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Tissd tutkimuksessa tarkastellaan NEET-tilanteessa olevien nuorten
verkkopeliharrastamisen myoti muodostuneita sosiaalisia suhteita ja

niiden merkityksia. Tutkimuksen tavoitteena on selvittii, miten sosiaalista
padomaa muodostuu peliyhteisdissi ja miten se tukee nuorten hyvinvointia,
kuuluvuuden kokemuksia ja toimijuutta. Tutkimus perustuu 11:n tydelimin
ulkopuolella olevan nuoren haastatteluihin. Analyysimenetelmini kiytettiin
tulkitsevaa fenomenologista analyysia (IPA). Pelaaminen niyttiytyy sosiaalisen
padoman lihteeni, jonka rakentumiseen vaikuttaa pelaajien toimijuus
peliyhteisdissi. Sosiaalinen pdioma peliyhteisoissi koetaan kuuluvuutena,
joka tarjoaa nuorelle sosiaalisen hyvinvoinnin resursseja, kuten vastavuoroista
tukea ja liheisyyden kokemuksia. NEET-tilanteessa olevalle nuorelle
pelaaminen voi torjua yksiniisyyttd, jos fyysisid kohtaamisympiristoji ei

ole tarjolla tai niihin ei ole piisyd. Ryhmimuotoisella pelitoiminnalla voi

olla potentiaalia nuoren osallisuuden ja toimijuuden tukemiseksi. Jatkossa
olisi tirkeida tutkia lisiia NEET-tilanteessa olevien nuorten pelaamista ja
pelitoiminnan vaikutuksia seki laadullisesti ettd mairillisesti.
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erkkopelaaminen tarjoaa rikkaan
sosiaalisen ympiriston, jossa voi
tavata ihmisid eri kulttuureista
ja rakentaa merkityksellisid ih-
missuhteita (Steinkiihler & Williams 2006).
Nuorille se voi mahdollistaa ystivyyssuhteita
ja sosiaalista tukea, joka kannattelee elimin
haasteissa. Tydelimidn ja koulutuksen ulko-
puolella oleville nuorille eli lyhyemmin NEET-
tilanteessa oleville nuorille (ot in employment,
in education or in training) peliyhteisot voivat
olla hyvin tirkeitd kuuluvuuden kokemuksia
mahdollistavia yhteis6jd. Toisaalta nuoriin liit-
tyvain syrjdytymiskeskusteluun liitetddn usein
runsas, ongelmallinen pelaaminen (Greitemey-
er 2022). Nuorten pelaamista on tutkittu viime
vuosina paljon, mutta NEET- tilanteessa ole-
vien nuorten pelaamista vihemmin. Kiinnos-
tus pelaamisen kautta syntyneisiin sosiaalisiin
suhteisiin ja niiden merkityksiin on tuottanut
monia tutkimuksia, jotka avaavat pelien sosi-
aalista ulottuvuutta (esim. Sundberg 2018;
Martoncik & Loksa 2016; Lenhart 2015).
Kiytimme tissd tutkimuksessa termii
"NEET-tilanteessa oleva nuori”. Usein kiyte-
tyn "NEET- nuori” -termin on nihty leimaa-
van negatiivisesti suuren joukon erilaisissa ti-
lanteissa olevia nuoria ja sulkevan ulos monia
tekijoitd, jotka vaikuttavat nuoren elimissi
(Yates & Payne 2006). NEET-tilanteen taus-
talla ndyttdytyy rakenteellisia tekijoitd, kuten
tydelimin murros seki leikkaukset koulutuk-
sesta ja palveluista (Lérinc ym. 2020). My6s
nuoren psyykkisen ja fyysisen terveyden haas-
teet sekd lapsuudenperheen sosioekonominen
asema lisddvit riskid jiidd koulutuksen ja
tyon ulkopuolelle (Rahmani & Groot 2023).
Nuorten itsensd sanoittamana ~syrjdytymises-
si” on kyse pikemminkin ystdvien puutteesta,
ei niinkdin tyd- ja koulutuselimistd ulko-
puolelle jaamisestd (Gretschel & Myllyniemi
2020; Karjalainen ym. 2022).
Pelaamiseen liittyvd tutkimus on kes-
kittynyt sen vaikutusten ja ongelmallisen
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pelaamisen tutkimiseen (Eklund & Roman
2019; Meriliinen & Ruotsalainen 2023).
Pelaamiseen liittyy hy6tyjd esimerkiksi hyvin-
voinnin ja kognitiivisen kehityksen nikokul-
masta (Johnson ym. 2013; Granic ym. 2014),
mutta liiallinen pelaaminen voi aiheuttaa
my®ds haittoja mielenterveydelle ja ihmissuh-
teille (King & Delfabbro 2009; Greitemeyer
2022). Peliympiristdissd ilmenevi toksisuus,
jolla viitataan syrjintddn ja vihapuheeseen
peleissd, on niin ikddn kiinnostanut tutkijoita
(Fox & Tang 2017; Friman 2022). Digi-
peliriippuvuutta (internet gaming disorder)
tutkittaessa on havaittu, miten tirkeii on
keskittyi pelaamisen kuluvan ajan sijaan yksi-
16n kokemuksiin haitoista ja huomioida syitd
runsaan pelaamisen taustalla (Colder Carras
& Kardefelt-Winther 2015).

Tissa tutkimuksessa tarkastellaan NEET-
tilanteessa olevien nuorten verkkopeliharras-
tamisen kautta syntyneitd ihmissuhteita. Kiin-
nostus on nimenomaan internetin vilitykselld
tapahtuvassa digipelaamisessa rakentuvissa
ihmissuhteissa. Sosiaalisen pidoman kisitteen
avulla tulkitaan niiden suhteiden tarjoamia
resursseja nuoren hyvinvoinnin, kuuluvuuden
kokemusten ja toimijuuden nikékulmista.
Tutkimus kiinnittyy sosiaality6n ja nuoriso-
tutkimuksen keskusteluun, jossa tyottdmien
ja koulutuksen ulkopuolella olevien nuorten
aikuisten osallisuus, toimijuus ja hyvinvointi
ovat keskiossd (esim. Matos ym. 2023; De-
vany 2021; Juvonen 2015; Suutari 2002).

Sosiaalinen padaoma
viitekehyksena

Sosiaalisella pidomalla tarkoitetaan seki yh-
teisdn ettd yksilon resurssia, joka rakentuu
ihmisten vuorovaikutuksessa. Sen on nihty
muodostuvan verkostoista, normeista ja luot-
tamuksesta (Cook 2022; Ruuskanen 2001).
Sosiaalisen pddoman teoreettista perustaa ovat
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rakentaneet erityisesti Robert Putnam, Pierre
Bourdieu ja James Coleman. Bourdieu (1986)
nikee sosiaalisen pddoman yhteni piioman
lajina kulttuurisen ja taloudellisen piioman
rinnalla, jota toimijat kdyttivit sosiaalisilla
kentilld erottautumisen ja kilpailun vilinee-
ni. Coleman (1988) tarkastelee sosiaalista
pidomaa sosiaalisissa suhteissa muodostuvana
voimavarana yhteisolle, jota kuvaa vastavuo-
roisuus, informaation tehokas kulku seki
yhteisdd tukevat normit. Putnam (2000) jakaa
sosiaalisen pddoman sitovaan (bonding) ja
yhdistiviin (bridging) pidomaan. Sitova pdi-
oma kuvaa ldheisissd ihmissuhteissa syntyvii
luottamusta ja vastavuoroisuutta. Yhdistivi
pddoma taas tuo yhteen erilaisissa elimin-
tilanteista ja -taustoista tulevia ihmisii.

Sosiaalisen pddoman tutkimus on ollut
vilkasta 1990-luvulta lihtien, mutta se on
keskittynyt vahvasti aikuisviestd6n ja pai-
kallisten yhteiskuntarakenteiden tutkimiseen
(Helve & Bynner 2007). Sosiaalisen pidoman
kisitettd on kritisoitu epimiardisyydestd ja
puutteellisesta empiriaan sitomisesta (Morrow
1999). Nuorten tilanteiden ja yhteiskunnalli-
sen aseman nikokulmasta on arvosteltu siti,
ettd sosiaalisen pddoman paiteoreetikot eivit
huomioi nuoria sosiaalisen piioman oma-
chtoisina toimijoina, vaan heidit nihdiin
aikuisten toiminnan kohteina ja vaikutusten
alaisina (Raffo & Reeves 2000; Ellonen &
Korkiamiki 2005).

NEET-tilanteessa oleviin nuoriin liitty-
véi sosiaalisen padoman tutkimusta on tehty
vihemmin. ”Syrjdytyneiden” nuorten niko-
kulmasta on havaittu nuorten toimijuuden ja
valintojen rakentavan yksilollisid sosiaalisen
padoman systeemejd (Raffo & Reeves 2000).
Tydelimin tai koulutuksen ulkopuolella ole-
vien nuorten sosiaalinen pidoma on kiinnos-
tanut sen vahvistamisen nikékulmasta yhteis-
kunnallisten toimenpiteiden avulla; miten
esimerkiksi ty6llisyyspalveluissa (Rodriguez-
Soler & Verd 2023), kansallisissa kehittimis-
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ohjelmissa (Phillips 2010) sekd nuorisotydssa
(Miller ym. 2015) voidaan tukea sosiaalisen
pddoman rakentumista. Niiden yhteiskunnan
marginaaleissa eldvien nuorten vertaissuh-
teissa syntyvistd sosiaalisesta pddomasta ja
sen merkitysestd tarvitaan lisid ymmirrystd,
jotta nuorille voidaan kehittdi oikea-aikaisia
ja heidin toimijuuttaan vahvistavia palveluita.

Pelaamisen sosiaalisuutta on lihestytty
tutkimuksissa pelaamisen motivaatioiden,
vuorovaikutuksen tapojen ja vaikutusten
kautta, joita pelaamiseen liittyvilld sosiaali-
suudella on ihmissuhteisiin, sosiaalisen tuen
kokemukseen ja hyvinvointiin (Gongalves
ym. 2023). Nuorten suosimilla sosiaalisilla
pelialustoilla on havaittu olevan mahdolli-
suuksia lisatd kokemuksia sosiaalisesta tuesta
ja saada itseluottamusta sosiaalisissa tilanteissa
toimimiseen (Huyn ym. 2023).

Erityisesti Putnamin teorian perustal-
ta on syntynyt tutkimustietoa sosiaalisesta
piddomasta pelaamisen kontekstissa (Korkeila
2021). Esimerkiksi kansainvilisissd peliyhtei-
soissd on havaittu yhteison jisenten tarjoamaa
kansalliset rajat ylittdvid ystivyyttd ja emo-
tionaalista tukea, jossa ndyttiytyy sitova ja
yhdistivi sosiaalinen padoma (Hommadova
Lu & Carradini 2021.) Pelisuhteissa raken-
tuvalla sosiaalisella pddomalla on havaittu
olevan seki positiivinen ettd negatiivinen
kehd. Nuorilla, joiden sosiaalinen piioma
on korkealla tasolla, peliaika niyttid vahvis-
tavan itsetuntoa ja tyytyviisyyttd. Matalan
sosiaalisen padoman omaavilla nuorilla taas
peliaika niyttdd lisddvin masentuneisuutta
ja madaltavan itsetuntoa (Kim ym. 2022.)

Vuorovaikutuksen laadulla peliverkostois-
sa sekd toiminnan sisillolld ja aktiivisuudella
on merkitystd sosiaalisen pidgoman muodostu-
misen kannalta. Omista asioista avautuminen,
kommunikaation tiheys ja osallistuminen
reaalimaailman pelitapahtumiin vahvistavat
pelaamisen kautta syntyvid positiivisia vaiku-
tuksia ja sosiaalista padomaa (Reer & Krimer



2014). Samoin kuin reaalimaailmassa, myos
online-pelimaailmassa keskeistd sosiaalisen
padoman muodostumisessa on kommuni-
kointi muiden kanssa seki aktiivinen rooli
peliyhteisoissa (Huvila ym. 2010).

Logan Molyneux, Krishnan Vasudevan ja
Homero Gil de Zuniga (2015) ovat lanseeran-
neet kisitteen “gaming social capital’. Tima
pelaamiseen kiinnittyvi sosiaalisen padoma
muodostuu, kun pelaajat muodostavat suhtei-
ta ja tydskentelevit yhdessi. Se on kuulumisen
tunnetta ja osallistumista peliyhteisén toimin-
taan. Pelaajat, jotka kehittdvit pelaamisen
sosiaalista pddomaa, rakentavat todennikoi-
semmin kasvokkaisia suhteita toistensa kanssa
my®s reaalimaailmassa (mt. 2015).

Nuorten toimijuus verkkopeleissi tulee
huomioida suhteessa sosiaalisen pidoman
muodostumiseen. Toimijuudella tarkoitetaan
ihmisen kykyi tehdd omaa elimainsi koske-
via paitoksid ja valintoja (Vanhalakka-Ruoho
2014; Juvonen 2015). Toimijuus kohdentuu
vuorovaikutuksessa toisiin ihmisiin, tapahtu-
miin, paikkoihin ja merkityksiin (Emirba-
yer & Mische 1998, 973). Siihen linkittyy
olennaisesti toimintakyky. Toimintakyky
kertoo potentiaalisesta kyvystd tehdi asioita,
mutta toimijuus on todellista toimintamah-
dollisuutta ja toimintaa (Mintyneva 2019,
13-14.) Sosiaalinen toimintakyky on kykyi
olla vuorovaikutuksessa, selviytyi sosiaalisissa
tilanteissa ja rooleissa sekd toimia yhteisojen
ja yhteiskunnan jisenend, mikd mahdollistaa
toimijuutta (Tiikkainen & Pynnénen 2018;
Blakely 2007).

Tutkimuksen tavoite ja toteutus

Tutkimuksen tarkoituksena on selvittii,
miten sosiaalista pddomaa muodostuu pe-
liharrastamiseen liittyvissid sosiaalisissa suh-
teissa ja millaisia merkityksii silli on NEET-
tilanteessa oleville nuorille. Tutkimuksessa
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ddneen paisee 11 tydelimin ja koulutuksen
ulkopuolella olevaa nuorta aikuista, joilla kai-
killa peliharrastaminen on tirked osa elimii.
NEET-tilanteessa olevien nuorten sosiaalisen
padoman muodostumista ja sen merkityksid
ei ole juurikaan tutkittu pelaamisen kon-
tekstissa, joka on kuitenkin monelle nuorelle
yleinen ajanviettotapa. Sosiaalinen padoma
tarkoittaa tdssi tutkimuksessa sosiaalisissa
suhteissa syntyvii yksilon ja yhteison resurs-
sia, joka ilmenee erityisesti sosiaalisena tukena
ja osallisuuden kokemuksena (ks. Ruuskanen
2001; Korkiamiki 2013).

Lihestymme tutkimuskysymyksid laadul-
lisella otteella, silld haluamme tavoittaa nuor-
ten kokemuksia ja heididn niille antamiaan
merkityksid. Tutkimuksemme kytkeytyy
fenomenologis-hermeneuttiseen tutkimus-
perinteeseen (Brinkmann 2018; Tokkari
2018). NEET-tilanteessa olemisen ymmir-
timiseksi on tirkedd tuottaa myos laadullista
tietoa, silld ilmidtd on lihestytty aiemmin
padosin midrillisen tutkimuksen keinoin
taustatekijoihin keskittyen (Holte 2017).

Kyseessd on haastattelututkimus, joka on
osa laajempaa monitieteistd tutkimusta. Tut-
kimuksen aineisto on keritty vuoden 2023
aikana Game Over? — Continue! -projektissa,
jonka tavoitteena oli tukea pelaavien tydeli-
min ulkopuolella olevien 16-29-vuotiaiden
nuorten hyvinvointia ja osallisuutta seki tu-
levaisuuden nikymii ryhmimuotoisen peli-
toiminnan avulla. Nuoret tulivat toimintaan
vapaachtoisesti esimerkiksi etsivin nuoriso-
tyon ohjaamina. Toimintaa oli 2—4 kertaa
kuukaudessa 3—4 kuukauden jaksoissa. Game
Over? — Continue! -projekti oli Euroopan
sosiaalirahaston rahoittama projekti, joka toi-
mi ajalla 1.10.2022-31.12.2023 Kuopiossa
Savonia-ammattikorkeakoulun, Humanis-
tisen ammattikorkeakoulun ja Iti-Suomen
yliopiston yhteisend hankkeena.

Monitieteisen tutkimuksen avulla sel-
vitettiin osallistujien kokonaisvaltaisessa
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hyvinvoinnissa tapahtuvaa muutosta peli-
toiminnan aikana. Haimme tutkimukselle
eettisen ennakkoarvioinnin. Saimme puolta-
van lausunnon Iti-Suomen yliopiston tutki-
museettiseltd neuvottelukunnalta. Hankkeen
pelitoimintaan osallistuneet nuoret saivat
kirjallisesti ja suullisesti tietoa tutkimukses-
ta heti pelitoiminnan alkuvaiheessa. Tutki-
mukseen suostuneet nuoret allekirjoittivat
suostumuslomakkeen. Tutkimukseen liittyi
strukturoitu teemahaastattelu, johon sisiltyi
kysymyksid sosiaalisista suhteista seki tur-
vallisuuden ja kuuluvuuden kokemuksista.
Suhteiden kartoituksessa tukena sovellettiin
ekosysteemiteoriaan pohjautuvaa ECOMAP-
menetelmii, jossa merkitddn ihmissuhteet
verkostokarttaan. Sen avulla voidaan havain-
nollistaa henkilon suhteiden laatua visuaali-
sesti (Jestico ym. 2023; Manja ym. 2021.)
Tissd tutkimuksessa ei analysoitu ECOMAP-
aineistoa vaan keskityttiin nuorten kuvauksiin
pelaamiseen liittyvistd sosiaalisista suhteista.

Haastattelun tarkoituksena oli tutkia
nuorten sosiaalisia suhteita online- ja in real
life -ympiristoissd, miki antoi mahdollisuu-
den sosiaalisen pddoman tarkasteluun peli-
ympiristdissd. Haastattelun alussa oli pelaa-
miseen liittyvid kysymyksid, minki jilkeen
haastateltava kertoi sosiaalisesta verkostos-
taan ECOMAP-menetelmin avulla. Muita
haastattelun teemoja olivat online- ja in real
life -suhteet, kuuluvuuden kokemukset ja
turvallisuus. Haastattelut kestivit keskimai-
rin tunnin. Ne toteutettiin nuoren toiveen
mubkaisesti joko etdyhteydelld tai kasvokkain.

Artikkelin kaksi ensimmiistd kirjoittajaa
tekivit haastattelut. Ensimmiinen kirjoitta-
ja oli myds mukana ohjaamassa hankkeessa
kehitettyd ryhmiamuotoista pelitoimintaa.
Nuoret olivat tavanneet hinet useamman
kerran. He olivat tavanneet myos toisen kir-
joittajan pelitoiminnan alkuvaiheessa. Nimi
seikat todennikdisesti madalsivat kynnystd
osallistua haastatteluun ja vihensivit haas-
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tattelutilanteiden muodollisuutta. Nuorille
tarjottiin mahdollisuus valita haastatteluaika
ja -paikka sekd haastattelija.

Nuorille oli tirkeii tietdd, miten aineistoa
kisitellddn ja sdilytetddn, joten kerroimme
tarkasti esimerkiksi anonymisoinnista ja ai-
neiston siilyttdmisestd yliopiston kovalevyl-
1. Haastattelemamme nuoret olivat hyvin
tietoisia esimerkiksi aineistojen sihkoiseen
kisittelyyn liittyvistd tietoturvariskeistd, joten
kuvasimme tyoskentelymme heille tarkkaan.
Litterointi tilattiin tutkimuspalvelulta, joka
on sitoutunut aineiston tietosuojan turvaami-
seen. Hiivytimme aineistosta kaikki yksityis-
kohdat, joista haastateltavat voisi tunnistaa.

Painotimme nuorille, ettd haastattelu on
tdysin vapaaehtoinen ja se voidaan keskeyttd,
jos olo muuttuu epimukavaksi. Kaikki nuoret
kertoivat lopuksi, ettd haastattelutilanne oli
ollut heille miellyttdvi. Tutkijatiimin kanssa
olimme sitoutuneet siihen, etti tutkimuk-
semme ei saa tuottaa nuorille kuormitusta.
Tavoitteenamme oli, ettd tutkimukseen osal-
listuminen on ensisijaisesti nuorten hyvin-
vointia tukevaa ja toissijaisesti uutta tietoa
tuottavaa.

Analyysin ja tulkinnan on tehnyt artikke-
lin ensimmiinen kirjoittaj a, jota muut kirj oit-
tajat ovat kommentoineet. Kaiken kaikkiaan
teimme 15 haastattelua, joista valitsimme ana-
lysoitavaksi NEET-tilanteessa olevien nuorten
haastattelut. Pelitoimintaan tullessaan nuoret
olivat tietoisia, ettd haimme erityisesti tyon
ja koulutuksen ulkopuolella olevia nuoria
toimintaamme, mutta mukaan olivat terve-
tulleita myos muissa tilanteissa olevat nuoret.
Haastatteluhetkelld NEET-tilanteessa oli yh-
teensi 10 nuorta. Valitsimme mukaan myds
nuoren, joka oli ollut muutaman kuukauden
tydelimissi, mutta jolla oli kokemusta pitkis-
td tyottdmyysjaksosta ennen sitd. Yhteensd
analyysiin valikoitui siis 11 haastattelua (264
sivua litteroitua tekstii). I4ltdin haastateltavat
olivat 19-30-vuotiaita. Suurin osa haastatel-



tavista oli miehid, mutta mukana oli myds
yksi nainen ja kaksi ei-binddristd henkil5a.
Haastateltavien sosiaalisten suhteiden mia-
rdt vaihtelivat. Osa luetteli useita kymmenii
nimii, kun taas toiset vain muutamia. Ai-
neistolainauksissa haastateltavat on nimetty
H-kirjaimella ja juoksevalla numerolla siind
jarjestyksessd, jossa haastatteluja on tehty.
Haastateltavat on havainnollistettu ja heidin
tilanteensa kuvattu alla olevaan taulukkoon
(Taulukko 1), josta on jitetty pois sukupuoli
ja ikd tunnistettavuuden hiivytcimiseksi. Peli-
kavereilla tarkoitetaan niitd haastatteluissa
mainittuja henkil6itd, joiden kanssa nuoret
kertoivat pelaavansa.

Analyysimenetelmiksi valikoitui tulkitse-
va fenomenologinen analyysi (interpretative
phenomenological analysis / IPA), jonka avulla
on mahdollista tavoittaa ihmisten henkilokoh-
taisia kokemuksia ja niiden merkityksenantoa
(Smith & Nizza 2022). Menetelmin tavoit-
teena on “tehdd merkitys ymmirrettiviksi”
tulkinnan avulla (Cucciniello & Melia 2024).
Analyysimme keskittyi aineistossa sosiaalisia
suhteita kuvaaviin tekstiosuuksiin. Olemme
pyrkineet pysymiin mahdollisimman lihelld
haastateltavan kokemusta analyysivaiheessa

Taulukko 1. Haastateltavien tilanteet tiivistettyna.
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ja vasta johtopiitoksid tehdessimme otta-
neet teoriaa vahvemmin mukaan tulosten
tulkintaan.

Analyysiprosessi jakautuu toisiaan seuraa-
viin vaiheisiin, joissa edetdin yksilokohtaisesta
ryhmikohtaiseen teemoitteluun. Ensimmai-
sessd vaiheessa kukin haastattelu analysoidaan
omana kokonaisuutenaan hyédyntien kolmea
vaihetta: 1) Aineistosta tehddin muistiinpa-
noja, joissa kuvataan usealla lauseella tiettyd
aineiston kohtaa (exploratory notes). 2) Muis-
tiinpanoista muodostetaan “kokemuksellisia
lausumia” (experiental statements), joilla tavoi-
tellaan jo hieman abstraktimpaa tulkinnan
tasoa henkilén kokemusta unohtamatta. 3)
Kokemuksellisia lausumia vertaillaan kes-
keniddn ja yhdistelladn toisiinsa niitid lausu-
mia, jotka liittyvit toisiinsa kisitteellisesti
(clustering statements). Nami yhdistelemilld
syntyneet ryhmit nimetddn teemoiksi, jot-
ka kuvaavat haastateltavan henkilokohtaisia
kokemuksellisia teemoja (personal experiental
themes) (Smith & Nizza 2022).

Etenimme edelld kuvatun prosessin mu-
kaisesti haastattelu kerrallaan. Teimme jokai-
sen haastateltavan analyysista taulukon, jonne
kokosimme muistiinpanot aineistosta, sitd ku-

Haastateltava Pelihistoria (vuosina) | Tilanne Pelikavereiden maara
1 16 v. tyokokeilussa 12
2 20 v. sairauslomalla 16
3 15v. tyottémana (ei toimenpiteissa) 5
4 20 v. tyottémana (ei toimenpiteissa) 4
5 20 v. kuntouttavassa tyotoiminnassa 2
6 20 v. tyossa (alle vuoden) 4
7 20v. tyottémana (ei toimenpiteissa) 5
8 25 v. tyottémana (ei toimenpiteissa) 12
9 20v. tyottémana (ei toimenpiteissa) 12
10 12 v. kuntouttavassa tyotoiminnassa 3
11 20 v. kuntouttavassa tyotoiminnassa 9
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vaavan kokemuksellisen lausuman ja teeman,
johon se linkittyy. Analyysitavan perinteiden
mukaan yksilokohtaisten analyysien jilkeen
niitd katsotaan rinnakkain ja etsitdan yhdisti-
vid teemoja (group experiental themes) (Smith
& Nizza 2022.) Tdti tyoskentelyi varten kiy-
timme virikoodeja helpottamaan erilaisten
teemojen havaitsemista, jotta yksilokohtaisten
analyysitulosten yhdistely ryhmikohtaisiksi
padteemoiksi helpottuisi. Tekstissd pelaami-
seen liittyvilld suhteilla tarkoitamme erityisesti
digipelaamista ja online -suhteita eli internet-
yhteydelld toimivia suhteita verkkopeleissd
ja -yhteisoissd. IRL-suhteilla tarkoitamme in
-real-life eli kasvokkaisia ihmissuhteita. Termi
on osa haastateltavien nuorten puhekieltd,
jota paddyimme kiyttdimiin haastatteluissa.

Pelisuhteissa muodostuva
sosiaalinen padoma nuorten
kokemana

Tutkimus kohdistui sosiaalisen pddoman
muodostumiseen peliharrastamiseen liitty-
vissd sosiaalisissa suhteissa. IPA-analyysissd
kaikkien 11 haastateltavan henkilokohtaisista

kokemuksellisista teemoista muodostui nelji
ryhmikohtaista kokemuksellista padteemaa,
jotka kuvaavat sosiaalisen pidoman muodos-
tumista ja merkityksid nuorten kokemana (ks.
Taulukko 2). Pelaaminen niyttiytyy sosiaali-
sen pidoman lihteeni, jonka rakentumiseen
vaikuttaa pelaajien toimijuus peliyhteisdissi.
Sosiaalinen pddoma peliyhteisdissi koetaan
kuuluvuutena, joka tarjoaa NEET-tilanteessa
olevalle nuorelle sosiaalisen hyvinvoinnin re-
sursseja, kuten vastavuoroista tukea ja lihei-
syyden kokemuksia.

Seuraavaksi avaamme ryhmikohtaisia ko-
kemuksellisia teemoja eli analyysin tuloksia
suhteessa aineistoon. Tavoitteena on tuoda
esiin nuorten kokemukset ja niille annetut
merkitykset mahdollisimman autenttisina
aineistolainausten avulla.

Pelaaminen sosiaalisen padoman
lahteena

Sosiaalisen pddoman lihteind ovat ihmisten
vilinen vuorovaikutus ja verkostot (Putnam
2000; Ruuskanen 2001). NEET-tilanteessa
olevilla nuorilla ei ole kiytettdvissd sellaisia
sosiaalisia ympiristoji, jotka mahdollistavat
esimerkiksi opiskelevalle tai tydssd kiyville

Taulukko 2. P3a- ja alateemat, jotka kuvaavat pelisuhteissa muodostunutta sosiaalista pddomaa

nuorten kokemana.

Paateemat

Alateemat

1. Pelaaminen sosiaalisen padgoman lahteena

a) Pelaaminen ihmissuhteita mahdollistavana
vuorovaikutuksena

b) Pelaaminen ihmissuhteita yllapitavana
vuorovaikutuksena

2. Pelaajan toimijuus sosiaalisen paaoman
moderaattorina

a) Sosiaalinen ja ei-sosiaalinen pelaaminen
b) Sosiaaliset taidot ja toimintakyky

3. Sosiaalinen padoma peliyhteisoissa
kuuluvuuden kokemuksena

a) Samanhenkisyys ja huomioiduksi tuleminen
b) Toksisuus kuuluvuuden kokemuksen haastajana

4. Peliyhteisoissa syntynyt sosiaalinen padoma
hyvinvoinnin resurssina nuorelle

a) Laheisyys, luottamus ja merkitykselliset
ihmissuhteet
b) Vastavuoroinen sosiaalinen tuki
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nuorelle muiden kohtaamista. Pelaaminen on
tarjonnut haastateltaville matalan kynnyksen
ympiriston, jossa on mahdollista tutustua
uusin ihmisiin ja viettdd aikaa jo olemassa
olevien kavereiden kanssa. Pelaaminen teke-
misend on universaalia toimintaa, joka voi
yhdistdd ihmisid eri maista ja eri taustoista. Se
on tapa viettdd aikaa myds vanhojen ystivien
tai sukulaisten kanssa ja siten yllipitdd omaa
sosiaalista verkostoa.

Verkkopeleissd on helppoa olla vuorovai-
kutuksessa tuntemattomien kanssa. Yhdeksin
11:std haastateltavasta kertoi saaneensa uusia
kavereita pelaamisen kautta. Haastateltavat
kertoivat, ettd muiden kohtaaminen helpottuu
merkittdvisti, kun ei tarvitse murehtia, milti
nidyttdd, tai lihted ulos kotoa, jos on esimerkiksi
visynyt. He kertoivat uusista tuttavuuksista tie-
tyn pelin irell3, joka yhdistdd samanhenkisid
nuoria ja jopa vihollisjoukkueen” pelaajien
kanssa ystivystymisestd. Pelaamiseen liittyvit
erilaiset muut teemat, kuten striimaaminen ja
pelitaide, olivat myos kanavia, joiden kautta
16ytaa keskusteluseuraa. Pelien kautta voi tu-
tustua ihmisiin ympdri maailmaa ja rakentaa
pitkikestoista ystivyytti.

H8: Mini tosiaan sosialisoiduin, minulla on tosi
hyvid kavereita sieltid kolmen vuoden takaa ja mini
en ikini usko, etti meidin kaverisuhteet tulevat
rikkoutumaan. Se tuo tosi paljon sosiaalisuutta ja sitd
yksiniisyyden ehkaisyi silld, ettd sind oikeasti pelaat
moninpelejd sun kavereitten kanssa ja luot niitd
ihmissuhteita niitten oikeitten henkilditten kanssa.

Discord-pikaviestintisovellus (ks. https://dis-
cord.com) mahdollistaa yhteyden syntymisen
peliympiristdissi. Sen avulla voi kommuni-
koida kirjoittamalla ja puhumalla esimerkiksi
oman tiimin kesken peleissi seki toisaalta
my®s suuremmissa yhteisoissi erilaisilla pal-
velimilla, joilla voi olla satoja tuhansia ihmi-
sid eri puolilta maailmaa. Discord niyttdytyi
aineistossamme virtuaalisena kokoontumis-
paikkana, joka mahdollisti kevyttd vierestd
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seuraamista ja hengailua, mutta myds aktii-
vista tutustumista uusiin ihmisiin.

H10: My®éskin siis se on hyvin paljon antanut
mydskin sité, ettd mi oon tutustunut ihmisiin pal-
jon ja mulla on aika paljon pelikavereita. Sanotaan
niin, ettd kun mulla itsellinikin on timai tillainen
Discord community nimelddan A. Se on meikalii-
sen alunperin stream discordiksi luoma community,
mutta se on vaan yksinkertaisesti vaan kehkeytynyt
silleen, ettd sinne tulee ihmisii jotka tulee vililld
seuraamaan streamin ilmoituksia ja niin. Mutta
sitten pidasiallisesti se on vain sellainen paikka,
missi me kavereiden kanssa hengataan.

Erityisesti NEET-tilanteessa olevalle nuorel-
le pelaamiseen linkittyvit alustat tarjoavat
mahdollisuuksia kohdata muita ihmisii, kun
fyysisid ympirist6jd, kuten kouluja ja tydpaik-
koja, ei ole saatavilla. Koronasulun aikana til-
laisten verkkoympiristojen merkitys korostui
entisestddn kaikkien nuorten kohdalla. Myos
ylldolevassa lainauksessa mainittu streaming
(pelaamisen suoratoisto) mahdollistaa koh-
taamisia suurillekin joukoille (esim. Gandhi
ym. 2021).

Haastatteluun osallistuneista nuorista
kaikki pelasivat verkkopeleji jo aiemmin kas-
vokkaisissa kontakteissa saatujen kavereiden ja
osa my0s perheenjisenten kanssa. Esimerkiksi
muualle muuttaneiden lapsuudenkavereiden
kanssa pidettiin yhteyttd pelaamalla yhdessd,
mutta aikaa vietettiin myos ldhelld asuvien
IRL-kavereiden kanssa. Verkkopelaaminen
oli suurimmalle osalle haastateltavista tirkea
harrastus, joka jaettiin kavereiden kanssa. Eris
haastateltava kuvasi, miten verkkopelaaminen
oli ainut mahdollisuus olla yhteydessi kave-
reihin, kun niiti ei reaalimaailmassa ollut:

H3: -- oli semmonen vaihe, millonka mulla ei
oikeen ollu irl-kavereita, ettd mulla oli kaikki just
netin kautta, ettd vihin niinku oli tuolla Kaupunki
A:ssa ja Kaupunki B:sta piin, ettd heitd ei pystyny
oikeen nikemiinkiin sillon, niin my® sitten pe-
lattiin aika lailla paivittdin Minecraftia.
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Pelaaminen on kuin sosiaalista liimaa, joka
mahdollistaa yhteyden sdilymisen erilaisissa
elimintilanteissa. Haastateltaville nuorille pe-
laaminen merkitsi monenlaisia asioita, kuten
itsensd toteuttamista ja kehittdmistd, uusien
kokemusten ja elimysten saamista ja myds
ajan tappamista. Kaikki kuitenkin nostivat
esiin pelaamisen sosiaalisen ulottuvuuden,
kun kysyimme pelaamisen hyodyistd. Pelaa-
misen kautta voi saada kavereita ja kehittdi so-
siaalisia taitoja seki kokea yhteenkuuluvuutta.
Pelaaminen nihtiin yksindisyyttd torjuvana
tekemiseni, joka voi olla nuorelle ainoa tapa
olla yhteydessi muihin. Kaverit ja yhdessi
tekeminen ovat verkkopelaamisessa helposti
ja nopeasti saatavilla, mikd mahdollistaa ys-
tivyyden ylldpitoa:

H11: Online-kavereiden kanssa voin vaan kysyi ettd
oletko kiireinen. Sitten he sanovat, etti ei ole. Sitten
mi soitan niille Discordissa ja menniin pelaamaan
jotain. Sitten /RL-kavereiden kanssa saattaa joutua
suunnittelemaan useamman piivinkin, ettd milloin
pidsee kiymiin tai milloin menniin sydmiin.

Verkkopelaaminen tarjoaa NEET-tilanteessa
oleville nuorille matalan kynnyksen ympiris-
ton tdynnd mahdollisuuksia verkostojen kas-
vattamiseen ja ihmissuhteiden syventymiseen.
Peliyhteisot eivit kuitenkaan ole pelkistiin
ympdrist6jd, vaan niissi nuoren toimijuu-
della on merkittivi rooli. Pelaajien toiminta
muovaa sosiaalisen pidoman muodostumista.

Pelaajan toimijuus sosiaalisen
paaoman moderaattorina

Pelaajien oma toiminta vaikuttaa sithen, mil-
laista sosiaalista pddomaa rakentuu peliyhtei-
sOissid ja millaisena resurssina se NEET-tilan-
teessa oleville nuorille ndyttiytyy. Haastatte-
luissa timai tuli esiin kokemuksina siitd, miten
oma tai muiden pelaajien kiyttdytyminen tai
toimintakyky vaikuttivat vuorovaikutukseen
ja suhteiden syntymiseen. Sosiaalinen pidoma
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peliympiristdissd ndyttaa erilaiselta sellaisen
nuoren kohdalla, joka aktiivisesti hakee uusia
kontakteja peliyhteisdissd verrattuna sellai-
seen nuoreen, jolle pelaaminen tarkoittaa
esimerkiksi pakoa ihmissuhteiden haasteis-
ta. Sosiaalinen orientaatio pelaamiseen lisdd
mahdollisuuksia kasvattaa omaa verkostoa.

Moni haastateltavista kuvasi pelaamiseen
liittyvid “ei-sosiaalisia” ulottuvuuksia, joilla
tarkoitamme tdssd esimerkiksi pelaamista
rentouttavana tekemiseni tai pakona arjen
ikdvistd asioista. Pelaaminen on mielekistd
tekemistd sindnsd, ja sitd verrattiin esimerkiksi
taide-elimykseen: ”Voi olla jotain semmosia,
mitki on tosi hienoja elimyksid vaan. Ja sitten
on semmosia, mitki voi ihan oikeesti muuttaa
omaa elimii. Vihin sama kuin jossain kir-
jallisuudessa melkein, tai kaikki timmaiset
taidejutut.” (H13)

DPeleissd haastateltavat eivit siis valttimaced
hae kontaktia toisiin ihmisiin, vaikka erityi-
sesti verkkopeleissd samassa pelissi kohdataan
muitakin pelaajia, joiden kanssa tehddin yh-
teistyotd. Yksi haastateltavista kuvasi, miten
muiden kanssa pelaaminen ei automaattisesti
tarkoita uusiin ihmisiin tutustumista: "No,
saattaa et just kaverin kaa yhessi tiimissd pelaa
tai sitte soolopeleji, niin eihin siini tavallaan,
vaikka muita pelaajia vastaan pelaa, niin eihin
niihin silleen tutustu, ettd on se nyt tavallaan
yksin pelaamista kuitenki.”(HO)

Uusiin ihmisiin kontaktin ottaminen ja
kaverisuhteiden yllapito vaatii aktiivista toi-
mintaa, jota kuvattiin esimerkiksi sosialisoi-
tumisena” (H8, H10). Jos haluaa olla vuoro-
vaikutuksessa muiden kanssa verkkopeleissd,
tdytyy rohkaistua kirjoittamaan tai puhumaan
pelien keskustelualustoilla tai nettipuheluissa.
Erds nuori kertoi jinnittdvinsi puhumista
peleissd, minkd vuoksi hin pelaakin enim-
mikseen yksinpeleji tai pienessi tutussa po-
rukassa /RL-kavereidensa kanssa.



H12: Niin, silloin kun se oli, niin silloin katsoin
vihin ettd miti sielld oli tapahtumassa, mutta en
mi sitten itse uskaltanut puhua sielld mitdin. Ma
oon vihin sellainen aina peleissikin. Pienempini
mi uskalsin puhua jossakin peleissi, mutta nyt mi
yritdn vaan olla hiljaa sielld. Sit mi aina siikihdin
jos joku tulee puhumaan mulle. Sit mi oon siind
paikallaan, ettd luulee ettd mi oon vaikka afkilla

(away from keyboard).

Haastateltavat, jotka olivat aktiivisesti vuo-
rovaikutuksessa muiden pelaajien kanssa,
kertoivat myds saaneensa paljon kavereita
pelien kautta. He kuuluivat monenlaisiin
verkkoyhteisoihin, jotka linkittyivit paitsi
pelaamiseen, myds muihin sithen liittyviin
teemoihin (esim. H10, H11). Haastatelta-
vat, jotka hakeutuivat vihemmin sosiaaliseen
vuorovaikutukseen peleissi (esim. H12, H6,
H5), eivit kokeneet pelaamisen sosiaalista
ulottuvuutta merkitykselliseni itselleen tai
halusivat mieluummin tutustua ihmisiin kas-
vokkaisissa kohtaamisissa.

Haastatteluissa tuli esiin, ettd sosiaalisen
peliorientaation lisiksi hyvit sosiaaliset taidot
ja riittdvd sosiaalinen toimintakyky edesaut-
tavat sosiaalisen pddoman kertymistd. Kuten
kasvokkainen kanssakdyminen my®os verkko-
vuorovaikutus vaatii voimavaroja ja taitoja,
jotta suhteet voivat kehittyi ja luottamus toi-
seen ihmiseen rakentua. Jotkut haastateltavat
kertoivat vuorovaikutuksen kuormittavuu-
desta (H2, H12). Mielenterveyden haasteita
kokevalla nuorella voi olla kausia, jolloin hin
ei jaksa pitdd vuorovaikutusta ylld, vaikka se
onkin itselle tarkedd:

Haastattelija: Pelaatko si yleensi yksin tai muiden
kanssa?

H2: Timikin taas menee jaksoissa. Vililli tuntuu,
ettd nyt ei jaksa keskustella kenenkiin kanssa,
niin sillon pelataan yksin, mutta aika usein on sitd
ettd ollaan jossain Discord-puhelussa ja jutellaan
ihmisten kanssa.
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Omien voimavarojen ja toimintakyvyn lisiksi
my®s toisen osapuolen tilanne ja jaksaminen
vaikuttavat vuorovaikutukseen. Tami tuo
haasteita tulkita toista ja ilmaista itseddn, miki
on muutoinkin haastavaa verkkoympiristossa,
jossa vastapuolen ilmeitd ja eleitd ei usein nie:
”Sit taas ehkd Kaveri2 on enemmin tai vihi
vaihtelee pdivin mukaan, ettd minkilainen
Kaveri2 sielld on vastassa. Se sitte tietty omia
haasteita tuo. No niin, no tietysti omat saira-
usoireet vaikuttaa kaikkiin ihmissuhteisiin ja
hankaloittaa.” (H6)

Masentuneelle nuorelle verkkoympiristot
eivit siis vlttdimaitti tee helpommaksi kave-
reiden saamista ja ystivyyden ylldpitoa, jos
vuorovaikutukseen ei ole riittdvisti voimava-
roja. Kun psyykkinen vointi on hyvi, nuoret
kertoivat jaksavansa paremmin vuorovaiku-
tusta vaativia peleji ja verkkokeskusteluja,
jotka mahdollistivat ihmisiin tutustumista
ja kaveruuden ylldpitoa.

Erityisesti uusia kaverisuhteita muodos-
taessa tirkedd on voimavarojen lisiksi hyvi
kiytds ja ystavillisyys muita kohtaan. Haas-
tateltavat kertoivat, ettd peleissd voi oppia
sosiaalisia taitoja ja kommunikointia. Koska
verkkopelaaminen on usein kansainvilistd,
taitoja kertyy myos eri kulttuuritaustoista
tulevien ihmisten kohtaamiseen. Térkeidd on
kunnioittava ja hyviksyvi kohtaaminen, joka
mahdollistaa ihmissuhteiden syvenemisen ja
siirtymisen myos kasvokkaiseen kontaktiin:

HS8: No siini vaiheessa, kun ihminen niyttii minul-
le sen, etti toista kohdellaan kunnioittaen, niin siini
vaiheessa olen valmis tekemiin sen ihmisen kanssa
IRL:sikin juttuja. Niin pitkdin kun kunnioitus ja
toisen rajojen yli ei juosta, niin se on sellainen tirkei
asia, ettd minua ei hyviksikiyteti eiki toisinkaan
piin sitten, ettd mind en kiytd muita hyviksi.

Jotkut kertoivat puuttuneensa huonoon
kdytokseen tai muistuttaneensa sosiaalisista
pelisidnnoistd muita pelaajia. Ystavilliselld
suhtautumisella vaikutettiin niin yhteisdjen
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syntymiseen ja kaikille miellyttavain peli-
kokemukseen: “Fi muuta kuin, etti ihmiset
suhtautuu minuun mukavasti ja min suhtau-
dun heihin mukavasti. Tavallaan mini olen
sellainen, joka luon oman yhteiséni myds
olemalla mukava kaikille.” (H1)

Pelaajan oma kiytos ja toimintakyky vai-
kuttavat haastattelujen perusteella merkitta-
visti sosiaalisten suhteiden syntyyn ja ylli-
pitdmiseen. Aktiivinen vuorovaikutus ja hyvit
sosiaaliset taidot edistdvit sosiaalisen pddoman
kertymistd. Sosiaalisesta pddomasta kertovaa
yhteisollisyyttd ja kuuluvuuden kokemuksia
voi muodostua vain riittdvin hyviksyvissi
ja turvallisessa ilmapiirissd, jonka pelaajat
yhdessi rakentavat.

Sosiaalinen pddoma peliyhteisoissa
kuuluvuuden kokemuksena

Kuuluvuuden kokemus yhteis66n on keskei-
nen merkki sosiaalisesta padomasta (Putnam
2000). Haastateltavista nuorista yhdeksin
koki kuuluvuuden tunnetta johonkin verk-
koyhteis66n, jotka saattoivat olla pienid ja
intiimeji porukoita tai suuria, kansainvilisii
yhteis6ji. Kuuluvuuden kokemukset liittyi-
vit niahdyksi ja hyviksytyksi tulemiseen sekid
samanhenkisyyteen, jota vahvisti esimerkiksi
yhteinen suosikkipeli.

Haastateltavien kuuluvuuden kokemukset
peliyhteisoissd rakentuivat yhteisten kiinnos-
tuksen kohteiden ympirille, jotka liittivit
samanhenkisid ihmisid toimimaan ja kes-
kustelemaan yhdessi. Esimerkiksi tietty peli
kerdd ympirille samanhenkisten ryhmin, jot-
ka my®s tarvitsevat toinen toisiaan suoriutu-
akseen erilaisista tehtdvistd pelissd. Yhteinen
tekeminen madaltaa kynnystd avata mikro-
foni tai chat -kenttd ja jutella muiden kanssa.

HO: No, nyt justiin tuossa Destinyssa meilld on se
semmoinen klaani, miki jirkka just niitd grindaus-
mahdollisuuksia ja kaikkea timm®isti. Ja sitten on
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tuo meidin oma porukka tuolla Discordissa, minki
kanssa me ollaan piivittdin jutussa. Sielld saattaa...
Tuossa yhdellikin kanavalla mihinké kohta ajattelin
menni, niin sielli on tillikin hetkelld 20 ihmisti
hopéttelemissi ja pelailemassa.

Tietystd pelistd pitavit ihmiset jakavat usein
muitakin samoja kiinnostuksen aiheita. Vihi-
tellen keskustelut alkavat siirtyd myos henki-
l6kohtaiseen elimiin, jolloin voidaan havai-
ta vertaisuutta: “Mutta sitten viime vuonna
meisti tuli tosi liheisii sen takia, koska huo-
mattiin ettd paitsi me jaetaan tosi monet
harrastukset, niin meidin koko elimi on
tyyliin toiminut samalla tavalla kdytinnossa.
Meilld on aika lailla samat ongelmat.”(H11)

Kokemus vertaisuudesta antaa rohkeutta
kertoa omista asioista, jolloin luottamukselli-
sia ihmissuhteita alkaa rakentua. Peliyhteisois-
si kuuluvuuden kokemuksen nikékulmasta
tirkedd on myds vastavuoroisuus ja toisten
huomiointi. Nuoret nostivat haastatteluis-
sa esiin, ettd keskeinen tekiji kuuluvuuden
kokemuksen kannalta on huomioiduksi tu-
leminen:

H5: No varmaan se, etti tulenko huomioiduks
tai onko muut omasta alotteestaan mun kans te-
kemisissi.

H9: No, se ainakin, etti tuolla kun on tuo yksi
kanava missi on noita Kaupunki C:n tuttuja ja sitd
porukkaa, niin sielld on yksi ihminen, joka pitdi
sitd kanavaa pystyssd tai on sen kanavan perustaja,
niin mulle tulee tosi mukava fiilis siitd aina, etti
aina kun pamahtaa kanavalle, ettd menee sinne,
vaikka on ihan hiljaa, niin ensimmiinen asia miti
kuuluu, niin moi - miten menee?

NEET-tilanteessa olevilla nuorilla ei valeti-
mittd ole samalla lailla ymparillddn ihmisii,
joiden seurassa voi kokea tulleensa nihdyksi
ja kuulluksi. Peliyhteisot lievittdvit moni-
en nuorten yksindisyyden kokemuksia, jos
fyysisessd ympiristossd joutuu elimain kuin
nikymittomini. Yhteisen kiinnostuksen



kohteen ympirille rakentuva yhteisé saa
voimaa samanhenkisyyden ja vertaisuuden
kokemubksista, jotka vauhdittavat ihmissuh-
teiden syventymisti. Toisten huomioon otta-
minen ja mielipiteiden kuuleminen koetaan
vilittimisend, joka tuo merkityksellisyyttd
vuorovaikutukseen:

Haastattelija: Miki saa sinut sitten tuntemaan, ettd
kuulut johonkin yhteiséén?

H10: Se, ettd piisee esimerkiksi keskusteluihin
osaksi ja tulee sellainen tunne pelkin jo keskuste-
lunkin kautta, ettd susta ihan oikeasti vilitetdin. Si
et ole vaan joku tdyte sielld, tavallaan. Ettd mukava
se silleen, ettd voit periaatteessa ihmisten kanssa
puhua oikeesti melkein asiasta kuin asiasta.

Kuulumisen kokemukset peliyhteisoissi ker-
tovat osallisuudesta, jota verkkopelaaminen
parhaimmillaan voi mahdollistaa. Haastatel-
lut nuoret kuvasivat paljon myonteisia asioi-
ta, jotka tihidn kuuluvuuden kokemukseen
liittyivdt, mutta verkkoyhteisoissi on myos
kielteinen puolensa.

Yhteisojen rajoja koettelee, mutta toisaal-
ta my6s vahvistaa peliympiristoihin liittyvid
toksisuus, jolla tarkoitetaan sielld ilmenevii
huonoa kiytosti ja hdirintad. Havaitsimme,
ettd ristiriidat ja toisten huono kiytds oli-
vat kuuluvuuden kokemuksen kadntopuoli,
joka vahvisti eroja peliporukoiden valilla.
"Huonoista” porukoista halutaan eroon ja
tiivistetiin “omia”, turvalliseksi koettuja peli-
porukoita, joissa merkitykselliset ihmissuhteet
voivat syventyd. Kaksi haastatelluista nuorista
my®énsi itsekin joskus kiyttdytyneensi verk-
koympiristdissd huonosti, mutta oppineensa,
miten kannattaa kohdata muita. Omat yh-
teisot, joihin koettiin kuuluvuutta, saattoivat
syntyd my®s ristiriitojen kautta:

H1: Mii kuuluin hetkeen aikaa isompaan on/ine-
yhteisoon kylld, olin hetken aikaa ettd ihan kivaa
kaikkien kanssa, niinku sanoin mut sit siel alkoi eri
ihmisilli riidat keskeniin. Ja sit tavallaan se on/line-
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yhteis6 hajos. Ja sit porukka teki omia servujaan;
mi kylld pydrin semmosissa isommissa Discord-
servereilld mutta pienemmissi porukoissa.

Kuvaukset toksisuudesta ndyttiytyivit aineis-
tossa vastakohtana sille kuuluvuuden tunteel-
le, joka nuorille merkityksellisissd peliyhtei-
sOissi vallitsee. Toksisuus on ulossulkemista,
joka niyttdytyi erddn haastateltavan mukaan
erityisesti korona-aikana voimakkaana. Tok-
sinen tai yleisesti huono kiytds toisia kohtaan
voi olla my®s osa tiettyjen peliympiristo-
jen kulttuuria ja normistoa, jonka ajatellaan
“kuuluvan” asiaan; nuoret esimerkiksi mainit-
sivat tietyn pelin, jossa toksisuuden ajateltiin
olevan itsestddn selvd osa sielld toimimista.
Haastateltavat nuoret halusivat kuitenkin
erottautua niistd yhteisoistd ja pelaajista, ja
korostivat itse hakeutuvansa mieluummin yh-
teisdihin, joissa toisia kohdellaan ystivillisesti.

Aineiston perusteella niyttda siltd, ettd
NEET-tilanteessa olevalle nuorelle peliyhtei-
soissi rakentuva sosiaalinen padoma tarkoittaa
ennen kaikkea kuuluvuuden kokemusta, joka
linkittyy osallisuuteen. Verkkomaailman tok-
sisuus haastaa, mutta toisaalta myds vahvis-
taa yhteisdjen rajoja ja kiinteyttd. Yhteis66n
kuuluminen tuo nuoren lihemmaiksi niitd
hyvinvoinnin resursseja, joita sosiaalinen pai-
oma tarjoaa nuorelle.

Peliyhteisoissa syntynyt sosiaalinen
padaoma hyvinvoinnin resurssina
nuorelle

Peliyhteisdissd syntyy laheisii ja luottamuksel-
lisia ihmissuhteita, jotka mahdollistavat vas-
tavuoroista tukea ja sosiaalista hyvinvointia.
Pelikavereihin halutaan myés /ive -kontakdi,
jonka ajatellaan edelleen syventivin suhdet-
ta. Liheisyyden ja luottamuksen synnytti-
mi hyvinvointi ja vastavuoroinen tuki olivat
haastatelluille nuorille keskeisid sosiaalisen
piddoman tuottamia resursseja.
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Verkkopeleissd syntyy monenlaisia ihmis-
suhteita; kevyitd tuttavuuksia, joiden kanssa
viettdd rennosti aikaa sekd syvii ja pitkdaikai-
sia ystdvyyssuhteita, jotka kannattelevar lipi
vaikeiden elimintilanteiden. Jotkut kertoivat
online-kavereiden olevan yhti liheisid kuin
perheenjisenet ja joillakin he olivat kaikkein
tirkeimpid henkil6itd elimassi:

H8: Kun iiti on perseestd, isi on perseesti, -- ja
kaikki muukin maailma vaan aukoo pditi, niin mi
pystyin ihan rehellisesti sanottuna menemiin vaan
TeamSpeakiin ja itkemiddn sielld, ettd vittu ettd timi
kaikki vituttaa ja mi en jaksa titd paskaa. Sitten ne
kuunteli vaan mua ja oli silleen, ettd kylld se siitd
ja sitten jo lihdettiin pelaamaan ja sitten olikin jo
parempi mieli.

Haastattelija: Joo, eli tosi tirkedlld hetkelld ovat
olleet sinun tukena?

HS8: Kylli. Se oli -- sitten, kun lihdettiin eri teille
sen -- kanssa, niin mi en vittu tiii mitd mini olisin
tehnyt ilman niiti.

Haastateltavat nuoret pohtivat, miten verk-
kopeliyhteisojen kasvottomuus voi olla jopa
laheisyyden ja luottamuksen syntyi edistivi
asia. Ulkoiset tekijit hdipyvit taustalle ja nuo-
ri tulee vuorovaikutukseen omana itseniin,
miki rakentaa luottamukselle vankan perus-
tan. Samanhenkisyyden ja vertaisuuden ko-
kemukset rohkaisevat jakamaan omia henki-
l6kohtaisia kokemuksia turvalliseksi koetussa
yhteisdssi. Kun pelikaverit ovat helposti ja
piivittdin saatavilla nettiyhteyden vilitykselld,
on nuorella paljon mahdollisuuksia purkaa
tunteitaan ja ajatuksiaan:

H2: Siellid on tilld hetkelld pari, ettd se on tosta
omasta online-ryhmistd pari henkili mitkd on
vielikin melkein piivittiin aina sielld koneella Dis-
cordissa juttelemassa. Jos niiden kanssa on samassa
puhelussa ja sielld ei oo ylimddriisid korvia, niin
sit voi tuumata vaan ettd nyt tdndan kivi taas titd
ja titd.

Kaikki haastateltavat (H12, H6) eivit ko-
keneet pystyvinsi luottamaan samalla lailla
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online-kontakteihin ja kokivat kasvokkaisen
nikemisen luottamuksen ja liheisyyden ra-
kentumisen edellytykseksi. Heille verkko-
ympdristd tarjosi kuitenkin keinon pitdd
ylli kasvokkain rakennettua liheisyyttd ja
yhteyttd. Verkkopeliyhteyden kautta pystyi
saamaan kiyttoonsi niitd voimavaroja, joita
laheiset ihmissuhteet tarjoavat.

Pelisuhteissa rakentuva sosiaalinen pii-
oma voi mahdollistaa nuorelle vastavuoroista
sosiaalista tukea, joka auttaa vaikeiden tilan-
teiden yli. Haastateltavat nuoret kertoivat
erityisesti jakavansa toisilleen arjen huoliaan,
mutta keskustelevansa my6s mielenterveyden
pulmistaan. Hyvin henkilokohtaisista asioista
voitiin kertoa myds sellaisille pelikavereille,
joita ei ollut nihnyt kasvokkain ollenkaan.
Korkeasta luottamuksesta kertoo esimerkiksi
rahan lainaaminen on/ine-kaverille, vaikka se
on voinut tarkoittaa myds omista menoista
tinkimistd:

Haastattelija: Tapasitteko te jonkun pelin kautta,
vai?

H13: Joo. BD2. Siini on niiti timmésid hiivis-
kelytehtidvid. Tuli vaan sattumalta vastaan ja sitten
pelattiin enemmin. Tuli vaan semmonen kaveri
siitd. —Senkin, tuota. .. Ollaan puhuttu paljon niistd
kaikista /RL-jutuista sitten, ettd mitd ongelmia silld-
kin on masennuksen ja timmésen kanssa ollut. Hin
on yrittdnyt taloudellisestikin selvitd, kun sielld on
vihidn huonompi palkkataso ja sitten taas muuttaa
Valtio X:34n koska sielld on vihin parempi vililli ja
auttanut vihin siinikin, ettd on maksanut takaisin
ja tilleen, ettd sitten vihin — Niin, semmosta aika
silleen laheistd, etti jos miettii omaa kaverisuhdetta.

Luottamus ja liheisyys mahdollistaa sosiaa-
lista tukea, jota on sekd saatu ettd annettu
pelikavereille. Nuoret kuvasivat, miten tirkedd
on, ettd peliyhteisdissi voi olla oma itsensi
ja kertoa huonosta piivistd, minki jilkeen
yhteinen mielekis tekeminen (pelaaminen)
ystivien kanssa tuo jaksamista arkeen. Pelaa-
misesta saadut liheiset ihmissuhteet ja luot-
tamuksen varaan rakentuva vastavuoroinen



sosiaalinen tuki auttoivat nuoria haastavien
elimintilanteiden lipi. Pelaaminen oli monil-
le haastateltaville keino vihentéd yksindisyyttd
ja saada vertaisuuden kokemuksia.

Pelaamisen sosiaalinen paaoma
hyvinvointia ja kuuluvuutta
tuottavana prosessina

Tutkimuksemme vahvisti aiemmin tutkittua
tietoa siitd, ettd pelaamiseen liittyvissd vuoro-
vaikutuksessa voi syntyi sosiaalista pddomaa,
joka tarjoaa nuorelle sosiaalisen tuen resurssia
ja yhteisojd, joihin kuulua (Trepte, Reinecke
& Jueckhems 2012; Molyneux, Vasudevan &
Gil de Zuniga 2015). Nuoren toimijuus vai-
kuttaa sosiaalisen pidoman muodostumiseen,
kuuluvuuden kokemusten syntyyn ja resurs-
sien hyédyntimiseen. Pelaamisen sosiaalinen
padoma niyttdytyi aineistossamme muodos-
tavan prosessin, jossa pelaajan toimijuus on
lapileikkaava teema ja muut kolme teemaa
vaiheita, jotka kuvastavat sosiaalisen pidoman
muodostumisen ja kokemisen prosessia (ks.
Kuva 1). Kaikilla haastateltavilla prosessi ei
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ollut edennyt siten, ettd pelisuhteiden koet-
taisiin tukevan hyvinvointia — tosin kaikilla se
ei ollut edes tavoiteltavaa. Joillakin haastatel-
tavilla esimerkiksi oli jo entuudestaan lihei-
sid ystivid, joilta kokivat saavansa riittdvisti
tukea. Tilloin pelaaminen on enemminkin
keino yllipitdd ihmissuhteita.

Pelaaminen ndyttidytyi aineistossamme
sosiaalisen pddoman lihteend, jossa nikyi
sekd yhdistdvi ettd sitova ulottuvuus (Putnam
2000; Hommadova Lu & Carradini 2021).
Pelaamisen kautta nuoret olivat vuorovaiku-
tuksessa erilaisten ihmisten kanssa ympiri
maailmaa ja kehittivit joidenkin kanssa in-
tiimejd, pitkikestoisia ihmissuhteita. Timi
myds pelaamisen sosiaaliseksi padomaksi kut-
suttu erityinen sosiaalisen padoman muoto
(gaming social capital; Molyneux, Vasudevan
& Gil de Zuniga 2015) niyttdytyi aineistos-
samme nuorille merkitykselliseni kuuluvuu-
den kokemusten ja hyvinvoinnin resurssien
lihteeni.

Kuuluvuuden kokemuksia tarjoavat pe-
liyhteisot voidaan nihdi Colemanin kuvaa-
mina sulkeumina, joissa normit ja sanktiot
ylldpitivit yhteis6d (Coleman 1988). Haas-
tatteluissa nuoret nostivatkin esiin kiyttiy-

Sosiaalisen pddoman muodostuminen pelisuhteissa

Pelaaminen
sosiaalisen
paaoman
lahteena

M
t 1

Nuoren toimijuus ja siihen vaikuttavat taidot ja toimintakyky

Kuva 1. Pelaamisen sosiaalinen pddoma prosessina.
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tymiseen ja toisen kohtaamiseen liittyvid
”sddantdjd” sekd kuvasivat toksisuutta nega-
tiivisena vastavoimana turvallisiksi koetuille
yhteisoille. My6s Bourdieun teoretisoinnissa
nidmi jasenyydet ryhmissi ovat sosiaalista paa-
omaa, jolla erottaudutaan sosiaalisilla kentilld
ja joka voi aktualisoitua jopa taloudelliseksi
padomaksi (Bourdieu 1986). Tima nikyi ai-
neistossa esimerkiksi niin, ettd jotkut nuorista
suunnittelivat kiyttidvinsi peliympiristoissi
hankittuja suhteitaan ty6llistymisensi edis-
timiseksi (H10, H11).

Pelaaminen on tirked ympiristd nuoren
toimijuuden nikokulmasta ja tarjoaa mah-
dollisuuksia saada onnistumisen kokemuk-
sia (Merildinen, 2020; Kallio ym., 2009).
Peliyhteisoissd on mahdollista kehittyd yhi
paremmaksi pelaajaksi yhteistydssi mui-
den kanssa, ja pddstd toteuttamaan itseddn.
Nuorten sosiaalista pidomaa tutkittaessa on
tirkedd nihdd nuori toimijana, joka rakentaa
itse verkostoaan (Morrow 1999; Korkiamiki
2013). ”Syrjaytyneiden” nuorten kohdalla toi-
mijuus kytkeytyy erityisen vahvasti sosiaalisen
padoman muodostumiseen, kun tyypilliset
ihmissuhteita synnyttivit toimintaympiristot
eivit ole kiytettivissd (Raffo & Reeves 2000).

Pelaajan toiminta, sosiaaliset taidot ja
voimavarat vaikuttavat sithen, miten paljon
pelaamisen kautta voi kerryttdd sosiaalista
pidomaa (Reer & Krimer 2014; Huvila ym.
2010). NEET-tilanne tai siihen vaikuttaneet
tekijdt voivat heikentdd nuoren toimintamah-
dollisuuksia. Toisaalta ty6ttomilld nuorella
on paljon aikaa olla verkkoyhteis6issa. Pelkki
pelaaminen sininsi ei kuitenkaan kerrytd
sosiaalista pddomaa, vaan siihen vaaditaan
vuorovaikutusta muiden pelaajien kanssa.
Peliyhteisoissd toimiminen vaatii myds sosi-
aalisten sddnt6jen ymmirrystd; muille tdytyy
olla ystavillinen ja vilttdd esimerkiksi huijaa-
mista peleissd. Haastateltavat puhuivat toksi-
suudesta peliyhteis6ihin kuuluvana ilmiona.
Siitd haluttiin itse irrottautua ja pyrittiin tur-

70 Nuorisotutkimus 43 (2025):2

vallisiin, ystavillistd kdyttdytymistd suosiviin
pieniin yhteis6ihin, joissa pystyi olemaan oma
itsensi ja rakentamaan luottamusta muihin.
Marginalisoiduilla ryhmill3 ei valctdmarted ole
samanlaisia mahdollisuuksia kerryttid sosiaa-
lista pddomaa, silld he voivat jiidi peliyhtei-
soissd ulkopuolelle syrjinndn takia (Friman
2022; Ripetta & Silvestri 2024). Toisaalta he
voivat |6ytdd my0s vertaisuuteen perustuvia
yhteisojd, joiden kautta voi kokea samanhen-
kisyyttd ja kuuluvuutta, miki ilmeni myds
haastatteluaineistossa.

Peliyhteisoissd opitut sosiaaliset taidot,
ymmirrys internetin toimintakulttuurista
sekd kyky suojata yksityisyyttd ovat digitaa-
lisessa yhteiskunnassa selviytymisen kannalta
tirkeitd taitoja, joita pelaavilla nuorilla voi
olla muita nuoria enemmin. Mia Consalvo
(2007) kiytrdd tastd ilmiostd kisitettd "ga-
ming capital”. Pelipidoma on ymmirrysti
ja osaamista pelikulttuurista, joka helpottaa
peliymparistdissd toimimista (Consalvo 2007,
184.) Pelipadoma voi edistdd pelaamisen sosi-
aalisen padoman (gaming social capital; Mo-
lyneux, Vasudevan & Gil de Zuniga 2015)
kertymistd.

Pohdinta

Tutkimme nuorten pelaamiseen liittyvid sosi-
aalisia suhteita osana hanketta, jossa nuorille
jarjestettiin peliryhmitoimintaa. Sosiaalinen
pidoma ei ollut tutkimuksen ensisijainen
lahtokohta, miki saattoi rajata kiinnostavia
nikokulmia pois. Haastateltavat olivat mu-
kana peliryhmitoiminnassa ja erilaisten mui-
den palvelujen piirissi. Téastd tutkimuksesta
jdivitkin puuttumaan tukitoimien ulkopuo-
lella olevien nuorten kokemukset, joita olisi
tirkedd tutkia jatkossa. Mahdollisia sukupuo-
leen liittyvid erityisid kokemuksia ei havaittu
niin pienessi aineistossa, vaikka aiemmassa
tutkimuksessa sen vaikutuksia on nostettu



esiin (esim. Friman 2022; Tang ym. 2025).
Samoin toksisuus ilmioni ja sen vaikutukset
sosiaalisen pidoman kerryttimiseen olisi tir-
ked tutkimusteema jatkossa.

IPA-analyysin onnistumisen nikékul-
masta keskeistd on luoda tarkan analyyttisen
luennan kautta vakuuttava, kehittyvi tarina,
jossa osallistujien kokemus tulee voimakkaa-
na nikyviksi (Nizza, Farr & Smith 2021).
Analyysissi on pyritty tuomaan esille nuorten
ddni mahdollisimman autenttisena ja loyta-
miin yhdistivit teemat yksilokohtaisia eroja
viheksymattd. Keskittyminen ensin yksils-
kohtaisiin kokemuksiin ja niistd yhteisten
teemojen l6ytdminen toivat esiin ymmirrystd
verkkopelisuhteiden merkityksestd nuorten
sosiaalisen padoman nakokulmasta. IPA-ana-
lyysi mahdollistaa tillaisten monimutkaisten
henkilokohtaisten kokemusten tulkintaa.

NEET- tilanteessa olevien nuorten niké-
kulmasta tutkimuksemme lisad ymmarrystd
pelaamisen sosiaalisesta merkityksestd. Yksi-
ndisyyden kokemukset ovat niilli nuorilla
yleisid ja vaikuttavat vahvasti koettuun eli-
miénlaatuun (Aaltonen, Kivijarvi & Myllyld
2019). Haastatellut nuoret nostivat esiin pe-
laamisen yksindisyyttd torjuvana tekemisend,
miki on vihemmin huomioitu nikokulma
“syrjaytyneiden” nuorten pelaamista tarkas-
teltaessa.

Tyon ja koulutuksen ulkopuolella olevalla
nuorella ei vilttdmictd ole harrastuksia tai
oma vointi ei mahdollista kodin ulkopuo-
lella toimimista. Siksi ajan kuluttamiseksi
ja toisten ihmisten pariin pddsemiseksi he
hakeutuvat esimerkiksi pelien maailmaan.
Runsas pelaaminen ei vilttamittd ole syy
“komeroitumiseen”, milli tarkoitetaan #i-
rimmdistd sosiaalista vetdytymistd, vaan pi-
kemminkin seuraus yksiniisyydesti ja korvike
kasvokkaisille suhteille (Sales-Filho ym. 2023;
Takkunen & Uusitalo-Malmivaara 2017.)

Pelaamisella voi olla monenlaisia merki-
tyksid; joillekin pelaaminen on rentouttavaa

ARTIKKELIT

ajanvietettd, toisille tavoitteellinen harrastus.
Useille pelaaville nuorille se on sosiaalisen
padoman lihde, jonka on havaittu edistivin
kasvokkaisten suhteiden syntymistd pelien
ulkopuolella ja lisidvin aktiivisuutta fyysi-
sissi ympiristoissd (Molyneux, Vasudevan
& Gil de Zuiiga 2015). Pelitoimintaa voi
hyodyntia NEET-tilanteessa olevan nuoren
hyvinvoinnin ja osallisuuden edistimisessi.
Pelikasvatuksellisella tydotteella nuorta voi-
daan tukea vuorovaikutuksessa peliyhteisois-
s, pelaamisen hallinnassa ja toimintakyvyn
haasteiden kanssa parjiamisessi, jolloin pelaa-
misen positiiviset vaikutukset ovat paremmin
nuoren saatavilla (Merildinen 2020). Haas-
teena on l6ytdd ohjattuun ryhmimuotoiseen
toimintaan ne nuoret, jotka eniten hydtyisivit
tillaisesta toiminnasta.

Tyohon ja opiskeluihin kiinnittymisen
kannalta sosiaalisella tuella on merkittivi
rooli (Coleman 1988). Pelaamista ja siihen
liittyvid sosiaalista ulottuvuutta kannattaakin
hyddyntid sosiaali- ja nuorisotydssi (Mikinen
ym. 2024). Pelaaminen on helposti saavutet-
tavaa ja motivoivaa toimintaa nuorten nako-
kulmasta kisin. Se ndyttdytyi aineistossamme
NEET-tilanteessa olevalle nuorelle tirkeini
myds toimijuuden nikokulmasta. Kyse voi
olla "pienestd toimijuudesta” (Honkasalo
2013), jolla voi olla nuorelle suuri merkitys.
Haastavissa elimintilanteissa olevat nuoret
voivat saada toivoa tulevaisuuteen, kun he
osallistuvat kohtaamisia mahdollistaviin verk-
koympiristihin (Korjonen-Kuusipuro &
Tuuva-Hongisto 2023).
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