nelson — Jepsen-Thomas
2003: 127-128.)

Toiminnallisessa kanssakdymisessi jokaisella henkildlla on oma toimintojen virta,
omilla henkilokohtaisilla tarkoituksillaan ja tavoitteillaan. On myds muita tapoja kuin
vastavuoroinen toiminta joilla voi vaikuttaa toiseen henkiloon. Jos henkilo fyysisesti
koskee toista henkil6d, henkilon kehitykselliseen rakenteeseen vaikutetaan passiivisella,
ei-toiminnallisella tavalla. Henkil6 voi vahingoittaa toisen kehityksellista rakennetta tai
parantaa sitd hoidon avulla Koossa pysyva ja johdonmukainen, menestyva ryhma
koostuu yleensa yksilgista joiden toiminnan muotojen tarkoitukset vastaavat toisiaan.
Ajan mittaan jokainen yksil6 toiminnallisella suorituksellaan myotavaikuttaa
ryhmakulttuurin - muodostum