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aineisto kerattiin Google Forms-kyselyn avulla. Kyselyyn vastasi 656 henkiloa.

Tuloksista ilmeni, etta nuorten aikuisten kokemukset toksisuudesta olivat melko samankaltai-
sia. Nuoret kohtaavat ja kayttaytyvat huonommin kuin vanhemmat ikaryhmat. Pelituntien li-
saantyessa myos toksisuuden esiintyminen nousi. Naiset myos kohtaavat enemman toksisuutta
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1 Johdanto

Opinnaytetyo tehtiin yhteistyossa Hyvinkaan kaupungin nuorisopalveluitten kanssa ja kartoi-
timme 18-29-vuotiaitten nuorten aikuisten sosiaalisia taitoja verkkopelaamisen yhteydessa ja

minkalaisessa ymparistossa nuoret pelaavat.

Kartoitin opinnaytetyoni avulla nuorten aikuisten sosiaalisia taitoja ja kaytostapoja verkkope-
liymparistossa. Tarkoitus oli perehtya ajankohtaisten tapahtumien myota esiintyneeseen tok-
sisuuteen, huonoon kaytokseen ja yhteisen mielenkiinnon kohteen hyodyntamiseen ihmissuh-
teitten muodostamisen apuvalineena. Nuoret kasvavat ja oppivat kayttamaan erilaisia digitaa-
lisia tyokaluja, jotka myos monella tapaa ohjaavat nuoren kasvua ja kiinnostusta uusia asioita
kohtaan. Kiinnostuksen kohteet luovat ihanteita ja roolimalleja, mita sosiaalisessa mediassa
esiintyy valtavissa maarin. Nykypaivana kuka tahansa voi olla tai kokea olevansa julkisuuden
henkild. Nuoren identifikaatioon kuuluu roolimallit seka tavat ja miten nuori kokee kasva-
vansa yksilona seka yhteiskunnan jasenena. Verkkopelaamisessa yhdistyy monia kriteereja,
joita nuori pitaa itselleen tarkeana ja miellyttavana. Jos tekeminen on miellyttavaa, se
yleensa tuo mukanaan taitojen oppimista ja halua perehtya tarkemmin aktiviteetin sisaltoon.
Monesti pelaajat haluavat kohdata myos pelien ulkopuolella hyodyntaen yhteista mielenkiin-

non kohdetta (Harviainen, Merilainen & Tossavainen 2014, 28).

Opinnaytetyon tavoite oli parantaa tietoisuutta kotimaisesta tilanteesta verkkopeleissa ja sel-
vittaa, muodostavatko nuoret aikuiset pelien avulla ihmissuhteita seka miten he kohtaavat
toksista kaytosta verkkopeleissa. Pelaamisesta loytyy tietoa kotimaisista seka ulkomaalaisista
lahteista, ja tutkielman tekijana olin halunnut perehtya tarkemmin kotimaiseen tilanteeseen
hyodyntaen ulkomaalaisista tutkimuksista saatua dataa. Ajankohtaisena esiintyneet sosiaali-
sen median keskustelut hairinnasta, naisvihasta seka toksisesta kayttaytymisesta herattivat
vahvan mielenkiinnon lahtea tutkimaan tarkemmin, kuinka syvalle juuret kantavat suomalai-
sessa pelikulttuurissa, mita on mahdollisesti tehtavissa ennaltaehkaisyn osalta ja kuinka
voimme jatkossa puuttua epakohtiin. Nuorille on kasvualustana tarkeata tarjota digitalisaa-
tion mahdollisuuksia turvana eika uhkana. Sosiaalisen kasvun ja kasvuympariston tukemiseksi
nuorisokulttuurin turvaajina on tarkeaa, etta kasvattajat seka lahiymparistossa olevat vaikut-
tajat tietavat, miten kohdata ja lahestya ja kayttaa digitaalisia alustoja. Myos pelien eri tun-
tomerkkien tunnistaminen auttaa, koska pelillistaminen mahdollistaa hyodyllisten taitojen op-
pimisen ja kehittamisen. Harviaisen, Merilaisen ja Tossavaisen mukaan (2014, 106) peleilla on
tutkitusti vahvaa nayttoa pelien positiivisista vaikutuksista seka sosiaalisten taitojen vaikutuk-

sesta.



2 Tyoelamakumppanin esittely ja yhteistyon kuvaus

Hyvinkaan kaupungin Nuorisopalvelut tukevat nuorten osallisuutta, toteuttavat vapaa-ajanoh-
jelmia ja tarjoavat tukea ja neuvontaa. Nuorisopalvelut tarjoavat nuorille turvallisia paikkoja
viettaa vapaa-aikaa ja toimia yhdessa muiden nuorten ja nuorisotyontekijoiden kanssa. (Nuo-

risopalvelut 2021.)

Hyvinkaan kaupungin nuorisopalveluissa on jarjestetty saannollista digitaalista pelitoimintaa
jo vuodesta 2011 alkaen. Toiminta tavoittaa paljon sellaisia nuoria, jotka muuten eivat osal-
listuisi nuorisotyon palveluihin. Peleja voidaan kuitenkin kayttaa ”sisaanheittotuotteen” li-
saksi myos erityisena ohjauksen valineena seka kasvatuksellisena menetelmana. Erityisesti pe-
likasvatuksen kautta voidaan edistaa pelien positiivisia puolia ja vahentaa sen negatiivisia vai-

kutuksia nuorten elamaan. (Joensuu 2021.)

Nuorisotyossa on viime aikoina ollut paljon esilla myos tavoitteellinen kilpapelaaminen ja e-
urheilu. Hyvinkaan nuorisopalveluiden pelitoiminta kohdentuu kuitenkin kasuaalimpaan pelaa-
miseen ja peliharrastajiin. Kasuaalin pelaamisen merkitysta nuorille on kuitenkin tutkittu
melko vahan. Taman opinnaytetyon tulokset tarjoavat Hyvinkaan kaupungin nuorisopalveluille
kiinnostavaa tietoa nuorten omista kokemuksista, joita voidaan kayttaa apuna konkreettisessa

toiminnan suunnittelussa. (Joensuu 2021.)

Nuorisopalveluiden rooli opinnaytetyon tyoelamakumppanina on tarjota etenkin mahdollisuus
tavoittaa hyvinkaalaisia nuoria kyselytutkimuksen vastaajiksi seka ohjata opinnaytetyota tyo-
elamaa kehittavaan suuntaan. Tyoelamakumppanin oletuksena on, etta hyvinkaalaisten nuor-
ten kokemukset eivat ainakaan merkittavasti eroa nuorten valtakunnallisista kokemuksista.

Kyselya jaetaan myos valtakunnallisten verkostojen ja peliharrastusyhteisoiden kautta, ja tu-
loksia voidaan soveltaa myos Hyvinkaalla tehtavaan nuorisotyollisen pelitoiminnan kehittami-

sessa.
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3 Pelaamisen maailma

Pelaamisessa on tarkeaa erotella kaksi isoa kategoriaa toinen toisistaan, jotka ovat yksinpelit
ja moninpelit. Moninpelit ovat verkossa tai paikallisesti pelattavia peleja, joita voi pelata esi-
merkiksi samalta paatelaitteelta omalta kotisohvalta. Opinnaytetyossa oli tarkoitus perehtya
enemman verkkopelien maailmaan, koska siina tulee mukana verkon valityksella tapahtuva
interaktio muitten pelaajien kanssa. Yksinpeleissa toimitaan pelkastaan pelin antamien oh-
jeitten mukaisesti ja pelaaja voi mukauttaa niita haluamallaan tavalla, jos saannot sen salli-
vat. Pelisuunnittelu kohdistuu pelaajan taitojen haastamiseen ja uusien taitojen loytamiseen
ja kehittamiseen. Moninpeleihin kuuluu myos verkkopelit, jotka ovat verkkoyhteyden avulla
pelattavia peleja, johon voi ottaa osaa kuka tahansa mista tahansa pain maailmaa. Verkkope-
leissa on mahdollisuus pelata ulkomaalaisten ja ventovieraitten pelaajien kanssa yhdessa tai

joukkueena selvittaakseen erilaisia pelin asettamia haasteita.

Harviaisen, Merilaisen ja Tossavaisen mukaan (2014, 32) verkkopeleissa korostuu informaalin
eli epamuodollisen oppimisen kautta muodostuva innokkuus pelata ryhmassa tuntemattomien
tai tuttujen kanssa. Peleja ei siis aktiivisesti opiskella, vaan pelien hyotyvaikutukset tulevat
esiin peleja pelaamalla. Moninpeleissa pelaamisen kokemus muuttuu sen myota valtavasti,
silla yleensa moninpelien aspektit muodostuvat ryhmatyoskentelyn ymparille - kaikkia haas-
teita ei pysty peleissa suorittamaan yksin, jolloin taytyy turvautua toisiin pelaajiin ja heidan
apuunsa. Pelit kokonaisuutena voivat olla yksinpelissa tai moninpelissa samanlaisia, joten
erotteleva osuus tulee pelaajien interaktioista, heidan tavastansa kommunikoida, luonteen-
piirteista ja esiintymistaidoista, seka sosiaalisesta kynnyksesta ja ulospainsuuntautuneisuu-
desta. Introvertin tai ekstrovertin luonteen omaava voi nahda verkkopelit hyvin erilaisina ko-
kemuksina. Atlassian blogi (2021) kertoo, etta tieteen mukaan videopeleilla on positiivinen

vaikutus ryhmatyoskentelyyn ja tyopaikan yhteisollisyyteen.

Kommunikaatiotaidot ovat suuressa osassa moninpeleissa. Yhteistyo vaatii erilaisten luonteit-
ten, aanten ja pelitaitojen yhdistelmaa. Miesten ja naisten kokemukset moninpeleissa ovat
todella erilaisia varsinkin aanen kayton osalta. Useat naiset eivat esimerkiksi uskalla kayttaa
mikrofoniaan, koska heita odottaa usein ennakkoluuloinen enemmisto, joka on valmis tuomit-
semaan heidat jo ennen, kun peli on edes ehtinyt alkaa. Nuoruus nahdaan kasvun, kehityksen
ja suurten muutosten aikana, johon kuuluu voimakkaat tunteet ja impulsiivinen kayttaytymi-

nen (Harviainen, Merilainen & Tossavainen 2014, 105).
3.1 Syrjaytymisen ehkaisy

Nuori maaritellaan yli 12-vuotiaaksi ja nuoret aikuiset 17-29-vuotiaiksi. Nuorisolaki 2 § nuori
aikuinen on maaritelty alle 29-vuotiaaksi (Nuorisolaki 1285/2016). Tassa opinnaytetyossa nuo-
resta puhutaan ikaluokissa 12-17-vuotiaat ja nuoret aikuiset 17-29-vuotiaat. Syrjaytyneiden

maaraa Suomessa on vaikea arvioida (THL 2021).
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Syrjaytyminen on kasitteena negatiivinen ilmaisu nuoren erkaantumisesta yhteiskunnasta ja
kasvuymparistostaan. Syrjaytymiseen voi liittya syrjaytymisriski tai syrjaytymisuhka. Syrjayty-
mista ehkaistaan vahvistamalla ihmisten osallisuutta ja tyokykya, vahentamalla tyottomyytta

ja koyhyytta seka huolehtimalla sosiaaliturvasta ja peruspalveluista. (STM 2019.)

Syrjaytyminen on kiusatuksi tulemista, syrjityksi joutumista, yksinaisyyden tunnetta, mie-

lialan alenemista, taloudellista koyhyytta ja hankaluutta. (Vauhkonen & Hoikkala 2020.)

Pelikasvattajan kasikirjan mukaan ”esimerkiksi sosiaalisilta taidoiltaan heikot, kiusatut tai
syrjaseuduilla asuvat nuoret voivat saada pelien parista itselleen tarkeita sosiaalisia kontak-
teja” (Harviainen, Merilainen & Tossavainen 2014, 34). Syrjaytyneelle videopelit voi olla tar-
kea turva, jolla nuori pystyy luomaan mielekkyytta omaan arkeen. Nuorisotyossa painotetaan
mielekkaan toiminnan tarkeytta, jota ei saa ottaa nuorelta pois, silla sen seuraukset voivat
olla pahemmat, kun valine viedaan pois. Pelaamisen kasikirjassa mainitaan myos pelien rin-
nastusta elokuviin ja kirjoihin, silla ne viihdyttavat, tukevat ja ruokkivat mielikuvitusta seka
auttavat ajatustoiminnan vilkastumista ja voivat luoda tuntemuksia, mita ei tavallisessa ar-

jessa paase kokemaan (Harviainen, Merilainen & Tossavainen 2014, 34-35).

Syrjaytymisen ehkaisyn tyokaluna toimii yhteisollisyys ja yhteisoon tai kaveriporukkaan kuulu-
minen. Peleja hydodyntamalla voidaan luoda matalan kynnyksen toimintaa, jolla aktivoidaan
nuoria ja nuoria aikuisia luomaan sosiaalisia yhteyksia yhteista mielenkiinnon kohdetta hyo-
dyntamalla seka harrastuneisuutta ja intohimoja tuetaan pelien avulla. (Harviainen, Merilai-

nen & Tossavainen 2014, 88.)

Verkkopeleissa myos anonymiteetin takana toimiminen voi antaa lisaa itsevarmuutta muuten
sulkeutuneemmille tai ujoille nuorille, joilla ei valttamatta ole yhta tehokkaat sosiaaliset tai-
dot kuin muilla nuorilla tai nuorilla aikuisilla. (Harviainen, Merilainen & Tossavainen 2014,
93.)

3.2 Sosiaalinen ymparisto ja toksisuus

Nuoren kasvuymparistolla viitataan yksilon hyvinvoinnin osallisuuteen ja kasvun tukemiseen.
Kasvuymparistoon kuuluu lasten ja nuorten perheiden hyvinvointi, koulun ja harrastusten sosi-
aalisten ymparistojen vaikutus seka vapaa-ajan toiminnan merkityksen nuoren kasvuun. (Risti-
kari ym. 2018, 3.)

Harviaisen, Merilaisen ja Tossavaisen (2014, 88) mukaan, ”pelitoiminta voi toimia lisaksi me-
netelmana osallisuuden tukemiseen. Osallisuudella tarkoitetaan nuoren mahdollisuutta vai-

kuttaa omaan toimintaymparistoonsa seka siihen kulttuuriin, jossa toimivat.”

Toksisuus termind on uusi ja nykyaikainen. Se on muodostunut nykyajan trendien myota sosi-

aalisessa mediassa seka verkkopeleissa. Virallista sanaselitysta ei toksisuudelle loydy
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sanakirjasta, mutta nuoret ja nuoret aikuiset tunnistavat toksisuuden ja sen merkityksen.
Non-toxic hankkeen (2018) selvityksessa toksisuutta kuvaillaan hairinnan, vihapuheen ja syr-
jinnan yhdistelmaksi. Toksisuudella tarkoitetaan negatiivista kayttaytymista, joka tarttuu
muihin. Toksisuudelle synonyymi olisi myrkyllinen kayttaytyminen, silla myrkky on yleensa ku-
vailtu syovyttavaksi kemikaaliksi, joka osuessaan toiseen pintaan aiheuttaa syopymista. Se on
kaannetty melkein suoraan englanninkielisesta lainasanasta toxicity ja tunnetaan termina to-
xic behaviour, kun taas toksista henkiloa voidaan kutsua sanoilla toxic person (PsychCentral
2014).

Vuorovaikutus verkossa ja verkkopeleissa tahtaa nuoren tavoittamiseen, kohtaamiseen, ohjaa-
miseen, nuoren kasvuun ja nuoren kehityksen tukemiseen. Sama koskee my0s nuoria aikuisia
ja heidan saatavuutensa on yhta merkittavaa niin lapsille kuin nuorillekin. (Harviainen, Meri-

lainen & Tossavainen 2014, 91).

Verkkopeleissa esiintyvaa huonoa kaytosta on tutkittu useamman vuoden ajan. Halyttavim-
pana huomiona on kohonnut naisiin ja naispelaajiin kohdistuva viha seka toksisuus, jonka juu-
ret ovat jo niin syvalla, etta toksisuudesta on muodostunut normi. Verkossa on helppo esiintya
nimimerkin ja anonymiteetin takana. Kun eleisiin perustuva viestinta puuttuu, on suuri mah-
dollisuus myos vaarinkasityksille seka karjistymisille. (Harviainen, Merilainen & Tossavainen
2014, 92.)

Esports News UK:n haastattelussa McBeanin (2018) mukaan, joka viides nainen kohtaa sel-
laista maaraa toksisuutta, etteivat he halua pelata peleja enaa. Pelaajat kohtaavat paljon
toksisuutta ja myos monesti huomaamattaan se tarttuu heidan omiin kayttaytymismalleihinsa
seka kielenkayttoon ympariston myota. Syyna on myos se, etta peleja on pidetty pitkaan poi-
kien ja miesten juttuna ja peliteollisuus itsessaan on edelleen varsin miesvaltainen (Harviai-

nen, Merilainen & Tossavainen 2014, 118).
3.3 Nuoren identifikaatio

Przybylski (2006) maarittelee pelaajan luovan identifikaation oman persoonansa pohjalta. Pe-
lia pelaava tunnistaa itsensa joko sosiaaliseksi pelaajaksi, joka painottaa pelaamisensa sosiaa-
lisiin kokemuksiin ja sosiaaliseen kanssakaymiseen muitten kanssa, saavutuksellisiin pelaajiin,
jotka keskittyvat pelin tarjoamiin haasteisiin ja niitten suorittamiseen seka immersiivisiin pe-
laajiin, ketka pelaavat audiovisuaalisen seka graafisen maailman tutkimiseen ja elamyksiin,
joita peli pelaajalle tarjoaa. Identifikaatioon liittyy myos itsemaaraamisteoria, jolla tarkoite-
taan itseohjautuvuutta ja itsemaaraytymista. Kyseessa on motivaatio, jonka nuori itse luo
eika saa toisen vaikutuksen alaisuudesta eli hanta ei ole motivoitu ulkopuolelta. Itsemaarayty-
misteoriaa voidaan soveltaa verkkopeleissa, jossa nuori tai nuori aikuinen kokee joko pelin
mekanismit kiinnostaviksi tai pelien interaktioitten merkityksen henkilokohtaisesti merkitta-

viksi. Merilaisen (2020, 25) mukaan ”motiivien ja niiden toteutumiseen vaikuttavien
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tekijoiden tarkastelu on olennaista, kun pyritaan ymmartamaan pelaavia nuoria ja tekemaan
niin henkista kuin fyysista hyvinvointia edistavia ja yllapitavia pelikasvatusvalintoja.” ldentifi-

kaation rooli on tarkea yhdistaessa sosiaaliset tilanteet toisten pelaajien kanssa.

Pelaajalla voi olla erilaisia olettamuksia omasta nakemyksestaan pelaamisesta, esimerkiksi
toinen pelaaja saattaa identifioida itsensa hyvaksi pelaajaksi ja toinen vahemman intensiivi-
sesti pelaamiseen keskittyvaksi pelaajaksi. Merilaisen tutkimuksessa (2020, 138) alaikainen

pelaaja tunnisti oman pelaamisensa addiktiomaiseksi.

Pelit tarjoavat mahdollisuuden nuorelle menestya arkimaailman ulkopuolella. Esimerkiksi kou-
lukiusattu nuori voi olla peliyhteisossa arvostettu jasen tai ulkonaosta murehtiva voi rakentaa
pelissa hahmonsa sellaiseksi, jota pitaa itselleen ihanteena. On myos inhimillista kayttayty-
mista tuntea itsensa hyvaksytyksi ja kuulua osaksi yhteisoa. (Harviainen, Merilainen & Tossa-
vainen 2014, 102.)
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4 Kvantitatiivinen tutkielma

Opinnaytetyo on muodoltaan maarallinen tutkielma. Maarallinen tutkielma kuvaa tilastojen
avulla tietoa numerojen avulla (Vilkka 2007). Kvantitatiivista tutkielmaa tehdessa tulee paat-
taa kohderyhma ja mika menetelma sopii parhaiten vastausten keruuseen (Heikkila 2014, 17).

Tutkielman tarkoituksena on vastata seuraaviin kysymyksiin;

e Miten paljon suomalaiset nuoret aikuiset kohtaavat toksisuutta verkkopeleissa ja osal-
listuvatko he itse toksiseen kayttaytymiseen?

¢ Muodostavatko suomalaiset nuoret aikuiset ihmissuhteita videopelien avulla?

Aloittaessani tutkielmaa aloin keraamaan aineistoa erilaisista kotimaisista ja ulkomaalaisista
lahteista sahkoisesti tutustuen artikkeleihin ja keskusteluun toksisesta kaytoksesta, jota il-
maantui verkkopelaamisen yhteydessa. Toksisuudelle loydettiin syy ja seuraus suhteita ja eri-
laisia nakokulmia. ADL tutkimuksen mukaan (2020) yli puolet vastaajista ilmoittivat heita vas-
taan tehdysta hairinnasta peleissa. Non-toxic hankkeen selvityksessa (Alin 2018) yli 90% vas-

taajista ilmoitti havainneensa pelikulttuurissa vihapuhetta ja hairintaa.

Tutkielma tutkii myos mahdollista korrelaatiota sosiaalisten taitojen ja verkkopelaamisen va-
lilla, voiko esimerkiksi hyvat kaytostavat verkossa ja rentomielinen pelaaminen luoda pohjaa
ihmissuhteelle. Tutkielmaa varten kaytetaan sahkoista kyselylomaketta, johon 18-29-vuotiaat
nuoret voivat vastata. Opinnaytetyon tarkoitus on kysya, kohtaavatko nuoret verkkopelaami-
sessa toksista kaytosta ja muodostavatko nuoret pelien ymparille ja pelien ulkopuolella ysta-
vyyssuhteita. Pyrin tutkimuksen avulla kartoittamaan nuorten aikuisten kayttaytymismalleja
verkkopeleissa ja muodostavatko nuoret positiivisia yhteyksia negatiivisista olosuhteista huoli-
matta. Kyselylomakkeella nuorilla on matala kynnys lahestya kyselya, koska he voivat tehda
sen taysin itsenaisesti omilla paatelaitteillaan. Lomakkeeseen pystyi vastaamaan kuka ta-
hansa. Lomakkeessa oli sisallytettyna sarja kysymyksia liittyen tutkimukseen ja vastaaja sai
itse laittaa oman ikansa ja sukupuolensa tekstikenttiin. Lomaketta jaettiin seka yhteistyo-
kumppanien sosiaalisissa medioissa etta tutkielman tekijan omissa sosiaalisissa medioissa, ku-
ten Twitterissa ja Instagramissa. Kyselyn on tarkea olla selkea ja sisaltaa tarpeeksi informaa-
tiota vastaajalle. Internetkyselyn teko vaatii asiantuntemusta (Heikkila 2014, 17). Kyselyn
alustaksi valitsin Google Formsin, silla se on ilmainen ja riittavan monipuolinen keraamaan
dataa eika se vaadi vastaajalta minkaan apuohjelman asentamista. Google Formsin tiedot oli-
vat myos yhteensopivia luettavaksi SPSS-jarjestelmaan tarkempaa tilastointia ja analysointia

varten.

Tutustuin tutkimuksen edetessa eri tutkimuksiin kansainvalisista yliopistoista, missa on kartoi-
tettu pelien positiivisia puolia ja hyotyja, jotka motivoivat myos tahan opinnaytetyohon. Nuo
tutkimukset myos herattivat paljon ajatuksia tutkimuksen edetessa, etta ei pitaisi keskittya

pelkastaan positiivisten asioitten etsimiseen ja kieltaa negatiivisten asioitten olemassaoloa.
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Opinnaytetyon tekijana halusin kovasti edesauttaa ja ajaa pelien asemaa Suomessa, mutta on
tarkeaa pystya kohtaa-maan kylmat faktat sellaisinaan kuin ne ovat ja nimenomaan ajankoh-
taiset naisvihan ja toksisuuden ilmiot ovat vaikuttaneet tutkimuskysymysten muutokseen.
Lahtokohta on ollut taysin erilainen kuin tutkimuksen edetessa, joka myos on tarkea osa tutki-

musprosessia.
4.1  Aineiston analysointi

Kyselytutkimuksessa kaytettiin maarallisen tutkimuksen analysointimenetelmia. Tutkielman
oli tarkoitus antaa suoria vastauksia asioiden nykytilasta ja selvittaa mahdollisia muuttujia.
Tutkielma kuvaili nuorten aikuisten verkkopelaamisen nykytilannetta, joten tulosten kuvai-
luun kaytetaan tilastoanalyysia. Aiheen laajuuden vuoksi tutkielmassa ei hyodynnetty laadulli-
sia menetelmia maarallisten tukena. Tilastointien apuna kaytettiin Spearmanin jarjestyskor-
relaatiokertoimia. Jarjestyskorrelaatiokertoimet perustuvat havaintojen jarjestykseen ja voi-

vat havaita epalineaarisia riippuvuuksia (Heikkila 2014, 92).

Pearsonin korrelaatiota kaytettiin jarjestysasteikon tasoisten muuttujien valista riippuvuutta.
Keskiarvotestien avulla voidaan selvittaa ryhmien keskiarvojen eroavaisuuksia (Heikkila 2014,
174).

Khi:n nelion nominaaliarvoja kaytettiin vertailemaan oletettua jakaumaa verrattuna todelli-
suuteen. Tutkin, miten saisin parhaiten kuvailtua tutkimustulosten loytoja. Lahdin liikentee-
seen ian ja sukupuolen kuvaamisesta samoissa graafeissa, jotta olisi helpompi kuvata vastaa-
jien kokonaismaaraa rinnastettuna sukupuoliin, silla vastaajia oli todella paljon. Ne vastauk-
set, joissa ei haluttu ilmaista omaa sukupuolta jatettiin pois, silla niiden merkitys nahtiin tar-
peettomaksi vastaajien maaran vuoksi eivatka ne vaikuttaisi kokonaisuuteen merkittavissa
maarin. Naita vastauksia oli 6. Kaytin tutkimuksen toksisuuteen kasittelevissa kysymyksissa
piirakkadiagrammeja prosenttien avulla, joihin otettiin huomioon kaikki vastaukset. Kun halu-
sin tarkentaa sukupuoliin kohdistuneita vastauksia ja viela tarkemmin selventaa eri ikaisten
kohtaamaa tai aiheuttamaa toksisuutta paatin jakaa vastaajien iat kolmeen eri ikaluokkaan,
jotta voimme paremmin tutkia onko esimerkiksi nuorempien vastaukset erilaisia kuin vanhem-
pien vastaajien. Kaytin ristiintaulukointia ihmissuhteitten muodostamiseen liittyvissa kysy-
myksissa, jotta pystyisin selvittamaan, onko eroavaisuuksia miesten tai naisten valilla. Viimei-
sena kaytin korrelaatiota ja Spearmanin jarjestyskorrelaatiokertoimia selvittaakseni ikaan,

pelitunteihin ja toksisuuteen liittyvia tai poissulkevia huomioita tai yhtalaisyyksia.
4.2  Tutkimuksen eettisyys ja luotettavuus

Laadukkaan opinnaytetyon edellytyksena on akateeminen tyo, johon on keskitetty paljon ai-
kaa ja resursseja ja jossa esiintyy luotettavuus, patevyys seka eettisyys. Onnistuneessa opin-

naytetyossa on luotettavaa aineistoa analysointia ja tuloksia varten. (Heikkila 2014, 27-30.)
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Reliabiliteetti eli luotettavuus tarkoittaa tyon tarkkuutta. Tyon tulosten tulkinta tulee olla
tarkasti avattua ja siihen vaikuttaa myos tutkimustulosten maara. Aikataulussa pysyminen on

tarkeaa, jotta tutkimustulos olisi edelleen ajankohtainen. (Heikkila 2014, 27-30.)

Kyselyn eettisyyteen vaikuttaa se, etta lomakkeessa ei kysyta henkilotunnuksia ja ei taten
luovuta vastaajan henkilotietoja ja sailyy anonymiteetin takana. Kysely ei siis kasittele henki-
lotietoja ja kyselyyn vastaavat henkilot eivat ole tunnistettavissa (Vastuullinen opinnaytetyo
2020). Tutkielman kyselya kaytetaan vain ja ainoastaan tutkielman litterointia varten ja yksit-
taisia kyselylomakkeita ei kayteta muuhun tutkimustyohon, henkilokohtaiseen kayttoon tai
muuhun kaupalliseen tyohon. Kyselylomakkeessa on riskinsa siina, etta vastaaja vastaa sum-
manmutikassa kysymyksiin vain paastaakseen nopeasti loppuun tai vastaa eparehellisesti ano-
nymiteetin takia. On myos mahdollista, etta kysymykset voivat tuottaa haasteita vastata, jo-
ten vastauslomakkeessa arviointiasteikon 3 otetaan huomioon en osaa sanoa vastausvaihtoeh-
tona. Huonossa tapauksessa kyselyyn voi tulla bottihyokkays tai saman henkilon useita taytet-
tyja identtisia vastauksia, joita voi ainoastaan tarkkailla vastaanottoajan myota tai luoda ase-

tukset evasteiden avulla, etta voi lahettaa vain yhden vastauksen.

Validiteetti eli patevyys ilmaisee sen, miten hyvin tutkimuksessa kaytetty mittaus- tai tutki-
musmenetelma mittaa juuri sita tutkittavan ilmion ominaisuutta, mita on tarkoituskin mitata.
(Hirsjarvi ym 2002, 213).

Tutkielman luotettavuuden takaamiseksi oli tarkeaa perehtya kriittisyyteen ajatteluun ja arvi-
oida kaytettyjen lahteitten luotettavuutta. Lahdekritiikki korostuu, kun on kaytossa useita eri
lahteita ja niitten uskottavuutta on hyva punnita eri perspektiiveista. Tutkielmassa on tarkea
edeta johdonmukaisesti ja jarjestelmallisesti seka esittaa asiakokonaisuuksien avulla, miten
tieto on tuotettu (Vilkka 2007, 163).

Vastaukset kuitenkin jaavat talteen tutkimuksen litteroinnin ajaksi ja niita voi tarkastella het-
kena mina hyvansa, joten niita voi prosessoida rauhassa eika tarvitse turvautua esimerkiksi
ulkoa muistamiseen. Vastaukset ovat myos lukittuja, joten niita ei lahettamisen jalkeen enaa
voi muokata vastaajan toimesta. Kvantitatiivisen tutkimuksen vastaukset ovat kuitenkin suo-
ranaisesti yksiselitteisia, joten niitten tilastointi on yksinkertaista. Tutkielman uskottavuus
kasvaa otantakoon kasvaessa, jolloin voidaan alkaa luomaan johtopaatoksia tutkimuskysymyk-
sista ja niitten paikkansapitavyydesta. Tutkimusraportin vakuuttavuus ja uskottavuus ovat
riippuvaisia siita, miten tutkimuksen tulokset kirjoitetaan (Vilkka 2007, 159). Tavoitteena on
saada noin 100 vastaajaa maarallisen tutkimuksen patevyyden takaamiseksi. Minimimaaraan
paastya kysely suljetaan, jotta kyselyn tulokset voidaan litteroida loppuun ennen maaraaikaa.
Kysely voidaan suorittaa taysin etana, mika sopii todella hyvin nain maailmanlaajuisen pande-

mian vallitessa.
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5  Tutkimuksen tulokset

Tutkielman tilastointia varten kaytettiin e-kyselylomaketta, jota jaettiin yhteistyokumppanin
toimesta omilla viestintakanavilla seka sosiaalisten median kanavien kautta, joihin kuuluu
Twitter, Instagram, Facebook, seka verkossa toimivat viestintavalineet. Tutkimustuloksista
nostetaan esiin tarkeita huomioita, joita voidaan hyodyntaa seka nuorten aikuisten parissa ta-

pahtuvassa tyosta, mutta myos nuorisotyon kohdalla.

Aineistoa kerattiin kuukauden ajan heinakuun ja elokuun 2021 valissa. Kyselyyn vastaaminen
suljettiin 15.8.2021. Kyselyyn osallistui n=656 virallista vastausta, jotka ovat annetun ikaryh-
man sisalla. 9 vastausta poistettiin tutkimuksesta, koska ne eivat kuuluneet annettuun ikaryh-
maan ja vaikuttavat tutkimuksen uskottavuuteen. Vastaukset ovat purettu auki prosentteina
ja vastaajamaarina kuvaamaan maaria. Kyselyn vastaukset on kuvattu pylvasdiagrammeilla
seka piirakkadiagrammeilla ja ristiintaulukoinnilla. Sukupuolivaihtoehtoja annettiin nelja:
”mies”, "nainen”, "muunsukupuolinen” ja ”en halua vastata”. Vastaajista valtaosa (84,3 %)
oli miehia. Naisia oli 13,9 %, muunsukupuolisia 1,5 % ja 0,9 % ei halunnut vastata sukupuol-

taan.

Vastaajista suurin osa oli 25-vuotiaita ja vahiten taas 19-vuotiaita. Naisista eniten vastauksia

loytyi 26-29-vuotiaitten ryhmasta. Kaaviosta on jatetty pois 6 ”en halua vastata” vastausta.

Sukupuoli

M Mies
M iainen
B Muunsukupuolinen

Count

16 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29
Ika 18-29

Kuvio 1: Vastaajien sukupuolet ja iat
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Tutkimuksessa kysyttiin kuinka monta tuntia vastaajat kayttavat pelien pelaamiseen paivassa
Suurin osa vastasi ”1-3 tuntia” (61,1 %), toiseksi eniten vastattiin ”4-5 tuntia” (26,8 %), kol-

manneksi eniten vastattiin ”6-8 tuntia” (9,6 %) ja vahiten vastauksia sai ”yli 9 tuntia” (2,4 %)

Count

1-3tuntia 4-5tuntia

6-8 tuntia yli 9 tuntia
1. Kuinka monta tuntia kaytat paivassa pelien pelaamiseen?

Kuvio 2: Pelituntien maara paivittain
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5.1  Toksinen kayttaytyminen

Kyselyssa selvitettiin vastaajien suhtautumista toksisuuteen ja toksiseen kayttaytymiseen.
Vastaajien toksisen kayttaytymisen observointiin kaikista sukupuolista yli puolet vastasivat
”kylla, usein”- vaihtoehtoon. Miehista 52,2 %, naisista 50,6 % ja muunsukupuolisista 55,6 % sa-
noo nakevansa toksista kayttaytymista usein verkkopelaamisessa. Kolmasosa kohtaa toksista
kayttaytymista usein ja vain vahemmisto sanoo huomaavansa toksista kayttaytymista harvoin

tai ei koskaan.

Sukupuoli 2. Oletko kohdannut
muihin kohdistuvaa
Mies Nainen Muunsukupualinen toksista
kayttaytymista

verkkopelaamisessa?

W Kylla, usein

Wkyla, joskus

W Harvoin

B En koskaan

Kuvio 3: Vastaajan ymparilla kohdistunut toksisuus

Kyselyssa vastaajilta kysyttiin, onko heihin kohdistunut toksista kayttaytymista. Miehista ja
naisista yli puolet vastasivat ”kylla, joskus”. Muunsukupuolisista lahes nelja viidesta (77,8 %)
kokee joskus olevansa toksisen kayttaytymisen kohteena. Vastausvaihtoehdosta ”kylla, usein”
on enaa alle viidesosa miehista 17,9 %, naisista 16,9 % ja muunsukupuolisista 11,1 %. Miehista,
joka neljas (25,3 %) kokee olevansa harvoin toksisen kayttaytymisen kohteena ja naisilla 15,7

% seka muunsukupuolisilla 11,1 %.
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Sukupuoli 3. Onko sinuun
) ) ) kohdistunut toksista
Mies Mainen Muunsukupuolinen kayttaytymista
verkkopelaamisessa?

W Kylig, usein
W <yl joskus
B Harvoin

B En koskaan

Kuvio 4: Vastaajaan kohdistunut toksisuus

Kyselyssa kysyttiin, osallistuuko nuoret aikuiset toksiseen kayttaytymiseen verkkopelaami-
sessa. Miehista suurin osa (46 %) vastasi osallistuvansa toksiseen kayttaytymiseen harvoin ja
31,1 % joskus. Miehista 16,9 % ei osallistu ollenkaan. Miehista 6,1 % vastasi usein, kun taas
naisista ja muunsukupuolisista ei kukaan. Naisista 63,6 % ei osallistu ollenkaan, 31,8 % harvoin

ja 4,5 % joskus. Muunsukupuolisista 55,6 % osallistuu harvoin ja 44,4 % ei koskaan.

Vastausten perusteella miehet olisivat valmiimpia osallistumaan toksiseen kayttaytymiseen ja

naiset kertovat olevansa enemman toksisuuden kohteena, kuin sen aiheuttajina.
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Sukupuoli 4. Oletko osallistunut
) ) ) toksiseen
Mies Nainen Muunsukupualinen kayttaytymiseen
verkkopelaamisessa?

B Kylla, usein

W Kyla, joskus
Harvain

B En koskaan

Kuvio 5: Vastaajan itse kohdistama toksisuus

Kyselyn kolmen toksisuuteen kasittelevan kysymyksen vastaukset jaettiin kolmeen ikaryh-
maan: 18-21-vuotiaat, 22-25-vuotiaat ja 26-29-vuotiaat. Ikaryhmiin sisallytettiin eri sukupuoli-
vastausvaihtoehdot. 18-21-ikaryhmasta ”kylla, joskus” ja ”harvoin”-vastausten vastausmaarat
olivat n. 60 vastauksen luokkaa, kun taas kahdella muulla ikaryhmalla ”harvoin”-vastausten
maara itsessaan on n. 110 vastauksen luokkaa. ”"En koskaan”-vastannutta oli nuorimmalla ika-
ryhmalla yli 20 vastausta, keskimmaisella ikaryhmalla yli 50 vastausta ja vanhimmalla ikaryh-

malla n. 70 vastausta.

Graafien mukaan nuorin ikaryhma osallistuisi enemman toksiseen kayttaytymiseen verrattuna
kahteen muuhun ikaryhmaan. Naisten vastausmaara kasvaa ”harvoin” ja ”en koskaan”-vas-
tausvaihtoehdoissa, mutta kyselyn vastanneita vanhempia naisia oli enemman kuin nuorem-

pia.
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4. Oletko osallistunut toksiseen kayttaytymiseen verkkopelaamisessa?

Kuvio 6: Toksiseen kayttaytymiseen osallistuminen eri ikaluokissa

Sukupuoli

B Mies
W tiainen
B Muunsukupuolinen

22
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5.2  Peliporukkaan ja yhteisoon kuuluminen

Seuraavaksi kyselyssa tutkittiin peliporukkaan tai peliyhteisoon kuulumista. Vastaajista nelja
viidesta (80,3 %) sanoo kuuluvansa peliporukkaan, 15,2 % vastasivat ”"en” ja 4,4 % vastasi “en
osaa sanoa”. Graafissa nakyy vain “kylla” ja "en”-vastausten summa.

Count

Kylla En

5. Koetko kuuluvasi osaksi jotain peliporukkaa?

Kuvio 7: Peliporukkaan kuuluminen

Seuraavassa kysymyksessa kysyttiin, kuuluuko olevansa osaksi jonkun pelin peliyhteisoa. Vas-

taajista yli puolet (62,3 %) sanoi "kylla” ja 27 % vastasi "en”. Kymmenesosa (10,7 %) vastasi



”en osaa sanoa”. Graafissa nakyy vain “kylla” ja "en”-vastausten summa.

Count

Kylla

En
6. Koetko kuuluvasi osaksi jonkun pelin peliyhteis6a?

Kuvio 8: Peliyhteisoon kuuluminen

24
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Ristiintaulukoinnin osalta kaytimme vain vastaajan antamia vastauksia, eika sukupuolia tutki-
maan yhteyksia yleisesti kayttajan osalta. Vastaukset ristiintaulukoitiin yhteyksien varalta ja
nousi esiin kertoimella (sig 0000) vahva kerroin molempiin vastauksiin ”ei”-vastauksen anta-
neet. Molempiin ”ei”-vastauksen antaneita oli 58 kappaletta (10,3 %). Tama voi viitata esi-
merkiksi syrjaytymisvaarassa oleviin nuoriin tai nuoriin aikuisiin, mutta voi myos mahdollisesti
tarkoittaa, etta he viihtyvat ja ovat onnellisempia pelaamaan peleja yksinaan. Esiintyi myos

huomio, etta 34 vastaajaa pelaa peleja yksin, mutta kokevat olevansa osana peliyhteisoa.

&. Koetko kuuluvasi osaksi jonkun
pelin peliyhieista?

Kylla En Total
5. Koetko kuuluvasi osaksi Kylla Count 365 106 471
jotain peliporukkaa? Expected Count 3338 137.2 471,0
En Count 34 58 92
Expected Count 65,2 26,3 920
Total Count 399 164 563
Expected Count 3990 164,0 5630

Chi-Square Tests

Asymptotic
Significance (2- Exact Sig. (2- Exact Sig. (1-
Value df sided) sided) sided)
Pearson Chi-Square: 61,267 1 T
Confinuity Comection” 58,319 1 000
Likelihood Ratio 55,618 1 000
Fisher's Exact Test Ll 000
Linear-by-Linear Association 51,153 1 00D

N of Valid Cases 263

Kuvio 9: Vastaajien ristiintaulukointi peliyhteisoon kuulumisesta verkkopelien avulla
5.3  Ystavyys- ja parisuhteitten muodostaminen pelien avulla

Viimeiseksi kyselyssa tutkittiin ihmissuhteitten muodostamisesta, joihin kuului ystavyyssuh-
teet seka parisuhteet videopelien avulla. Miehista 423 vastasi saaneensa ystavyyssuhteita pe-
lien avulla ja 33 sanoi muodostaneensa parisuhteita pelien avulla. Naisista 62 vastasi saa-

neensa ystavyyssuhteita ja 30 sanoi muodostaneensa parisuhteita pelien avulla.

Annettuja vastauksia ristiintaulukoitiin mahdollisten yhteyksien varalta ja tutkittiin muodos-
taako miehet vai naiset enemman ystavyyssuhteita vai parisuhteita keskenaan. Muunsukupuo-
liset jatettiin pois taulukoinneista vastaajien maaran vahaisyyden vuoksi, joka voisi vaikuttaa

tilastollisen luotettavuuteen. Tilastollista yhteytta tutkittiin khii nelioon testin avulla.
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Ystavyyssuhteitten osalta yhteys oli heikko, koska seka miehet etta naiset olivat vastanneet
melkein yhta suurissa maarin ”kylla” ja "en”. Mutta parisuhteitten muodostamisessa havait-
tiin tilastollisesti merkitseva relevanssi (sig 0000), etta naiset ovat todennakoisempia muodos-

tamaan parisuhteita miesten kanssa. Naisista yli kolmasosa (30) oli vastannut kylla.

&. Oletko saanut peleista
kontakieja, keiden kanssa olet

muodostanut parisuhteita?

Kylla En Taotal
Sukupudcli Mies Count 33 514 o247
Expected Count 543 492 7 547 0
Mainen Count 30 i &ia
Expected Count a7 793 350
Total Count 63 572 G35
Expected Count 63,0 5720 6350

Chi-Square Tests

Azymptotic
Significance (2- Exact Sig. (2- Exact Sig. (1-
Value df sided) sided) sided)
Pearson Chi-Square 66, 776" 1 QD
Confinuity Comection” 63673 1 0D
Likelihood Ratio 45 434 1 000
Fizher's Exact Test 00D 000
Linear-by-Linear Associafion 66,671 1 00D

N of Valid Cases 635

Kuvio 10: Vastausten ristiintaulukointi parisuhteitten muodostamisesta verkkopelien avulla
5.4  Toksisuus pelitunteihin verrattuna

Viimeisena tutkittavana kohteena vertailimme eri ikaryhmien ja eri pelituntien maaran korre-
laatiota toksiseen kayttaytymiseen Spearmanin jarjestyskorrelaatiokertoimen avulla. Korre-
laatiota varten annettiin vastaajan ika, pelitunnit seka vastaajan vastaukset kolmeen toksi-
suuteen liittyvaan kysymykseen. Selvisi, etta mita enemman pelaa peleja, sita enemman koh-
taa toksista kayttaytymista. Tuloksista loytyi myos, etta ian kasvaessa pelaamiseen kaytettava
aika lievasti vahenee. Taman selittaa esimerkiksi tyoelama, perheen muodostaminen tai muut
velvoitteet. Loytyi myos yhteys toksisen kayttaytymisen ja toksisen kayttaytymisen kohtaami-
sen osalta. Vastaajat, jotka ovat osallistuneet toksiseen kayttaytymiseen myos kohtasivat

enemman toksista kayttaytymista heita kohtaan.
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Correlations
2. Oletko
1. Kuinka kohdannut 3. Onko 4. Oletko
monta tuntia muihin sinuun osallistunut
lkaytat kohdistuvaa kohdistunut toksiseen
paivassa toksista toksista kayttaytymise
pelien kayttaytymista kayttaytymista en
pelaamiseen  verkkopelaam  verkkopelaam  verkkopelaam
Ik 18-29 ? isessa? isessa? isessa?

Spearman's tho  Iké 18-29 Correlation Coefficient 1,000 199 -033 -054 - 159"

Sig. (2-tailed) 005 404 66 000

M G56 G56 G54 653 G647

1. Kuinka monta tuntia Correlation Coefficient 199 1,000 155" 156 109"
kaytat paivassa pelien X X

pelaamiseen? Sig. (2-tailed) 005 000 ,000 005

M G56 G56 G54 653 G647

2. Oletko kohdannut Correlation Coefficient -033 155" 1,000 5747 203"
muihin kohdistuvaa X X

toksista kayttaytymista Sig. (2-tailed) 404 000 000 000

verkkopelaamisessa? M 654 654 654 651 645

3. Onko sinuun Correlation Coefficient -054 156" 5747 1,000 3847
kohdistunuttoksista X X

kayttaytymista Sig. (2-tailed) 66 000 000 000

verkkopelaamisessa? M 653 653 651 653 644

4 Oletko osallistunut Correlation Coefficient - 159" 109" 2037 3847 1,000
toksiseen X X

kayttaytymiseen Sig. (2-tailed) 000 005 000 000
verkkopelaamisessa? M 647 647 645 644 647
** Correlation is significant atthe 0.01 level (2-tailed).

Kuvio 11: Vastaajien ian, pelituntien ja toksisuuteen liittyvien

minen Spearmanin jarjestyskorrelaatiokertoimeen

kysymysten vastausten yhdista-
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6  Johtopaatokset

Taman opinnaytetyon tavoitteena oli selvittaa, miten paljon suomalaiset nuoret ja nuoret ai-
kuiset kohtaavat toksista kayttaytymista verkkopeleissa ja kuinka he muodostavat pelien
avulla ihmissuhteita. Opinnaytetyo on aloitettu 2021 alussa ja jatkettu syksyyn saakka. Tutki-
muskysymysten avulla on pystytty selvittamaan nuorten aikuisten nykyista tilaa verkossa ja
kuinka nuorten oppimat sosiaaliset taidot vaikuttavat ihmissuhteitten muodostamiseen. Tutki-
muksessa selvitettiin kuinka paljon tunteja 18-29-vuotiaat kayttavat verkkopelien parissa.
Tutkielmassa saatiin paljon hyodyllista tietoa nuorten kayttaytymisesta verkossa, yhteenkuu-

luvuuden tunteesta, nuorten yhteisollisyydesta ja halukkuudesta muodostaa ihmissuhteita.

Tutkielmasta selvisi, etta nuoret kayttavat enemman aikaa pelaamisen parissa kuin vanhem-
mat ikaryhmat. Pelaaminen kokemuksena vaihtelee myos pelituntien maaraan nahden. Vas-
tausten ristiintaulukoinnin pohjalta nousi esiin, etta pelaamisen maara on verrattavissa toksi-
suuden ilmenemiseen. Mita enemman nuori tai nuori aikuinen pelaa, sita todennakoisemmin
han kohtaa toksisuutta peleissa. Nuoret kayttavat paljon aikaa sosiaalisen median parissa,
mika nakyy myos pelitunneissa viikoittain ja vaikuttaa moneen muuhun tekijaan, esimerkiksi
fyysisen lilkunnan maaran tai muiden harrastusten parissa kaytettavan ajan vahenemiseen.
Non-toxic hankkeen tutkimuksessa (2020) 79% nuorista pelaajista kayttaa viikoittain tai use-

ammin peleja ja 45% pelaa paivittain.

Vastaajien kokemukset toksisuudesta ja toksisesta kayttaytymisesta voivat vaihdella suuresti,
mutta tutkielmassa saatiin selville sen laajuudesta ja esiintyvasta maarasta. Jokainen ika-
ryhma kohtaa toksisuutta erilaisissa maarissa, mutta ian kasvaessa oma kayttaytyminen myos-
kin paranee. Toksiseen kayttaytymiseen osallistumisessa ”harvoin”-vastauksen antaneitten
maara kasvoi melkein kaksinkertaiseksi 22-25-vuotiaissa seka 26-29-vuotiaissa ikaryhmissa ver-
rattuna nuorimpaan ikaryhmaan 18-21-vuotiaat. Toksinen kayttaytyminen voi monesti viitata
huonoihin kaytostapoihin, ihmisen luonteenpiirteisiin ja heidan tapaansa tuoda asioita ulos,
kasvatukseen, sosiaaliseen ymparistoon ja kaveriporukoihin tai peliporukoihin ja tyopaikan so-
siaaliseen ilmapiiriin. Toksiseen kayttaytymiseen on aina hyva puuttua, oli kyseessa tuntema-
ton tai lahipiirin henkilo. Aiempiin tutkimuksiin verraten lukemat ovat aika lahella toisiaan ja
toksisuuden maara on todellakin suuri, kuten kappaleessa 4 mainitut ADL ja Non-Toxic hank-

keen selvityksessa kerrotaan ja niita voi verrata kappaleen 5.1 tutkimustuloksiin.

Tutkimuksessa selvitettiin nuorten ja nuorten aikuisten osallisuutta yhteisoon ja muihin ihmi-
siin. Nuoret loytavat yha helpommin muita pelaajia ja valinnanvara kasvattaa omaa verkosto-
aan on helpompaa kuin aiemmin. Pelit tarjoavat paljon mahdollisuuksia ja pelien maara
myoskin tarjoaa suuremman kattavuuden tarpeille ja sosiaalisten valien muodostamiselle. Yha

useampi osaa myos oma-aloitteisesti ottaa selvaa pelin yhteisosta ja yhteisoista seka
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kilpapelaamisen piireista. Monet verkkopelit omaavat oman kotimaisen kattoyhteison, joka

tuo pelaajia yhteen peliseuran, kilpailujen, tiedotuksen ja tapahtumien muodossa.

Viimeisena tutkimuksessa tutkittiin nuorten sosiaalisien taitojen hyodyntamista ihmissuhteit-
ten muodostamisessa. Tutkimuksesta selvisi, etta valtaosa muodostaa pelien ymparille ja ym-
parilta ystavyyssuhteita keskenaan. Yhteinen mielenkiinnon kohde toimii helppona matalan
kynnyksen toimijana tuodessaan ihmisia yhteen. Ainoastaan muutama muodostaa parisuhteita
tai intiimeja suhteita pelien avulla. Naiset olivat paljon avoimempia suhteen muodostamiselle

kuin miehet.
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7  Pohdinta

Tutkielmaa aloittaessa omasin ennakko-oletuksia, joita pyrin kyselyn avulla joko vahvista-
maan tai murtamaan. Joidenkin seikkojen osalta koin vahvaa omistautumista ottaa tarkemmin
selvaa pitaako tietyt vaitteet paikkaansa vai lOytyisiko taustalta syita, jotka eivat valttamatta
sisalla oletettuja seurauksia. Tutkijan on pystyttava olemaan puolueeton ja siksi tietoperus-
taan on tarkea tukeutua. Vaikka olenkin alan ammattilainen ja pioneeri e-urheilun kentalla
kaytan silti jo valmista materiaalia lahteina. Opiskelijan tehtavana on kuitenkin toimia opis-

kelijana - ei kaikkitietavana ammattilaisena.

Tutkimuksen pohjalta loytyi paljon merkittavia huomioita toksisuudesta ja toksisesta kayttay-
tymisesta. Suomessa toksisuus on valitettavan arkipaivaista ja sen huomaamiseksi on mennyt
liilan kauan aikaa, koska se on syvalle juurtunut suomalaisessa kulttuurissa. Verkossa anonyy-
mina esiintyminen mahdollistaa erilaisen kaytoksen ja kayttaytymismallin, joka muotoutuu ja
muokkaantuu ihmisen arkiseen olemukseen. Positiiviset seka negatiiviset tavat ovat molem-
mat helposti yhdistettavissa. Harviaisen, Merilaisen ja Tossavaisen mukaan (2014, 106) ”pe-

leja pelataan kaikkialla ja kaiken aikaa, yksin, yhdessa ja yksin yhdessa.”

Tana paivana monet nuoret ja nuoret aikuiset kokevat pelialustat mahdollisuuksina, mutta
monesti ennakko-oletukset ovat vahvasti lasna ja tuntemattomiin suhtaudutaan jo valmiiksi
jollain tapaa - harva haluaa lahestya positiivisesti toista henkiloa, johon ei halua investoida
ollenkaan aikaa. Ystavyyssuhteen luomisessa taytyy yleensa nahda paljon vaivaa ja on hel-
pompi ottaa vastakohtainen lahtoasetelma ja vastata tuleen tulella, joka voi johtaa toksiseen
kaytokseen. Myos monet naista kohtaamisista ovat valiaikaisia tai kestavat vain lyhyen aikaa,
jolloin ei synny mitaan sitoumuksellista yksiloitten valille. Ne yksilot, jotka muodostavat pe-
leista kohdatut tutuiksi, yleensa jatkavat myos seurustelua pelien ulkopuolella ja saattavat
muodostaa pysyvia ystavyyssuhteita ja potentiaalisia rakkauselaman lisia. Yleensa ne, ketka
kokevat peleissa onnistumisia ja positiivisia hetkia seka yhdistavia tekijoita toisistaan toden-
nakoisemmin muodostavat siteita. Puhutaan paljon nuorten niin sanotusta vihakulttuurista,
joka perustuu agitoinnin ja valittamisen risteytyksesta. Vihapuhe ja vihakulttuuri nakyy erilai-
sena vanhemmille sukupolville ja yleensa vain negatiivisena asiana. Nuorille se kuitenkin tun-
tuu olevan arkipaivaista, ja heista monet ovat kehittaneet toleranssin sen ymparille, joten he
voivat nahda positiivisessa valossa verbaalisen kielenkayton. Se, onko se positiivinen asia,
etta nuoret ovat oppineet tallaiseen tapaan, lienee edelleen suuri kysymys. Nuoret kuitenkin
kokevat tuntemuksia impulsiivisemmin ja yleensa paranevat tilanteista aikuisia paljon nope-

ammin (Harviainen, Merilainen & Tossavainen 2014, 105).

Tuloksien pohjalta pystyy luomaan paljon uusia kehittamisehdotuksia seka jatkotutkimuksia ja
kyselyita. Naisten kohtaamasta toksisuudesta voisi hyvin saada tarkempaa dataa laadullisten

tutkielmien muodossa. Toksisesta kayttaytymisesta voi myos esittaa tarkempia kysymyksia ja
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auttaa kasvatuksellista toimintaa ymmartamaan syita ja seurauksia paremmin seka tarjota
mahdollisia tyokaluja tilanteen parantamiseksi ja ennaltaehkaisemiseksi. Opinnaytetyohon
liittyen on esitetty myos paljon toiveita datan kayttoon ja tutkimiseen erilaisilta kotimaisilta
tahoilta ja organisaatioilta. Opinnaytetyon tulokset auttavat hahmottamaan tulevia tutkimuk-

sia ja tutkielmia.

Kokonaisuutta ajatellen nain laajan opinnaytetyon aiheen vastaanottaminen ja kasittely olisi
varmasti ollut helpompaa isomman ryhman kanssa. Yksin tyoskentely aiheutti paljon ongelma-
tilanteita, kun vertailin henkilokohtaisia kokemuksia ja asioita, joista puhun tyoelamassani
arkisesti, mutta en voi kayttaa opinnaytetyossani, koska akateemisessa tyossa niita ei voida
kayttaa uskottavina. Tyon vaiheet vaihtelivat suuresti ja tein jokaista osapuolta vahan sielta
taalta, johon on varmasti syyttaminen myos omaa karsimattomyytta pysya aiheessa. Opinnay-
tetyon vaiheet ovat kuitenkin tarkeita kasvamisen vaiheita opiskelijalle ja seuraavan tutki-
mustyon tekeminen tulisi olemaan huomattavasti helpompaa aiemman kokemuksen hyodynta-

misen avulla.

Pelaamisella on tarkea rooli nykypaivan yhteisossa palautumisen, harrastustoiminnan seka kil-
pailullisuuden muodossa. Nykytutkimuksen valossa pelaamisen hyotytaidot ovat kiistamatto-
mia, vaikka sosiaalisissa interaktioissa onkin paljon muuttujia. On kuitenkin tarkeaa, etta pe-
laamiseen liittyvaa toimintaa ei kokonaan keskeyteta. Harviaisen, Merilaisen ja Tossavaisen
mukaan (2014, 106) "liiallinen pelko ja siita kumpuava jyrkka pelien kieltaminen ja demoni-

sointi eivat ole kestava ratkaisu pelihaittojen ehkaisemiseen.”.
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Liite 1: Kyselyyn vastaajien saateteksti

ONT kyselylomake

Opinnaytetyon kyselylomakkeen avulla tutkitaan 18-29-vuotiaitten suomalaisten nuorten ja nuorten aikuisten
sosiaalisia taitoja verkkopeleissa. Tarkoitus on tutustua tarkemmin verkkopeleissa esiintyvdan kaytdkseen seka
ihmissuhteitten muodostamiseen. Tutkielmaa suoritetaan yhteistydssa Hyvinkaan kaupungin nuorisopalveluiden
kanssa. Tutkielman vastaukset avat anonyymejé. Tutkielman tulokset julkaistaan Theseuksessa
opinndytetydhon liitettyna. Tutkielman suorittaja on Laurea-ammattikorkeakoulun sosionomiopiskelija.

Pohjustusta ja termistda:

Tutkielmassa pyydetaén kertomaan moninpelien ja verkkopelien kokemuksista. Tama tarkoittaa kaikkia
tietokoneella, puhelimella ja konsalilla tai muilla laitteilla pelattavia pelejd, joissa on joko moninpeli- tai
verkkopeliominaisuus.

Toksisuudella ja toksisella kdytdkselld tarkoitetaan verkkopelaamisessa esiintyvda huonoa tai vihamielistd
kaytosta. Toksisuus on lainasana englannin kielen sanasta toxicity ja toxic behaviour.

Ellei toisin mainita, klikkaa oikeaa vaihtoehtoa vastaavaa numeroa. Vastausvaihtoehdot ovat numeroitu.



Liite 2: Vastaajien kyselylomake

Ika 18-29

Lyhyt vastausteksti

Koetko olevasi ©
Mies
Nainen
Muunsukupuolinen

En halua vastata

1. Kuinka monta tuntia kdytat paivassa pelien pelaamiseen? *

1. 1-3 tuntia
2. 4-5 tuntia
3. 6-8 tuntia

4, yli 9 tuntia
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Oletko kohdannut muihin kohdistuvaa toksista kayttaytymista verkkopelaamisessa? ©

1. Kyll&, usein
2. Kyll&, joskus
3. Harvoin

4. En koskaan

5. En 0saa sanoa

Onko sinuun kohdistunut toksista kayttaytymista verkkopelaamisessa? *

1. Kylla, usein

2. Kylla, joskus
3. Harvoin

4. En koskaan

5. En osaa sanoa



Oletko osallistunut toksiseen kayttéytymiseen verkkopelaamisessa? *

1. Kylla, usein

2. Kyllg, joskus
3. Harvoin

4. En koskaan

5. En osaa sanoa

Koetko kuuluvasi osaksi jotain peliporukkaa? *

1. Kylla
2.En

3. En osaa sanoa

Koetko kuuluvasi osaksi jonkun pelin peliyhteisda? *

1. Kylls
2.En

3. En osaa sanoa
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Oletko saanut peleista kontakteja, keiden kanssa olet muodostanut ystavyyssuhteita? *

1. Kylla
2.En

3. En 0osaa sanoa

Oletko saanut peleista kontakteja, keiden kanssa clet muodostanut parisuhteita? *

1. Kylla
2. En

3. En osaa sanoa
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