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1. Johdanto

ami kirja on tarkoitettu avuksi kaikenlaisille pelikasvattajille. Sen
kohderyhmini ovat niin vanhemmat, koulut, kirjastot, nuorisotoi-
met kuin muutkin tahot, jotka kohtaavat lapsia, nuoria ja aikuisia,
jotka pelaavat. Kirjan tarkoituksena on antaa asiantuntevaa, tutki-

mukseen ja kokemukseen pohjautuvaa tietoa siitd, mistd pelaami-
sessa ja siithen liittyvissd ilmitissd on kyse.

Kisikirja on kirjoitettu pelaajien, pelintekijéiden, pelikasvattajien, tutkijoiden
ja pelihaittojen ehkiisemistyotd tekevien ihmisten yhteistyoni, pyrkien mahdolli-
simman neutraaliin, asialliseen ja opastavaan lopputulokseen. Pelaamisesta — niin
harrastuksena, urheiluna, ammattina kuin potentiaalisena ongelmien lihteeni-
kin - liikkuu niin paljon ennakkoluuloja, oikeita kisityksid, vddrid kasityksid ja
ristiriitaisia lausuntoja, ettd olemme yhdessd halunneet tarjota helposti ldhestyt-
tavin opaskirjan, jonka luettuaan ymmirtdd mistd pelaamisessa on kyse, miksi se
kiinnostaa, miksi se koukuttaa ja miksi se tekee my6s paljon hyvii.

Peleini voidaan pitdi kaikkea sellaista vapaaehtoista toimintaa, jossa yhdessi
sovittujen sdintojen kautta tehddidn asioita, jotka tuntuvat haastavilta ja mielek-
kiiltd, ja jossa yleensd on selkeidsti havaittava lopputulos. Jotkut haluavat tehdi
selkedn eron pelin ja leikin, tai pelin ja urheilun, vilille, toisten mielestd ne ovat
osa samaa jatkumoa. Tutkimuksellisesta perspektiivistd voidaan katsoa, ettd esi-
merkiksi Monopoli, Super Mario Galaxy, pajatso, hippa ja nyrkkeilyottelu ovat
kaikki pelaamisen erilaisia muotoja. Téss4 kirjassa keskitymme erityisesti digitaa-
lisiin peleihin, joita voidaan pelata esimerkiksi tietokoneilla, konsoleilla tai dly-
puhelimilla. Kun puhumme kirjassa »pelaajista», tarkoitamme silld kaikkia, jotka
ainakin joskus pelaavat digitaalisia peleji, vaikka eivit mieltdisikéddn itse itseddn
pelaajiksi.

1J0HDANTO | 7



Digitaaliset pelit ovat:

@ lItsendisia kulttuuriteoksia, jotka ovat samanarvoisia elokuvien,
musiikin ja kirjallisuuden kanssa

Suosittu ja hyddyllinen harrastus

Véline omien tarinoiden ja leikkien luomiseen

Sosiaalisen vuorovaikutuksen aihe ja alusta

Teknologista innovaatiota

Pelottavien teemojen kasittelyn kanava

Perhettd yhdistavaa toimintaa

Urheiluvaline

Hyodyllisia vélineitd, esimerkiksi oppimiseen ja liilkuntaan

Digitaalinen pelikulttuuri on jatkumoa kaikelle muulle leikille seki peleille, jotka
ovat osana lapsen ja nuoren kasvua yksiloksi seké vertaisryhmin ja yhteiskun-
nan jaseneksi. Niitd pelaavat nykyisin niin lapset, nuoret kuin aikuisetkin. Leikit
ja pelit kehittidvit nuoren sosiaalisia seki toiminnallisia taitoja ja siten valmen-
tavat kasvuympiriston erilaisiin tilanteisiin ja toimintaan. Lapsi leikkiessddn ja
myohemmin sddntoleikkien kautta oppii, miten interaktio muiden kanssa toimii,
miten toimitaan osana ryhmii sekd miten kommunikoida ja neuvotella ryhmin
keskeisid sddntojd ja kaytintojd. Leikki ja pelit toimivat peilind itseilmaisulle ja
auttavat hahmottamaan ympirilld olevien normistojen sallittuja toimintoja sekd
ymmairtiméin, mistd kdyttiytymissddnnot muodostuvat ja mitid niiden rikkomi-
sesta seuraa. Leikit ja pelit harjoittavat lisiksi motoriikkaa seki visuaalista ja tilan
hahmottamisen kykyid. Yhteiskunnan digitalisoituessa leikit ja pelit ovat laajen-
tuneet tihdn ulottuvuuteen ja niin digitaaliset pelit ja leikit digitaalisissa ympa-
ristoissd valmentavat lapsia ja nuoria toimimaan digitaalisissa ymparistdissi, niin
opiskelussa kuin myohemmin tyoeldmissa.

Ihmiskunnalla on pitkit perinteet erilaisissa asioissa kilpailemisessa. Sdintoji

ja kehyksid erilaisille peleille sekd pelivilineitd on kehitelty idt ajat, sekd lauta-
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peleini ettd urheilun muotina. Kun historiaa alettiin kirjoittaa muistiin, oli esi-
merkiksi erilaisia noppapelejd olemassa jo lukemattomia. Vanhimmat meidéin
pdiviimme sdilyneet nopat ovat Iranilainen backgammon-peli vuodelta 5000 eaa.
Afrikasta on I6ytynyt kalliokoloja, joissa oletetaan pelatun lukuisilla eri nimilld
tunnettua mancala-pelid jo ainakin 500 vuotta aiemmin. Vertailun vuoksi: van-
himpina kirjoitusjirjestelmind pidetdin yleisesti sumerien nuolenpéikirjoitusta ja
Egyptin hieroglyfejd, jotka molemmat kehittyivit 3000-luvun loppupuolella eaa.
Pelit tulivat siis jadddkseen jo aikoja sitten. Avatkaamme siis silmdmme tille eld-
ville ja aktiiviselle kulttuurimuodolle, jota ihmiskunta on toteuttanut jo aikakau-
sien ajan.

Seuraavissa luvissa kiymme lipi mm. pelikasvatusta, ikdrajoja, pelien suun-
nittelua, pelien ja rahan suhdetta, pelejd opetusvilineini ja peleja perheiden
arjessa. Artikkelien ohella kirjan loppuosassa on myds tarjolla tehtdvii ja kidytin-
non vinkkeji itsendiseen peleihin tutustumiseen seki laaja kirjallisuuslista, josta
loytéi itselleen sopivaa lisitietoa kustakin kirjan aiheesta. Pelikasvattajan kisikirja
ei ole ensimmaiinen teos alallaan tdssd maassa, joten jatkolukemisen voi aloittaa
sujuvasti vaikkapa kirjasta Mediametkaa Osa 4: Kaikki peliin (Pentikiinen ym.,
toim. 2010).

Toivomme timin kirjan olevan hyodyksi suomalaisille pelikasvattajille, toi-

menkuvaan katsomatta.
Kirjoittajatiimin puolesta,
J. Tuomas Harviainen

Mikko Merildinen
Tommi Tossavainen
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2. Mita on pelikasvatus ja miksi sita tarvitaan?

igitaalinen pelaaminen on merkittivi osa timin pdivin kulttuuria ja
yhteiskuntaa. Peleji pelaavat kaiken ikiiset, kaiken aikaa ja kaikkialla.
Pelejd ja pelillisyyttd valjastetaan yhd useammin niin opetuksen, liikun-
nan kuin taiteenkin kidyttoon ja peliteollisuudesta povataan yhi enem-

min suomalaisen talouden veturia.

Tistd huolimatta pelikasvatus on yhi lapsenkengissddn: peleistd puhutaan usein
huolindkokulmasta niin kotona, koulussa kuin julkisessa keskustelussakin, ja raken-
tava vuoropuhelu puuttuu. Argumentointi on usein mustavalkoista ja ennakko-

asenteiden voimakkaasti virittimid — pelit ovat
varauksetta joko hyvi tai paha, keskustelijasta
»PELIT JA SOSIAALINEN riippuen. Julkinen keskustelu on osoittanut,

MEDIA OVAT SYRJAYTTANEET ettd aiheesta puhutaan herkisti ilman riitti-
VANHEMMILLE TUTUMMAN Vdi tietoa ja ymmarrystd.
TELEVISION LASTEN JA Pelikasvatukseen liittyy keskeisesti peli-
NUORTEN SUOSITUIMPANA
AJANVIETTEENA.»

sivistyksen kisite. Pelisivistys on pelien ja

pelaamisen kokonaisvaltaista ymmarrysta.

Sen ytimessi on pelilukutaito, joka pitdd
sisdllddn pelien eri osa-alueiden tuntemusta,
kykyd hahmottaa pelaaminen monipuolisena
kulttuurisena ilmioni, tulkita pelien vilittimid viesteji ja tiedostaa
pelaamisen rooli nyky-yhteiskunnassa. Pelikasvatus on viline ja tapa
tillaisen sivistyksen ja lukutaidon lisdamiseen. Digitaalisen pelaa-
misen kulttuurisen merkityksen jatkuvasti lisddntyessd my0s tarve
pelikasvatukselle kasvaa. Pelit ja sosiaalinen media ovat syrjdyttineet
vanhemmille tutumman television lasten ja nuorten ajanvietteeni.
Pelikasvatus on merkittivi osa laajempaa mediakasvatuksen koko-
naisuutta, jonka tavoitteena on antaa kaikenikdisille valmiuksia toi-
mia osana timén piivin tietoyhteiskuntaa.

10 TASO |
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Kiinnostus on tdrkeampada kuin asiantuntijuus

Pelikasvatuksen maailma voi tuntua alkuun vieraalta ja hankalalta. Pelien kirjo
on valtava, ja mikili pelit eivit ole ennestdin tuttuja, voi olla hankalaa 1oyta4 tart-
tumapintaa niiden maailmaan. Pelitarjonnan laajuus on kuitenkin my6s voima-
vara: pelejd on helposti saatavilla ja niihin on helppo tutustua. Pelaamisen luonne
mahdollistaa my6s monipuolisen kasvatuksen, jossa d4neen piisevit sekid kasvat-
taja ettd kasvatettava. Peleihin tutustuminen yhdessi niitd harrastavan ihmisen
kanssa, ikddn katsomatta, voi olla molemmille osapuolille valaiseva kokemus.
Pelien tarjoamia yhteisid elamyksii ei tule niitik4dn unohtaa — jaetut kokemukset
ldheisten kanssa ovat aina tirkeiti, tapahtuivat ne sitten pelin ddressi tai urheilu-
kentilla.
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Pelikasvattajana toimiminen ei edellytid laajaa ja yksityiskohtaista peli- ja
pelaamiskulttuurin tuntemusta, tai vilttimaitti edes syvillistd kiinnostusta aihee-
seen. Térkeintd on kiinnostus itse kasvatukseen ja kasvatettavan hyvinvointiin.
Erityisesti lapset oppivat peleistd paljon uutta, niin taitoja kuin arvojakin. Kiin-
nostuksella, keskustelulla ja lisniololla kasvattaja voi vaikuttaa siihen, miten titi
uutta opittua sisdltod kisitellddn ja miten se vaikuttaa.

Pelikasvatuksella voidaan my6s ehkiistd pelaamisesta mahdollisesti aiheu-
tuvia haittoja. Mitd nuoremmasta lapsesta on kyse, sitd keskeisemmin huoltajan
vastuuseen kuuluu lapsen pelitapojen ja timin pelaamien pelien tunteminen.
Lapset tarvitsevat aikuisen apua pelien sisillon suhteen, kuten esimerkiksi pelien
tarinoiden synnyttimien kysymysten pohdintaan. Nuorilla sisdltokysymyksid tir-
keimmiksi nousee itse pelaaminen esimerkiksi ajankiyton ja eliminhallinnan

nikokulmista. Pelihaitoista ja niiden ehkiisysti kerrotaan luvussa 16.

Pelikasvatus ei katso ikad

Sanana kasvatus tuo mieleen toiminnan, joka kohdistuu ainoastaan lapsiin ja nuo-
riin. Pelikasvatus kattaa kuitenkin huomattavasti laajemman kohderyhmin, ja
on syytd muistaa, ettd pelaajista ja pelien parissa toimijoista valtaosa on aikuisia.
Myoénteinen ja kestdvi pelaamisen ja pelikasvattamisen kulttuuri syntyy kaikkien
peleji kisittelevien tahojen vuorovaikutuksessa, ja niin pelaajilla, pelinkehittjilld,
vanhemmilla kuin ammattikasvattajilla on oma roolinsa.

Pelikulttuuri rakentuu itsestddn, mutta sitd voi ja pitdd myos rakentaa.
Pelaamisen maailmaan mahtuu monenlaisiailmi6ti, sekd hyodyllisid ettd haitallisia.
Digitaalisen kulttuurin nopeiden muutosten ja rijahdysmiisen kasvun takia ik ei
automaattisesti tarkoita asiantuntijuutta, vaan aikuiset tarvitsevat pelaamisen ja
digikulttuurin kisittelyyn apua siind missd lapsetkin — monesti enemmaénkin.

2 MITA ON PELIKASVATUS JA MIKSI SITA TARVITAAN? | 13
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3. Pelit, teollisuus ja raha

ykymuotoinen peliteollisuus syntyi noin 1970-luvun alussa ja alkoi
nousta ensimmiisen kerran osaksi isoja teollisuuden aloja 1980-
luvun aikana. Suomalaisen peliteollisuuden juuret ovat pitkalti

1980-luvulla kotiutuneiden kotitietokoneiden silloisissa kaytti-

jissd. Ensimmiisid kotimaisia pelialan yrityksid perustettiin 1990-
luvun alussa, ja 2000-luvun alusta lihtien peliteollisuus on ollut viihdeteollisuu-
den nopeimmin kasvava teollisuuden ala. Suomessa peliteollisuus nousi yleiseen
tietoisuuteen yritysten kuten Remedyn ja Rovion kaupallisesti hyvin menesty-
neiden pelien my6td. Toimialaa edustavien jirjestdjen Neogamesin ja IGDA
Finlandin mukaan peliteollisuus ty6llistid Suomessa tilld hetkelld 1800 henked,
ja alalla vallitsee tyovoimapula. Viimeisen kolmen vuoden aikana peliteollisuu-
den tyopaikat ovat kasvaneet 800 uudella tyopaikalla, ja vuoteen 2020 mennessi
IGDA Finland on asettanut tavoitteeksi saada Suomeen 8000 uutta peliteollisuu-
den tyopaikkaa. Liiketoimialana maailmanlaajuinen peliteollisuus on kasvanut
viime vuosina noin 39,5 % (CAGR) vuosivauhtia. Peliteollisuuden kokonaisarvo
Suomessa vuonna 2011 oli noin 270 miljoonaa euroa ja 2012 noin 350 miljoonaa
euroa. Lokakuussa 2013 toteutuneen Supercell-peliyhtion enemmiston myynnin
myotd arvio vuoden 2013 Suomen peliteollisuuden kokonaisarvosta nousi noin
kahteen miljardiin euroon (Neogames, 2013). Peliteollisuuden tydalat jakautu-
vat ydin- ja oheisteollisuuteen, jossa ensimmiinen tarkoittaa ty6tehtdvii liittyen
pelin tekemiseen ja jalkimmaistd kdytetddn kuvailtaessa sitd teollisuuden alaa, joka
liittyy vilillisesti pelien tekemiseen tai laajemmin pelikulttuuriin. Pelien tekemi-

seen liittyvid prosesseja kuvataan tarkemmin luvussa 4.

3 PELIT, TEOLLISUUS JA RAHA | 15



Oheisteollisuuden alalle on muodostunut erilaisia tyollis-

»MAAILMANLAAJUINEN

tymisen mahdollisuuksia. Kilpapeli- seki lanitapahtumissa PELITEOLLISUUS ON KASVANUT

on tarvetta esimerkiksi tapahtumanjirjestimisen osaami-
selle ja kilpailutoimitsijoille kuten tuomareille ja selosta-
jille. Maailmanlaajuisesti on olemassa jo kilpapelaajia, joiden
ammattina on pelata kilpaurheilumaisesti digitaalisia peleja.
Kilpapelaaminen eli eSports-kulttuuri on rantautunut Suomeen, ja

kilpapelaajien miirin voidaan olettaa jatkossa lisddntyvin. Erilaisissa pelitapahtu-
massa tarvitaan lisiksi median tuottamiseen keskittyneiti toimijoita ylldpitimain

tapahtumien ja kilpailujen verkkosivustoja tai verkkoliikennetti, jotka tukevat

VIIME VUOSINA NOIN 25 %
VUOSIVAUHTIA.»

erilaisten media-alan ammattilaisten tydmahdollisuuksia. Peleisti ja pelaamisesta

liittyvddn uutisointiin on muodostunut oma journalismin osio ja pelit sekd pelaa-

minen nikyvit lisiksi perinteisissikin sanomalehdissi ja televisiossa. Esimerkiksi ®

Ruotsissa perinteiset sanomalehdet ovat ottaneet osaksi lehden urheilusisiltod

kilpapelitulosten julkaisemisen. Pelien arvostelijoita seki lait-
teistouutisia tuotetaan omissa lehdissd sekd verkkotoimituksissa.
Téamin lisdksi internetissd on valtavasti blogeja, streamauspalve-
luita ja keskustelupalstoja, jotka ovat keskittyneet pelikulttuuristen
sisdltojen tarkasteluun. Osa niistd palstoista on harrastajien ylli-
pitdmii ja osa toimii kaupallisesti, tyollistden niin sisdllontuottajia
kuin tietoteknisid osaajiakin.

Kuluttaminen, oheistuotteet ja oikea raha

Peleissi oleva omaisuus on omistajalleen hyvin samanlainen asia
kuin fyysisen esineen omistaminen, ja se voi tehdi pelikokemuk-
sista paljon nautittavamman. Monet virtuaaliesineet mahdollista-
vat paremman menestymisen pelissi tai voivat avata aivan uusia
sisdltojda. Osa ndistd ominaisuuksista hankitaan todellisella rahalla.
Pelaajat my6s myyvit virtuaalista omaisuutta toisilleen oikealla
rahalla, sekid joidenkin pelien omissa kaupoissa ettd verkkohuuto-
kauppayritysten kautta. T4td toimintaa kutsutaan kansainvilisesti
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nimell4d »real money trade», lyhyemmin RMT. Virtuaalisessa kaupankdynnissi
on samankaltaisia vaaroja kuin muussakin kaupanteossa, eli huijatuksi voi joutua,
mutta fiksusti tehtyd RMT-hankintaa ei kasvattajan kannata pitd4 sen kummalli-
sempana asiana kuin muutakaan ostosta. Vasta jos ostamisesta tulee taloudellisia
hankaluuksia tai pakonomaista, siitd on syytd huolestua.

Kasvattajia ovat 2010-luvulla huolestuttaneet ns. Free to Play -verkko- ja
mobiilipelit, jotka ovat periaatteessa ilmaisia, mutta pitemmin pdille pyrkivit
houkuttelemaan pelaajansa kdyttdmiidn niihin rahaa. Kyseessi on toki tavallinen
pyrkimys litketoimintaan, mutta se saa vililli my0s epiterveitd muotoja. Samalla

kannattaa muistaa, ettd kaikki ilmaispelit eivit toimi tilld
logiikalla, vaan saattavat olla paljonkin pelattuina vain
»MONI MEISTA OSTAA KATOAVIA harmitonta, jopa opettavaista, viihdetti. Siksi on

ELAMYKSIA, KUTEN VAIKKAPA hyvi perehtyid aiheeseen kunnolla, varsinkin jos per-
KONSERTTILIPPUIJA TAI heessd tapahtuu kevyiden, vain vihiistd panostusta

HOTELLIMAJOITUKSEN. NIHIN vaativien pelien (ns. casual games) tai Free to Play

VERRATTUNA DIGITAALINEN (F2P) -pelien runsasta kiyttd3, johon liittyy rahalii-
ESINE PELISSA, JOSTA PITAA, ON

PALJON PYSYVAMPL» 3 PELIT, TEOLLISUUS JA RAHA 17




kennettd (Hamari & Lehdonvirta, 2010; Hamari & Jirvinen, 2011; Paavilainen
ym., 2013). Perusteita voi lukea esimerkiksi Jesper Juulin hyvin selkedsti kir-
jasta Casual Games (2011), joka on tosin ajalta ennen timin hetken suuria hitteji
kuten Angry Birds -sarja, Clash of Clans tai Candy Crush Saga. Pelien, rahan ja las-
ten suhteesta fiksujen vanhempien on hyvi vilkaista muutamaa neutraalia mutta
kriittistd tekstid. Sithen soveltuvat vaikkapa Ramin Shokrizaden blogikirjoituk-
set (esim. 2013a, 2013b). On hyvi kuitenkin huomata, etti tutkimusten mukaan
oikean rahan kiytto virtuaaliomaisuuteen ei ole vilttimittd mitenkdin outoa tai
epitervetti — moni meistd ostaa katoavia eldimyksid, kuten vaikkapa konsertti-
lippuja tai hotellimajoituksen. Niihin verrattuna digitaalinen esine pelissi, josta
pitii, on paljon pysyvimpi (Castronova, 2005; Lehdonvirta, 2009).

Elokuvien lailla pelitkin synnyttivit oheistuotteita, joita hankkimalla
ihmiset osoittavat olevansa pelin faneja. Ei ole poikkeuksellista nihdd jonkun

pailld Minecraft-hupparia tai Portal-paitaa, tai asunnossa Angry Birds -tyynyji.

Oheistuotemyynti voi itse asiassa olla monelle pelivalmistajalle oleellinen
tulonlidhde.
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4. Digitaalisten pelien rakennuspalikat

elien tekemiseen tarvitaan erilaisia luovan tyon osaamisen alueita ja
laajan skaalan tuotantotaitoa. Suurten pelien tuottamiseen tarvitaan
jopa suurempi tuotantotiimi kuin tdysimittaisen Hollywood-eloku-
van luomiseen. Toisessa ddripdidssd ovat indiepelinkehittjit, jolloin

peli voi syntyé yhden henkilon osaamisen tuloksena.

Pelisuunnittelu ja ohjelmointi

Pelituotantojen keskeinen ero esimerkiksi elokuviin on pelien ytimessid oleva
interaktiivisuus. Pelisuunnitteluun sisiltyy erilaisia osa-alueita, jotka keskeisesti
vaikuttavat siihen, koetaanko peli hyviksi vai huonoksi. Kun pelaaja kuvailee
hyvii pelid, nousee esille usein se, ettd esimerkiksi grafiikka, musiikki tai tarina
ovat olleet erityisen laadukkaita, koskettavia tai kiinnostavia. Samanaikaisesti
pelaaja voi kokea, etti pelissd on hyvi tuntuma, loistava kenttdsuunnittelu tai ettid
siind on erityisen hyvi pelimoottori. Pelid saatetaan kuvailla my6s hyvin tasa-
painotetuksi. Pelisuunnittelu liittyy keskeisesti juuri niihin tekijoihin. Samaan
aikaan tdmi osa pelien tekemisesti jdd usein nikymittomiin.

Pelimoottorilla usein viitataan siihen osaan pelisti, joka tarvitsee ohjelmoin-
nin osaamista. Pelimoottori vastaa pelimaailman »luonnonlaeista»: kun pelaaja
painaa peliohjaimesta hyppynappia, nousee pelihahmo tietyn verran ilmaan. Peli-
moottorilla ja pelisuunnittelulla vaikutetaan myos sithen, mitd kiy, jos pelissd
kiytettivd hahmo osuu johonkin toiseen pelissi olevaan hahmoon — menevitko
hahmot toistensa ldpi vai pysihtyykd hahmojen liike muodostaen kokemuksen
tormiyksesti? Kun pelihahmo pannaan lyoméin miekalla puun nikoisti graafista
elementtid, muuttuuko puun tekstuuri rikkonaiseksi ja millainen #4ni osumisesta
syntyy? Niami tekijit muodostavat sen osion pelaamisesta, jota luonnehditaan
hyviksi tai huonoksi tuntumaksi pelissi.

Tunne pelin huonoudesta voi liittyi lisiksi siihen, ettd pelin haastavuustaso on

liian helppo tai vaikea. Pelisuunnittelulla vaikutetaan siihen, ettid pelaajan edetessi
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pelissd pelin tuomat haasteet ja pelaajan taidot ovat tasapainossa. Yksinkertainen
tapa tdhidn on antaa pelaajan valita pelin alussa haluamansa vaikeustaso. Pelin ja
sen vaikeustason suunnittelulla on keskeinen vaikutus sithen, millaisia kokemuk-
sia peli pelaajalle antaa ja kuinka liheiseksi tai merkittiviksi peli pelaajalle muo-
dostuu. Se on hyvin pelin ja hyvin pelikokemuksen keskeisimpii tekijoitd.

Kuvallinen ilmaisu

Lihes jokainen peli sisdltdd graafisia elementteji. Riippuen pelistd, voidaan tavoi-
tella fotorealistista ilmaisua (esim. Dear Esther, Crysis 3 tai Battlefield 3) tai paityi
hyvinkin minimalistisiin ilmaisutapoihin (esim. Vib Ribbon). Kuvallisen ilmaisun
tyyli voi olla joko tietoinen pidtos alleviivata pelin sisélt6d tai johtua pelilaitteis-
ton tietyistd rajallisuuksista tai mahdollisuuksista.

Peleissd kuvallinen ilmaisu lihtee liikkeelle usein kynin ja paperin tasolta,
joilla aletaan hahmottaa pelin maailmaa, sen tuntua ja sielld liikkuvia hahmoja
tai kulkuvilineitd. Pelihahmojen ja maailman rakentamisessa saatetaan kiyttdi
muitakin kuvataiteista tuttuja menetelmii kuten kuvanveistoa, valokuvausta ja
erilaisia maalaustekniikoita. Erityisesti isommissa tuotannoissa pelin suunnittelu
etenee luonnoksista tissi vaiheessa konseptitaiteen ja kuvakisikirjoituksen teke-
miseen. Pelituotannossa titd vaihetta kutsutaan pelisuunnitteluksi tai konsep-
toinniksi ja tehdystd dokumentista kiytetdin joko pelikonseptin tai Game Pitch
-dokumentin nimei. Joskus pelituotanto pysihtyy tihin vaiheeseen ja vain osa

paityy lopulliseen tuotantoon saakka.

»SUURTEN PELIEN
TUOTTAMISEEN TARVITAAN
JOPA SUUREMPI TUOTANTOTIIMI
KUIN TAYSIMITTAISEN
HOLLYWOOD-ELOKUVAN
LUOMISEEN.»
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Tuotantoon péidsemisen jilkeen kuvallinen ilmaisu liittyy pelissd olevan maa-

ilman kuvittamiseen. Kuvien lisiksi peleihin tuotetaan esimerkiksi erilaisia hah-

mojen animointeja sekd vilindytoksid (cut-scenes), joiden tehtivini on kuljettaa

pelin tarinaa eteenpiin. Vilindytokset toimivat usein lisiksi pelin eri kenttien
vilisen lataukseen kuluvan ajan peittimiseen. Kuvalliseen ilmaisuun liittyy usein
myos litkemallinnus, eli elivien néyttelijoiden kiyttiminen pelihahmojen liikku-
misen mallina. Pelien kuvataidetta 16ytyy hyvin esimerkiksi kayttimalld hakuko-
neessa hakusanoja »concept art» ja jonkin tietyn pelin nimi.
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Pelimusiikki ja aanisuunnittelu

Peleissd kuvien lisdksi keskeistd ovat ddnet ja musiikki.
Musiikkia ja ddnitehosteita kiytetddan luomaan peliin tun-
nelmaa ja vahvistamaan interaktiivisuuden tunnetta. Pelien
musiikki on usein sévelletty juuri kyseistd pelid varten, ja
kuvallisen ilmaisun tavoin sitd médrittavit sekd kaytettd-
vissd olevan laitteiston tekniset mahdollisuudet ettd pelin
sisdlt6. Musiikin lisiksi peleihin tuotetaan erilaisia tausta-
44nid luomaan tilan ja ympiriston tunnelmaa — esimerkiksi
tuulen huminaa, linnunlaulua tai sateen ropinaa. Ainite-
hosteilla vahvistetaan lisiksi kokemusta pelin hallinnasta ja
siitd, miltd se tuntuu. Kun pelaaja painaa nappia peliohjai-
mesta, hin nikee hahmon liikkuvan. Samaan aikaan juuri
kyseiselle liikkeelle on jokin 44ni tai ddnitehoste, vaikkapa
pomppimisen ddni Super Mariossa tai lehtien rapinaa jalko-
jen alla seikkailupelissi.

Varsinkin uusimmissa peleissd d4nisuunnitteluun kuu-
luu kiintedsti ddniniyttely. Adnindyttely on vihimmilliin
sitd, ettd pelin hahmon erilaiset ddnnidhdykset liikkuessa
on dinitetty. Esimerkiksi Angry Birdsin possujen ja lintujen
ddnet on nauhoitettu Rovion kokoushuoneessa ja didnien
taustalla ovat pelin eri tekijoiden yritykset ddnnelld possun
tai lintujen #4nid. Toisessa ddripddssd pelid varten taltioi-
daan tuntikaupalla dialogia, monesti ammattiniyttelijoiden

lukemana.
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Kasikirjoitus

Lihes kaikissa peleissd on tarina. Tarinaa edistetdin pelin
sisdlld erilaisten tehtdvien, tapahtumien, elokuvallisten
vilindytosten ja dialogin avulla. Toisaalta tarina saatetaan
rakentaa pelkidstiin asettamalla pelaaja tietynlaiseen kuvan
ja ddnen kontekstiin, jolloin pelaajan mielikuvitus luo tilan-
teeseen tarinan. [soimmissa pelituotannoissa pelikisikirjoi-
tusta laatii iso kisikirjoittajatiimi, ja pelien kisikirjoitukset
ovat usein kirjan paksuisia. Syy niihin pitkiin késikirjoi-
tuksiin piilee pelien interaktiivisessa luonteessa: siind missi
elokuvan kisikirjoitus on lineaarinen, on peleissi monesti
kirjoitettava valmiiksi useita erilaisia tarinan haaroja,
vaikka pelaaja ei niihin koskaan pelissi valintojensa vuoksi
tormaisikdan.

Hahmojen kidymi vuoropuhelu on merkittivd osa
monen pelin kisikirjoitusta ja pelaajalle syntyvid pelikoke-
musta. Esimerkiksi Grand Theft Auto V -pelissi ddnisuunnit-
telijat kdvivit taltioimassa ddnindytteiti ja dialogia aitoihin
katujengeihin kuuluvilta henkil6iltd, jotta pelissid esiinty-
vistd jengildisisti saataisiin uskottavampia.

Kisikirjoittamisen lisiksi varsinkin tarinapainotteisissa
peleissd tarvitaan ohjaajaa tai tuottajaa, joka arvoi
kuvakisikirjoituksenperusteella, mitentarinaeteneejamiten
esimerkiksi pelin kohtaukset ja animaatiovilikohtaukset
leikataan. Isoissa tuotannoissa ohjaajia ja tuottajia on useita
projektin eri osa-alueilla, kun taas pienissd tuotannoissa
usein pelin ohjaaminen, tuottaminen ja suunnittelu ovat
saman henkilon tehtivini.
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5. Peleihin liittyvia kulttuuri-ilmioita

uten moni muukin kulttuurin tai median muoto, myos pelit kir-
voittavat ihmisten mielikuvitusta. Pelit ovatkin laajentuneet kult-
tuurimuotona oman mediansa ulkopuolelle ja saaneet ympirilleen
johdannaisia. Osa johdannaiskulttuureista sulautuu suoraan digitaa-

lisiin peleihin, kuten oman sisdllon luominen peleihin. Toiset pelien
ympirilld olevista kulttuureista hyddyntivit pelejd sellaisenaan tai ammentavat
pelistd vain jonkin tietyn osa-alueen.

Peleissi voi viehdttdd tai liikuttaa sen esittelemd maailma tai pelin kertoma
tarina. Jokin pelihahmo saattaa toimia samaistumisen kohteena tai roolimallina
tai olla kiinnostava juuri siitd syysti, ettd ajattelee ja toimii eri lailla kuin pelaaja.
Itse pelaamisen ja pelien ulkopuolella merkityksellisyys voi liittyd pelin pelaami-
sen ohella syntyneeseen sosiaalisuuteen. Tdssd sosiaalisen toiminnan kentdssd
syntyy uudenlaista tarinallisuutta, sisdllon tuottamista sekd yhteisollisyytti.

Luvussa 4 esitellyissi erilaisissa pelin sisiltdjen osa-alueissa on jokaisessa ele-
menttejd, joista on syntynyt omanlaisiaan kulttuurisia oheisilmi6itd, joista tdssd
luvussa pyritddn esittelem#in muutamia. Lista el missddn tapauksessa ole kaiken
kattava, ja tissikin esitellyt ilmiot pyrkivit kuvailemaan ilmioti yleiselld tasolla.
Lisdtietoa ja esimerkkejd ndiden ilmididen luonteesta ja esiintymismuodoista saa
hakemalla jokaisen otsikon nimelli erikseen hakukoneella. Hakusanoina voi kiyt-

tdd joko suomenkielistd nimei tai sen englanninkielistd vastinetta.

Fanifiktio

Fanifiktiolla tarkoitetaan yleisesti ottaen fiktiivistd tekstii, jonka on tuottanut
jonkin tietyn pelin tai pelihahmon ihailija. Peleistd tehty fanifiktio on saman-
kaltainen ilmi6 kuin muistakin populaarikulttuurin tuotteista tehtdvi fanifiktio,
ainoastaan ihailun kohde liittyy pelissd esiintyvdin maailmaan tai hahmoihin.
Fanifiktioon liittyy my6s cross-over-fanifiktio, jossa eri peleistd tutut hahmot
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esiintyvit samassa maailmassa tai etti samassa maailmassa seikkailee hahmoja eri

populaarikulttuureista, esimerkiksi kirjoista, peleisti tai elokuvista.

Cosplay, pukeutuminen pelihahmoiksi

Cosplay, tai cossaus, on lyhenne sanoista »costume play», ja useimmiten se yhdis-
tetddn japanilaisen piirroselokuvan ja sarjakuvan, eli animen ja mangan harras-
tajiin. Lyhyesti tiivistettynd cosplay on esiintymisti pelin, sarjakuvan tai jonkin
muun populaarikulttuurin muodon hahmona. Yhi useammin kuitenkin juuri
peleistd tutut hahmot ovat olleet inspiraation ja ihailun kohteena. Cosplay-har-

rastukseen liittyy vahvasti itse tekeminen. Pukuja suunnitellaan usein itse peleistd
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tehtyjen havaintojen pohjalta, ja pukujen valmistaminen vaatii usein tunteja ompe-
lua, askartelua ja muuta nikkarointia. Pelihahmot voivat olla esimerkiksi erilaisia
ihmis-, eldin- tai muukalaisolentoja, tai vaikkapa robotteja. Cosplay-tapahtumat
sijoittuvat usein erilaisten muiden tapahtumien yhteyteen: Suomessa esimerkiksi
Ropecon- ja Assembly-tapahtumat kerdivit omat Cosplay-tapaamiset. Tapaamisiin
liittyy usein kilpailu, joissa osallistujien tulee esiintyd hahmona. Kilpailun voittajaa
valittaessa ratkaisee puvun yksityiskohdat ja alkuperdisen vastaavuus seki kilpaili-
jan esiintyminen hahmon luonteen mukaisesti.

Machinima

Machinima-sanan on vdinnds sanoista »machine» ja »cinema». Machinimalla tar-
koitetaan erilaisia mediaesityksii, joiden tuottamiseen on kiytetty padsddntoisesti
jotakin 3D- tai pelimoottoria. Machinima voi vaihdella tyylilajiltaan, ja niiden kesto
voi vaihdella hyvin lyhyesti tdyspitkiin elokuviin. Samaan tapaan kuin fanifiktiossa,
myods machinimassa samassa mediaesityksessd voi seikkailla hahmoja eri populaa-
rikulttuurin lajeista. Machinimalla on tehty lisdksi toisintoja internet-meemeisti,
tv-sarjoista tai elokuvista. Machiniman tuottamiseen liittyy samankaltaisia tuotan-
toprosesseja kuin elokuviin kuten kisikirjoittamista, editoimista, jilkikésittelyd seki
ohjaamista.

Pelivideot

Pelaajat taltioivat pelaamisestaan erilaisia mediatallenteita. Ne ovat usein video-
muodossa, ja niilld pyritdidn taltioimaan joko erityisen hyvid suorituksia, hauskoja
tai erityisid tapahtumia tai pelin virheitd. Videoita kutsutaan usein niiden englan-
ninkielisten alkuperdsanojen mukaan ja tdssd on niistd muutamia eriteltyina.

Lef s Play -videot ovat videotallenteita, joissa pelaaja kommentoi taltioinnin koh-
teena olevaa pelaamista. Videoissa voi olla yhden tai useamman pelaajan kommen-
tointia, ja niiden sisilto on vaihtelevaa. Joissain videoissa esitellddn pelin tai uuden
pelipdivityksen ominaisuuksia tai pelaajan kokemuksia peleisti. Niissd voidaan esi-

telld jotain tiettyd saavutusta tai rakennelmaa, joka pelimaailmaan on rakennettu.
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Walkthrough-videot sisiltivit ohjeita miten pelata jokin tietty peli, pelin
kenttd tai osa ldpi tai miten saada haltuun jokin harvinainen esine tai kuinka
pédsti johonkin vaikeasti loydettdviin paikkaan.

Glitch-videoilla viitataan videoihin, joissa pyritddn taltioimaan pelissi esiin-

L. tyvian poikkeaman aiheuttamaa erikoisuutta. Tilanteet ovat usein pelimoottorin
tuottamia vikatiloja ja niistd aiheutuvia, usein koomisia, tilanteita.

>
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Modaaminen

Modaaminen (modding, mods) liittyy pelikulttuurissa joko pelien tai pelilait-
teistojen muokkaamiseen. Pelien muokkaamisella tarkoitetaan yksinkertaisim-
millaan siti, ettd pelaaja vaihtaa tai muokkaa pelin alkuperiisid kuva- tai ddni-
tiedostoja. Pelien muokkaamisella voidaan luoda uudenlaisia toimintoja, uusia
tarinallisia osuuksia tai dialogivaihtoehtoja. Sisdlt6jen vaihtamisen ohella modaa-
minen viittaa usein myos alkuperiisen pelin parantamiseen esimerkiksi grafii-
kan osalta. Harrastajan nikokulmasta timi jatkaa siitd, mihin pelin alkuperiinen
tekijd lopetti tuodessaan pelin markkinoille. Pidemmaille vietynd modaaminen
on aikaansaanut tilanteita, joissa alkuperidisestd pelistd tehty oma peliversio alkaa
eldd omaa elim#insi ja saa oman, ehkd jopa suuremman, kiyttdjakuntansa. Ndin
on kiynyt esimerkiksi kun kaksi Half-Life-pelid pelannutta harrastajaa kiyttivit
hyvikseen Half-Lifen pelimoottoria ja loivat Counter-Strike-pelin.

Pelilaitteistojen modaamisella tarkoitetaan pelien pelaamiseen tarkoitetun
laitteiston ulkond6n tai suorituskyvyn parantamiseen tihtddvii toimenpiteitd.
Ulkoasun muokkaus pitdd usein sisillidn erilaisten valojen, maalausten tai lisi-
osien lisddmistd. Laitteistojen modauksella voidaan viitata myos siihen, ettd har-
rastaja pyrkii erottamaan oman laitteensa muiden laitteista tekemalld siitd muita
ndyttivimman.

Lanit

Lanien nimi juontuu englanninkielisestd sanasta LAN-party, joka viittaa tapah-
tumaan, jossa joukko ihmisid kokoontuu yhdessi samaan paikkaan omien tieto-
koneiden kanssa ja pelaa peleji lihiverkossa (local area network). Lihiverkossa
pelatessa eri tietokoneiden vililld on hyvin pieni vasteaika, miki toimi alun perin
toisena keskeisend tapahtuman jirjestimisen syyni. Keskeisin syy timankaltaisten
pelitapahtumien jirjestimiseen on kuitenkin sosiaalinen. Pelaajat jakavat yhteisen
mielenkiinnon kohteen ja haluavat nihdi toisiaan kasvokkain sen parissa.
Suuremmissa laneissa pelaajat osallistuvat turnauksiin ja voivat nauttia oheis-
ohjelmasta. Vaikka painopiste on tietokoneissa, modernit lanit tarjoavat harras-
tamismahdollisuuksia my6s konsolipelaajille, sekd my6s esimerkiksi mobiilipe-
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laamista ja tanssimattopeleji. Lanit ovat yhteisollisid tapahtumia, jotka korostavat

varsinkin elektronisen urheilun sosiaalista puolta. Niiti jarjestetddn ympdri maail-
maa. Lanien kesto vaihtelee péivistd useampaan pdiviin, ja niitéd jarjestetdin erilai-
sissa kokoonpanoissa aina usean tuhannen isoista laneista muutaman kymmenen
osallistujan laneihin. Tdmin lisdksi pelaajaporukat jérjestivit usein kesimokeilld
tai kotona pienimuotoisia ns. mokki- tai kaverilaneja. Suomen suurimmat lanit
ovat Helsingissi vuosittain jirjestettivit Assembly Summerit. Demotapahtumana
vuonna 1992 alkanut Assembly on laajentunut vuosien mittaan myos suureksi
pelitapahtumaksi, ja 2013 kesilld » Assyt» kerisivit yhteen jo yli 6500 tietokone-
harrastajaa.

Laneihin liittyy kiintedsti my®6s kilpailullinen pelaaminen, josta on muodostu-
nut erikseen kilpapelaaminen, eSports.
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Elektroninen urheilu

Elektroninen urheilu (eSports tai e-sports) on kilpaurheilua, joka hyddyntii tie-
totekniikkaa. Useimmat eSports-pelit ovat tietokoneella tai konsolilla toimivia
viihdepeleji. Elektronista urheilua harrastavana voidaan pitii keti tahansa, joka
kiyttdd tietoteknistd pelilaitetta pelatakseen joko yksin itsensid kehittimiseksi tai
toisen henkilon kanssa, lihiverkossa tai internetin yli. Toisen pelaajan mukaan
tuominen osaksi pelid tekee pelaamisesta, elektronisen urheilun perspektiivistd
katsottuna, kilpaurheilua (SEUL, 2013). Elektronisen urheilun pelit jakautuvat
useampaan genreen, aivan kuten pelit yleisemminkin. Vaikka erityisen suosittuja
ovat reaaliaikaiset strategiapelit, ensimméisen persoonan ammuntapelit ja suuret
verkkomoninpelit, kilpaurheilua harrastetaan my6s esimerkiksi tanssipeleill.
Esports-kulttuuriin liittyy voimakas samankaltaisuus muihin penkkiurhei-
lun lajeihin. Esports-tapahtumissa pelattuja pelejd seurataan joko paikan pailld
katsomosta tai suorana lihetykseni internetissi. Kilpapelid selostaa yksi tai use-
ampi selostaja ja kdytivistd peleistd lyddddn lisdksi vetoja. Pelatun pelin tallenteita
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katsellaan pelien jilkeen ja analysoidaan pelaajien tekemii valintoja, kdyddidn ns.
jalkipelid. Samoin pelaajia haastatellaan usein pelid ennen ja sen jilkeen. Huippu-
pelaajat ovat usein supertihden asemassa ndissd tapahtumissa, ja varsinkin Eteli-
Koreassa eSports-kulttuurilla on pitkit perinteet, ja timin kulttuurilajin ilmi6t
ovat sielld selkeimmin nikyvissi.

Peliblogit ja -wikit

Peliblogeilla viitataan siihen sisdllontuotantoon, joka liittyy
pelikulttuuriin ja tuotetaan blogityylisesti joko videona,
animaationa tai tekstini. Blogien tarkoituksina voi olla .
esitelld tai arvostella erilaisia pelejd, pelivilineitd tai
muuta pelaamiseen liittyvdd. Niissd voidaan haastatella
pelin tekijoitd, ammattipelaajia tai uusien tuotteiden esit-
telijoitd. Peliwikeissd tuotetaan ja jaetaan yhdessi tietoa
pelin hahmoista, tehtivisti ja paikoista. Peliwikit ja -blo-
git toimivat paitsi peleistd keskustelemisen vilineini, myos
keinona tallettaa omia pelimuistoja. Ne ovat suora osa laa-

jaa pelikokemusta. Monille pelaajille niiden lukeminen on

lisdksi tapa tavallaan jatkaa pelaamista silloin kun se ei ole
muuten mahdollista — esimerkiksi odotettaessa suositun pelisar-

jan seuraavaa osaa ja pohdittaessa, mitd kaikkea se saattaisi sisaltid.
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6. Pelien positiiviset vaikutukset

elaamisella ja leikkimiselld on ollut aina tirked rooli erilaisten tai-
tojen opettajana, eivitki digitaaliset pelit muodosta tissikdin suh-
teessa poikkeusta. Pelaamisen hy6tyjd mietittdessd nostetaan usein
esiin varta vasten oppimista ja opiskelua varten laaditut oppimispelit

ja simulaatiot, mutta etenkin lapsille ja nuorille suuri osa pelien hyo-
tyvaikutuksista tulee informaalin eli epimuodollisen oppimisen kautta, ei aktiivi-
sesti opiskelemalla. Digitaalisia pelejd 16ytyy moneen liht66n, joten ei ole yllatti-
vid, ettd pelit myOs vaativat ja samalla voivat kehittdd monipuolisen valikoiman
erilaisia taitoja. Positiivisia vaikutuksia arvioitaessa on syytd muistaa, ettd pelien
opettamien taitojen ei ole tarkoitus korvata muuta kautta tulevaa oppimista, vaan

tukea ja laajentaa sitd.

Aivojen aktivointia

Fyysisten taitojen ja tiedollisen osaamisen kehittimistid pelaamisen avulla on tar-
kasteltu useissa tutkimuksissa. Tulokset ovat kertoneet monenlaisista hyotyvai-
kutuksista. Téllaisia ovat esimerkiksi parantunut silmin ja kidden koordinaatio,
nopeammat reaktioajat seki kehittynyt tilan hahmotuskyky. Kaikkia niiti taitoja
tarvitaan esimerkiksi nopeatempoisissa toiminta- ja taistelupeleissg, jotka tavalli-
semmin nostetaan esille pelien haitallisia vaikutuksia kisiteltdessi.

Pelaajan on monesti kisiteltdvi ja arvioitava suurta miirdd informaatiota
nopeassa tahdissa. Esimerkiksi toiminta- ja tosiaikastrategiapelit vaativat pelaa-
jaltaan kykyi seuloa jatkuvaa tiedon virtaa, poimia tdstd massasta oleelliset osat
ja soveltaa niitd vilittomaisti pelissi tehtdvissid padtoksissd. Esimerkiksi StarCraft
2 -pelin maailman huippupelaajat antavat pelissi joukoilleen toimintakiskyji
jopa 300-400 minuutissa, ja aloittelevatkin pelaajat useita kymmenii. Téllainen
kokonaisuuksien hallintaan ja oleellisen tiedon erotteluun pohjautuva pii-
toksentekokyky nousee jatkuvasti merkittdivimpidin asemaan, kun sekd arki-
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ettd tydelimissi joudutaan toimimaan yhid enemmin erilaisten medioiden ja
tietorakenteiden ymparéimani.

Pelien aivoja aktivoivat vaikutukset on huomioitu my6s terveydenhuollossa.
Pelien hyddyntimisestd esimerkiksi vanhusty6ssi kirjoitetaan tarkemmin timén
oppaan luvussa 16.

Yhteisgja yli rajojen

Pelaaminen on sosiaalinen aktiviteetti sek itse pelien
ettd pelien ympirille rakentuvien yhteisdjen

tasolla. Monessa pelissd on mukana merkittivi »PELIT MAHDOLLISTAVAT
sosiaalinen komponentti, oli kyseessd sitten ARKIELAMAN RAIJOJEN
Facebook-pelin mahdollisuus jakaa saavutuk- YLITTAMISEN JA KOKEMUKSET
sensa omalle seinilleen, tai online-roolipelin JOITA PELAAIJA EI
tuhansien pelaajahahmojen jakama virtuaali- ARKIELAMASSAAN VOISI TAI

maailma. o . HALUAISI KOKEA.»

Itse peleissi sosiaalisuus konkretisoituu
moninpeleissd, joissa pelaaja on vuorovaikutuk-
sessa toisten pelaajien kanssa. Peleji pelataan niin
tuttujen kuin tuntemattomienkin kanssa, ja monesti
pelien sisille muodostuvat pelaajajoukkueet (usein
»killat»> tai »klaanit») kehittyvit tiiviiksi sosiaalisiksi
yhteisoiksi, vaikka pelaajat eivit olisi ennen pelii tun- .
teneet toisiaan lainkaan pelin ulkopuolella.

Yhi suurempi osa arkipdivin kommunikaatiosta
tapahtuu jossain muodossa internetin vilitykselld, jol-
loin raja pelimaailman ja pelin ulkopuolisen maailman
kaveripiireissd voi olla hyvin hiilyvi. Raja ei ole my6s-
kiddn suljettu, vaan usein pelejd pelataan yhdessi reaa-
limaailman kavereiden kanssa, ja vastaavasti pelikave-
reista voi muodostua myds reaalimaailman kavereita.
Peleissd myos muodostuu hyvii ystavyyssuhteita joita
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ei arkielimissi vilttimittda muodostuisi, johtuen siiti ettd hyvin monen ikiiset ja
taustaiset ihmiset pelaavat yhdessd. Ikdhajontaakin riittdi: titd kirjoittaessamme
pelaajien keski-ikd on 37 vuotta. Yhteinen harrastus ja jaetut kokemukset sito-
vat ryhméd yhteen samalla tavalla kuin pelien ulkopuolellakin muodostuneessa
porukassa, ja virtuaalinen ymparistd voi mahdollistaa ryhméin kuulumisen my6s
monille sellaisille, joille se tavallisesti on vaikeaa. Esimerkiksi sosiaalisilta taidoil-
taan heikot, kiusatut tai syrjdseuduilla asuvat nuoret voivat saada pelien parista
itselleen tirkeitd sosiaalisia kontakteja. Virtuaalinen maailma mahdollistaa myos
kulttuurirajojen ylittimisen. Kun yhteistd kieltd — useimmiten englantia — 16ytyy
riittidvisti, pelikumppanit voivat olla kdytinnossd mistd vain, eikd kansallisuu-
della, didinkielell4 tai ihonvirilld ole vilii.

Ryhmissi toimiminen paitsi vaatii, my6s opettaa erilaisia taitoja. Moninpelat-
tavissa peleissi pelaajan on pystyttivi tekemidn yhteisty6td ja kommunikoimaan
tehokkaasti, jotta ryhmin tavoitteet toteutuisivat, eikd huonosti kiyttiytyvi
pelaaja 16ydd kauan peliseuraa. Parhaiten parjadvit ryhmit, jotka pelaavat hyvin
yhteen. Vaikka ryhmity6 voikin tuoda mukanaan myos sosiaalista painetta, se voi
toisaalta vastaavasti opettaa vastuunkantamista ryhmin yhteisen edun eteen.

Pelit yhdistivit myonteisesti my6s pelin ulkopuolella. Niistd keskustellaan
niin kasvotusten kuin verkossakin, ja pelivideot kuten esittelyt, arvostelut ja stra-
tegiaoppaat ovat suosittua katsottavaa internetin videopalveluissa. Peliharrastus
on merkittivd osa monen aktiivipelaajan identiteettii, ja yhteis66n kuuluminen
tukee oman identiteetin rakentamista ja vahvistamista. Pelaamisen yleisyyden
vuoksi kokonaan pelaamattomuus saattaa jopa muodostua sosiaalisesti eristiviksi
tekijiksi.

Elamyksid, onnistumisia ja pettymyksia

Pelejd pelataan useimmiten viihteen vuoksi. Pelit ovat monipuolinen kulttuuri-
muoto, jonka kirjo ulottuu yksinkertaisista pulma- ja ajanvietepeleisti valtaviin
tarinallisiin rooli- ja seikkailupelikokonaisuuksiin, ja erilaiset pelit tarjoavat eri-
laisia palkintoja, elimyksig ja kokemuksia. T4ssé roolissa pelit rinnastuvat esimer-
kiksi kirjoihin ja elokuviin: ne viihdyttivit, ruokkivat mielikuvitusta ja herattavit
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tunteita ja ajatuksia. Fiktiona pelit mahdollistavat arkielimin rajojen ylittimisen
ja kokemukset joita pelaaja ei arkielimissddn voisi tai haluaisi kokea. Pelien tari-
nat antavat pelaajan tuntea esimerkiksi surua, pelkoa tai suuttumusta turvallisessa
ymparistossi.

Pelit voivat interaktiivisuutensa ansiosta tarjota pelaajalle haasteita ja niiden

kautta myos onnistumisen kokemuksia eri tavalla kuin esimerkiksi aiemmin mai-
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»PELAAJA ASETTAA nitut kirjat ja elokuvat. Yksinkertainen esi-

USEIMMITEN OMAT
TAVOITTEENSA SEN SIJAAN,
ETTA PYRKISI VASTAAMAAN

ESIMERKIKSI VANHEMMAN,
OPETTAJAN TAI VALMENTAJAN
ODOTUKSIIN.»

0
D
feay

merkki on vaikkapa Pasianssi-pelin ldpiisy,

jossa pelaaja omalla osaamisellaan voittaa

pelin tarjoaman haasteen. Moninpelattavat

taas pelit tarjoavat mahdollisuuden seki kil-

voitella toisten pelaajien kanssa paremmuu-

desta ettd saavuttaa jaettuja, voimakkaita

elimyksid. Interaktiivisuuden lisdksi nyky-

péivin pelien visuaalinen loisto voi olla hieno
kokemus jo itsessddn.

Onnistuminen pelissd tuottaa positiivisia tunteita, jotka
puolestaan edistidvit ihmisen henkistd hyvinvointia. My6n-
teisten tunteiden merkittivyyden takia pelien viihdearvoa
ei pidd jattdd huomiotta — jo se, ettd pelaaja viihtyy pelin
ddressd, voidaan nihdd pelin positiivisena vaikutuksena.
Onnistumisen elimysten vastapainona pelaaminen opettaa
myos pettymistd, mikd on tirkedd erityisesti nuorimmille
pelaajille. Sosiaalinen ympiristdé antaa mahdollisuuksia
solmia ja kisitelld ystivyyssuhteita onnistumisineen ja pet-
tymyksineen. Pelien tarjoamissa tehtivissi epdonnistumi-
nen voi turhauttaa ja suututtaa, mutta samalla tarjoutuu
mahdollisuus oppia kisittelemddn vastoinkdymisid. Suurin
osa peleisti paitsi rakentuu jatkuville haasteille, my6s tar-
joaa loputtomasti mahdollisuuksia uudelleen yrittimiseen
kunnes haasteet voitetaan.

Pelimaailmaan uppoutuminen ja todellisuuspako nihdédin
usein yksinomaan negatiivisena tekijini, vaikka monelle
pelaajalle kyseessd on enemminkin hyvinvointia edistivi ja
stressid vihentdvi toiminta. On syytd muistaa, ettd pelaami-

nen on vain harvoin tulosvastuullista toimintaa. Pelaaja asettaa useimmiten omat

tavoitteensa sen sijaan, ettd pyrkisi vastaamaan esimerkiksi vanhemman, opetta-

jan tai valmentajan odotuksiin.
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Kun pelien kisikirjoituksiin on vuosien mittaan alettu panostaa enemmin,
myos pelien potentiaali laajentaa pelaajan maailmankuvaa on lisddntynyt. Pelit
voivat haastaa pelaajan esimerkiksi pohtimaan eettisid kysymyksii ja tekemiin
moraalisia valintoja, sekd niyttdd pelaajalle timin omien valintojen seuraukset.
Samalla pelit mahdollistavat erilaisten identiteettien kokeilun. Pelin maailmassa
voi usein kokeilla erilaisia sosiaalisia rooleja ja luonteenpiirteitd turvallisessa
ympiristossi: arkielimin riidanhaastaja voi pelin maailmassa olla keskusteleva ja
empaattinen ratkaisija, tai toisin péin.
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7. Pelien ikdrajoista ja sisalloista

Kuinka kasvattajan tulisi suhtautua ikarajoihin? e

Useimmissa maissa lapsia pyritddn suojelemaan lapsen kehitykselle haitallisena

pidetyiltd mediasisilloiltd. Haitallisena pidetyt sisillot liittyvit voimakkaasti sii-

hen kulttuuriin jossa lapset kasvavat. Suomessa haitallisina sisiltéinid pidetdin

mediasisiltoji, joissa kuvataan vikivaltaa, seksid, pdihteiden kiyttod tai jotka ovat

pelottavia tai ahdistavia. Niiden sisiltojen saatavuutta rajoitetaan kuvaohjelma-

lailla, joka velvoittaa kaupallisia toimijoita arvioimaan levittimiensi mediatuot-

teiden haitallisten sisdltéjen madrdd ja voimakkuutta, sekd tiedottamaan niisti

arvioista kuluttajia ikdrajamerkinnaéilla. a ’
Ikidrajojen tavoitteena on yleiselld tasolla suojella lapsia ja nuoria kunnes he

ovat valmiita kantamaan valintojensa vaikutukset itse. Mitd vanhempana haital-

listen siséltojen katselemisen tai pelaamisen aloittaa, sitd pienempi on todenni-

koisyys sille, ettd ne muodostuvat ongelmaksi jossain vaiheessa elimii. Ongel-

malliseksi ikdrajojen noudattamisen ja niiden merkityksen sisdistimisen tekee

www.pegi.info Www.pegi.info Www.pegi.info

»MITA VANHEMPANA HAITALLISTEN

SISALTOJEN KATSELEMISEN TAI
PELAAMISEN ALOITTAA, SITA
PIENEMPI ON TODENNAKOISYYS SILLE,
ETTA NE MUODOSTUVAT ONGELMAKSI
JOSSAIN VAIHEESSA ELAMAA .»

16

www.pegi.info

Www.pegi.info
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»\VAKIVALTAISIMMAT PELIT OVAT kuitenkin se, ettid kaikille ei aiheudu
AINOASTAAN AIKUISILLE SALLITTUJA JA haittoja ikiirajojen noudattamatta jit-
KASVATTAJIEN TULEE HUOLEHTIA SIITA, tdmisestd.

ETTA LAPSET JA NUORET EIVAT KULUTA Lapsen kyky ymmirtdd ja tulkita
YHTEISKUNNASSA AIKUISILLE SALLITUIKSI mediaa on riippuvainen sekd emotio-
TARKOITETTUJA MEDIOITA ENNEN KUIN OVAT naalisista ettd kognitiivisista taidoista,
RITTAVAN KYPSIA KASITTELEMAAN NIIDEN
VALITTAMIA VIESTEJA.»

jotka kehittyvit iin myotd. Niissd
voi kuitenkin olla suuria yksilollisid
eroja, joten haitallisuusarviointien

perusteena kiytetddn lapsen tyypillistd

kehitystd. Omat kokemukset eivit ole
yleistettdvissd koskemaan esimerkiksi omia lapsia. Vaikka olisi itse pystynyt nuo-
rena kisittelemdidn mediassa nihtyjid haitallisia sisiltojd, ei kasvattajan tule silld
perusteella altistaa omaa lasta tai nuorta haitallisille sisdlloille.

Faktan ja fiktion erottelukyky on perusedellytys
sille, ettd pystyy ottamaan etiisyyttd liilan pelotta-
viin mediasisiltoihin. Tdmi kyky kehittyy alle kou- Tietoa ikéraioista [{jyt;-:it
luikiisilld lapsilla vdhitellen. Koulun aloittanella osoitteesta www.pegi.info ja

lapsella on jo enemmin kykyé arvioida ja kyseen- www.ikarajat.fi.
alaistaa erilaisia mediasisiltojd, eritelld esimerkiksi
Syy- ja seuraussuhteita ja arvioida sitd, mikd on

oikein ja vdirin. Nuoruusikdi lihestyttdessd koros-

tuu tarve saada voimakkaita tunnekokemuksia ja jannitysti,
mutta oman sietokyvyn rajat yliarvioidaan helposti. Kas-
vattaja voi auttaa nuorta kohtaamaan mediasisiltojd kes-
kustelemalla ja opettamalla arvioimaan median vilittimid
viestejd.
Suomessa on titd kirjoitettaessa kiytossd kaksi
samankaltaista ikdrajamerkintdjirjestelmid, joista
¢ Q keskitymme téssd yhteydessi pelien ikidluoki-
) tusjirjestelmiin PEGI:in. PEGI eli Pan Euro-
pean Game Information on eurooppalainen

7 PELIEN IKARAJOISTA JA SISALLOISTA | 39



luokittelujérjestelmi, jolla arvioidaan pelin sisilt6jd. Eurooppalaisena jirjestel-
minid PEGI sisiltdd laajemmin eurooppalaisia arvoja ja pelien ikdrajojen luokit-
telussa my6s moraaliset ja eettiset sisdllot vaikuttavat pelien ikdrajaan. Suomessa
esimerkiksi kiroilu ei ole ikédrajaperuste, ellei tilanteeseen liity esimerkiksi viki-
vallan uhkaa.

Ikdrajojen tarkoituksena on auttaa kasvattajia valitsemaan lapsen kehitysta-
solle sopivia mediasisiltojd. Matala ikidraja ei kuitenkaan automaattisesti tarkoita,
ettd mediatuote olisi suunnattu lapsille tai lasta kiinnostava. Korkea ikiraja on
aina merkki siitd, ettd peli sisiltdd vikivaltaa, seksid tai muita lapsen kehitykselle
haitallisena pidettyjd sisdlt6jd. Kodeissa ikirajoista voidaan neuvotella lapsen
kehitystason mukaisesti, mutta ammattikasvattajaa velvoittaa toiminnassa kuva-
ohjelmalaki, jonka mukaan ikérajoja on noudatettava.

Vikivaltaisimmat pelit ovat ainoastaan aikuisille sallittuja ja kasvattajien tulee
huolehtia siitd, ettd lapset ja nuoret eivit kuluta yhteiskunnassa aikuisille salli-
tuiksi tarkoitettuja medioita ennen kuin ovat riittivin kypsid kisitteleméian nii-

den vilittimii viestejd.

Kurkistus symbolien taakse

VAKIVALTA

Tilld symbolilla merkityt pelit edellyttivit pelaajalta pelin muiden
hahmojen satuttamista tai tappamista. Useimmat toimintapelit
edellyttavit vikivaltaa, mutta tdysin vikivallattomiakin peleja 16y-

tyy. Matalien ikérajojen peleissi timi voi olla esimerkiksi toisen
pelihahmon piille pomppaamista tasohyppelyssi ja korkeiden ikérajojen peleissi
ruumiinosien hidastettua silpomista tai paihden rijahtimistd ammuttaessa. Ikdra-
jojen nikokulmasta vihollissotilaiden tappaminen aiheuttaa yleensd matalamman

ikdrajan (16) kuin siviilien tappaminen, kiduttaminen ja vikivallalla missiily (18).
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SEKSI

i Seksi peleissi on tyypillisesti peiteltyd ja vihiistd, johtuen siitd
ettd pelien suurin markkina-alue Yhdysvallat, suhtautuu seksiin
peleissi kielteisesti. Tam3 kuitenkin koskee ainoastaan pelien jul-
kaisijoita ja moniin peleihin on saatavilla pelaajien itse tekemid

muokkauksia, jotka lisddvit peleihin simuloitua seksii tai poistavat pelihahmoilta

vaatteet. Nditd muokkauksia ei ole huomioitu ikérajoissa.

KAUHU

Il PEGI-jirjestelmissi kauhusymboli annetaan peleille, joiden tar-
koitus on pelotella pelaajaa. Viime aikoina markkinoille on tullut
esimerkiksi pelejd, joissa ei ole vikivaltaa pelaajan toimesta vaan

pelaajan on selviydyttivd hengissi ja vilteltdvi vikivaltaisia koh-

taamisia. Pelkkd kauhu ilman vikivaltaa voi kuitenkin nostaa ikdrajan korkein-

taan 12 ikdvuoteen.

HUUMEET

@l Piihteiden kiytto peleissd niyttaytyy ldhinni tupakointina, alko-
holin juomisena tai toimintapelien kipuldikkeini, joilla paranne-
taan vahingoittunutta hahmoa. Satunnaisesti huumeet ovat osana

juonta, esimerkiksi rikollista elimintapaa kuvaavissa peleissi,
joissa huumeita myyddin, tuhotaan tai kdytetddn osana tarinan kerrontaa. Varsi-

naisia pelejd huumeiden kiytosti tai huumekaupasta on vain muutamia.

KIROILU

i Suomen lainsdddidnnossi kiroilu ei ole ikdrajaperuste, mutta peleissi
ikdraja voi, kansainvilisten kidytintdjen takia, nousta merkitti-
visti mikili pelissd on vihinkédn kiroilua. Tanssipelien kappaleita

saatetaan joutua editoimaan, jotta peli saadaan markkinoille
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ikdrajalla 12. Mikili pelissi kdytetdan esimerkiksi sanoja »fuck» tai »cocksucker»,

saa peli automaattisesti vihintddn ikérajan 16.

SYRJINTA

@ Peleissi esiintyvistd syrjinnéstd ilmoitetaan tilld symbolilla. Syr-

Q jintd saattaa ilmentyd tiettyjen kansallisuuksien leimaamisena

tai esittimisend tietyssd valossa. Pelaajalla ei aina ole valinnan

vapautta vaan joissain peleissd pelaajan tulee omaksua tietyn osa-

puolen nikemys asioista. Sotapeleissi vihollinen esitetdin tyypillisesti yleistden ja

viheksyen. Joissain roolipeleissd pelaaja voi myos metsistdd, orjuuttaa ja myydi
ihmisid.

UHKAPELAAMINEN

Monet pelit tarjoavat mahdollisuuden uhkapeleihin ja vedonlyon-
tiin. Niissd peleissid pelataan usein pelin tekijoiden kehittimii

versioita tavallisista korttipeleistd ja panoksena peleissi ovat eri-

merkiksi pelaajan henki tai raha. Pelit ovat kuitenkin oikeita uhka-
pelejd helpompia ja niissd on tavallisia pelejd paremmat mahdollisuudet voittoon,
jotta pelaajan kiinnostus pelaamiseen ei hiipuisi.

NETTIPELI

Tami symboli kertoo siitd, ettd pelid voi pelata verkossa. Netti-
peli-merkinti ei ole varoitus haitallisesta sisdllostd vaan ilmoitus

kasvattajalle pelin tarjoamasta mahdollisuudesta pelata muiden

pelaajien kanssa. Pelattaessa ihmisten ohjaamia hahmoja vastaan ei
voida ennakoida ndiden kdyttaytymistd. Nuorten pelaamissa peleissd haukkumi-
nen ja nolaaminen on aikuisten pelaamia peleji yleisempai.
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Aiheuttaako vakivaltapelien
pelaaminen vdkivaltaista kaytosta?

Pelien, pelivikivallan ja pelien ulkopuolisen aggressiivisuuden suhdetta on
tutkittu viime vuosina paljon, mutta varsin rajallisin tuloksin. Tutkijat jakau-
tuvat suurelta osin kahteen koulukuntaan, joista toinen nikee pelivikival-
lan ja vikivaltaisen kiytoksen vililli syy-seuraussuhteen ja toinen taas ei.
Esimerkkeind voi katsastaa vaikkapa ldhinnd »ei»-koulukuntaan kuuluvalta
Chris Fergusonilta periisin olevia julkaisuja, kuten Elson & Ferguson (pai-
nossa), tai »kylld» -ryhmin C.A. Andersonilta (esim. Carnagey & Anderson,
2005). Debatin seurauksena nikemykset ovat
toisaalta myos laajentuneet. Esiin on nous-

sut esimerkiksi havainto siit4, etti joillakin »RUOTSIN MEDIAVIRANOMAISEN
ihmisilld esiintyvdin, peleihin liittyvddn LAAJASSA TUTKIMUSKATSAUKSESSA
aggressioon voi olla syynd pelien kilpai- €l LOYDETTY SYY-SEURAUSSUHDETTA
lullisuus, ei pelien mahdollisesti sisdltimi DIGITAALISEN VAKIVALLAN JA

vikivalta (Adachi & Willoughby, 2011).
Pelien etiikkaa tutkineen Miguel Sicartin
(2009) tutkimusten mukaan pelaajat eivit
myoskddn ole ns. moraalisia zombeja, jotka
muuttaisivat kidytostddn viistimittd heti kun

»paha» peli muokkaa heitid. Sen sijaan enemmistd ihmisistd kykenee erotta-
maan pelien sisiisen, mahdollisesti hyvinkin poikkeavan, moraalikoodiston
normaalielimin sddnnoisti.

Ruotsin mediaviranomainen Statens mediarad julkaisi vuonna 2012 laa-
jan tutkimuskatsauksen, jossa kiytiin ldpi 106 empiiristd tutkimusta vuosilta
2000-2011 pelivikivallan ja aggressiivisen kidytoksen suhteesta. Katsauksessa
ei loydetty syy-seuraussuhdetta digitaalisen vikivallan ja arkielimin
vikivaltaisen kiytoksen vililli. Katsauksessa todetaan, ettd vaikka tillaisen
suhteen mahdollisuutta ei voida sulkea pois, sen mahdollinen vaikutus on
vihidinen verrattuna muihin vikivaltaista kdytostd tutkitusti aiheuttaviin teki-
joihin, kuten esimerkiksi rikkindiseen perhetaustaan (Statens mediarad 2012).
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8. Pelit kodin arjessa

Seuraavat nelji tapausta ovat fiktiivisid, mutta perustuvat tositapahtumiin.

TAPAUS 1: »EI NYT, ISKA.»

Tiialla, 16, on konsolipeli kesken olohuoneessa, ja hin istuu sohvalla kuulokkeet
korvillaan. Hin huudahtaa innostuneesti joukkueensa tehdessi maalin ja puhuu
kuulokemikrofoniin englanniksi. Tiian isd istuu sohvalle Tiian viereen. Hin

kommentoi pelid hymyillen, yrittien aloittaa keskustelua pelaamisesta.

Tiia vastaa ennestdidn tuttuun tapaan »Ei nyt, iskd» ja jatkaa pelidéan.
Timo istuu vield hetken sohvalla katsoen pelid ja nousee sitten.
Tunnin péistd Tiia lopettaa pelaamisen.

Miti tapahtuu vanhempien nikokulmasta:
Tiia pelaa konsolilla jidkiekkopelid ja on uppou-
tuneena peliin. Kun Timo yrittdd osoittaa kiin-
nostusta ja aloittaa keskustelua, timi torjutaan
toistuvista yrityksistd huolimatta. Vanhemmat
ymmirtivit pelaamisen olevan tirked harrastus
Tiialle, mutta toivoisivat perheen sisdisen vuorovai- i
kutuksen ja viestinndn parantuvan. He paittivit kes- -\
kustella asiasta illalla, kun perhe sy6 yhdessa.
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Miti tapahtuu Tiian nikokulmasta:

Tiia voitti eteldkorealaisen joukkuekaverinsa kanssa juuri jatkopaikan kan-

sainvilisessd turnauksessa. Pelaajat olivat keskendin puheyhteydessi peliko- g §
neen ja mikrofonien vilityksellg, ja Tiia kehui joukkuekaveriaan timin teke-

mistd maalista. Tiian isd tuli kesken pelin sohvalle ja kommentoi pelid, mutta “
kriittiselld pelihetkelld Tiialla ei ollut aikaa keskittyd isdn kanssa keskusteluun.

Tiian joukkue pelaisi seuraavalla viikolla paikasta turnausjirjestdjin maksa-

malle matkalle Kanadaan. Hin péitti kertoa mahdollisuudesta vanhemmilleen

illallisella.

Ennalta sovitusti Mattilat syovit illalla yhdessi. Tiia kertoo mahdollisuudestaan
padstd Kanadaan kisamatkalle pelijoukkueensa kanssa. Vanhemmat suhtautuvat
alkuun epiilevisti, mutta innostuvat mahdollisuudesta, kun Tiia selittdd mistd on ®

kyse.

TAPAUS 2: »IHAN KOHTA!»

Neljitoistavuotias Maria on pelannut tunnin verkossa suosittua roolipelid.
Marian iti on laittamassa ruokaa. Kun ruoka on valmista pyytdd iiti
pelaajaa toistuvasti syomédn. Vastaus on joka kerta »lhan kohtal!» tai

Kilta on monen pelaajan
verkkoroolipelissa pelaajien

»Qota hetki!» Hetken hidastelua kuunneltuaan #iti sammuttaa modee-
min, koska ruoka jadhtyy poydissid. Maria saa suunnattoman raivokoh-

tauksen, sulkeutuu huoneeseensa ja kieltaytyy syomista. muodostama joukkue.

Miti tapahtuu didin nikokulmasta:

Maria ei totellut kutsua. Monien pyyntdjen jilkeenkididn pelaajaa ei

vain kuulunut syémaiin. Aiti eliminoi hidiriotekijan eikd ymmarrd suuttu-

musta asiasta.

Mitd tapahtuu Marian nikokulmasta:
Maria on pelannut parantajahahmoa verkkoroolipelissi. Hahmoa on kehi-

tetty jo pitkdn aikaa, ja Maria on liittynyt pelissi olevaan kiltaan.
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Marian hahmo on killan parantaja, jonka tehtdvi on parantaa muiden hahmo-
jen kdrsimad vahinkoa. Viiden pelaajan kilta on péaittinyt lihteid suorittamaan
yli tunnin kestéivid tehtdvid jonka lopuksi on lipdistivi vaikea lopputaistelu.
Taistelu vaatii ryhmin saumatonta yhteistoimintaa, ja sitd on valmisteltu kuu-
kausia.

Jokaisella pelaajalla ja timin pelaamalla hahmolla on oma roolinsa teh-
tivissd. Maria pelaa ryhmién ainoaa parantajaa, joten timin vastuu on suuri:
muut pelaajat luottavat parantajaansa ja koko tehtdvin onnistuminen riip-
puu siitd, ettd Marian hahmon parannusvoimat pitdvit muut ryhmin jasenet
hengissi. Yhdessi on tehty jo tunti kovasti toitd ja tehtdvin loppu hidmottid.
Valitettavasti tehtdviin vierdhtdd hieman arvioitua pidempi aika.

Aidin katkaistessa varoittamatta nettiyhteyden jadvit muut neljd pelaajaa
pomotaisteluun ilman parantajaa. Koko ryhmin yhdessi tekemi tunnin tyo
valuu hukkaan muiden hahmojen kuollessa ilman parantajaansa. Kiltalaiset
ovat pelaajalle vihaisia ja Maria erotetaan killasta.

TAPAUS 3: »@*#*1»

17-vuotiaalla Jussilla on huoneessaan pelikonsoli. ®
Hin on viikko sitten saanut synttirilahjaksi uuden
pelin jota on toivonut hartaasti. Koulusta tultuaan

Jussi on painunut usein suoraan pelaamaan. Huo-

neen ovi on raollaan ja iltasella huoneesta alkaa kuu-

lua voimakasta huutoa ja kiroilua.

Miti tapahtuu isin nikokulmasta:
Jussin isd kuulee huutoa ja kiroilua ja ihmettelee, mikd on hitind. Kenelle
Jussi oikein huutaa? Isin mennessi katsomaan misté on kyse, 16ytdd hin Jussin

puimassa nyrkkii televisiolle. Onkohan pojalla kaikki kunnossa?
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Miti tapahtuu Jussin ndkokulmasta:

Uusi peli on aivan mahtava! Jussi on pelannut tasaiseen tahtiin pitkin viikkoa,

ja pelin juoni alkaa olla loppupéissd. Hyvin kirjoitettu peli pitdd otteessaan a §
ja lukuisat juonenkiinteet vievit tarinaa yhd eeppisempiin mittasuhteisiin.

Peli haastaa jatkuvasti enemmin ja Jussilla tulee hyvi mieli omista taidoistaan, “
koska hin kokee pelin vaikeaksi mutta pirjid siind kuitenkin. Pelin tarinassa

maailma odottaa pelastamistaan. Pelin loppumetreilld vaikeustaso on armo-

ton ja Jussi kuoleekin pelissd toistuvasti. Yhtikkii isd tulee huoneeseen ja sil-

maiilee Jussia oudosti. Mikdhin sitéd oikein vaivaa?

TAPAUS 4: »HERRANJESTAS, MITA SINA PELAAT?»

Uusi huippusuosittu peli on julkaistu, ja 13-vuotias Petteri haluaa sen. Peli on »
kuitenkin varustettu PEGI 18 -merkinnilld vikivaltaisen sisiltonsi vuoksi, eiki '
pelikaupan myyjd suostu myymaiin siti alaikdiselle Petterille. Petterin syntymi- 3
piivit ovat kuitenkin tulossa pian, ja hin pyytii pelid didiltdin lahjaksi. Aitid
hieman arveluttaa pelin hinta. Hin taipuu kuitenkin lopulta ostamaan pelin, ,
kun Petteri kertoo, ettd peli on jo kaikilla kavereillakin.

Muutamaa piivdd myShemmin iiti sattuu Petterin huoneeseen
juuri, kun tdmi on pelaamassa uutta pelidin. Ruudulla veri
ja raajat lentelevit ja kuolevat kirkuvat, kun Petteri tulit-
taa pelissi vihollisjoukkoa. Aiti on jirkyttynyt ja kiskee
Petterii lopettamaan pelin vilittomasti. Aiti takavarikoi

pelin ja palauttaa sen kauppaan, mistd Petteri kiu-
kustuu. Mydhemmin koulun vanhempainillassa diti 4
paivittelee muille vanhemmille, miten hirvittivai
materiaalia lapsille tind pdivini tarjotaan. Hin menee
himilleen, kun erids vanhemmista ihmettelee, misti

13-vuotias on saanut kisiinsi alaikdisiltd kielletyn pelin.
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Miti tapahtuu didin nikdkulmasta:

Aidin mielessi pelit ovat lasten puuhaa, eiki hin ole tutustunut pelien
ikidrajoihin. Tdmin takia Petterin uuden pelin raaka vikivalta tulee yllatyk-
seni. Aiti oli niin jarkyttynyt nikemistidn, ettd hankkiutui pelisti saman tien
eroon — mistd sitéd tietdd miten moinen peli lapseen vaikuttaa? Myohemmin
vanhempainillassa diti purkaa nirkistystddn pelejia kohtaan, mutta joutuu

myontimaiin, ettei itse ole tutustunut peliin ennen sen ostamista.

Miti tapahtuu Petterin nikokulmasta:

Uusi peli on koko koulun ykkéspuheenaihe. Monella koulukaverilla on tiysi-
ikdisid sisaruksia, jotka ovat ostaneet pelin, ja sen my6td myds Petterin kaverit
ovat piidsseet pelaamaan sitd. Kaverit hehkuttavat pelid koulussa, ja Petterid
harmittaa, ettei hidn paise osalliseksi. Kun Petteri ei saa itse ostettua peli4, hin
luottaa ditinséd puutteelliseen pelitietouteen. Kun diti lopulta takavarikoi pelin,
Petterid suututtaa: peli jid kesken ja Petteri pelkéd saavansa koulussa nynnyn

maineen, kun ei saa pelata pelid kotona.

Pelit lapsiperheen arjessa

Edelld mainitun kaltaiset tarinat pelaamisesta ovat tavallisia lapsiperheiden arjessa.
Digitaalisia pelejd pidetdin usein lasten omana harrastuksena, eikd vanhemmilla
ole aina aikaa tai kiinnostusta tutustua niihin. Digitaaliset pelit ovat saattaneet
jaddi vieraiksi, mikdli vanhempi kuuluu esimerkiksi ennen 70-lukua syntyneisiin
sukupolviin, joilla oli rajoitettu padsy digitaalisiin peleihin lapsuudessa.

Mediasisillot, joihin lapsena totutaan, 16ytiavit paikkansa arjessa my6s aikui-
sena. Jos lapsena on katsellut elokuvia ja lukenut kirjoja, on todennikoistd ettd
nauttii elokuvista ja kirjoista my0s aikuisena. Jos sen sijaan ei ole lapsena lukenut
tai pelannut digitaalisia pelejd, on todennikoisempidi ettei niistd aikuisenakaan
ole kiinnostunut.

Uusien asioiden oppiminen aikuisena on aina vaikeampaa kuin lapsena. Siksi

lapsen pelaamiseen tutustuminen voi aluksi tuntua haastavalta. Uusien taito-
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jen oppiminen on kuitenkin rikastuttava kokemus ja vanhemmilta saatu aika ja
huomio lapselle tai nuorelle korvaamattoman arvokasta. Mikili opettelee lapsen
pelaamista peleisti perusasiat, on helpompi suhtautua peleistd nouseviin tilantei-
siin.

Lapsen pelaamat pelit voivat olla samanlaisia mediatuotteita ja tarinan vilit-
tdjid kuin elokuvat tai kirjat. Jdnnittdvid tarinoita on parempi katsella tai pelata
yhdessi aikuisen kanssa, kuin yksin omassa huoneessa. Pelien tarinat myos herit-
tivit monenlaisia tunteita riemusta drtymykseen ja turhautumiseen. Pelaajan
tunnetiloja kannattaa seurata. Mikili pelaaja on turhautunut pitkdin pelaamisen

jilkeenkin, saattaa syy siihen olla jossain muualla.
Lapsen kanssa pelatut pelit lautapeleisti digitaalisiin pelei-
hin ovat mielekdstd yhdessid vietettyd aikaa, joka vahvis-

»OMAN LAPSEN
PELIHARRASTUSTA VOI
SEURATA SIINA MISSA

taa lapsen ja vanhemman vilistd vuorovaikutussuhdetta.
Yhdessd pelaaminen on monesti hyvin silmid avaavaa,

silld siind nikee vilittomin syyn lapsen tunnereaktioi-
URHEILU- TAI SOITTO-

HARRASTUSTAKIN.»

hin. Yhteinen peli tarjoaa my6s hyvin yhteisen keskus-
telunaiheen. On tirkedd muistaa, ettd yhdessd kannattaa
pelata vaikka itse peli ei vanhempaa niin kiinnostaisikaan.

Nuoruusidssd pelien pelaaminen voi muuttua median

kuluttamisesta harrastukseksi. Koska nuorella on enemmin
aikaa kiytettivissddn peliharrastukseensa, ei vanhempi voi
pysyd tasa-arvoisessa asemassa nuoren kanssa suhteessa pelei-
{ hin. Vanhemman on hyodyllistd tdssd vaiheessa hyviksyi siir-

o tyminen pelikumppanista harrastuksen tukijaksi. Vaikka van-
hempi ei en#d pysty osallistumaan nuoren peliharrastukseen

’ pelaajana samalla tavalla kuin ennen, voi timi tukea kuuntele-

malla ja keskustelemalla nuoren pelaamisesta ja huolehtimalla
ettei pelaaminen pédse vaikuttamaan haitallisesti kodin arkeen.
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Kaytdnndn toimia kotona

Oman lapsen peliharrastusta voi seurata siind missi urheilu- tai soittoharrastus-
takin. Vanhempien on hyvi tuntea pelien ikidrajat ja tietdd, mitd lapsi pelaa, silld
kaikki pelit eivit ole sopivia kaikenikiisille. Sisdlt6ihin voi tutustua pelaamalla
yhdessi lapsen kanssa tai seuraamalla hinen pelaamistaan. Vanhemman ei tar-
vitse olla pelien asiantuntija, vaan keskeistd on kiinnostus ja aktiivinen ote lapsen
pelaamiseen. Yhdessid pelaaminen voi auttaa vanhempaa ymmairtimédn parem-
min pelejd ja lapsen suhdetta niihin.

Pelaamisesta voi ja kannattaa keskustella vaikka varsinaista huolta ei olisikaan,
ja olla avoin my®0s lapselta tuleville keskustelunavauksille. Vaikka lapset suoriutu-
vat teknisesti haastavista peleisti, voi pelimaailma nostaa esiin tunteita ja ajatuk-
b Q sia, joista on hyvi keskustella aikuisen kanssa. Vanhemmat voivat myos muistut-

taa esimerkiksi kiyttaytymisestd nettipeleissd — huono kiytos on huonoa kiytostd
A paikasta riippumatta. Kodin avoin ja keskusteleva ilmapiiri helpottaa myds mah-
dollisten ongelmatilanteiden kisittelyi.
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Pelaaminen on hyvi harrastus ja iso osa pelaamisesta on sosiaalista toimintaa
— lasten ja nuorten mielesti parasta pelaamisessa onkin usein nimenomaan kave-
reiden kanssa pelaaminen. Pelikavereita l16ytyy myGs verkosta ja internetin yhtei-
sOpalvelut tarjoavat paikan sosiaaliseen kanssakiymiseen. T#rke#dd kuitenkin on,
ettd pelaajalla on kaverisuhteita ja harrastuksia myos verkon ja pelien ulkopuo-
lella. Mikali lapsi alkaa vetiytyd liiaksi verkkomaailmaan ja muut harrastukset sekd
kaverit jadvit, on tarpeen ottaa asia puheeksi.

Lasten kanssa voi yhdessi laatia sopimuksen pelaamisesta ja tietokoneen kiy-
ton sddnnoistd. Myos perheen aikuisten on hyvi kirjata oma tietokoneen kiytto
sopimukseen tasapuolisuuden nimessi. Yhdessi sovittuihin sdint6ihin lapsen on
helpompi sitoutua. Alempana on esimerkki kodin yhteisistd pelisidnnoist.

Pelaamiselle asetetut selkedt aikataulut ehkiisevit nekin turhia riitoja. Kotona
voidaan miiritelld, kuinka pitkdn jakson saa pelata yhdelld kertaa ja kuinka usein
pelataan. Kellon voi asettaa antamaan merkin siitd, milloin peliaika on péddttynyt tai
milloin on pidettivi tauko. Peliajan loppumisesta on aina hyvi muistuttaa hyvissi
ajoin. Etenkin pienempien lasten on vaikea hahmottaa ajan kulumista, ja tdlloin
tarvitaan vanhempien ohjausta. Pelikoneen ldhettyvilld tai internetissd voi pitdd
pelipiivikirjaa, johon kirjataan ylos peliaika. Tdmi helpottaa seuraamaan koneen
ddressd vietettyd aikaa ja siitd on helppo seurata miten pelaamiseen kiytetty aika
kehittyy. Pdivikirjan tuoma konkretia helpottaa keskustelua.

Erilaisten lapsilukkojen ja esto-ohjelmien avulla van-
hemmat voivat rajoittaa lasten pédsyi tietyille nettisivuille,
peleihin ja ohjelmiin. Samalla on mahdollista médrittid myos
aikarajoituksia koneiden kiyttoon. Tietokoneisiin ja peli-
konsoleille on tarjolla erilaisia vilineitd ja ohjelmia kiyton
valvontaan. Jos erilaisia rajoituksia ase-
tetaan koneelle, niistd tulee aina

kertoa lapsille ja keskustella
»AVOIN JA KESKUSTELEVA

ILMAPIIRI HELPOTTAA
KESKUSTELUA MYOS
MAHDOLLISISSA

miksi rajoitukset ovat tarpeen.
Vanhemman tidytyy muistaa,

ettd lapsillakin on oikeus yksi-
tyisyyteen.

ONGELMATILANTEISSA.»
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Yhteiset pelisddnnéot pelaamiselle

@ Peliajat tai yhteiset ruokahetket ovat ajoissa kaikilla tiedossa.

® Poikkeuksellisista tapahtumista kannattaa ilmoittaa reilusti etukdteen ja vaikka
moneen kertaan.

® Keskustelkaa miksi pelaaminen tai perheen arkeen liittyvat asiat ovat tarkeita.

® Sopikaa yhteinen kaytanto tilanteisiin joissa pelaajan tulee lopettaa peli tietyn
ajan kuluessa, esimerkiksi puolen tunnin varoitus.

® Verkkopeleissa on taysin hyvaksyttavaa ja tavallista ilmoittaa pelikavereille,

etta pitkalle tehtavalle lahteminen ei onnistu juuri nyt tai etta joutuu

lopettamaan kohta.
s § ® Pelaaminen ei saa vaikuttaa haitallisesti pelaajan velvollisuuksiin, kuten
koulutyshan.
"

@® Vastuu arjen sujuvuudesta on molemmilla.

8 PELIT KODIN ARJESSA | 53



Keskusteluaiheita peleistd puhumiseen

Lasten kanssa

¢
Mika on suosikkihahmosi? g

Onko tamd peli pelottava? “
Mika tdssa pelissa on kivaa?

Mika tdssa pelissa on tavoitteena?
Mita pelin tarinassa tapahtuu?

Mika tassa pelissa on hyvaa?

Mika tdssa pelissa on vaikeaa?

Nuorten ja aikuisten kanssa

Mika on pelin ikaraja ja minka takia?
Millainen henkild pelin padhenkild on?
Kuinka pelissd esitetgan vastapuoli?
Onko kuvaus realistinen?

Onko paahenkildn toiminta oikeutettua?
Voiko pelissa edeta ilman vakivaltaa?
Millaisia nais- ja mieshahmoja pelissa on?

Onko pelin maailma uskottava?

Onko pelissa valinnanvapautta?
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9. Digitaaliset pelit ennen kouluikaa

Pieni lapsi ja digitaalinen pelaaminen

Alle kouluikiisten lasten digitaalinen pelaaminen on kasvavassa méirin osa timin
pdivin lasten lapsuutta ja leikkimaailmaa. Pelien voidaan todeta olevan digitaali-
sen aikakauden leluja ja leikkikenttid, jotka ansaitsevat tutkijoilta, kasvattajilta ja
tietoyhteiskunnan p#ittsjilti enemmain huomiota. Arvioita kolmasosa 3-7-vuo-
tiaista lapsista pelaa digitaalisia peleji, ja esi- ja alkuopetusidn jilkeen pelaami-
nen niyttid lisdéintyvin (Kangas, Lundvall & Sintonen, 2008). Varhaiskasvatu-
sikdisten lasten mediankdyttod selvittineen mediabarometrin mukaan kaikista
0-8-vuotiaista lapsista digitaalisia pelejd pelaa ainakin joskus miltei puolet ja

vihintddn kerran viikossa kolmannes. Pojat aloittavat pelien sdi@nnollisen pelaa-
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misen nuorempina kuin tyt6t ja he myos pelasivat peleji selvisti useammin kuin
tytot (Suoninen, 2011).

Peleissid lapsia kiehtoo erityisesti interaktiivisuus ja sen myo6ti tuleva mahdol-
lisuus kontrolliin, haasteisiin ja onnistumisen iloon (Ermi, Méyri & Helis, 2005).
Siind, missd aikuiskiyttdjien enemmistolle interaktiivisuudeksi riittdd tilaisuus
osallistua puhelinddnestykseen tai lihettdd mielipiteensi tekstiviestini televisio-
ruudulle, uudelle sukupolvelle interaktiivisuus tarkoittaa mahdollisuutta vaikut-
taa median sisdltoon ja tapahtumiin ja saada suoran vastauksen omiin toimiinsa
(Suoninen, 2004). Uusmedian vuorovaikutteisuus tarkoittaa sisiltdjen ja reittien
valinnan mahdollisuutta, kuvan tai tekstin manipulointia, pelaamista tai ajatus-
tenvaihtoa toisten ihmisten kanssa. Tarinan lukija voi muuttua kirjoittajaksi,
kuuntelija keskustelijaksi ja katsoja taiteilijaksi (Mustonen, 2001).
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Bergstrom (1997) toteaa lasten ihastumisen tietoko- »PELAAMINEN ON
neisiin ja virtuaalimaailmoihin juontavan juurensa siiti, LAPSILLE LEIKKIA.»
ettd tietokoneiden virtuaalitodellisuus sisdltid niin monia
mahdollisuuksia kaikenlaiseen toimintaan. Virtuaalitodelli-

suudessa ja tietokoneiden pelimaailmoissa he piaisevit leikki-
maiin, kokeilemaan ja matkustelemaan toisiin maailmoihin, joissa -
el tarvitse noudattaa luonnonlakeja ja logiikkaa. Lapsen mielikuvitus voi jatkaa .

elamiinsi tietokonemaailmassa, ja tietokonemaailma voi avata tien leikkien jatka-
miselle.

Lasten peleissi voi olla opetuksellinen aspekti, mutta paitarkoituksellisesti ne
on suunniteltu viihdyttimiin (Fullerton, Swain & Hoffman, 2004). Vaikka peleilld
on tietynlaisia yhteyksid oppimiseen, ovat pelaaminen ja leikkiminen kuitenkin
itsearvoista toimintaa: pelid pelataan sen itsensi takia, yleensd vapaana kaikista
hyétyyn tai vilineellisyyteen liittyvistd ajatuksista. Ermin, Miyrin ja Helion (2005)
tutkimuksen mukaan erityisesti pelien muodostamat mielikuvitusmaailmat ovat
lapsille tirkeitd. Pelimaailmaa pidetdin sitd parempana, mitd enemmin erilaisia
mahdollisuuksia se pelaajalle tarjoaa. Kyky erottaa leikki ja kuvitelmat todellisuu-
desta kehittyy jo hyvin varhaisella iilld, ja ehkidpi tirkein fiktiivisten pelimaail-
mojen ulottuvuus on lasten mielesti niiden tarjoama mahdollisuus kuvitteellisesti
tehdi asioita, jotka eivit reaalielimissd ja -maailmassa ole heille mahdollisia.

Varsinkin alle kouluikiiset lapset kiyttivit hyvin mielelldin sellaisia medioita
ja mediasisilt6jd, jotka antavat heille mahdollisuuden ensisijaisesti seurustella esi-
merkiksi muiden perheenjisenten tai ystivien kanssa. Pelejd pelataan vuorotellen:
kun yksi pelaa, toiset neuvovat vieressi ja ongelmat ratkaistaan porukalla. Til-
16in mediasisillon viihteellisyys on toissijaista kiyttotilanteeseen liittyvin viihty-
misen kannalta (Suoninen, 2004). Ermin, Miyrin ja Helién (2005) tutkimuksen
mukaan lapset useimmiten kokevat pelien olevan viihdetti tai mukava harrastus,
jonka pariin saattaa hakeutua etenkin silloin, kun ei keksi muutakaan mukavaa
tekemistid. Tallaisissa tilanteissa pelit saattavat korvata kavereiden tilapdisen puut-
tumisen, mutta julkisuudessa sitkeisti eldvi stereotyyppinen kuva yksin pelaavasta
ja syrjdytyneestd lapsesta ei ndytd vastaavan todellisuutta. Pelejd pelataan varsin
usein yhdessd kaverin kanssa, my0s yksinpeleiksi tarkoitettuja.
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Digitaaliset pelit lasten leikkimaailmoissa

Median ja pelien sankarihahmot eldvit voimakkaasti my6s lasten pihaleikeissi ja
niiden tarinoita kehitelldZn omaa mielikuvitusta kiyttien uudenlaisiin seikkailui-
hin (Salokoski, 2006). Uusitalon, Vehmaksen ja Kupiaisen (2011) tutkimuksen
mukaan lasten medialeikit keskittyvit tuttuihin ohjelmiin, peleihin ja fantasia-
hahmoihin, ja niissi hy6dynnetiin mediasisiltéjen juonikuvioita ja tapahtumia
joko suoraan tai omaan kiytto6n muokattuina. Roolien esittimisen lisiksi ohjel-
mista ja muista mediasisilloistd kumpuavat leluhahmot ovat keskeinen osa lasten
leikkejd. Ruhala ja Niinistd (2006) toteavat, etteivit medialeikit vilttdimitti eroa

muista leikeisti, silld lapset sekoittavat leikkeihinsid elementtejd arjesta, mieliku-

vituksesta ja mediasta.




»PELIMAAILMAT TARJOAVAT
HOUKUTTELEVIA LEIKKI-
MAHDOLLISUUKSIA, JA SIKSI LASTEN
MAHDOLLISUUKSIA TIETOKONEEN
KAYTTOON MYOS YHTENA LEIKIN

VALINEENA TULISI KASVATTAIIEN
KESKUUDESSA POHTIA - EIKA VAIN JA
AINOASTAAN SUOJELU-
NAKOKULMASTA.»

Karimien (2007) mukaan alle kouluikiisille lapsille interaktiivinen media
luo uuden, kiinnostavan ja houkuttelevan leikkiympiriston ja mahdollistaa lei-
kit tietokoneen #drelld. Pelaaminen on lapsille leikkid. Pelikone, yhti lailla kuin
leikkid varten jdrjestetty leikkitila leluineenkin, voi toimia lapselle leikkiympéris-
tond. Lapsen eldmissi leikki on ldsnd koko ajan ja leikki monien muiden lapsen

t toimintamuotojen kanssa eldi lapsen maailmassa rinnakkain, toistensa varassa ja

>3 toisiinsa vaikuttaen. Lapset rakentavat leikkinsi mihin tahansa, mihin se heidin
mielestddn luontevasti soveltuu. Leikin voi siis vallan hyvin rakentaa myos tie-
tokoneen #ireen, jossa se eldd lasten keskiniisessd vuorovaikutuksessa. Kalliala
(1999) huomauttaa, etti digitaalinen peli sininsi ei vilttimittd riitd herdttimiin
lasten kiinnostusta, ja aikuisen siintdjen mukaan etenevi peli onkin vain leikin
lihtokohta.

Medialeikkeji tutkinut Pennanen (2009) kirjoittaa kasvattajien kokevan tele-
visio-ohjelmista ja peleisti siséltojddan saavat medialeikit pdivikodissa usein joko
sisdlloltddn sopimattomiksi tai toimintaa hiiritseviksi. Medialeikkien ajatellaan
jumittavan lapsia, rajoittavan lasten mielikuvitusta ja vaikuttavan epésuotuisasti

‘& lasten kehitykseen. Lasten nikokulmasta medialeikit taas nayttdytyivit rikkaina
sosiaalista vuorovaikutusta vaativina leikkeini, joissa oli mahdollisuus kisitell ja
| tutkia omia mediakokemuksia yhdessi vertaisten kanssa.
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Pelien paikka kasvatuksen kentalla

Pelimaailmat tarjoavat houkuttelevia leikkimahdollisuuksia, ja siksi lasten mah-
dollisuuksia tietokoneen kiyttoon myos yhteni leikin vilineeni tulisi kasvattajien
keskuudessa pohtia — eiki vain ja ainoastaan suojelunikokulmasta. Uusi media on
aina koettu pelottavana kasvattajien parissa, ja nyt suuria uhkakuvia luo kehittyvi
tietotekniikka ja digitaaliset pelit sen osana. Pienille lapsille media ja digitaalinen
pelaaminen sen osana on kuitenkin vain yksi uusi leikkiympiristo, jonka he otta-
vat ongelmitta haltuunsa ja tekevit median tarinoista leikin kautta omiaan. Digi-
taalisia pelejd olisikin hyvi tarkastella my6s lasten maailmaa ja leikkikulttuuria
rikastuttavana tekijini. Ehképi aikuisten kannattaisi avoimemmin lihtei lasten

kanssa mukaan seikkailemaan niihin pelimaailmoihin, jotta ymmairtdisimme,
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millaisia merkityksii ja kokemuksia interaktiivisissa pelimaailmoissa seikkailu voi
lapselle, ja my®6s aikuiselle, antaa.

Koska pelaaminen on merkittivd osa timin pdivin lapsuutta, on kasvatta-
jan, esimerkiksi vanhemman tai pdivihoidon ammattilaisen, tirkeds olla perilld
siitd virtuaalisesta maailmasta, jossa lapset aikaansa kuluttavat. Mitd aikaisem-
min avoin keskustelukulttuuri pelaamisesta pienen lapsen kanssa aloitetaan, sitd
todennikoisempii on, ettd tuo avoin suhde jatkuu myos lapsen kasvaessa. Kun
aikuisen suhtautuminen lapsen pelaamiseen ja digitaalisiin peleihin on avointa ja
kiinnostunutta, on mahdollista keskustella lapsen kanssa pelien sisilloist4, tari-
noista, hahmoista ja pelaamiseen liittyvistd sddnnéistd ja sopimuksista. Avoin ja
myonteinen keskustelukulttuuri voi auttaa jo pientikin lasta pohtimaan pelaa-
misen rajoja ja sddntojd, ikdrajoja ja muun muassa sitd, mitd kannattaa tehdi, jos
kohtaa peleissi jotakin pelottavaa. Vinkkeji keskustelun avaamiseen 16ytyy timén
kirjan luvusta 8.

Tulipa kerran piivikodissakin todistettua esimerkki siitd, miten lapset voivat
kasvattaa myos vanhempiaan. Erddnid kevddani 4-5-vuotiaat keskustelivat paljon
leikeissddan pelaamisesta, ja toivat myos usein digitaalisia pelejd pdivikotiin ndy-
tille. Ydin pelien tuomisessa piivikotiin oli, ei pelaaminen, vaan pelien esittely
kavereille sekd niiden sisdlloistd keskustelu. Kerran herisi pohdinta siitd, mitd
numero pelin takana tarkoittaa. Yhdessi todettiin sen tarkoittavan pelin ikérajaa.
Ikiraja-asia kiinnosti, siitd juteltiin yhdessi lasten kanssa ja pohdittiin, miksi iki-
rajat on asetettu. Myohemmin kévi ilmi, ettd useammassakin kodissa oli timin
jilkeen kiyty kasvattavia keskusteluja vanhempien suuntaan siitd, mitd numero
pelin takana tarkoittaa — ja ettd »mi# en olis saanut pelata titd pelid (PEGI-luoki-
tuksen mukaan 7 tai 12) vield kun olen vasta nelji vuotta.»

Sen lisdksi, ettd lapsi pelaa yksin, sisarustensa tai kavereidensa kanssa, voi
digitaalinen pelaaminen voi olla myos perheen yhteinen asia ja ajanviete. Lapset
pelaavat mielellddn myds vanhempiensa kanssa, ja yhteiseen peliin heittdytymi-
nen antaa myos vanhemmalle mahdollisuuden tutustua lasta kiinnostavaan viih-
teeseen ja kenties 16ytdd myos uuden, perheen yhteisen, mieluisan harrastuksen.
Perinteisen tietokoneella tai pelikonsolin #irelld pelaamisen lisiksi 16ytyy mit-
tava valikoima vaikkapa liikunta-, tanssi- ja laulupelejd — vaihtoehtoja kylld 16ytyy
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jokaiseen makuun. Pelien sisillot nikyvit monin tavoin lasten leikeiss3, joten ne
antavat aikuiselle mahdollisuuden kurkistaa lapsen maailmaan. Pelien maailmoi-
hin voidaan sukeltaa lapsen kanssa my6s pelin ulkopuolella ja kisitelld pelien tee-
moja my6s muussa kokemusmaailmassa.

Piivikotiryhmissi eris peli oli pitkdidn ollut kova juttu erityisesti poikien kes-
kuudessa. Pelaamisesta puhuttiin pdivittdin, ja pelin hahmot seikkailivat niin vaat-
teissa, leluissa, unikavereissa kuin leikeissikin. Yksi pojista ehdotti, ettd pelisti
voisi tehdi kisin kosketeltavan version. Tuumasta toimeen, ja yhdessd ryhmin
opettajan kanssa poikaporukka ahersi intensiivisesti viikkotolkulla oman yhteisen
lautapelinsi #drelld, askarteli pelialustaa, tyosti pelin hahmoja, kehitteli sdintoji
ja ideoi pelin kulkua. Pelin tekemisen direlld kdytiin monet syvilliset keskustelut
niin itse pelistd, digitaalisesta pelaamisesta kuin mediatodellisuudesta ylipadtdin-
kin.

Koska pelien maailma on lasten arjessa lisni, kaipaa se todellista huomiota
ja kiinnostusta vanhemmilta sekd piivihoidon henkilokunnalta. Pelien teemoja
voidaan mukaan arkeen: sen sijaan, ettd aina tarvitsisikaan istua koneen #iressi,
voidaan pelien maailmoja, hahmoja ja elementtejd ottaa osaksi jokapdiviistd eld-
mii, leikkejd ja tietoista tarkastelua. Ottamalla digitaaliset pelimaailmat osaksi
arkea ja tekemilld niistd yhteisen tyoston kautta uudenlaista lasten mediakulttuu-
ria voidaan pédstd uudella tavalla kiinni yhteiseen mediatodellisuuteen ja sen poh-
diskeluun lasten kanssa.
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10. Pelit opetusvalineina -
teoriaa ja tutkimusta

elien opetus- ja oppimiskdytolld on pitki, arvostettu historia. Ensim-
miinen tunnettu selkeisti opetuskdytt6on suunniteltu peli, von
Reisswitzien Kriegspiel, valmistui 1812 ja »julkaistiin» vuosikym-

mentd myShemmin, mutta voimme olettaa ettd esimerkiksi shakin

kaltaisia pelejd on kdytetty opettamaan strategista ajattelua jo paljon
aiemmin (Keys & Wolfe, 1990). Upseerien elikdityessi ja siirtyessd muihin teh-
tiviin — perinteisesti kauppaan tai hallintoon - he veivit peleilld harjoittelemi-




sen ajatuksen mukanaan uusille aloilleen. Niin ilmeisesti syntyi nykyinen pelilli-
sen koulutuksen traditio (Lainema, 2003). Opetuspelit kuuluvat kiinteini osana
nykyisten kauppakorkeakoulujen opetussuunnitelmiin ja opetukseen kiytetdin
eri ympairist6issd muillakin aloilla niin lauta-, rooli- kuin digitaalisiakin pelej.
Kauppatieteiden kentiltd tulee my6s suurin osa pelillisen oppimisen tutki-
muksesta. Toinen suuri tutkimuksien tuottaja ovat eri maiden puolustusvoimat,
mutta koulujen osuus alalla on jatkuvassa kasvussa. Téstd johtuen voi helposti
tuntua, ettei pelioppimista kisittelevin tutkimuksen julkaisuilla ole juuri mitdin
tekemistd sen kanssa, oppiiko oma lapsi tai nuori jotakin viihdepeleistd joiden
parissa viettdd aikaa. Tarjolla on kuitenkin useita teoksia, joista pienelld vaivalla
saa kaipaamaansa lisitietoa, johon on osattu soveltaa my6s tuon ammattilaisken-
tin tietoutta. Erinomainen paikka aloittaa on vaikkapa Nicola Whittonin kirja
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Learning with Digital Games (2009), joka kisittelee tavallisten kaupallisten tai ver-
kossa vapaasti pelattavien pelien hyddyllisyytti yldaste- ja lukioikdisten kouluope-
tuksessa. Sen ajatuksia voi vaivatta soveltaa myos muissa

ympiristoissi. Klassikoista kannattaa huomioida var-

sinkin James Paul Geen What video games have to teach »PELILLISTA OPPIMISTA

us about learning and literacy (uusin laitos 2007a), jota ON YLIOPISTOTASOLLA
luetaan ja sovelletaan laajasti myos muiden kuin TUTKITTU TAUOTTA
pelitutkijoiden ja kasvatustieteilijdiden kéytossi. YLI 60 VUOTTA JA

Pelit voivat opettaa my®os liikunnallisia asioita, eli ei KRITTISIMMATKIN TULOKSET
kannata uskoa myyttiin siitd ettd pelaajat automaat- NAYTTAVAT LUKUISIA
tisesti muuttuisivat sohvaperunoiksi (esim. Holsti POSITIIVISIA PIIRTEITA.»

ym., 2013).
Ajatus peleistd pelkkidnd turhana ajanhukkana on
varsin uusi, samoin tapa puhua joistakin peleistd »vaka-
vina», siis opetuskiyttédn sopivina (esim. Abt, 1970). Tosiasiassa peli ei opeta,
eiki edes ole oikeastaan enii peli, jos se on tdysin vakava (Klabbers, 2009).
Jo pitkddn on tiedetty, ettd opettaakseen jotakin tiettyd suunniteltua
sisdltod, pelin on oltava tarpeeksi mutta ei liian haastava (Carlson
& Misshauk, 1972) ja riittdvin mutta ei liian viihdyttivi (Henrik-
sen, 2008). Hyvi opetuspeli motivoi pelaamaan omalla pelillisyy-
delldin, tarjoaa selkein, kertautuvan opetussisillon, ja sisiltdd peli-
kokemuksen jilkeisen ohjatun purku- ja palautekeskustelun, jolla
ohjaaja voi varmistaa, ettd opittu aines pitdi sisilld4in ainakin/myds
sen, mitd opetussuunnitelmassa pelilld halutaan vilittdd (Whit-
ton, 2009; Harviainen, Lainema & Saarinen, painossa).
Opettaja ei voi luottaa siihen, ettd peli itsessdin olisi tar-
peeksi motivoiva opettamaan. Toisin kuin Prensky (2001)
viittdd, emme voi luottaa pelien tuottamaan piilo-oppimiseen
(Whitton, 2009). Meilli ei tosiasiassa ole mitidin varmaa kisi-
tysti siitd miten ja mité peleistd todella opitaan (Klabbers, 2003). Pelilisen
opetuksen, kuten muunkin opetuksen, tulee olla ammattitaitoisesti ohjat-
tua. On myos loydettivi ryhmille sopivia peleji: huippuluokan grafiik-

!
.
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»PELAAMINEN NAYTTAA kaan tottuneille nuorille moni oppimispeli
ERITYISESTI SOPIVAN OPPIMISEEN niyttid, pienen budjettinsa takia, nauret-
SELLAISILLE NUORILLE. JOIDEN ON tavalta kaupallisten pelien rinnalla. Vas-

VAIKEAA KESKITTYA PERINTEISESSA taavasti ne kaupalliset pelit harvoin sovel-
KOULUOPETUKSESSA.»

tuvat opetukseen, koska ne on suunniteltu
aivan muuta kidyttod varten. Molemmat

esteet ovat kuitenkin voitettavissa, jos opet-

taja paneutuu vilineisiinsi ja miettii, mitd niilld

voisi — rajoitustensa puitteissa — vilittdd (Whitton, 2009).

Hankalampi asia on, etti jotkut eivit pidd lainkaan

pelaamisesta ja monille muille »peli» tarkoittaa lihes

- automaattisesti kilpailuasetelmaa. Niiden ihmisten
-~ opettaminen pelaamalla vaatii erityisid toimenpiteitd
ﬁ\‘ (Harviainen, Lainema & Saarinen, painossa).
Jos peleilli oppiminen on niin vaikeaa, miksi
ihmeessd kiyttdd niitd? Ensimmaéinen ja selkein syy on, ettd
vaikka emme tiedd miten ne toimivat, me tiedimme ettd ne
toimivat tehokkaina opetusvilineini. Meilld my6s on muutamia
hyvii arvauksia siitd miksi ne toimivat (Gee, 2007a, 2007b). Opettaja,
joka ylenkatsoo peleji pelkkidni viihteend unohtaa, ettd niitd on erit-
tdin menestyksekkidisti kiytetty opetuksessa jo yli kaksi vuosisataa,
todella vaativilla aloilla kuten sodan- ja yrityksenjohdossa (Keys &
Wolfe, 1990). Pelillistd oppimista on yliopistotasolla tutkittu tauotta
yli 60 vuotta ja kriittisimmaitkin tulokset néyttivit lukuisia positiivisia
piirteitd. Hyvilld alustuksella ja taitavalla purkamisella lyhyestikin pelistd saa laa-
dukasta oppimismateriaalia — vaikkapa harjoitteluympiristoni, keskustelun poh-
jana, tai ankkuroimaan aiemmin opittua.

Pelaaminen niyttii erityisesti sopivan oppimiseen sellaisille nuorille, joiden
on vaikeaa keskittyd perinteisessd kouluopetuksessa. Lisidksi se on monista muista
mukavampi tapa oppia, vaikka ei parantaisikaan heidin tuloksiaan. Hyvin voi-
makkaasti pinttiimisorientoituneille pelioppiminen ei ilmeisesti sovi (Hyltoft,

2010). Hyvin harkittu fokus ja riittdvi pelissd tapahtuva keskeisen asian huomaa-
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maton kertaus auttavat oppimisprosessia, mutta eivit ole vilttimittomii (Hen-
riksen, 2010).

Pelejd on onnistuneesti kiytetty opettamaan lihes kaikkia ylikoulu- ja lukio-
tason aineita (esim. Whitton, 2009; Hyltoft, 2010). Osan niistd kohdalla tarvitaan
vain verbaalista ankkurointia, siis sitd ettd opettaja ja opiskelijat kertaavat yhdessd
sanallisesti l4pi opetussisiltod pelin jilkeen. Toisissa (kisityd, kotitalous) kiytin-
ndn harjoitus pelissd opitun teorian soveltamiseksi on tarpeen, mutta sitd voidaan
saada myos pelin aikana. Liikuntapelejikin on jo paljon, ja ne kehittyvit jatku-
vasti, mikd mahdollistaa myds kinesteettistd oppimista peleilld (esim. Holsti ym.,
2012). Korkeakoulutasolla peleisti on erinomaisia tuloksia mm. erittdin moni-
mutkaisten syy-seuraussuhteiden ja strategisen ajattelun pohdinnan kidynnisti-
jind (Harviainen & Lainema, 2013). My®&s yritykset kiyttivit niitd, sekd henkilds-
tonsi kehittimiseen (Harviainen, 2012) etti palveluvalmiuksiensa parantamiseen
(Boess, Saakes & Hummels, 2007).

Haasteita pelillisessd oppimisessa on oikeastaan vain kaksi: ensinnikin, ne
vaativat viistamittd opettajalta aikaa ja innostusta paneutua uuteen tydmuotoon
perinteisen oppikirjaopetuksen lisiksi. Toiseksi, pelillisen oppimisen arvos-
telu on usein hankalaa. Itse pelisuorituksen arvostelu sellaisenaan, vaikkakin
yhi suosittua, antaa epiluotettavia tuloksia (Harviainen, Lainema & Saarinen,
painossa). Niin sanottu Serious games -koulukunta, joka on ollut vahvana varsin-
kin kauppatieteiden pelikoulutuksessa, on yleensid nojannut hyvin perinteiseen,
suorituskeskeiseen kriteeristoon mitatessaan oppimistuloksia. Useissa tapauksissa
kannattavinta on hyodyntédd pelid oppimisympiristoni, aiemmin opitun sisallon
turvallisena harjoitus- ja testipaikkana, ja/tai tapana kerrata kidytinnon kautta.
Tarvittava, muihin ryhmiin vertailukelpoinen arviointi voidaan sitten suorittaa
esimerkiksi perinteiselli kokeella viimeisen pelikerran jilkeen, reflektiivisilld
esseilld, joita tehdédin pelikertojen vilissi ja jalkeen, tai oppimispéivikirjoilla joita
kirjoitetaan pitkin matkaa.
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1. Oppimispelit

aailmalla ja Suomessa on paljon opettajia, jotka kiyttavit peleji
opetusvilineind. Monille ovat varmasti tuttuja pelit, joissa kes-
kitytddn johonkin selvdin tunnin aiheeseen, kuten prepositi-
oiden oppimiseen, yhteenlaskuihin tai kasvien tunnistamiseen.
Nykyéddn kuitenkin 16ytyy jo paljon peleji, joilla pystytddn tuke-
maan opetusta ja saamaan aikaan keskustelua aiheesta. Tallaisesta hyvi esimerkki
on Suomen Kuntaliiton 2012 julkaisema Lykkyld-virtuaalikuntapeli, jossa tehti-
vini on yrittid johtaa kuntaa. Lykkyld on hyvi esimerkki opetuspelisti: sen ldpii-

semiseen on monta eri mahdollisuutta, ja myos pelissd epdonnistuminen tarjoaa
aineksia hyviin keskusteluun.
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Jos pelit eivit ole entuudestaan tuttuja, voi niiden opetuskiyttd tuntua opet-
tajasta alkuun vaikealta tai jopa pelottavalta. Koulujen tietokonekanta voi sekin
tuoda omia haasteitaan opetuspelien kidyttimiseen. Internetistd 16ytyy kuitenkin
paljon hyvii sivuja, joissa on opastusta pelien kidyttoon opetuksessa. My®os eri kus-
tantajat tarjoavat omia digitaalisia pelejddn oppikirjojen tueksi. Niihin materiaa-
leihin tutustumalla opettaja voi tuoda opetukseensa paljon uutta ja lisitd erilaisten
oppimistyylien kidyttomahdollisuuksia oppilaille.

Oppimispelit

Kuten edellisessd luvussa todettiin, pelien hyodyntimistd opetuksessa on tut-
kittu pitkdin, ja niiden opetuskdyttéd on perusteltu eri tavoin. Tdssd muutamia
ajatuksia pelien kiytostd opetuksessa:

1. Pelien kaytto opetuksessa on joillekin oppilaille motivoiva tapa oppia.

2. Pelit ovat tuttuja useimmille nykyajan nuorille ja mahdollistavat oppimisen
erilaisessa, nuorille tutussa ympéristossa.

3. Pelien kaytto opetuksessa voi olla monipuolista ja antoisaa, mutta voi vaatia
opettajalta paljon suunnittelua.

4. Monet oppimispelit ovat ilmaisia ja niité on paljon tarjolla.

Opetus kouluympiristossid on edelleen usein yhdensuuntaista, eli opettaja jakaa
oppilaille tietoa faktana ja keskustelemisen mahdollisuus on vihiinen tai edellyt-
tdd oppilaalta hyvit tiedolliset valmiudet. Peleissd tieto tarjotaan pienissi erissid
omien oppimisvalmiuksien mukaisesti (Gee 2007a). Peleissi riskien ottaminen
lisdid oppimistilanteen jdnnitystd ilman todellista epdonnistumisen pelkoa, joka
voi esimerkiksi koetilanteessa haitata oppilaan suoritusta (Kangas ym., 2009;
Ahvenainen ym., 1994).

Yksi lihestymistapa pelaamisen hyddyntimiseen kouluissa ovat oppimispe-
lit, joiden avulla oppilas voi harjoitella jotain tiettyd aihetta kuten yhteenlaskuja,
kasvien nimedmisti tai kielioppia. T#llaiset oppimispelit voivat olla hyvid mah-

dollisuuksia eriyttimiseen tai luokan jakamiseen. Yleensid oppimispelit ovat tehty
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»PELILLISTAMINEN TAI tukemaan opetusta, ja pelien kidyttd opetuksessa
LEIKILLISTAMINEN VOI OLLA voi olla hyvi tapa motivoida oppilaita - jo pelkkd
HYVA JA UUDENLAINEN TAPA oppimispelin kdytto tunnilla voi innostaa joitain

LAHESTYA JOTAIN OPPITUNTIA
JA SEN AIHETTA.»

) /|

(Miyri, 2011). Pelillistiminen tai leikillistiminen voi olla hyvi ja uudenlainen

oppilaita opiskelemaan ahkerammin. Kuiten-
kin on hyvi muistaa, ettd pelkkd peli ilman hyvii
ohjeistusta on suurella todennikoisyydelld tehoton
tapa oppia. Suuri osa opetuspeleistd on ilmaisia ja
kaikkien kdytettidvissd. Ennen kuin alkaa etsid jotakin
oppimispelid, kannattaa miettid tarkkaan mihin kiyttoon sitd
tarvitsee ja minkd tyyppinen peli voisi olla sopiva. Opettajan
tulee varmistaa aina pelien sisilt ja miettid sopivatko ne tunnin
aiheeseen (Saarenpii, 2009).

Toisenlainen mahdollisuus on miettid opetuksen pelillis-
tamistd. Opetuksen pelillistimiselld ei tarvitse olla mitdén teke-
misti digitaalisten sovellusten kanssa, vaan enemminkin pelien
mekaniikkojen ja palkitsemismallien hyddyntimistd opetuk-
sessa. Pelillistimiselld (gamification) tarkoitetaan peleistd tut-
tujen toimintatapojen ja ominaisuuksien, kuten innostamisen,
hauskuuden, sosiaalisuuden ja asetettujen tavoitteiden saavut-
tamisesta palkitsemisen sisillyttimistd tyohon, kuluttamiseen
ja oppimiseen. Tampereen yliopiston hypermedian Professori
Frans Miyri suosii pelillistimisen ldhikisitteen leikillistimisen
kiyttod, koska se haastaa yksioikoisen kisityksen siitd, mitd peli

on, ja huomioi paremmin pelaamisen asenteena ja mielentilana

tapa lahestyi jotain oppituntia ja sen aihetta. Tutkija Sonja Angeslevi (2013) on

tuottanut peleihin ja oppimiseen liittyvin aineiston, joka tukee opettajaa otta-

maan huomioon pelit osana opetuksen suunnittelua ja oppimista. Angeslevin

aineiston ajatuksena ei ole niinkdin tuoda peleji kouluun vaan muovata opetuk-

sen suunnittelua siten, ettd pelimiisyys ja pelillisyys otetaan huomioon ennen

kaikkea rakenteena. T4ll4 tavoin jopa koko luokkatilanne voidaan muuttaa peliksi

ja motivoiva pelillisyys voidaan siirtdd kaikkeen oppimiseen.
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12. Esimerkki pelillisesta oppimisprosessista

dssd luvussa esitellddn pelillinen oppimisprosessi, jossa on vapaan

leikin ja sddntoleikin elementtejd, ja jossa kdytetddn tutkivan oppi-

misen ty6tapoja ldhiopetuksessa ja verkossa. TyGskentely on todel-

lisuuden mallintamista, sen kisittelemistd roolipelien ja oppimispe-

lien avulla sekd monipuolisia tutkivan oppimisen tydtapojen kiyttoa.
Tavoitteena on, ettd oppijat eldytyvit tarinaan upotettuun oppimisen kontekstiin
itse luomansa roolihahmon kautta. Oppijat sitoutetaan roolihahmon eldmiin eri-
laisten kisikirjoittajan, eli opettajan, tarinaan luomien tapausten avulla. Pelaajat
opiskelevat vililld roolissa, vililld omana itsendén.

Pelillisessd oppimisprosessissa miiritellddn ensin oppimisen tavoitteet. Yksin-
kertaisinta on valita ne opetussuunnitelmasta, rajaamalla kohteena oleva ilmig,
sekd esittdmailld kysymykset, jotka ohjaavat oppimisprosessia. Tarina kannattaa
kirjoittaa kisikirjoitukseksi, jolloin samalla miéritellddn tarinan kédinteet. Tari-

nan eri toiminnallisissa vaiheissa oppijoita ohjataan ihmettelemiin, jakamaan,
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sekd midrittelemdin itse tyoskentelyd ohjaavia kysymyksid. Vililld kysymyksid
tarkastellaan omana itseni ja vililld pelin juonen luomissa kddnteissd roolihah-
mon nikokulmasta. Pelillisyydessd pitevit samat konstruktivistiset periaatteet
kuin muussakin oppimisessa. Sisillon ja tarinan on hyvi liitty4 jollain tapaa oppi-
jan aikaisempiin kokemuksiin.

Hyvin suunniteltu oppitunti voi olla pelillinen, jolloin tavoitteet, sidnnot ja
palautejirjestelmi sitouttavat oppijan hyviin oppimiseen. Perinteiset tavat jakaa
koulupiivi eivit aina vilttimaitti istu uuteen kulttuuriin, jota pelillisyys kouluun
luo. Joskus tilat on muutettava toiseksi todellisuudeksi. Pelitilannetta ei aina voi
katkaista vilitunnin ajaksi. Joskus roolitutkimus on eri ryhmilld eri vaiheessa ja
tietokoneita tarvittaisiin koko péivin ajan.

Pelillisessd oppimisprosessissa keskeistd on se, ettd pelaajien tekemit valinnat
vaikuttavat pelin etenemiseen. Pelaaja tekee valinnat oman ymmarryksensi poh-
jalta tarinan kehyksessi. Peleihin suunniteltujen valintatilanteiden kautta pelaaja
edistyy tavoitteissaan. Pelaajan pelimotivaation kannalta suunnittelijan, eli opet-

tajan, peliin luoma palautejirjestelmd on tirked. Sen kautta pelaaja saa tietoa

edistymisestédin.
Valintatilanteisiin pelillisen opettaja liittdd samalla tiedonhankin-

tatehtidvid tai yhteisollisen tiedonhankinnan ty6tapoja. Valinnat
vaikuttavat edelleen pelaajan tai pelitiimin tekemiin
uusiin valintoihin. Samalla pelaaja kehittid hahmo-
aan, seki kertoo ja kirjoittaa siitd toisille tai itsel-
leen. Monen pelaajan pelattavissa peleissd pelaa-
jan valintojen tekemiseen liittyvit yhteisollisyys ja
pelin kautta kehittyvit sosiaaliset ja tietoon ja tie-
donhankintaan liittyvit kdytinteet.

»VALILLA KYSYMYKSIA
TARKASTELLAAN OMANA ITSENA JA
VALILLA PELIN JUONEN LUOMISSA
' R KAANTEISSA ROOLIHAHMON
NAKOKULMASTA.»
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Parhaimmillaan pelillisen oppimisprosessin kautta voi tarkastella maailmaa
uudesta nikokulmasta, olla joku toinen. Pelaamisen sitouttava vaikutus perus-
tuu my6s pelien sosiaaliseen ja yhteisolliseen ulottuvuuteen. Ne ovat yksi yhdessi
olemisen muoto. Kun pelillinen prosessi perustuu roolihahmon nikékulmaan,
sen kautta voidaan jakaa pelimaailmaan liittyvid tutkimustehtivii. Pelinaikainen
keskustelu on samalla tarinan kertomista dialogin keinoin. Keskustelussa on lisni
roolihahmon, seki pelaajan itsensi, historia, kuluva hetki ja tulevaisuus. Rooli-
hahmo rakentuu kuin haaroittuva puu ja pelaaja luo vihitellen itselleen roolin,
jolla on prosessin aikana kehittyneiden interventioiden kautta kehittynyt ympi-
rilleen roolin oma pienyhteis ja koko pelin yhteis6 (Laakso, 2013).

Pelinaikaista oppimista voidaan tukea pelin sisiisilld medioilla. Téllaisia medi-

oita voivat olla esimerkiksi pelin sisdiset tv -tai elokuvatuotantoryhmit, radio-
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»PELIN AIKANA LUODAAN ja lehtitoimitukset, jotka kertovat pelissd
»FIKFAKTAA>, FIKTIIVISTA tapahtuvista asioista pelihahmoille peli-
SISALTOA, JOKA ON KUITENKIN maailman sisilld. Ndiden kautta voidaan
PELIN MAAILMASSA TODELLISTA.» tuoda peliin uusia kididnteitd ja kisitelld
pelin ongelmaratkaisuprosessia roolihah-

mon nikokulmasta. Pelin aikana luodaan
»fikfaktaa», fiktiivistd sisdltod, joka on kuitenkin
pelin maailmassa todellista. Tillaista sisdltéd voivat
- olla esimerkiksi hahmojen pidivikirjat tai vaikkapa
pelimaailman uutiset. Parhaimmillaan pelillisen oppimisproses-
sin tuotoksena voi syntyi vaikkapa kokonainen kirja.
Narratiivisessa oppimisessa ldhtokohtana on oppijan oma
tietiminen. Samalla tietiminen ja kertominen kehittivit omaa
identiteettid (Bruner, 1971). Kertomisen kautta oppija kisittelee
tunteitaan ja tietojaan kulttuurisessa kontekstissa. Oppijat myos
jarjestelevit uudelleen edelli mainittuja elementteji ja luovat
uusia tarinoita. Prosessia voidaan tulkita niin, ettd oppijat luovat
uusia totuuksia itsestiddn, ajasta ja ymparistosti siind kulttuurissa,
jossa eldvit.

Tarina on tyokalu hahmottaa ympiristod. Tarinan avulla syn-
nytetddn tapaus, jota tutkitaan. Samalla syntyy tarve hankkia tie-

toa. Parhaiten tieto 16ytyy haastattelemalla roolin esikuvaa tai tut-
kimalla ympiro6ivii todellisuutta. Havainnot ympéristosti jalostuvat
tulkinnaksi, sulautuvat aikaisempaan tarinaan ja ovat edelleen
uusien havaintojen tarttumapintana. Samalla toteutuu kokemuk-
sellisen kehin (Kolb 1984) kaksi ulottuvuutta, kisitteellisti-
misen, sekd kokemuksen ja toiminnan taso.

Pelien luonteeseen kuuluu olennaisena osana siintojen
noudattaminen. Kuitenkin niiden tulkinta antaa mahdollisuuden soveltaa niiti.
Niin my6s vihitellen muodostuu uusia kiytinteitd ja peli kehittyy pelaamalla.
Tutkivassa oppimisessa oppijat kiytinnossid testaavat ja kehittivit hypotee-
seja hakemalla tietoa, testaamalla ja tekemailld uusia tyoskentelyteorioita. Pelissd
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pelaajat toimivat asetettujen siidntdjen puitteissa ja toiminnan kautta he samalla
testaavat sddntdjen toimivuutta.

Prosessin kuluessa pelaajat oppivat samalla menettelytapoja ja ratkaisumalleja
toimia ympiristossi, sekd ymmartivit toiminnan ja kokemuksen kautta reflek-
toimalla, miten jokin ilmi6 toimii. Samalla tavoitteena on ymmairtid kdytdinnon
toiminnan yhteys tuloksiin ja seurauksiin. Ndin toiminta on kriittistd ja toimijat
ymmirtivit tekemisen ja vilineiden viliset suhteet (Barab ym., 2010).

Olennaisena osana pelilliseen oppimisprosessiin voi kuulua »perinteisii»
oppitunteja, jotka toimivat pelillisen prosessin tiedonhankintatilanteena. Samalla
otetaan mukaan oppimisprosessiin myds koulua ympiroivin yhteiskunnan toi-
mijat. Pelillisessd oppimisprosessissa voidaan yksittdisten erillisten pelien avulla
motivoida oppijat kirjoittamaan tai keskustelemaan jostain erityisesti esiin nos-
tettavasta asiasta. Toisaalta erilliselld pelilli voidaan ohjata tarkastelua myos
johonkin pelin tarinan sisdiseen ilmioon.

Koulua ympiréivilld kulttuuriympiristolld on tirked osuus tarinan kertomi-
seen ja roolipelaamiseen. Yritysten ja yhteisdjen toimintaa voidaan mallintaa nii-

hin tutustumalla ja yhteistyotd tekemailld. Samalla niiden tavasta toimia voidaan
t ottaa tapauksia pohdittavaksi ja muuttaa ne osaksi pelin tarinaa. Kun opettaja tuo

-3 tarinan sisilld tapauksen, johon pelaajien tiytyy reagoida pelitilanteessa tai kerto-

misen keinoin, he toimivat oman tietonsa varassa ja tdiydentévit sen avulla rooli-

hahmonsa eldimii. Vield tehokkaampaa tiedon luominen on silloin, kun pelaajat
itse kisikirjoittavat oman pelinsi.

Pelioppiminen ei saa sulkea oppimista laatikkoon, jossa opettaja ulkoistaa

itsensd kidettomiksi seuraajaksi. Ohjaamisen merkitys korostuu koko pelilli-

sen oppimisprosessin suunnittelussa ja siithen liittyvin tarinan vaiheistamisen
kautta. Prosessissa ovat mukana tulevaisuuden osaamisen ulottuvuudet, oppi-

misen sisilto ja sisiltdjen tarkoituksen mukai-
nen integroiminen. Opettaja on aktiivinen
»PERINTEISET TAVAT JAKAA pelinjohtaja, joka auttaa oppijoita kerto-
KOULUPAIVA EIVAT AINA maan omaa ja pelin tarinaa.
VALTTAMATTA ISTU UUTEEN
KULTTUURIIN, JOTA PELILLISYYS
KOULUUN LUO.»
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13. Pelit kirjastossa

Kirjastondkokulmasta pelit ovat péddasiassa kulttuurisisilt6jd, jotka kuuluvat kir-

jastoon seki palveluina ettd kokoelman osana.

Pelit kulttuurina

Lihes kaikki kuluttavat tarinamuotoisia kulttuurisisilt6jd jossakin muodossa: yksi
lukee kirjoja tai lehtid, toinen katsoo elokuvia tai sarjoja, pelaa pelejd tai kuuntelee
tarinansa ooppera- tai ddnikirjamuodossa. Kirjastojen rooli tarinoiden tarjoajana
on ollut pitkdidn vahva. Varsinkin Pohjoismaissa kirjastojen kayttéjit ovat etuoi-
keutetussa asemassa kokoelmien ollessa suuria ja kattavia seki kirjastojen ilmaisia.

Lisdksi kirjasto tarjoaa my6s mahdollisuuden ja ruokkii mielikuvitusta seki
kannustaa kéyttdjid luomaan omia tarinoitaan esimerkiksi roolipelien ja novellien
muodossa. Tulevaisuuden kirjailijamme ovat varmasti pelinsi pelanneet ja saatta-
vatkin mieluummin julkaista teoksensa kokonaan digitaalisessa muodossa. Tdmi
nikyy kirjallisuudessa jo nyt.

Kun ymmirrys peleisti tarinan muotona kasvaa, syntyy samalla suuri infor-
maatiotyhjio, tarve uudelle tiedolle ja aineistolle. Ihmisten halutessa tarinansa
pelimuodossa on kirjastojen pystyttivi vastaamaan tihidn haasteeseen. Kirjastossa
asiakkaalla on p#idsy tiedon lihteille. Tdmin toteutuessa oikein, peleihin suhtau-
dutaan kuten kirjoihin. Miltd kuulostaisi esimerkiksi seuraavanlainen dialogi:

— Lainasin teiltd viime kuussa loistavan pelin jonka dystopiakuvaus oli upea. Olisiko

teilld suositella jotakin samankaltaista.

— Tottahan toki. Tddlld on meilld spekulatiivisen fiktion osasto josta l6ytyy paljon-
kin samankaltaisia teoksia. Myos viime kuussa lainaamanne peli on tdssd. Se kuu-
luukin pelisarjaan johon on ilmestynyt jo kaksi osaa ja kolmas julkaistaan syksylld.

Jos piditte erityisesti dystopiamaailmoista ja tarinoista tdmd on juuri oikea hylly.
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Kirjastolaisten ammattitaitoon kuuluu kyky suositella muitakin kulttuurisisiltoja

kuin kirjoja.
Elokuvat, kirjat, musiikki ja pelit ovat kaikki arvokasta aineistoa.

Kirjastot, mediakasvatus ja pelikasvatus

Pelaamiseen liittyvid asiantuntijuus on keskeinen osa kirjastojen mediakasvatus-
toimintaa (Sallmén, 2009) ja kirjastojen tuleekin kulttuurilaitoksina niyttis esi-
merkkid peleihin suhtautumisessa. Kirjasto on myos kansalaistaitojen oppimi-
sen ja yhteisen osallistumisen paikka, sekd tietotulvan tarpeellinen patoluukku
suodattimineen. Opetus- ja kulttuuriministerion julkaisun »Kirjastot ja media
2012» mukaan pelit voivat toimia kriittisend tekijani yhteisollisyyden ja kansa-
laistaitojen tukemisessa ja lukutaidon kehittimisessd. Tilastokeskuksen mukaan
peleihin liittyvit ikdrajat tunnetaan huonosti eiki erilaisia pelimuotoja tunneta
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yleisesti. Tiltikin osalta peleihin liittyvdidn tiedontarpeeseen vastaaminen ja
pelilukutaidon parantaminen kuuluvat kirjaston toiminta-alueeseen.

Esimerkiksi ikdrajoja koskevista asioista kertominen on tarpeellista pelilu-
kutaidon parantamista. Ikdrajoista ei kuitenkaan ole apua, jos ne eivit ole tut-
tuja, tai jos niitd ei ymmarrd. Téssd kirjasto voi auttaa. Tuttuna ja luotettuna
instituutiona kirjasto voi helposti tarjota tietoa ja opastusta pelikysymysten
kanssa kamppaileville kasvattajille. My6s monet ikiryhmit hakeutuvat kirjas-
toon pelaamaan ja kirjastoon kohdistuu siten pelaamiseen ja peleihin liittyviid
odotuksia asiantuntijuudesta. Kirjastoissa pyritddn aktiivisesti vastaamaan nii-
hin odotuksiin.

Mediakasvatus ja pelikasvatus sen osa-alueena ovat tirked osa kirjastojen
perustoimintaa. Useimmissa kirjastoissa henkilokunta seuraa lasten ja nuorten
kéyttimdid ruutuaikaa ja verkkosisiltojd aikuisasiakkaita tarkemmin. Kirjastojen
asiakastietokoneilla ei ole kiytossd suodattimia tai esto-ohjelmia, koska nimi
estivit padsyn myos lukuisille hyodyllisille verkkosivuille.

Kirjastot pelin paikkoina

Kirjastoissa jirjestetddn pelitoimintaa jo varsin yleisesti kautta maan. Tarjonta
vaihtelee pelattavana olevista pelikonsoleista ohjattuihin rooli- ja lautapeliker-
hoihin. Pelitarjonta ja -toiminta kirjastoissa ympéri Suomen on monipuolista ja
palvelee niin aloittelevia pelaajia kuin aktiivisia harrastajia. Pelien osuus kirjas-
tojen kokoelmista on viime vuosina kasvanut, ja monissa kirjastoissa jarjestetdin
myos monenlaista pelitoimintaa eri-ikiisille. Kirjastojen pelitapahtumia saattaa
toisinaan 16ytdd myos kirjastotilojen ulkopuolelta: esimerkiksi Helsingissi kir-
jaston pelipyori kyyditsi peleja ympiri kaupunkia ja puistoja kesélld 2013. Kir-
jastojen rennoissa tapahtumissa on helppo saada uusia pelikavereita.
Digitaalisia pelejd on kirjastoissa pelattu jo pitkdin. Kirjastojen tietokoneilla
pelattavista rompuista on nykyédin siirrytty lainattavaan pelikokoelmaan. Lai-
nattava aineisto koostuu piiasiassa konsolipeleisti tietokonepelien hankalien
kopiosuojauskdytintdjen takia. Kirjastojen kokoelmissa on yleisimmille peli-

konsoleille suunniteltuja pelejd niin lapsille kuin aikuispelaajille.
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Kirjastoissa pelataan usein myos ohjatusti. Monissa kirjastoissa jrjestetddn
sdannollisid peli-iltoja ja -kerhoja niin kirjastojen omin voimin kuin erilaisten
yhteistyokumppanien kanssa. Koululaisten iltapdivitoiminnan osana on usein
myo0s pelihetkii, ja erityisesti koulujen loma-aikaan jirjestetdin yleisesti monia
pelitapahtumia. Vuosittain vietettivid Kansallinen pelipdivd on laajentunut koko-
naiseksi peliviikoksi, jonka tiimoilta jirjestetidn monenlaista ohjelmaa kirjas-
toissa. Nykyéddn pelipdivissd ovat mukana myG6s nuorisotyon ja koulujen toimijat
sekd erilaiset jarjestot ja seurat.

Digitaalisissa peleissd on kiytossd ikdrajat ja sisdltomerkinnit. My6s kirjas-
tossa pelatessa noudatetaan ikirajoja tarkasti. Avoimessa kirjastotilassa voi siis
vapaasti pelata vain kaikille sallittuja pelejd. Kirjastoissa pelaamispaikat ja peli-
konsolit 16ytyvitkin pddosin lasten- ja nuortenosastojen yhteydesta.

Useissa kirjastoissa on erillinen pelihuone tai muu méirittyyn aikaan pelikiy-
tossd oleva tila. Tdminkaltainen tila mahdollistaa myos aikuisille suunnattujen

pelien pelaamisen, kunhan pelaajalla itsellddn on riittdvisti ikéa.
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Kirjastojen asiakastietokoneilla pelataan ahkerasti. Sekd nuoret ettd aikuiset

pelaavat erilaisia selainpelejd kiyttdessddn kirjaston asiakaskoneita. Tietokonei-
den kiyttdajoissa ja muissa pelisidnnoissi on titd kirjaa kirjoitettaessa suuria kir-
jastokohtaisia vaihteluita.

Digitaalisten pelien hankintaa kirjastokidyttoon hankaloittavat my6s kimu-
rantit lainaus- ja tekijinoikeudelliset kdytinnot, minkd vuoksi osan peleistd voi

lainata, mutta joitakin pystyy pelaamaan vain kirjastossa.
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Muut pelimuodot kirjastoissa

Viime vuosina on monissa kirjastoissa kiinnitetty pelejd hankkiessa huomiota
myos roolipeleihin ja lautapeleihin. Roolipeleihin lainattavissa on sddntokirjoja
ja pelien lisiosia. Kokoelmaan kuuluu pelejd niin perinteisten poytiroolipelien
ystdville kuin larppaajillekin. Aloittelijoiden ja satunaispelaajien lisiksi pitkin lin-
jan roolipeliharrastajat 16ytéivit lainattavaa mm. vihilevikkisten indie-roolipelien
ja omakustannepelien joukosta. Aloitteleville pelintekijoille kirjasto onkin oiva
paikka saada pelinsd nikyviin ja testattavaksi, vaikka pelin painos olisikin pieni.

Lautapelit ovat aiemmin olleet enimmikseen pelattavissa kirjastojen lasten- ja
nuortenosastoilla. Nykyisin lautapelejd hankitaan my6s enemmin aikuisten kiyt-
toon. Lautapelien ikimerkinnit kertovat pelin monimutkaisuudesta ja kestosta.
Lainaksi lautapelin saa kuitenkin minkd ikdinen wvain. Joistakin kirjastoista
lautapelejd saa lainata my6s kotiin. Seki rooli- ettd lautapelejd harrastavat ihmi-
set ovat myos hyvin loytineet kirjastojen tarjoamat tilat joissa on hyvit puitteet
pelaamiselle. Suuremmissa kirjastoissa on monia tiloja, joissa peliharrastajat ja
-seurueet voivat kokoontua. Joissakin kirjastoissa erillisistd suuremmista koko-
ustiloista saatetaan perid vuokraa. Tarkat tiedot 16ytyvit kunkin kirjaston omilta
verkkosivuilta. Koska pelaaminen on sosiaalista toimintaa, se luonnollisesti vai-
kuttaa kirjaston ddnimaailmaan. Pienissd kirjastoissa tilan jakaminen voi joskus
olla mahdotonta, joten on jaettava kiytettivi aika tai tila ddnekkaiille ja hiljaisem-
malle toiminnalle.

Joistakin kirjastoista saa nykydin lainata myos pihapeleji sekd urheiluvi-
lineitd. Puistossa, rannalla tai vaikka kirjaston pihalla pelataankin kroketti- tai
molkkyturnauksia sekd heitellddn kirjastoista lainattuja frisbee-kiekkoja. Satun-
naisesti pelaavat lainaavatkin monesti tennismailansa tai jalkapallonsa kirjastosta.

Pelien lisiksi kirjaston kokoelmissa on pelaamiseen ja peleihin liittyvii kirjal-
lisuutta ja lehtii eri kielilld. Moni peliharrastaja lukeekin peleistd arviot kirjastojen
lehdistid ennen ostop#itdsti. Kirjastot ottavat mielellddn vastaan vinkkeji ja toi-
veita hyviksi havaituista peleistd. Mikili kokoelmasta puuttuu jokin kiinnostava
peli, oli se sitten digitaalinen tai ei, kannattaa siitd mainita kirjastossa kdydessdin
tai jattad hankintaehdotus sihkdoisesti.
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14. Pelit nuorisotydssa ja ryhmatoiminnassa

uorisolaissa nuorisotyd miéritelliin nuorten oman ajan kiyttoon
kohdistuvana aktiivisen kansalaisuuden edistimiseni, nuorten
sosiaalisena vahvistamisena, nuoren kasvun ja itsendistymisen

tukemisena sekd sukupolvien vilisend vuorovaikutuksena. Leikit

ja pelit ovat kuuluneet osana nuorisolaissa mainittujen tavoitteiden
saavuttamiseen ammattikunnan alkuvaiheista lihtien, ja niitd on kiytetty laajasti
erilaisten tavoitteiden saavuttamiseen. Esimerkiksi kun joukko nuoria halutaan
tutustuttaa toisiinsa, on kiytetty leikillistd ilmapiirid »jddn murtamiseen» ja nidin
tehty helpommaksi niin tutustuminen tuntemattomaan nuoreen kuin yhteisol-
lisempien toimintaryhmien luominen. Leikkeji ja pelejd kiytetddnkin erilaisissa
seikkailu- ja ilmaisupedagogisissa ryhmitoiminnoissa seki laajalti avoimessa nuo-

risotyossi. Avoimen nuorisotyon illoissa pelattavat pelit ovat erilaisia lauta- ja
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»2000-LUVUN ALKUPUOLISKOLLA
DIGITAALISIIN PELEIHIN SUHTAUDUTTIIN
KAKSIJAKOISESTI: TOISAALTA NIIDEN
HANKKIMISTA NUORISOTALOILLE El

JUURIKAAN VASTUSTETTU, MUTTA
TYONTEKIJAT SAATTOIVAT AVOIMESTI
KRITISOIDA NUORTEN PELAAMISTA.»

korttipeleji, roolipeleji sekd digitaalisia pelejd. Digitaalisia pelejd alkoi ilmaantua
nuorisotaloille 1970- ja 1980-luvun taitteen jilkeen erilaisten pelikonsolien muo-
dossa ja viimeistdan 1990-luvulla konsolit alkoivat olla nuorisotalon varustuk-
sessa samankaltaisia vakioita kuin esimerkiksi biljardipoyta.

Toisin kuin lautapelit, ovat digitaaliset pelit ja niiden pelaaminen nuorisota-
lolla aiheuttaneet kriittistidkin keskustelua. 2000-luvun alkupuoliskolla digitaali-
siin peleihin suhtauduttiin kaksijakoisesti: toisaalta niiden hankkimista nuoriso-
taloille ei juurikaan vastustettu, mutta tyontekijit saattoivat avoimesti kritisoida
nuorten pelaamista. Negatiivisuus kumpusi usein tyontekijéiden peloista liittyen
nuorten pelaamiseen kiytetyn ajan midrddn sekd usein virheellisistd kisityk-
sisti pelaamisen mahdollisista negatiivisista vaikutuksista. Pelaamiseen liitet-
tiin samanlaisia tuntemattoman pelkoon liitettyjd argumentteja kuin muihinkin
aiempiin uusiin teknologioihin ja kulttuurimuotoihin, kuten aikanaan esimer-
kiksi internetiin, vhs-videoihin tai rock-musiikkiin. Nuorisotydssi digitaalisia
peleji on kuitenkin ryhdytty hyodyntimiidn yhi laajemmin, ja ne nihdédin ylei-
sesti hyvinid nuorisokulttuurin osana sekid mahdollisuutena ja voimavarana nuo-
risotyolle. Pelit ja pelaaminen nihd4dn nuorelle merkittidvini ja merkitykselliseni
osana omaa kasvuympirist6d niin harrastuksena kuin mahdollisena opiskelu- tai
ammattivaihtoehtona. Nuorisotyon kentilli pelien hyddyntiminen sijoittuu
osaksi kulttuurisen nuorisotyon laajempaa kenttia.

Nuorisotyossi peleji kiytetiddn eritasoisesti. Vilineelliselld tasolla erilaiset pelit
tai pelilaitteistot toimivat vetovoimaisena elementtini esimerkiksi nuorisotalossa
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»TOIMINNALLISEN MEDIAKASVATUKSEN tai -toiminnassa. Uusien pelien
KAUTTA SAAVUTETTU KULTTUURINEN ja pelilaitteistojen hankkiminen
PAAOMA PARANTAA NUOREN tasapuolistaa nuorille mahdolli-
MAHDOLLISUUKSIA NIIN OPINTOJEN suuksia tutustua erilaisiin laittei-
KUIN TYOELAMAN PARISSA.» siin ja laajemmin erilaisiin peleihin

1
»

kuin esimerkiksi omassa kodissa

on mahdollista. Laitteistot toimivat

lisdksi mahdollistajina nuorten omaehtoiselle

toiminnalle — nuorisotilojen laitteistot voivat tarjota mahdol-

lisuuksia nuorten ryhmille, joilta puuttuvat yhteiset tilat ja tar-

peellinen tekninen laitteisto. Digitaaliset pelilaitteistot, varsin-

kin tietokoneet, mahdollistavat muunkinlaista toimintaa, jossa
kisitellddn ja tuotetaan erilaisia mediasisdltdja.

Toiminnallisella toiminnallisella tasolla peleji ja laitteis-
toja hyddynnetiidn toiminnan jirjestimiseen, jolloin ne ovat
vilineitd nuorisotyollisen tavoitteen saavuttamiseen. Yleisty-
neitd pelaamiseen liittyvid toimintoja nuorisotyGssd ovat lan-
tapahtumat, peliturnaukset ja kilpapelaaminen. Tdmin lisiksi
on erilaisia hyvid kdytintojd, kuten pelien tekeminen nuorten
pienryhmitoimintana, tai pienryhmitoiminta, jossa pelikult-
tuurituntemus toimii yhdistivini tekijani sosiaalisesti aroille
yksiloille.

Toimintaympadristollinen taso viittaa toimintaan, jossa
nuorten kanssa toimitaan yhdessi digitaalisen pelin maail-
massa. Kdytinnossi timi tarkoittaa tyontekijoiden tyoskente-
lyd jollakin pelipalvelimella yhdessd nuorten ryhmin kanssa.

Pelimaailmassa toimiminen voi toimia yhteisenid kerhotilana esimerkiksi haja-

asutusalueella, jossa ohjaajan tapaaminen muuten vaatisi matkustusta useiden

kilometrien pddhidn. Vaikka nuorisotyon toimijat ovat aktiivisesti ldhteneet toi-

mimaan esimerkiksi sosiaalisissa verkkoyhteisoissi, on digitaalisten pelimaailmo-

jen ja yhteistjen sisilld toimiminen toistaiseksi vield hyvin harvinaista.
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Ohjaaminen pelissa

Jotta pelimaailmojen hyodyntimisessd pdistiisiin toiminnalliseen tai toimin-
taympiristolliseen tasoon, tulisi nuorisoalan koulutuksen varustaa nuoriso-
ohjaajat tarvittavilla taidoilla. Nuorisoalan koulutuksessa on hiljalleen heritty
pohtimaan, miti tarkoittaa ohjaaminen peliympiristossi ja mitd kompetensseja
uusi ympiristd ohjaajalta vaatii. Opetushallituksen laatimissa nuoriso- ja vapaa-
ajanohjauksen perustutkinnon perusteissa ohjaamisen eri menetelmien kohdalla
on mainittu kullekin menetelmille keskeiset ammattitaitovaatimukset. Yksi
niistd ohjaamisen menetelmistd on verkko- ja mediaohjaus. Mikili peliympéris-
tossd ohjaaminen sijoitetaan verkko- ja mediaohjaamisen kattokisitteen alle, on
samojen ammattitaitovaatimusten kautta mahdollista tarkastella my6s pelioh-
jaamisen avainkompetensseja. Seuraavassa tarkastellaan peliymparistod ja sielld
tapahtuvaa ohjausta kyseisten ammattitaitovaatimusten sekd seuraavan viiden
peruskysymyksen kautta:

Mika on toiminnan tavoite?
Mika on ohjaajan rooli peliymparistossa?
Mita erityispiirteitd ymparistd asettaa ohjaamiselle?

Mitka ovat kaytettdvissa olevat ohjauksen menetelmat?

oS woN e

Mitd taitoja ja tietoa ohjaaja tarvitsee voidakseen toimia peliymparistossa?

Perustaidot peliympiristossd toimimiseen sekd laadukkaaseen pelitoimintaan
rakentuvat niiden kysymysten kautta. Ohjaajan ammattitaito on siirrittivissi
uuteen nuorisotyolliseen ympiristoon paljolti ammatillisen reflektoinnin ja

ennakkoluulottoman asenteen avulla.

Toiminnan tavoite

Ohjausmenetelmien ammattitaitovaatimuksissa todetaan, ettd ohjaajan tulisi
»kiyttad valittua ohjausmenetelmid luodakseen virikkeellistd ja tavoitteellista

(kasvatus)toimintaa, jossa kohtaaminen ja vuorovaikutus mahdollistuvat» (Ope-
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tushallitus, 2009). Pelikonsoli nuorisotilan nurkassa ei vield tissd mielessi tiyti
nuorisotyollisen pelitoiminnan tai verkko- ja mediaohjauksen kriteereit.

Hyvissi ja laadukkaassa nuorisotyomaiisessd pelitoiminnassa pyritdén siihen,
ettd pelitoiminta on suunniteltua, tavoitteellista ja ettd ohjaaja on ldsni toimin-
nassa mutta ei kuitenkaan johda sitd. Toiminnan ldhtokohtana ovat ohjauksen
lisaksi tarvittavat resurssit, jotka mahdollistavat ajan- ja tarkoituksenmukaiset
vilineet. Tdm3 ei kuitenkaan tarkoita sitd, ettd uusimpien laitteistojen puute
estdisi viistamittd pelitoiminnan kdynnistimisen. On hyvi kartoittaa, mitd on
mahdollista tehdd olemassa olevalla kalustolla tai pienemmillé lisdiinvestoinneilla.
Obhjaajan tehtdvini on enemminkin mahdollistaa nuorten lihtokohdista muo-
dostuvaa pelitoimintaa, jossa on ldsnd hyvi vuorovaikutus ja jossa tuetaan nuoren
eliminhallintataitoja sekd media- ja pelilukutaitoa.

Tavoitteellisuudella pyritdin lisaksi sithen, ettd pelitoiminta ei olisi pelkistdin

nuorten toimimista pelilaitteistolla ilman vuorovaikutusta ohjaajan kanssa tai

i — --—H

¥
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ettd pelitoiminta olisi vain tiettyjen nuorten »PELIYMPARISTO VOI MYOS
pelaamista ilman muiden nuorten mahdol- OLLA SIELLA PALION AIKAA
lis.uutta osallistua. j.o yhteisollisen pelafal— VIETTAVILLE NUORILLE LUONTEVA
misen kokemus voi olla nuorelle hyvin YMPARISTS KERTOA AIKUISELLE
MISTA TAHANSA MIELTAAN
PAINAVISTA ASIOITA.»

merkittivd. Riippuen toiminnan tarkoi-
tuksesta voivat tavoitteet olla moninai-

set ja vaihdella kevyistd ja yksinkertaisista
tavoitteista laajempiin ja pitkidkestoisempiin.
Yleisid kasvatustavoitteita voivat olla esimerkiksi
yhteisten pelisdinttjen opettelu, reilun ja tasa-arvoisen
pelaamisen edistiminen, tiimissd toimiminen ja sosi-
aalisten taitojen harjoitteleminen. Pelikohtaisia tavoit-
teita ja teemoja voivat olla esimerkiksi moraalikisitteet,
ympiristokasvatus, oikeuskasvatus tai kansalaiskasva-
tus.

Pelit voivat olla yhteinen linkki muuten vield toi-

siaan arastelevien nuorien porukassa avaten mahdol-

lisuuksia vuorovaikutukseen myos peliympiristojen
ulkopuolella. Pelaamisesta syntyvistd kokemuksista ja
tarinoista voidaan johtaa erilaista mediasisiltéjen tuot-
tamiseen keskittyvdid toimintaa. Niitd toimintoja voi-
vat olla esimerkiksi peliarvosteluihin keskittyvi toimituksellinen harrasteryhmi,
pelien modaaminen, pelien sisdisten lisikenttien tai — resurssien tuottaminen
sekd luvussa 5 kuvailtujen machinima- tai let § play -tyyppisten videoiden teke-
minen. Ohjatussa pelitoiminnassa voidaan my6s keskustella terveellisen pelaami-
sen rajoista, pelaamisen liitetyistd ruokailutottumuksista sekd kannustaa pitimiin
pienid taukoja pelaamisen lomassa.

Pelit pitdvit sisillddn laaja-alaisesti erilaisia median muotoja kuten #inti,
kuvaa, animaatiota seki tarinankerrontaa. Tdmin lisdksi pelien suunnittelussa on
keskeistd hyvin ja tasapainoisen pelimekaniikan suunnittelu ja toteutus. Pelien
ympirille on mahdollista saada aikaan monenlaista toimintaa, joka tihtid medi-
alukutaidon kartuttamiseen pelejd tutkimalla tai tekemilld niitd itse esimerkiksi
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edellisessi kappaleessa mainituilla tavoilla. Mediakasvatus tissid yhteydessi lihtisi
havainnosta, jossa median tekeminen itse kehittid median lukutaidon lisiksi sel-

laisia median tuottamisen taitoja, joista on nuorelle hy6tyé elimidn muilla osa-alu- §
eilla. Toiminnallisen mediakasvatuksen kautta saavutettu kulttuurinen piioma
parantaa nuoren mahdollisuuksia niin opintojen kuin tyéeldimin parissa. “

Ohjaajan rooli

Nuorisotyollinen pelitoiminta on osa kulttuurista nuorisoty6td, ja toimintaan on
usein ohjautunut oman harrastuneisuuden kautta osaavia nuorisotyon tyonteki-
joitd tai vapaaehtoisia. Laadukkaan pelitoiminnan edellytykseni ei kuitenkaan ole
ohjaajan oma asiantuntijuus peleistd vaan ymmarrys siitd, ettd pelit ja pelilaitteis-
tot ovat toisaalta hyvin merkityksellinen aihealue nuorille seki toisaalta voivat »
toimia vilineind nuorisoty6llisen tavoitteen saavuttamiseen. Ohjaajan rooli peli- '

ympéristossd voi olla miké tahansa sivustaseuraajasta yleiseen jirjestyksenvalvo- 3

jaan tai aktiiviseen pelitoimijaan. Rooli vaihtelee paljon sen mukaan, millainen
peli on kyseessi ja mikd on toiminnan tavoite. Usein kuitenkin jo luotettavan
aikuisen saatavilla olo peliymparistossd koetaan nuorten mielestd turvalliseksi,
erityisesti jos pelimaailma niyttiytyy arkikokemusten perusteella nuorten ja las-
ten omalakisena ympiristoni, jonne reaalimaailmassa vasta yhteispelin sidntojd
harjoittelevat ovat ajautuneet luomaan keskindistd jarjestystd. Tdmid voi johtaa
lieveilmitihin, kuten karkeaan kielenkiyttoon tai toisten pelin tai peliin liitty-
vin omaisuuden vahingoittamiseen. Ohjaajan lisndolo rauhoittaa peliymparistod,
silld osallistujat voivat luottaa siihen, ettd joku puuttuu asiattomaan kiytokseen.
Peliympirist6 voi myds olla sielld paljon aikaa viettdville nuorille luonteva ympa-

risto kertoa aikuiselle mistd tahansa mieltddn painavista asioita.

Pelitoiminta voi toimia lisiksi menetelmini
osallisuuden tukemiseen. Osallisuudella tar-
koitetaan nuoren mahdollisuutta vaikuttaa »VAIKKA OHJAUS TAPAHTUU
omaan toimintaympiristoonsi seki siithen PELIYMPARISTOSSA VIRTUAALISESTI,

kulttuuriin, jossa toimivat. Nuorisotyon SOSIAALINEN TODELLISUUS ON KOKO
pelitoiminnoissa pyritddn mahdollistamaan AJAN LASNA.»
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toimintaa nuorten omista lihtokohdista ja tavoitteista ldhtien. Usein nuoren oma

asiantuntijuus ja kiinnostus pelikulttuuriin onkin toiminnan kidynnistimisessi
riittdvid, jolloin tarvetta ohjaajan syvempiin peliasiantuntijuuteen ei valttimitta
ole. Kiinnostus nuoren harrastuneisuutta ja intohimoja kohtaan helpottaa nuo-
ren kohtaamista hinelle tirke#d aihealuetta hyodyntimalld. Asiantuntijuus, nuo-
ren tai tyontekijin, on keskeistd myos hankittaessa tyossd kiytettivid pelejd niin
avoimen nuorisotalon kuin pienryhmien kiytt66n seki tyoskenneltiessd nuorten
vanhempien ja muiden ammattikuntien edustajien kanssa. Toiminnassa peliosaa-
minen ja pelien ymmirtiminen on hyodyksi esimerkiksi nuorten kanssa pelatessa
sekd tapahtumia ja kilpailuja jirjestettiessi. Pelien tekemiseen suunnatuissa ker-
hotoiminnoissa sekd pelikulttuuriin liittyvidssd toimituksellisessa toiminnassa on
lisiksi ldsnéd vahva osallisuuden elementti. Kuten muussakin kulttuurisessa nuori-

sotoiminnassa, voidaan pelitoiminnan kautta nuorta tutustuttaa syvemmin hénti
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kiinnostavaan kulttuuriin ja titd kautta tukea pyrkimyksid pelialaan liittyvissid
harrastus-, opinto- tai ty6llistymistoiveissa. Osallisuuden kohdalla on mahdollista
kiyttdad pelaamista yhtenid vilineend osallisuuden kisitteiden tai ajatusmaailman
avaamisessa. Pelien keskeiseni elementtini esimerkiksi rooli- ja lautapeleissd on
pelien sddnnoistd neuvottelu. Tdtd asetelmaa voitaisiin hyodyntdd menetelmini,
jossa nuorten ryhmin kanssa harjoitellaan dialogia sekéd neuvottelu- ja argumen-
tointitaitoja. Lisdksi roolipeleja on mahdollista kdyttdd yhteiskuntaan liittyvien
tilanteiden simuloimiseen ja harjoitteluun, jolloin osallisuuden kisitteet muodos-
tuvat enemmainkin kokemuksellisuuden kautta. Tdminkaltaisia liveroolipeleja on
kuvailtu laagjemmin esimerkiksi kirjassa Nordic Larp (Montola & Stenros, 2010).
Pelitoiminnan jirjestimisessd, kuten muussakin ohjatussa toiminnassa, kas-
vatuksellisuus liittyy usein niihin yhdessd sovittuihin tapoihin ja rajoihin, joiden
sisdlld toiminta pyritddn pitimiadn kaikille osapuolille tasa-arvoisena, laaduk-
kaana, positiivisia kokemuksia antavana seki turvallisena. Yhteisissd sddnnoissid
on mahdollista kiinnittdd huomiota reiluun pelaamiseen, sosiaalisuuteen pelaa-

misessa sekd pelaamisen yhteydessd nousevaan puhekulttuuriin.

Peliohjaamisen menetelmat
ja ympariston erityispiirteet

Nuoriso- ja vapaa-ajanohjauksen perustutkinnon perusteissa mainitaan, ettd
ohjaajan tulisi tuntea yleisesti ohjauksen eri ohjausmenetelmien periaatteita ja
soveltuvuutta nuoriso- ja vapaa-aika-alalla tydskentelyyn (Opetushallitus, 2009.)
Viitaten edelld mainittuun jaotteluun pelillisen nuorisotyon tasoista, yksi pelioh-
jaamisen ulottuvuuksista voisi olla nikékannan laajentaminen pelien vilineel-
lisestd kdytostd kohti toimintaympiristdajattelua. Kuten jo edelld on mainittu,
nuorisoala on jo hyvin aikaa hyodyntinyt toiminnassaan peleji, mutta ohjaami-
sen toimintaympéristoni itse peleji ei ole vield totuttu nikemiidn. Verkkonuori-
sotydssd kiytintond ovat usein chat-pohjaiset palvelut, joissa tyd keskittyy joko
yksiloiden viliseen tai ryhmissd kiytivian keskusteluun. Sen kaltaisen menetel-
min oheen olisi mahdollista kehittii toiminnallisuuteen perustuvaa verkkonuo-

risoty6td, ja pelien ympiristot ovat tihdn yksi mahdollisuus.
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Peliympiristdssd on ohjausympiristoni samoja piirteitd kuin muissa virtuaa-
lisissa ohjausympiristdissi, kuten sosiaalisessa mediassa tai Second Lifen kaltaisissa
palveluissa. Pelillisissd ympiristoissd korostuu voimakkaasti toiminnallisuus ja
sosiaalisuus. Usein keskustelu saattaa liittyd voimakkaasti toiminnasta syntyviin
kokemuksiin ja havaintoihin, toisilla motiivina tulla peliympéristdon on pidsiin-
toisesti sosiaalinen kanssakiyminen. Vaikka ohjaus tapahtuu peliympiristossi
virtuaalisesti, sosiaalinen todellisuus on koko ajan lisni. Tekijit, kuten millai-
nen ohjausympiristé on visuaaliselta ilmeeltddn, millaisia ohjaustapoja se sallii
ja millaista kieltd ympdristossd kdytetddn, ovat merkityksellisid ohjausympériston
kayton kannalta.

Pelipalvelimella toimiessa tulisi ottaa huomioon lisiksi se, toimitaanko omalla,
itse hallinnoidulla palvelimella vai kaupallisella palvelimella. Kaupallisella palveli-
mella toimiessa samassa ympiristossi toimii ryhmii, joiden motivaatio tai tavoite
pelaamiseen on hyvin toisenlainen kuin nuorisotydn tavoitteisiin pyrkivilld. Eri-
laisissa peliymparistoissd on kiytossi ikdrajat, jotka tulee ottaa huomioon toimin-
taa suunnitellessa.

Virtuaalisen ohjausympiriston erityispiirteet voidaan jakaa virtuaalisen vuo-

rovaikutuksen lihtokohtiin ja virtuaalisuuden tuomiin erityispiirteisiin. Edelld
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»ASENNETTAAN JA TIETOUTTAAN
VOI KEHITTAA HELPOSTI OLEMALLA mainittu jako perustuu verkossa tapah-
KIINNOSTUNUT LASTEN JA NUORTEN tuvan ja kasvokkaisen vuorovaikutuk-

PELAAMISESTA - KYSYMALLA,

sen erojen ja yhtildisyyksien tarkas-
teluun sekd verkkovuorovaikutuksen

KATSOMALLA JA KOKEILEMALLA.»

) |

mahdollisuuksien ja haasteiden eritte-
lyyn (Ukkola, 2012). Lisiksi peliympi-
ristd asettaa muun muassa pelikohtaisia eri-

- tyispiirteitd ohjaamiselle.

Verkossa tapahtuvan vuorovaikutuksen perus-

lihtokohtana on nuoren tavoittaminen, kohtaami-
nen, ohjaaminen, nuoren kasvun ja kehityksen tukeminen
sekid aikuisen ldsndolo. Aikuisen saatavilla olo verkko- tai
peliympiristdssd on merkittidvad niin lapsille kuin nuorille-
kin. Tdm3 kuitenkin vaatii ohjaavalta aikuiselta avoimuutta,
nopeaa reagoimista nuoren viesteihin sekid nuorten maail-
man ja verkkoympiriston tuntemista (Ukkola, 2012). Peli-
ympairisto asettaa ohjaajalle vield omat haasteensa, silld se
voi olla hektinen ja vaikeasti hahmotettava. Pelilukutaito
kuitenkin kehittyy pelaamalla, ja toimintaympiriston hal-
tuunotto helpottuu pelikokemuksia kerryttimilld. Pelejid on
myds alettu kehittidi erityisesti opetus- ja ohjaustoimintaan
sopiviksi. Esimerkiksi suositusta Minecraft-pelistd on ole-
massa opetuskidyttodn suunniteltu MinecraftEdu-versio.
Peliympirist6ssd voidaan valita, tapahtuuko ohjaus teksti-
pohjaisesti chat-toimintoa hyédyntien vai luodaanko ympi-
ristod varten oma puhepalvelin. Ohjaaja voi myos lisiksi

hyodyntii peleissi olevia tai niihin liittyvid puhemahdollisuuksia ja -sovelluksia

(esim. Ventrilo) tydssddn. Tekstipohjainen kommunikaatio luo sekd ohjaajalle etti

ohjattavalle uusia tapoja ilmaista itsedin. Kommunikaatio ja vuorovaikutus voi

olla suorempaa, lyhyempii, provosoivampaa tai kiskevimpii. Eleisiin perus-

tuvan viestinndn puuttuessa myo6s vidrinymmairrysten mahdollisuus on suuri.

Sanalliset tunneilmaisut voivat ylldttdd vahvuudessaan. Ohjaajan tehtivi on toi-
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saalta olla menemittd mukaan tunnekuohuihin ja muistuttaa ohjattavia hyvien
kiytostapojen ja yhteisten pelisddntjen noudattamisen tirkeydestd myos peliym-
paristossi. Toisaalta pelimaailmassa itsekin toimiva ohjaaja ymmairtidd paremmin
pelin nostattamat tunteet ja voi siten tarjota paitsi ymmarrystiin, myos opettaa
tapoja kanavoida ja kisitelld voimakkaita tunteita. Verkko- ja peliympdristossi
on usein kiytossd myos oma kirjoitetun ja puhutun kielen vilimuoto, johon on
sekoittunut paljon englanninkielisti pelitermistod ja lyhenteitd. Ohjaajan on kyet-
tivd ymmirtimiin peleissi kidytettivid sanontoja ja lyhenteitd, sekd jonkin verran
myos kiyttimadn samaa pelikieltd ohjattavien kanssa voidakseen viestid tehok-
kaasti peliympiristossi.

Mikiili tekstin ohelle valitaan puhepalvelin, tulee sen kiyttd ottaa huomioon
omia sddntojd luotaessa. Puhepalvelin vihentidd painetta tekstipohjaisen viestinnin
kiayttoon, muttei poista sitd kokonaan. Osa pelaajista ei vilttamittd halua kiyttaa
puhepalvelinta, jolloin ohjaajan tulee ottaa huomioon kommunikaatio niin
puheen kuin tekstin tasolla. Moniaistillisen viestinnin kiytto vaatii harjoittelua
ja keskittymistd, mutta taidot harjaantuvat kidyton myotd. Yksi virtuaalisen
vuorovaikutuksen haasteista myos peliympiristossi on sosiaalinen vihjeettomyys,
eli se, ettd pelaajalla on tulkintojensa apuna paljon vihemmin havaintoja kuin
kasvokkain kommunikoitaessa. Hiirikointid on vaikeampi hallita anonyymissi
pelimaailmassa: nimimerkin takana on helppo kiyttiytyd miten van ja sanoa
asioita, joita ei muuten sanoisi. Toisaalta sosiaalinen vihjeettdmyys voi antaa
lisdd itsevarmuutta muuten sulkeutuneemmille ja ujommille lapsille ja nuorille, ja

heiddn voi olla helpompi olla vuorovaikutuksessa teknologian vilitykselld.

Mita taitoja ja tietoa ohjaaja tarvitsee
voidakseen toimia peliympadristossa?

Ohjaajan tulee ymmirtii jonkin verran pelikulttuuria ja pelien merkitystd nuor-
ten vapaa-ajanviettoymparistoni. Pelaaminen voi olla nuorille tirkei harrastus, ja
pelaamista voi harrastaa jopa kansainvilisell kilpatasolla. Se voi toimia joidenkin
nuorten eldmissi tirkeini onnistumisen areenana ja voi olla nuoren itsetunnon

kannalta epédsuotuisaa, mikili aikuisten ja nuorisotyén ammattilaisten asenne toi-
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mintaa kohtaan on vihittelevi. Asennettaan ja tietouttaan voi kehittdd helposti

olemalla kiinnostunut lasten ja nuorten pelaamisesta — kysymalld, katsomalla ja
kokeilemalla. Pelikulttuurin tuntemus kehittyy antamalla nuorille mahdollisuus
toimia asiantuntijoina omassa pelaamisessaan ja malttamalla asettua itse oppijan
asemaan. Mikili peleissd kdytetyt sanonnat tai lyhenteet eiviit ole ohjaajalle entuu-
destaan tuttuja, on niihin hyvi tutustua kddntymailld aiheen asiantuntijoiden, eli
nuorten, puoleen. Nuorten pelipuhetta kuuntelemalla tai kirjoitettua tekstid kat-
somalla pidisee nopeasti kirryille yleisimmistd ilmaisuista.

Pelaamiseen liittyy joitakin erityisid tietoteknisid taitoja, kuten pelin hallin-
taan ja itse pelaamiseen tarvittavia taitoja. Myos laitteistojen, ohjelmistojen ja
verkkoviestinnin osaaminen on tirkedd. Hiukan puutteellisemmillakin taidoilla
kuitenkin pirjad, ja kdytdnto on paras opettaja. Tietoteknisen taidon kartuttami-
nen lisdd kuitenkin my6s ohjauksellisia ja menetelmillisid vaihtoehtoja ja auttaa
suunniteltaessa tulevia toimintoja. Vaikka ei itse olisikaan huippuluokan pelaaja,
innokkaita opastajia tuskin puuttuu, jos ehdottaa nuorille pelitoimintaa.
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15. Terveysalan pelit ja pelaaminen

erveysalan digitaalisiin peleihin kuuluvat kognitiivisia taitoja kehit-
tavit pelit, lilkkuntaan liittyvit, kroonisten sairauksien hallintaan
tarkoitetut pelit seki terveelliseen ravitsemukseen ja terveyden-
alan ammattilaisten ammatinhallintaan ja osaamiseen liittyvit pelit.

Digitaaliset terveysalan pelit voidaan jakaa tietokoneen vilitykselld
pelattaviin videopeleihin, konsolipeleihin seki virtuaalimaailmoihin tai verkos-
toissa pelattaviin online-peleihin.

Terveysalan pelit ja simulaatiot voidaan lisiksi jaotella ladketieteellisiin ja ter-
veysalan peleihin ja simulaatioihin. Osa peleisti ja simulaatioista on tarkoitettu
ammattilaisten kdyttoon ja opiskeluun, kun taas suurelle yleisolle suunnatut pelit
ovat yleensi luonteeltaan terveyden ja hyvinvoinnin edistimiseen tarkoitettuja.
Lisdksi terveysalan sovelluksiin voidaan luokitella yksilon fyysisen kunnon seu-
rantaa varten tuotetut mobiilisovellukset, kuten esimerkiksi HeiaHeia tai Sports
Tracker.

Hyotypelit (serious games) erottaa muista peleisti se, ettd niissi korostuvat
koulutus, opetus ja tiedon vilittiminen viihtymisen sijaan (mm. Michael & Chen,
2008; ks. myds timin kirjan luvut 10 ja 11). Pelaamisen ja simuloinnin ero on
pieni — molemmat liitetddn tietokoneavusteiseen oppimiseen. Peleissi tavoit-
teena on saavuttaa uusia tasoja tai keritd pisteitd. Simuloitaessa jotakin tehtidvii
tai ongelmaa, tavoitteena on asian omaksuminen, ei kilpailu itsensi tai muiden
pelaajien kanssa. Terveysalan hyoGtypeleissid tavoitteena on hyodyntid visuaali-
sen kerronnan elementteji, minki avulla pyritddn kertomaan monimutkaisista
asioista visuaalisesti ymmairrettdvilld tavalla. Informaation visualisointi aut-
taa ymmartimidn ja muodostamaan monimutkaisista tietoprosesseista selkeitd
kokonaisuuksia (aiheesta esim. Charlier, 2013).

Massiiviset monen pelaajan verkkopelit ovat luonteeltaan sosiaalisia pelejd,
joissa pelaajat ovat vuorovaikutuksessa keskeniin virtuaalisessa pelimaailmassa.

Pelejd on kidytetty erityisesti sosiaalisia taitoja vaativissa tehtdvissd hyvin vaatival-
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»PELEJA ON KAYTETTY

ERITYISESTI SOSIAALISIA TAITOJA
VAATIVISSA TEHTAVISSA HYVIN
VAATIVALLAKIN TASOLLA,
ESIMERKIKSI YHDYSVALTOJEN
AVARUUSHALLINTO NASA:SSA.»

lakin tasolla, esimerkiksi Yhdysvaltojen avaruushallinto NASA:ssa. Pelaamiseen
laheisesti liittyvid sosiaalisia virtuaalimaailmoja on kiytetty erityisesti Yhdysval-
loissa terveydenhuoltoalan seki lddketieteen koulutuksessa. Etenkin Second Lifessa
on runsaasti terveysalan ja lidketieteen koulutusta, vaikka sen kiytettivyys ja
kayttoluotettavuus ovatkin vililld ongelmallisia.

Suhteellisen uuden aluevaltauksen muodostavat augmentoidun eli laajenne-
tun todellisuuden sovellukset, joissa tuodaan virtuaalisia elementteji reaalimaail-
man »piille», kiyttien varsinkin mobiiliteknologioita. Alypuhelimeensa voi esi-
merkiksi saada lisitietoja osoittamalla silld toiminnan kohteena olevaa asiaa. Niit4d
simuloidaan terveysalan koulutuksessa virtuaalimaailmassa, esim. tietokoneella
luotuja kolmiulotteisia esineitd kuten terveydenhoitoalan vilineistd video- ja
kuvamuodossa.

Augmentoidun todellisuuden visuaaliset ndyt6t ovat kehittyneempid kuin
muihin aisteihin painottuvat. Kuulo-, tunto-, haju- tai makuaistiin perustu-
vat niytét ovat toistaiseksi lihes tuntemattomia. Tuntoon perustuvat niy-
tot tunnetaan ja niitd on kiytetty lddketieteellisessd tutkimuksessa, erityisesti
kirurgian ja hammasliiketieteen alalla (Moog, 2013). Till6in kiyttdji voi tuntea
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tietokoneen vilitykselld miltid tuntuu pitd4d esim. hammasldgkérin poraa kidess.
Koulutukseen liittyvii pelaamista ja simulaatioita on usein perusteltu tehokkuu-
della ja potilasturvallisuudella. Niilld voidaan harjoitella esimerkiksi terveyteen
liittyvii toimintoja, joiden testaus tai opettelu muutoin voisi olla hankalaa jirjes-
tad.

Suomessa on jonkin verran ollut kokeiluja my6s terveysalan ammattilais-
ten kouluttamiseen virtuaalimaailma Second Lifessa. Helsingin kaupunki kokeili
yhteistyossd Habbo Hotel -virtuaalimaailman kanssa virtuaalista terveysneuvontaa
nuorille, Verkkoterkkarit vastaavat nuorten esittimiin kysymyksiin ja antavat

neuvontaa IRC-Galleriassa, Facebookissa ja Demi.fi:ssi.
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16. Pelihaitat ja niiden ehkaisy

Ongelmallinen pelaaminen

Monia vanhempia, opettajia ja muita kasvattajia huolestuttavat pelaamisen mah-
dolliset haitalliset vaikutukset lasten ja nuorten kehitykseen ja hyvinvointiin.
Huolta herittiavit haitalliset sisillot sekd pelien mahdollinen riippuvuuspotenti-
aali.

Suurimmalle osalle pelaajista pelit ovat hauskaa ajanvietettd ja yhdessi teke-
mistd kavereiden kanssa. Osalle pelit kuitenkin aiheuttavat eritasoisia haittoja
kuten pddnsirkyd, niska- ja hartiavaivoja, univaikeuksia, arjen hallinnan hei-
kentymistd ja pelimaailman ulkopuolisen elimin kaventumista. Iso osa haitoista
on ohimenevii ja ratkaistavissa kiytinnon toimilla, kuten sidnnoéllisilld tauoilla,
paremmalla ergonomialla tai valaistuksella. On tirkedi osata erottaa pelaamiseen
liittyvit vihiiset haitalliset lieveilmi6t varsinaisesta ongelmallisesta pelaamisesta.

Suomessa, kuten muuallakaan maailmassa, ei ole vakiintuneita kiytintoji
digipeliongelmien tunnistamiselle tai médrittdmiselle. Kansainvilisissd tautiluo-
kituksissa (ICD-10 tai DSM-5) eivit ongelmallinen digitaalinen pelaaminen tai
peliriippuvuus (rahapelaamista lukuun ottamatta) ainakaan toistaiseksi esiinny
omana diagnoosinaan, koska riittdvii tutkimuksellista ndyttod ei ole ollut saa-
tavilla. Toisin kuin rahapelaamisesta, digitaalisesta pelaamisesta ja sen aiheutta-
mista ongelmista ei Suomessa ole tehty viestotasoista tutkimusta, joten tarkkaa
tietoa ilmion laajuudesta ei ole. Kansainvilisissi tutkimuksissa méirit vaihtelevat
huomattavasti riippuen tutkimuksen kohderyhmistid ja tavasta mairitelld ongel-

mallinen pelaaminen.
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Ongelmallisesta pelaamisesta puhuttaessa keskustellaan usein ajasta ja sen

kiytostd. Milloin sitten voidaan sanoa, ettd pelaaminen on liiallista tai ongel-
mallista? Usein jonkinlaisena riskirajana pidetdidn sainnollistd ja jatkuvaa neljin
tunnin pelaamista pdivissi, mutta tarkkoja rajoja ongelmallisella pelaamiselle
on mahdotonta antaa. Tutkimukset osoittavat ajankdyton olevan yksi keskeinen
tekijd riippuvuustyyppistd kdyttiytymistd diagnosoidessa, mutta yksiselitteinen
se ei ole, silld ajankdyttd on aina suhteellista. Ajankéytt6 riippuvuuden mittarina
perustuu ajatukseen siitd, ettd pelaaja jad pelaamisen takia paitsi jostain oleellisesta
ja tirkedstd. Monesti runsas pelaaminen kertoo innostumisesta ja sitoutumisesta
peliin, toisaalta pelaamiseen kuuluvat »ahmimiskaudet», jolloin esimerkiksi uutta
pelid pelataan jonkin aikaa hyvinkin intensiivisesti. Pelaamisen hallinnassa kes-
keistd on ymmartii tilanne kokonaisuutena. Satunnainen yohon jatkunut pelises-
sio ei vield kerro pelaamisen hallitsemattomuudesta, jos arki muuten sujuu.
Pelaajien yksilolliset erot ovat suuria ja ajankayttod keskeisempid on tarkastella

pelaamisesta aiheutuneita haittoja seki yksilon mahdollisuutta hallita omaa pelaa-
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»PELAAMISEN HALLINNASSA

mistaan. Pelaamista voidaan pitdd ongel-

mallisena, kun se alkaa haitata pelaajan KESKEISTA ON YMMARTAA TILANNE
elimii, kuten ihmissuhteita, opiskelua, KOKONAISUUTENA. SATUNNAINEN
terveytti tai taloutta ja sen vihentiminen YOHON JATKUNUT PELISESSIO
haitoista huolimatta on vaikeaa (esim. €l VIELA KERRO PELAAMISEN

Luhtala ym., 2011). Lapsuuteen ja nuo- HALLITSEMATTOMUUDESTA, JOS
ruuteen kuuluu sosiaalisten taitojen, tun- ARKI MUUTEN SUJUU.»

teiden sdidtelyn ja arkisista asioista kuten

koulusta ja kotitoistd suoriutumisen opettelu.

Tistd syystd nuorten ja aikuisten pelaamista ei voi arvioida tdysin samoin kritee-
rein. Lasten ja nuorten pelaamisessa olennaista on, miten se vaikuttaa seki nykyi-
seen hyvinvointiin etti tulevaisuuden mahdollisuuksiin.

Tietokone- ja konsolipelaamisen ongelmat ovat usein osa suurempaa ongel-
mien kokonaisuutta ja taustalla voi olla monenlaisia henkiseen ja sosiaaliseen
hyvinvointiin liittyviid haasteita (Lemmens ym., 2011; Griffiths, 2000; Haagsma,
2012). Ongelmalliseen pelaamiseen liittyvii rinnakkaisongelmia ovat muun
muassa masennus ja ahdistuneisuushiiriét, koulunkdynnin vaikeudet, sosiaali-
set ongelmat sekd unihiiriot (esim. Desai ym., 2010). Monesti monimutkaisesta
vyyhdesti on vaikea hahmottaa syy-seuraussuhteita ja alkuperdisti ongelman
aiheuttajaa. Ongelmallisesti pelaavalla pelaaminen ei yleensi ole selkeisti syy tai
seuraus, vaan se voi olla seki tilannetta vaikeuttava ratkaisumalli ettd turvallinen
ympdristo, jossa nuori saa positiivisia ja itsetuntoa vahvistavia kokemuksia han-
kalassa tilanteessa.

Mika peleissa koukuttaa?

Jokainen pelitapahtuma on erilainen ja siihen vaikuttavat itse pelin lisiksi pelaa-
jan henkilokohtaiset ominaisuudet sekd monet ympiristotekijat. Ndmi yhdessi
muodostavat yksilollisen pelikokemuksen. Pelien logiikkaan ja elinehtoihin kuu-
luvat kyky temmata mukaansa ja pitdd pelaaja otteessaan. Pelaamisen kannalta
positiiviset asiat, kuten haastavuus, visuaalisuus, kiinnostavat tarinat ja vuorovai-
kutteisuus ovat niitd ominaisuuksia, jotka tekevit pelistd koukuttavan. Jokainen
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pelaaja reagoi niihin pelin ominaisuuksiin omalla yksillliselld tavallaan. Osalla
pelaajista on suurempi riski pelaamiseen liittyville ongelmille. Riskitekijoitd ovat
esimerkiksi huono itsetunto, heikot sosiaaliset taidot, keskittymisen hiirict sekd
erilaiset mielenterveyden ongelmat, erityisesti masennus.

Pelin ja pelaajan ominaisuuksien lisiksi mahdollisen peliongelman kehittymi-
seen vaikuttavat tilannekohtaiset ja ymparistotekijdt. Jos pelaajalla ei esimerkiksi
ole muita harrastuksia, voi pelaamisesta muodostua ensisijainen, tai jopa ainoa,
tapa toimia ja kdyttdd aikaa. My0s sosiaaliset suhteet sekid pelissd ettd sen ulko-
puolella vaikuttavat pelaamisen miérdan. Suurelle osalle pelaaminen on sosiaa-
lista toimintaa ja pelaamisen kautta solmittavat kaverisuhteet voivat olla pelaajalle
erittdin tirkeitd ja merkityksellisid. Tdma houkuttaa pelien pariin ja voi osaltaan
vaikeuttaa pelistd irrottautumista, koska samalla voi katketa yhteydenpito peliyh-
teisdon. Tutkimusten mukaan pelin sosiaalisuus on kolme kertaa muita merkit-
tavimpi tekiji pelin mahdollisessa koukuttavuudessa (Hull, Williams & Griffiths,
2013). Vihiiset kaverisuhteet pelien ulkopuolella puolestaan korostavat peliyh-
teison merkitysti.

Pelien maailma voi tarjota paikan paeta huolia tai yksindisyytti, ja esimerkiksi
muiden koulussa kiusaama nuori voi menestyi virtuaalimaailmassa arvostettuna
yhteison jaseneni tai ulkondkdonsi tyytymiton rakentaa
hahmonsa vastaamaan kauneusihannettaan. On inhimil-
listd hakeutua tilanteisiin, joissa pérjii ja tuntee itsensi
hyviksytyksi. Jos reaalimaailma ei tarjoa kilpailevia posi-
tiivisia elamyksid tai onnistumisen kokemuksia, voivat
pelien roolihahmot ja sosiaalisuus viedd mukanaan siinid
madrin, ettd pelaaminen alkaa tuottaa haittoja ja muo-
dostua ongelmaksi. Tillaisissa tilanteissa olisi tirkedd

»LIIALLINEN PELAAMINEN VOI

TOIMIA KEINONA PURKAA TAI
PAETA MUITA ONGELMIA.»
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16ytid positiivisia elamin sisdltdjd ja onnistumisen elimyksid myos pelien ulko-
puolelta.

Vaikka peleissd on elementteji, jotka pitdvit pelaajaa otteessaan, ovat yksiloon
liittyvit erilaiset riskitekijat midrdavid ongelmien synnyn kannalta. Ongelmien
kehittymisen suhteen yksi keskeinen tekija niyttiisi olevan pelaamisen motiivi.
Ongelmallisesti pelaavilla motiiveina korostuvat todellisuuspako (Seay, 2006;
Caplain ym., 2009; Hussein & Griffiths, 2009), tunteiden siitely (Caplain ym.,
2009; Haagman, 2012; Hussein & Griffiths, 2008) sekd voimakas suorituskeskei-
syys ja tarve kuulua ryhmiin (Yee, 2006).

Milloin on syyta huoleen?

Ongelmallinen pelaaminen ei useimmiten niy piillepiin ja sen tunnistaminen
voi olla haastavaa. Ongelmat saattavat siksi kehittyi pitkddnkin ilman, ettd niihin
osataan puuttua.

Pelaamiseen liittyvit ongelmat voivat néyttiytyd arjessa monella tavalla ja
pelaamisen ongelmallisuutta arvioitaessa tulee ottaa huomioon pelaajan elimin-

tilanne kokonaisuutena, ei ainoastaan yksittdisten merkkien kautta.

Merkkejd liiallisesta pelaamisesta

® Koneen ddrelld vietetdan paljon aikaa ja tauot unohtuvat
Pelaamattomuus aiheuttaa levottomuutta ja artyisyytta

Pelaamisen rajoittaminen aiheuttaa voimakkaita negatiivisia tunnereaktioita

Pelaaminen sekoittaa vuorokausirytmin

Pelaaminen aiheuttaa poissaoloja koulusta tai tdista

Muut harrastukset jad@vat pois pelaamisen takia
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Ongelmalliseen pelaamiseen puuttuminen

Jos huoli pelaamisesta on herdnnyt, aluksi on hyvi selvittid pelaajan nikemystd
omasta pelaamisesta, hyvinvoinnista ja elim#nhallinnasta. Tarkoituksena on kes-
kustelun kautta pyrkid l6ytimdin yhteinen nikemys tilanteesta ja samalla moti-
voida pelaaja pohtimaan omaa pelaamistaan ja sen vaikutusta omaan eliméin.
Liiallinen pelaaminen voi toimia keinona purkaa tai paeta muita ongelmia.
T4ma tulee ottaa huomioon ja tilannetta tulee arvioida kokonaisuutena, eikd kes-
kittyd yksinomaan pelaamiseen. Arvioinnissa tulee ottaa huomioon aina myos
muut pelaajan yksilolliset ja sosiaaliset tekijit, kuten pelaajan persoonalliset omi-
naisuudet, alttius ja herkkyys ulkoisille vaikutteille, mielenterveyden tila seki
ympiriston vaikutukset. On tirkedd selvittdd myos mahdolliset taustalla vaikut-
tavat muut ongelmat kuten yksiniisyys, masennus, kouluvaikeudet tai ongelmat
perheessi. Keskeistd on pohtia pelaamisen motiiveita ja millaisia tunteita pelaa-
minen herittdd. Onko pelaaminen tapa paeta ongelmia tai ainoa onnistumisen

kokemuksia tuottava asia elimissd? Joillekin nuorille kynnys lihtes pelin ddrelti
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kohtaamaan muita ihmisii kasvokkain on korkea. Joskus on hyvi keskitty4 timin
kynnyksen madaltamiseen sen sijaan, ettd puhutaan vain peleistd tai rajoitetaan
ruutuaikaa.

Pelaamista voi pohtia esimerkiksi alla olevien kysymysten avulla.

@ Pelaatko omasta mielestasi liikaa?

Millaisissa tilanteissa pelaat?

Hallitsetko mielestasi omaa pelaamistasi?

Onko tilanteita, joissa pelaamista on vaikea hallita?

Pakenetko toistuvasti huoliasi peleihin?

Oletko yrittényt vahent&aa pelaamistasi?

Oletko ollut poissa tdista tai koulusta pelaamisen takia?

Tuleeko sinusta hermostunut tai @rtynyt jos et padse pelaamaan?
Oletko laiminlyonyt omaa hyvinvointiasi pelaamisen takia?
Ovatko laheisesi olleet huolissaan pelaamisestasi?

Tapaatko kavereita virtuaalimaailman ulkopuolella?

Onko pelaaminen pysynyt hauskana ja innostavana?

Kysymyksid ei ole tarkoitettu diagnosointivilineeksi, vaan niiden avulla kuka
tahansa voi pohtia omaa suhdettaan pelaamiseen. Keskeistd on pohtia liiallisen
pelaamisen taustalla vaikuttavia syitd sekd niitd tekijoitd, jotka tekevit pelaami-
sen hallinnasta vaikeaa. Pelipdivikirjan pitiminen on hyvi

apuviline omien pelitottumusten hahmottamiseen, ja

tarkoitukseen 16ytyy verkosta ilmainen Pelipdivi- »ON TARKEAA SELVITTAA
kirja-palvelu. MYOS MAHDOLLISET

TAUSTALLA VAIKUTTAVAT
MUUT ONGELMAT KUTEN

Nuoruus on kasvun, kehityksen ja suurten
muutosten aikaa, johon liittyy usein voimakkaita
tunteita ja impulsiivista kdyttdytymistd. Tdmin

YKSINAISYYS, MASENNUS,
KOULUVAIKEUDET TAI

vat aikuisia helpommin. Toivo tilanteen paranemi- ONGELMAT PERHEESSA.»

takia nuoret ovat erityisen alttiita peliongelmien
kehittymiselle, mutta toisaalta nuoret myos toipu-
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sesta on tirke#d nuoren jaksamisen kannalta. Usein jo asian tiedostaminen, itselle
asetetut tavoitteet seki ystdvien ja ldheisten tuki auttavat. Pelaamista ei yleensd
ole vilttimitontd kokonaan lopettaa, vaan keskeistd on saada pelitavat sellaiseksi,
ettei se haittaa omaa eliminhallintaa tai hyvinvointia. Nuorten kohdalla oppilas-
ja opiskelijahuolto sekd nuorisoasemat tarjoavat tukea tilanteissa, joissa pelaami-
sen hallinta omin avuin tai ldheisten tukemana ei onnistu.

Pelihaittojen ehkaisy

Pelaaminen niyttiytyy pelejd tuntemattomalle vanhemmalle tai ammattilaiselle
herkisti ensisijaisesti uhkana. Digitaaliset pelit ovat yhd tirkeimpi osa timin
pdivdn maailmaa, vapaa-aikaa ja sosiaalista elimii. Pelejd pelataan kaikkialla ja
kaiken aikaa, yksin, yhdessi ja yksin yhdessi. Nykytutkimuksen valossa pelien
hyotyvaikutuksia ei voi kiistdd. Pelien on esimerkiksi tutkittu kehittévin niin sil-
man ja kdden koordinaatiota kuin kielitaitoakin, ja moninpelattavien nettirooli-
pelien sosiaalistavasta vaikutuksesta on vahvaa nidyttod. Liiallinen pelko ja siitd
kumpuava jyrkki pelien kieltiminen ja demonisointi eivit ole kestdvi ratkaisu
pelihaittojen ehkiisemiseen. Voimakas vastakkain-

asettelu vaikeuttaa rakentavaa keskustelua seki

yhteiskunnan tasolla ettid yksilotasolla niissd tilan-
teissa, joissa ongelmallisesta pelaamisesta olisi mah-

dollista puhua.

-
o

»LIIALLINEN PELKO JA SIITA
KUMPUAVA JYRKKA PELIEN
KIELTAMINEN JA DEMONISOINTI
EIVAT OLE KESTAVA RATKAISU
PELIHAITTOJEN EHKAISEMISEEN.»
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Kodin ja kasvattajien rooli pelihaittojen ehkidisyssi on merkittivd. Vaikka
pelit ovat nuorille tuttu ympiristo toimia, sisiltdd pelimaailma my®os riskeji, joilta
nuori ei pelkilld tekniselld osaamisella pysty suojautumaan. Myonteinen pelikult-
tuuri vaatii kasvattajilta aktiivista ja tiedostavaa otetta peleihin. Pelien ja pelikult-
tuurien tuntemus auttaa kasvattajaa tukemaan nuorta oman pelikdyttiytymisen
arvioinnissa ja suhteuttamisessa muihin elimin tavoitteisiin ja velvollisuuksiin.

Peliongelmien ehkiisyssd tirkedd on vaikuttaminen niihin moninaisiin ja
yksilollisiin tekijoihin, jotka joko lisddvit tai vihentdvit pelaajan riskid ongel-
miin. Useimmat niisté eivit suoranaisesti liity pelaamiseen. Itsehallinta- ja tun-
netaitojen vahvistaminen, korvaavien toimintamahdollisuuksien tarjoaminen
seki sosiaalisten suhteiden vahvistaminen ovat olennainen osa ongelmien ehkéi-
syd. Toimivat keinot ehkiistd ongelmia ovat yksikertaisia — taukojen lisdédminen
pelaamiseen, peliajoista ja rajoista kiinnipitiminen seki tietoisuus oman pelaami-

sen midristi ja vaikutuksista.

Kaytannon toimia kouluissa ja muissa yhteisdissa

Koulut ja erilaiset nuorisotyon muodot ovat tirkeitd kasvatusyhteis6jd, jotka
yhdessi tavoittavat kattavasti koko ikdryhmin. Tdmi tekee niistd yhteisoistd
hyvin ympiriston pelikasvatukselle ja sitd kautta pelihaittojen ehkiisylle. Kéytin-
non toimista kotona kerrotaan tarkemmin luvussa 8, nuorisotyoti taas kisitellddn
luvussa 14. Vaikka alla olevat esimerkit kisittelevitkin koulua, niitd voi hyvin
soveltaa my0s esimerkiksi erilaisissa kerhoissa tai muussa harrastus- tai kansa-
laisyhdistystoiminnassa.

PELITEEMAINEN VANHEMPAINILTA on hyvi tapa lisdtd vanhempien tietoa ja
ymmirrystd pelaamisesta ja siihen liittyvistd hyodyistd ja haitoista. Samalla van-
hempien on mahdollista jakaa kokemuksiaan ja perheissi toimivia kiytintojd
keskendin. Vanhempainilta voi koostua esimerkiksi lyhyestd tietopohjaisesta
alustuksesta ja siithen liittyvistd keskustelusta. Keskeistd on kisitelld peliteemaa
monipuolisesti ja sen kokonaisuus hy6tyineen ja haittoineen huomioiden. Oppi-

laiden osallistaminen vanhempainillan suunnitteluun ja toteutukseen voi tuoda
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uudenlaisia nikokulmia teeman kisittelyyn. Oppilaat voivat esimerkiksi toimia

nuorten pelikulttuurien asiantuntijoina.

Erilaiset PELITAPAHTUMAT ja pelipdivit mahdollistavat peliteeman kisittelyn
myos toiminnan kautta. Pelipdivd voi olla suunnattu joko ainoastaan oppilaille tai
siitd voi tehdid koko perheelle suunnatun. Koko perheen tapahtumassa saadaan
myos oppilaiden vanhempia kannustettua pohtimaan pelaamista ja ottamaan
aktiivisemman roolin lasten pelaamiseen. Pelipdivin on hyvi sisiltdd sopivassa
suhteessa tietoa, toiminnallisuutta ja viihteellisyytt4, jolloin se pysyy kiinnosta-
vana ja mahdollistaa aiheen kisittelyn ilman saarnaavaa sivyi. Oppilaiden osal-
listuminen tapahtuman suunnitteluun ja toteutukseen lisdd sekid osallisuutta ettd

108 TASO IV



\4

&

s

tapahtuman kiinnostavuutta muihin oppilaisiin nihden. Varsinkin isomman
tapahtuman jirjestimisessd kannattaa mahdollisuuksien mukaan hyddyntid myos
esimerkiksi vanhempainyhdistystd, paikallisia jdrjest6jd ja yrityksid. Pelipdivi
voi muodostua esimerkiksi erilaisista pelipisteistd, tyopajoista (pelisuunnittelua,
askartelua vanhoista tietokoneen osista, peliaiheisia tietokilpailuja jne.), luen-
noista ja paneelikeskustelusta.

OHJATTU PELITOIMINTA esimerkiksi koulun oman pelikerhon muodossa on
hyvi tapa lisitd nuorten harrastemahdollisuuksia, tietoteknisti osaamista ja
osallisuutta. Samalla voidaan tarjota toimintaa, jolla edistetdidn lasten ja nuorten
mediakasvatusta ja digitaalisen pelaamisen ymmairrystd. Keskeisti toiminnassa on
sen tavoitteellisuus. Ohjattu pelitoiminta ei ole pelaamista ainoastaan huvin tai
ajankulun vuoksi, vaan niissd pelaamista hyodynnetiin aktiivisesti kasvatuksessa.

Pelitaito-projekti kysyi Assembly Summer 2012 -tapahtumassa pelaajilta
vinkkejd pelaamisen hallintaan. Alla olevat vinkit ovat suoria lainauksia anne-
tuista vastauksista:

@ Peleista nauttii enemman kun muistaa valilla pitad taukoa ja nahda ihmisia
kasvotusten.

® Mikali pelaaminen on paaasiallisesti viihdettd, kannattaa hoitaa muut menot
ennen sita. Rentoutuminen on parasta, kun saa oikeasti ottaa lunkisti valittématta
takarajoista tai projektitoista.

® Tee itsellesi aikataulu, jossa ajan my6td vahenndt pelaamisen kaytetyn ajan
jarkevalle tasolle. Noudata aikataulua, se on tehty syysta.

@ Aloita pelaamaan kavereiden kanssa ja siirra tekemistéd kavereiden kanssa
pikkuhiljaa myds pelaamisen ulkopuolelle, esim. leffaan, keikoille, jne...

® Mistd muualta kuin tietokone- tai konsolipeleistd voi loytad saman fiiliksen, tai
voisitko kokeilla muun tyyppisia peleja - joukkuepeleja liikunnan muodossa,
lautapeleja porukalla, larppausta? Pelaamisen vahentaminen ei saa tarkoittaa,

@ Pitakaa taukoja. Ne helpottavat ihmeesti, jos et milld@n paase irti koneesta.

Toisaalta suosittelen myds liikkumista. Pelaamisesta nauttii enemman, jos sen
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17. Pelaaminen ja fyysinen terveys

Silmidni on vetistinyt ja kutittanut vietdvisti jo noin tunnin ajan, niinkin héiritsevisti,
ettd jouduin hieman jaloittelemaan ja kidymididn wc:ssd heittimissd vettd kasvoille. Se
piristi ainakin hetken. Mittasin myos hetki sitten verenpaineen ja ainakin yldpaine oli
selvisti koholla, lukemat niyttivit 155/89. Nyt olo tuntuu tokkuraiselta ja motoriikka
hidastuneelta, kuin heriisi aamuvuoroon unettoman yon jiljiltd. Korkkaan puolen lit-
ran energiajuomapullon ja otan ison kulauksen. Kello on noin vartin yli viisi lauantai-
aamuna ja olen valvonut yhtijaksoisesti noin 20 tuntia. Assembly Winter 2012 ei osoita

hidastumisen merkkeja.

aikki fyysinen liikunta on jokaisen terveydelle hyviksi. Syy on yksin-

kertainen, silld ihmistd ei ole tarkoitettu istumaan pitkid aikoja.

Uusin asiaan keskittyvd tutkimus julkaistiin Isossa-Britanniassa

Leicesterin yliopistossa lokakuussa 2012 (Wilmot ym., 2012). Tut-

kimus kokosi yhteen 18 eri istumiseen liittyvid tutkimusta, joissa
oli yhteensd 794 577 osallistujaa. Tutkimuksen mukaan niill4, jotka istuvat pitkid
aikoja pdivittiin, on kaksinkertainen riski sairastua diabetekseen ja syddnsairauk-
siin ja kuolla ennenaikaisesti. Huomionarvoista on erityisesti se, ettd harrastetulla
litkunnan miirilld ei pitkédn istumisen vaikutuksia voi korvata tai poistaa. Pelaa-
misen aikana olisikin hyvi vililli nousta seisoskelemaan ja kiydi kivelyll4, siis
pitdi taukoa. My0s asentoa kannattaa vaihtaa useasti ja samalla on hyvi kiinnittdi
huomiota siihen, ettei istu huonossa asennossa eli »l6ho4» tuolilla tai sohvalla.
Pitkdaikainen huonossa asennossa istuminen vaikuttaa ryhtiin.

Mitd vihiisestd fyysisestd aktiivisuudesta voi seurata? Ensinnikin kehon
aineenvaihdunta hidastuu, silld ilman liikkumista ja liitkuntaa ihmisen lihas-
massa vihenee ja paino nousee. Elimiston puolustuskyky laskee, jolloin esimer-
kiksi flunssa voi salakavalasti isked. Liikunta ja sen aiheuttama rasitus pitdd myos
syddntd ja verenkierto-elimistéd kunnossa. Jos aktiivisuus on vihiistd, joutuu

syddn tekemiin enemmin t3itd ja verenpaine nousee. My6s tyypin 2 diabetes,
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osteoporoosi ja lisddntynyt syopariski kuuluvat pitkiaikaisen altistuksen riskei-

hin. Niin ollen useiden tuntien pelisessiot pdivittiin altistavat kehoa useille ter-
veysriskeille pitkilld aikavililld (Lindholm, 2012).

Pelatessa unohtuu helposti sdinnéllinen ja monipuolinen syéminen. Yksi-
puolinen ravitsemus yhdistettyni pitkddn istumiseen hidastaa aineenvaihduntaa
ja lihottaa. Liian usein terveellinen ruokailu korvataan napostelulla ja energia-
juomilla pelikoneen #irelld. Kun energiajuomia kiytetdin kohtuudella, ei niiden
uskota aiheuttavan vakavia haittoja aikuiselle. Runsasta nauttimista ei kuitenkaan
suositella, silld niiden sisiltimien kofeiinin, tauriinin ja muiden ainesosien yhteis-

vaikutuksia ei ole tutkittu. Alaikiisille energiajuomia ei suositella lainkaan. Niissid
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»PITKA YHTAJAKSOINEN VALVOMINEN

VALVOMISEN ON TODETTU VASTAAVAN
PROMILLEN ALKOHOLIHUMALAA.»

g o@

on myos runsaasti sokeria, samoin kuin tavallisissa virvoitusjuomissa. Jatkuva
napostelu ja sokeripitoiset juomat kuluttavat my6s hampaita aiheuttamalla jat-
kuvan happohyokkiyksen. Paras janojuoma on edelleen tavallinen vesi. Sitd olisi
hyvi nauttia paivittdin (Terveyskirjasto, 2013).

Pelaamisen vaikutuksia fyysiseen terveyteen on tutkittu toistaiseksi vahin.
Tyoterveyslaitos suoritti yhdessd Verkkoterkkari-hankkeen kanssa pienimuo-
toisen pilottiselvityksen elokuussa 2012 Assembly Summer -tapahtuman yhte-
ydessd. Siind selvitettiin elimiston palautumista stressin jilkeen, kun toimitaan
poikkeustilanteessa. Aihetta on syyti tutkia lisdd, silld nimi tulokset ovat suuntaa-
antavia ja mitattavien ryhmi oli pieni. On kuitenkin selvii, ettd pitkdidn jatkuva
pelaamissessio lisdd elimiston stressitilaa, josta huono palautuminen niyttaytyy
esimerkiksi tarkkaavuuden ja muistin heikentymiseni, keskittymisen vaikeutu-
misena sekd pdivivasymykseni. Tervekidn henkil6 ei vilttimittd tunnista oireita
pelaamisesta johtuvaksi (Tyoterveyslaitos, 2012a, 2012b).

Pitkd yhtgjaksoinen valvominen aiheuttaa ongelmia. Jo vuorokauden valvo-
misen on todettu vastaavan promillen alkoholihumalaa. Koko kehon motoriikka
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ja reaktionopeus muuttuu hitaammaksi ja ajatus kulkee tahmeasti. Olotila voi olla
drtynyt ja stressinsietokyky selkedsti heikompi (Partinen, 2012).

Kello on 22 minuuttia yli seitsemidn seuraavana aamuna, nyt on tullut pelattua yli 12
tuntia putkeen, paria wc-taukoa lukuunottamatta. Pieni jaloittelu piristi kummallisesti,
vaikka kively aluksi tuntuikin raskaalta ja jalkoja sai hieman heritelld, johtunee pit-
késtd istumisesta. Olin jo asennoitunut menemiin muutamaksi tunniksi nukkumaan,
mutta taidan jatkaa pelaamista vield jonkin aikaa. Verenpaineetkin olivat »vain» 150/92,

nyt kupponen kahvia.

Usein kysytty kysymys terveydenhoitajalta on se kuinka kauan nuori voi pelata
vuorokaudessa? Kun vuorokaudessa on 24 tuntia, kuluu nuorella siiti kahdeksan
tuntia koulussa oloon ja koulumatkoihin, suosituksen mukaan kasvavalle nuo-
relle yhdeksin tuntia on riittdvd unen miiri ja yleiseen litkkkumiseen pitiisi kayt-
tdd kaksi tuntia pdivissi. Jdljelle jad viisi tuntia ja kun siitd vihennetdin vield yksi
tunti rauhalliseen ruokailuun, niin jiljelle jai nelja. Myos ldksyt, peseytyminen ja
muut harrastukset vievit oman aikansa, ellei pelaaminen ole nuoren ainoa har-
rastus. Suositusta tarkasta »sallitusta» aikamdiréstd ei voi antaa.

Olennaista on kuitenkin pelaamisen ajoitus ja rytmitys. Lapsen ja nuoren
kanssa kannattaa sopia yhteiset pelisidnnét, joista myds pidetddn kiinni. Esi-
merkkini toimivasta kdytdnnostd ruutuajan »ostaminen» minuutti minuutilta, eli
puoli tuntia ulkoilua, kotit6itd tai muuta yhdessi sovittua tekemistd kohti jokaista
puolen tunnin peliaikaa. Pelaaminen kannattaa lopettaa hyvissi ajoin ennen nuk-
kumaanmenoa, etti aivot saavat rauhassa virittiytyd lepotilaan. Kone olisi hyvi

sulkea viimeistdin tuntia ennen iltatoimia.
Peli tilttaa, »server disconnect», kylldpis drsyttdd, toimi yllattdvin pitkdin, mutta huo-

nossa kohdassa meni jumiin. Paljonkos kello on? 01:32 nikéjdédn...Voisi ehkid hieman

jaloitella ja purkaa tuntoja, hermoja tuntuu kiristivin vihén ylimaardista.
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»PELAAMINEN KANNATTAA
LOPETTAA HYVISSA AJOIN ENNEN
NUKKUMAANMENOA, ETTA AIVOT

SAAVAT RAUHASSA VIRITTAYTYA
LEPOTILAAN.»

Visymys voitti ja nukuin aamuyostd kolmisen tuntia. Nyt kello on yksi sunnuntaina
iltapdivilld ja kone alkaa olla pakattuna pois ja Kaapelitehtaan valot herittivit une-
liaimmankin pelimiehen. On aika ldhted kotiin. P43 on lievisti sekaisin, mutta olo on
tyytyviinen kokemukseen. Kannatti tulla, mutta itse alan olla liian vanha tillaiseen val-

vomiseen. (Ranu 26v.)

Pelaaminen on harrastuksena hyvi ja monipuolinen, kunhan se pysyy kohtuu-
dessa ja on yksi osa tdysipainoista elimid. Kun pelaaminen on innostavaa ja nos-
taa vireystilaa, voi se parhaimmillaan aikaansaada flow-tilan, joka koetaan miel-
lyttivini ja josta seuraa hyvd rentoutuminen. Aikuisellekin se voi olla tehokas
keino rentoutua ja lievittii stressid (Tydterveyslaitos, 2012b).
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18. Pelillistaminen

elit ovat alkaneet vuotaa jokapidiviiseen elimiddamme: kirjaudumme

sisddn kahviloihin (Foursquare), juoksemme zombeja karkuun lenk-

keillessimme (Zombies, Run!), herdimme unimittarin optimoimaan

aikaan (Fitbit, Jawbone Up), ja auton tietokone asettaa meille kulutus-

tavoitteita (Nissan Leaf), joiden saavuttamisesta meidit palkitaan.
Emme en#d vain istu TV:n ddressd konsoleilla pelaten. Uusien teknologioiden
myo6ti arkemme pelimiistyy. Viime vuosien aikana pelillistimisesti on tullut yksi
suurimmista markinnoinnin ja teknologian trendeistid. Suuret konsulttifirmat
ennustavatkin, ettd suuri osa maailman yrityksistd pelillistid prosessejaan jo
vuoteen 2015 mennessi (Gartner, 2011). Tissd luvussa pohdimme, miti pelil-
listiminen oikeastaan on, mihin se perustuu, ja voidaanko sen ylip4itiin olettaa
toimivan.

Pohjimmiltaan pelillistimisen idea kumpuaa oletuksesta, ettd koska pelit ovat
hauskoja, miki tahansa muu jirjestelmi, joka tehdiin pelinkaltaiseksi, muuttuu
my0s hauskemmaksi ja mielekkddammiksi. Pelillistiminen voidaankin siis mairi-
telld palvelu- tai jarjestelmisuunnitteluksi, jolla pyritddn herittimiin samanlaisia
psykologisia vaikutuksia, joita pelitkin tuottavat. Tamin lisdksi oleellista pelillis-
timiselle on usein se, ettd se pyrkii kannustamaan johonkin toimintaan tai kiyt-
tiytymiseen (kuten oppimiseen, litkuntaan tai vaikkapa vihreimpiin kuluttami-
seen). Jotta voimme ymmirtid pelillistimistd laajemmin, tulee hahmottaa siihen
liittyvit kolme eri ulottuvuutta: 1) palvelusuunnittelu, 2) tavoiteltavat psykologi-
set vaikutukset, ja 3) tavoiteltava kiyttiytyminen (Huotari & Hamari, 2012).

Pelillistiminen on pohjimmiltaan pelisuunnittelua vastaava prosessi. Siind
hy6dynnetiidn piadsidintdisesti samoja elementtejd kuin peleissi, kuten tavoitteita,
pisteitd, ansiomerkkejd ja tarinallista kerrontaa. Tavanomaiseen pelisuunnitte-
luun verrattuna pelillistimisessd on kuitenkin merkittivi ero. Pelisuunnittelu
pédasiallisesti yrittdd tehdd pelisti mahdollisimman hyvin, kun taas pelillistimi-

nen pyrkii lisddm3iin jonkun muun jirjestelmin tai palvelun arvoa ja tekemiin
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siitd motivoivamman. Esimerkiksi opetuksen pelillistimisti kisi-
tellddn tdmain kirjan luvuissa 10-12.

Jos ja kun pelillisyydelld pyritdan motivoimaan, on siis syytd
pohtia, miki tekee peleisti mukaansatempaavia ja mielekkiiti.
Pelitutkimus osoittaa, etti pelien vetovoimaisuutta selittdd esimer-
kiksi niiden synnyttimit osaamisen, onnistumisen ja hallinnan
kokemukset, sekd jinnitys ja sosiaalinen kanssakiyminen. Pelil-
listimisen tavoitteena on vastaavien kokemusten herittiminen
muissa konteksteissa.

Pelillistimistd on erityisesti kidytetty motivoimaan sellaiseen
kiyttaytymiseen, joka on yksilolle hyodyllistd, mutta erindisistd
syistd vaikeaa aloittaa. Tillaisia toimintoja usein yhdistii se, etti
niiden hyddyt kokonaisuudessaan realisoituvat vasta pidemmailld
tulevaisuudessa, kuten opiskelu, terveelliset eliméntavat tai kes-
tivid kulutus. Siten pelillistiminen voidaan mieltdd positiiviseksi
holhoamiseksi (ks. Thaler & Sunstein, 2003). Silld pyritiin kan-
nustamaan ihmisid toimintoihin, joita he itsekin haluaisivat tehdi,
mutta eivit jostain syysti kykene toteuttamaan ilman tukea ja kan-
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»PELILLISTAMISEN IDEAA ON
PIDETTY NIIN VETOVOIMAISENA,
ETTA SEN ON USEIN USKOTTU
IKAANKUIN AUTOMAATTISESTI
TEKEVAN TYLSISTA TOIMINNOISTA

MUKAANSATEMPAAVIA. ON
KUITENKIN HYVA MUISTAA, ETTA
KAIKKI PELITKAAN EIVAT OLE
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nustusta. Toisaalta pelillistimistd kdytetddn osana markkinointia,
erityisesti asiakkaiden sitouttamisen vilineeni.

Pelillistimisen ideaa on pidetty niin vetovoimaisena, ettd sen
on usein uskottu ikdinkuin automaattisesti tekevin tylsistd toi-
minnoista mukaansatempaavia. On kuitenkin hyvid muistaa, etti
kaikki pelitkdin eivit ole kaikkien mielestd hyvid ja mukaansa-
tempaavia. Toisaalta pelillistimistd on tihin mennessi sovellettu
monissa yhteyksissi yksinkertaisesti lisiamilld palveluihin vaik-
kapa pisteiti, joita voi ansaita palvelukehittijin mielestd tirkeisti
toiminnoista palvelussa. Tutkimus kuitenkin osoittaa, ettd niilld
mekanismeilla ei vilttimittd ole pitkilld tdhtdimelld juurikaan
vaikutusta (Hamari, 2013; Farzan ym., 2008; Hamari ym., 2014),
vaan pelillistiminen jdi usein piilleliimatuksi kuriositeetiksi.
Samaan aikaan konsulttifirmat ovat péivittineet optimistisia uuti-
sointejaan hyvinkin pessimistisiksi viittden aiheellisesti, ettd suu-
rin osa pelillistimissovelluksista tulee epionnistumaan (Gartner,
2012). Pelillistamisti tulisikin ajatella holistisemmin, koko pal-
velun/aktiviteetin lipdisevini suunnitteluna. Se tulisi hahmot-
taa tavoitteena kasvattaa palvelun/aktiviteetin vetovoimaisuutta
pitkilld aikajénteelld sen sijaan, ettd kiyttdjdd yksinkertaisesti
palkittaisiin jokaisesta kehittdjin mielestd hyodyllisestd kiyttdjan
toiminnasta. Kaikesta voidaan piitelld, ettd pelillistiminen hakee
edelleen uomiaan niin teoreettisena konseptina kuin kidytinnon
sovelluksinakin.
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19. Pelit, pelaaminen ja sukupuoli

rilaiset pelit ovat tirkei osa lasten ja nuorten kulttuuria ikiryhmaisti

ja sukupuolesta riippumatta. Kuten muussakin mediassa, sukupuo-

len merkitys peleissi ja pelikulttuurissa korostuu ilmion yleistyessi.

Erityisesti digitaalisten pelien ajatellaan nimittidin usein kuuluvan

lahinni pojille. Esimerkiksi pelaamisen vaaroja ja vikivaltaisia pelejd
koskevissa lehtijutuissa ja tutkimuksissa keskitytddn tyypillisesti poikiin ja nuo-
riin miehiin. Peliteollisuus on myos edelleen varsin miesvaltainen, ja timi nikyy
pelien sisdlloissd ja designissa. Siksi on tirke#dd harkita, miten sukupuolittuneet
piirteet — peleissd yleensi ja lasten ja nuorten peleissi erityisesti — tulisi ottaa huo-
mioon.

Tutkimusten valossa stereotypia peleistd poikien juttuna ei pidé tiysin paik-
kaansa. Esimerkiksi Tampereen yliopistossa tehdyn InGA-tutkimuksen (Kallio,
Kaipainen & Miyri, 2007) mukaan seki tytdt ettd pojat pelaavat, mutta osittain
eri pelejd. Digitaalisia peleji pelasi tutkimuksen mukaan noin puolet 15-75-vuo-
tiaasta vdestostd, ja nuorimmat ikdryhmit olivat aktiivisimpia pelaamaan. Digi-
pelien sarjassa eniten pelattiin Windowsin pasianssia Solitairea, mutta sen jilkeen
miehilld ja naisilla oli eri suosikkipelit. Naiset pelasivat eniten ihmiseldmin eri
puolia mallintavaa The Sims -pelid, kun taas miehet pelasivat useammin toiminta-,
strategia- ja urheilupelejd. Digipelien suosio on kasvanut viime vuosina erilaisten
mobiilipelien ja Facebook-pelien my®6ti, ja joidenkin selvitysten mukaan digitaa-
listen pelien pelaajista jo lihes puolet on naisia (esim. Entertainment Software
Association, 2013).

Viime vuosina keskustelu pelien sukupuolikysymyksistid ja naiskuvasta on
ollut aktiivista. Keskustelu on nostanut esiin pelien sukupuolittuneisuuden hait-
tapuolet: varsinkin aikuisille suunnatuissa digitaalisissa peleissd sukupuolta kisi-
tellddn kirjistden ja stereotyyppisesti, ja lastenkin leluissa nikyy vahva sukupuoli-
jako. Tillaiset stereotyyppiset ja suppeat kuvaukset sukupuolesta voivat vaikuttaa

sekid tyttojen ettd poikien mindkuvaan. Tutkimuksissa on myos viitteitd siiti,
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ettd esineellistivit kuvaukset naiseudesta ovat konkreettisesti haitallisia naisten
hyvinvoinnille (ks. Szymanski ym., 2011).

Miten nimi tutkimustulokset tulisi sitten huomioida, eli pitdisiko tyttojen ja
poikien pelaamiseen suhtautua eri tavalla? Lyhyesti, kyll4 ja ei. Ei, koska sukupuo-
len merkitys pelaamisessa koskee my6s poikia. Poikienkin kannalta on vilii silld,
millainen kuva maskulinisuudesta ja feminiinisyydestd peleissd annetaan. Kyllg,
koska sukupuolella on vilid kulttuurisesti, ja tyttdjen ja poikien pelaamiseen liit-
tyy erilaisia sosiaalisia nikdkohtia. Niin kauan kuin pelaamista pidetdin ensisi-
jaisesti poikien harrastuksena ja monet pelit suunnitellaan ennen kaikkea poikia
ja miehid varten, on perusteltua huomioida sukupuolen merkitys ja jopa tukea
erityisesti tyttéjen pelaamista.

Ikitasosta ja pelistd riippuen sukupuoli saattaa nikyi eri tavoin peleissi. Yksi
tirked sukupuolen nikymisen muoto on pelaajan kontrolloiman hahmon suku-

puoli, joskaan kaikissa peleissi ei ole jatkuvaa omaa hahmoa, tai hahmoja voi
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»SUKUPUOLESTA El KANNATA TEHDA
NUMEROA ESIMERKIKSI VITSAILEMALLA
POJAN SIROSTA HALTIATYTTOHAHMOSTA

olla useita. Pienille lapsille suunna-
tuissa peleissi pelaajan kontrolloima

e - hahmo saattaa olla sukupuoleton
TAIIHMETTELEMALLA TYTON figuuri tai vaikkapa eldginhahmo.

KIINNOSTUSTA TOIMINTAPELEIHIN.» Koska Pelaajat ajattelevat usein

hahmoa oman itsensd jatkeena peli-

maailmassa, pojille hahmo saattaa olla
miespuolinen ja tytdille naispuolinen. Tutkimusten valossa on
todettu, ettd sukupuolen kokemus kehittyy lapsilla jo muuta-
man vuoden idssd. Toisaalta lapset tarvitsevat aikuisilta malleja
sukupuolen merkityksistd (Puolakka, 2012; laajemmin Mac-
Naughton, 2000). Niin ollen aikuisen ei kannata vahvistaa ste-
reotyyppisid kisityksid hahmon sukupuolesta — tai tehdid nume-
roa hahmon sukupuolesta ollenkaan. Lisiksi voi olla mielekistd
etsid lapsen pelattavaksi eri sukupuolia edustavia hahmoja: lap-

sen omaa sukupuolta, »vastakkaista» sukupuolta, tai sukupuo-

leltaan ambivalentteja hahmoja kuten Teletappien Tiivi-Taavi
(engl. Tinky-Winky).
Isommille lapsille ja nuorille suunnatuissa peleissd hah-

mot ovat yleensd ihmismiisempid. T4ll6in hahmon sukupuolta

usein kuvataan lukuisilla pienilld asioilla hahmosuunnittelussa,

ja varsinkin naispuoliset hahmot saattavat olla korostetun nai-

sellisia. Pelien harrastajat saattavat toisaalta pelata my6s vastak-
kaista sukupuolta edustavia hahmoja, monistakin syistid: hahmoilla saattaa olla
hieman erilaiset toiminnallisuudet pelissg, eri sukupuolta oleville pighenkilsille
saattaa olla tarjolla erilaisia juonia ja pikkutarinoita pelin kuluessa, tai pelaaja saat-
taa haluta vaihtelua. Jostain syysti tytdille on paljon sallitumpaa lukea poikien
kirjoja ja eldytyd miespuolisiin sankareihin, mutta poikien kohdalla vastaavaa
ihmetellddn joskus ddneen. Tillainen jako »poikien juttuihin» ja »tyttojen juttui-
hin» tekee kuitenkin hallaa seki lapsille ettd koko harrastuskentille. Sukupuolesta
ei kannata tehdd numeroa esimerkiksi vitsailemalla pojan sirosta haltiatyttohah-
mosta tai ihmettelemilld tyton kiinnostusta toimintapeleihin.
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Samoin kuin muutenkin pelien ja pelien arvomaailman suhteen, my6s suku-
puolikysymysten kannalta on hyvi tietd, mitd lapsi pelaa. Digitaaliset pelit voivat
olla harrastus siind missd monet muutkin vapaa-ajan vieton muodot, eikd pelien
sisdlt6d kannata ohittaa olankohautuksella. Tdmi koskee my®ds pelien sukupuoli-
kysymyksid. Jos pelissd on ikévid piirteitd — esimerkiksi jos naishahmot ovat aina
uhreja tai pelastamisen tarpeessa — nosta asia keskustelun aiheeksi. Varsinkin kal-
liilla tehdyt isojen studioiden ns. AAA-pelit toimivat usein samalla logiikalla kuin
Hollywoodin blockbuster-elokuvat: ne tehdéddn isolla budjetilla mahdollisimman
suurta yleis6d varten, ja sukupuolten kuvauk-

set peleissd ovat usein stereotyyppisid tai

jopa seksistisid. Seksistiset kuvaukset ovat »KOSKA DIGITAALISTA
eniten ongelma ennen kaikkea aikuisille PELAAMISTA PIDETAAN USEIN
suunnatuissa PEGI 18 -peleissi, mutta asi- POIKIEN HARRASTUKSENA,
aan kannattaa kiinnittdd huomiota myos SAATTAA TAMA AJATUSMALLI
alaikdisten viihteessi — myds nimen- VAIKUTTAA ALITAJUISESTI
omaisesti tytdille suunnatuissa peleissi. MEIHIN KAIKKIIN.»

Tytoille tarkoitetut pelit, kuten vaatteiden
ja poikaystivin valintaan keskittyvd Top Girl,

voivat olla aivan yhti seksistisid kuin pahimmat toimintarymistelyt.
Samalla on muistettava, ettd eri ihmiset pitdvit erilaisista peleisti ja

erilaisista pelaamisen tavoista, ja timi koskee myos lapsia. Jotkut pelaavat -

15 minuuttia viikossa Angry Birdsid, toiset haluaisivat pelata useamman tunnin
pdivissid konsoliseikkailuaan. Sukupuoli ei sanele sen enempii pelimieltymyksid
kuin pelaamisen aktiivisuuttakaan, ja tirkeinti onkin ottaa lapsi tai nuori huomi-
oon yksilond. Téstd syystd on olennaista pohtia my6s arkea ja pelaamisen sosiaa-
lista kontekstia. Koska digitaalista pelaamista pidetdin usein poikien harrastuk-
sena, saattaa timi ajatusmalli vaikuttaa alitajuisesti meihin kaikkiin. Siksi asiaa
kannattaa ajatella kriittisesti. Jos perheessd tai ryhméssd on useita lapsia, on hyvi
idea kiinnittdd huomiota pelaamisen kohteluun tytoilld ja pojilla. Onko pojilla
enemmin peliaikaa yhteiselld tietokoneella, tai saavatko he useammin peleji lah-
jaksi juhlapdivinid? Sijoitetaanko pelikone aina veljen huoneeseen riippumatta las-
ten omista mieltymyksistd ja aktiivisuudesta?
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20. Pelit tulevaisuudessa »IHMINEN ON IKAAN
KATSOMATTA
LEIKKIVA OLENTO,
elisen vuotta titi teosta ennen kirjoitetussa Digi- JOLLE LEIKILLISYYS
ON LUONTAISTA
TOIMINTAA.»

taaliset pelit pahkindnkuoressa -raportissa (Kangas,
Lundvall & Tossavainen, 2009) tehtiin lyhyt kat-
saus pelien tulevaisuuteen. Katsauksessa aavisteltiin

pelien kehittyvin niin:

Pelaaminen on aina ollut sosiaalista toimintaa, mutta tulevaisuudessa sosiaa-
lisuuden merkitys monipuolistuu, kun kaikki tietotekniset laitteet voidaan
kytked internetiin. Nuoruuden teknologisoitumisen my6td moninaiset
tietotekniset laitteet muuttuvat arkipdiviisiksi ja laajentavat tapoja olla
yhteydessi pelikavereihin tai pelata paikkariippumattomasti kulloin-
kin saatavilla olevan laitteen avulla. Tutkijat puhuvat kaikkialla ldsnd
olevasta teknologiasta ja pelaamisesta (ubiquitous computing, perva-
sive gaming), joka parhaimmillaan muuttaa arkiympiristén peliympi-
ristoksi. Nuoret voivat ryhtyd pelaamaan kdnnyko6iden avulla kauppa-
keskuksessa tai koulumatkalla.

Alypuhelimet ovat lipiisemissi lasten ja nuorten ikiryhmii ja
mobiilipelaaminen on r#jihdysmiisessi kasvussa. Pervasiivisia H
pelejd, joissa tarkoituksella sekoitetaan pelid ja todellisuutta, on jo
paljon (esim. Montola, Stenros & Waern, 2009), mutta paikkatietoa

hyodyntivit pelit eivit vield ole yleistyneet kaupallisiksi menestyksiksi. Kehitysti

ovat hidastaneet innovaatioiden puute idlypuhelimissa ja mobiilidatapalveluiden
suhteellisen hitaat nopeudet. My6s huomion siirtiminen todellisesta ymparis- ”
tostd matkapuhelimeen vihentdd pervasiivisten pelien immersiota. Seuraavien
viiden vuoden aikana lisityn todellisuuden sovellusten siirtdessd pelit dlypuhe-
limista nikokenttdin, pelaaminen siirtyy sithen ympirist6on jossa liikumme.

Toisaalta virtuaalisten ympiristéjen kehitys piilottaa elinympiristomme hiirit-

g
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semistd pelikokemusta: immersiiviset nikokentin tiyttivit nidytot ja huoneen

jokaiselle seinille heijastavat projektorit muuntavat fyysisen ympériston virtuaa-

liseksi. g
¢

Mikali on kiinnostunut tietamaan yleiselld tasolla mita pelitutkimuksessa ja pelialalla
nyt (ja ehkd myds seuraavaksi) tapahtuu, suomen kielelld ja joutumatta selaamaan
lukuisia maksullisia verkkolehtia tai tilaamaan kirjoja, kannattaa kaantyd vuodesta
2008 ilmestyneen Pelitutkimuksen vuosikirjan (Suominen ym., toim.) suuntaan. Sielta
sesta tutkimuksesta, niin peliteollisuudesta, kilpapelaamisesta kuin abstraktimmista-

kin aiheista.

Kaksi muuta pelaamiseen liittyvid kehitystrendid ovat pelien muuttuminen tuot-
teista palveluiksi ja pelinkehittimisen siirtyminen pelinkehittdjiltd pelaajille.

Vuonna 2009 tulevaisuutta tarkasteltiin seuraavasti:

Pelaajat pystyvit jo nyt tuottamaan lisisiséltod peleihin, rakentamaan kent-
tid, muokkaamaan pelien siintgjd, vaikuttamaan tarinan kulkuun tai laajen-
tamaan virtuaalimaailmaa valmiilla tyokaluilla. Itse tuotettua sisdltod, kuten
virtuaalihahmojen vaatteita voi myydi eteenpdin muille pelaajille oikeasta
rahasta.

Yhi useampi pelaaja haluaa tehdd peleji itse ja monet heistd jopa unelmoivat peli-
suunnittelijan ammatista. Ammatista kiinnostuneiden kannattaa perehtyi koo-
dausoppaiden lisiksi suunnitteluteoriaan ja peliteollisuuden arkeen. Ensimmii-

seen soveltuu hyvin alan teorian perusteos, Katie Salenin ja Eric Zimmermanin

Rules of play (2004). Peliteollisuutta kuvaa hyvin Ville Vuorela kirjoissaan Pelin-
tekijin kisikirja (2007) ja Elimdpeli (2009), joista saa niin ohjeita omaan tyohon

kuin mielikuvaa siitikin, millaista alalla ammattilaisena toimiminen voi olla.
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Seuraavien vuosien aikana pelaajille tullee tarjolle enemmin helppokiyttisid
tyokaluja kokonaisten pelien rakentamiseen. Niitd on jo nyt tarjolla, esimerkiksi
lapsille soveltuva Scratch ja ammattilaistasoinen Unity. Kaupalliset toimijat muun-
tavat toimintamallejaan ja antavat pelaajille tilaa tehd4d maksullista sisdlt64d omiin
pelialustoihinsa ja ottavat pelaajien tuottamien sisiltdjen tuotosta siivun. Paik-
katietoon perustuvien pelien kehittiminen tapahtuu ilman tietokonetta itse pai-
kasta toiseen liikkumalla ja tekemilld liikkumiseen perustuvia seikkailuja muille
pelaajille.

Liikunnasta ja terveyden edistimisestd pelit siirtynevit seuraavaksi tyoeli-
miidn. Tyotehokkuuden seurantaa ja tulospalkkausta pelillistetdin. Uusien asioi-
den oppiminen pelien ja sovellusten avulla lisddntyy ja uutisointi innovaatioita
luovista pelialan yrityksistd on jatkuvaa. Keskustelu pelien vaarallisuudesta vaih-
tuu keskusteluksi pelien mahdollisuuksista ja pelaaminen lipidisee kaikki iki- ja
yhteiskuntaluokat. Pelejd aletaan jaotella aikuisten ja lasten peleiksi, ei haitallisuu-
den vaan mielletyn hyodyllisyyden perusteella. Lasten peleissi etusijalla on tarina
ja aikuisten peleissd jokin pelin avulla saavutettava tavoite.

Ihminen on ikdidn katsomatta leikkivd olento, jolle leikillisyys on luontaista
toimintaa. Aikuisten internetin kiyttod tutkinut Ostman (2011) toteaa suuren
osan digitaalisesta pelaamisesta ja -leikistd olevan aikuisten leikkid. Interaktiivi-
set pelimaailmat tarjoavat leikille uudenlaisia mahdollisuuksia, jotka kaipaavat
enemmin tarkastelua niin aikuisten kuin lastenkin leikin ja pelaamisen osalta.
Bergstromii (1997) mahtipontisesti siteeraten, »leikkivd yhteiskunta, jossa luovuus
ja kehitys saavat leikin muodossa kasvaa tayteen mittaansa niin lapsilla kuin aikuisilla-

kin, on paras ratkaisu meille kaikille ja meiddin eldimdllemme, nyt ja tulevaisuudessa.»
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igitaalista pelaamista ilmiond voi kisitelld ja hyodyntdd kasvatus-
tyossd monella tavalla. Tahin lukuun on koottu kiytinnon vink-
kejd, tehtivii ja harjoituksia, joita voidaan hyodyntidi esimerkiksi
nuorisotyossi, vapaa-ajan toiminnoissa sekd kouluissa ja oppilai-

toksissa. Pelien tarinoita voidaan jatkaa, niiden herittimii kysy-
myksid pohtia, ja pelien erilaisia elementtejd tuoda digitaalisesta maailmasta fyysi-
seen. Parhaimmillaan pelien maailma voi tarjota niin kasvattajalle kuin lapsille ja
nuorille runsaasti uusia nikékulmia, oppimiskokemuksia ja ideoita kouluty6hon
ja vapaa-aikaan. Toiminnalliset tehtivit mahdollistavat luontevan keskustelun
mediakasvatuksesta ja kohtuullisesta pelaamisesta. Tehtdvinantoja voi vapaasti
soveltaa ja muokata kullekin kohderyhmille sopivaksi.
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Tehtdvid ja tapahtumia

ASKARTELUA TIETOKONEEN OSISTA

Pelaamisen ja kierrityksen voi yhdistdd hauskalla tavalla hyodyntimailld vanhoja

tietokoneen osia askartelussa.

TEHTAVA: Hanki vanhoja kiytosti poistettuja tietokoneen nippiimist6ji kotoa,
tuttavilta, kavereilta tai kierrityskeskuksista. Néppiksistd voi askarrella muun
muassa avaimenperié, kaulakoruja, rannekoruja, korvakoruja, magneetteja tai
pinssejd.

TARVIKKEET: sakset, pinsetit, pihdit, pikaliima/kuumaliima, nauhaa, kuminau-
haa, magneetteja, pinssejd, avaimenperirenkaita, korvakoruja, foam clay -muo-

vailuvaahtoa, huopaa jne.
L

OMAN PELIN SUUNNITTELU

Pelisuunnittelun tavoitteena on pohtia mm. pelien tavoitteita, haitallisia sisdltojd

ja ikdrajoja.

TEHTAVA: Suunnittele parin kanssa tai ryhmissi uusi tietokone- tai konsolipeli.

Ottakaa pelin suunnittelussa huomioon seuraavat asiat:

Milld laitteella pelid pelataan?
Mika on pelin tavoite?

Pelin paghahmo(t)?

Pelin muut tarkeat hahmot?

Minkalaiseen maailmaan peli sijoittuu?

Kenelle peli on suunnattu?
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Valitkaa pelille sopiva pelityyppi:

Ajopeli

Fyysinen peli (esim. urheilu- tai tanssipeli)
Ongelmanratkaisupeli

Opetus- tai hyotypeli

Roolipeli

Strategiapeli

Simulaatiopeli

Toimintapeli

Toimintaseikkailupeli

Tietovisapeli

Jokin muu, mika?

Miki pelin ikdraja on? Miksi ikdraja on se mikd on?

18

www.pegi.info www.pegi.info www.pegi.info www.pegi.info www.pegi.info

Jos peli sisdltdd haitallista sisiltod, valitkaa pelille sopivat haitallisista sisilloistd
kertovat symbolit. Miettikdd myds, voiko pelid pelata verkossa (online-symboli,
ei ole haitallinen sisilto).

Tietoa ikidrajoista ja sisiltdsymboleista: www.pegi.info ja www.ikarajat.fi

Jos aikaa jid, voitte piirtdd kuvia pelihahmoista. Lopuksi kukin pari tai ryhmi

esittelee oman pelinsid muille.
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PELIARVOSTELUN KIRIJOITUS

Peliarvostelut ovat hyvi apu pelien valinnassa ja tarjoavat hyvin mahdollisuuden

pohtia pelin sisltod.

TEHTAVA: Kirjoita peliarvostelu jostakin pelaamastasi pelisti.

Peliarvostelun voit koota esimerkiksi seuraavista asioista:

Mika sai sinut valitsemaan tamén pelin?

Mihin Lajiin peli kuuluu esim. urheilu, auto, rooli, seikkailu jne.?
Minka ikaisille peli on sopiva, ja minka takia?

Kuinka monelle pelaajalle peli on tarkoitettu?

Millainen on pelin idea tai tarinan juoni?

Miten peli on jaksotettu ja mita pidit siita?

Mitd voisit kertoa pelattavuudesta tai ohjattavuudesta, hyvia ja huonoja puolia?
Millaiset aaniefektit tai musiikki mielestasi pelissa on?

Miten pelin hahmot, ymparistd ja grafiikka on rakennettu?

Kuinka kiinnostava tai luova peli on?

Kuinka laadukas peli on ja mika on sen hinta-laatusuhde mielestdsi?
Suosittelisitko pelid kaverillesi?

Minka arvosanan (esim. 4-10 tai 0-100) antaisit pelille?

PANEELI JA VAITTELY PELITEEMASTA

Peli-ilmi6 tarjoaa runsaasti mahdollisuuksia paneelikeskusteluihin ja viittelyihin.

Aiheena voi olla esimerkiksi jokin seuraavista:

Onko pelaaminen parempi harrastus kuin tv:n katselu?
Kumpi on parempi, 15h viikossa pelaamista vai 15h liikkuntaa?

Tarvitaanko ikdrajoja?
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® Onko pelaaminen enemman hyddyllista vai haitallista?
@® Ovatko pelit liian vakivaltaisia?
® Ovatko pelit taidetta?

Viittelyyn tai paneeliin valitaan aluksi puheenjohtaja, joka jakaa puheenvuorot.

Ikiluokasta riippuen asioita voidaan kisitelld eri tavoin:

VAITTELY kahden 4-5 hengen joukkueen vlilld, jotka joko valitsevat oman
kantansa tai puolustavat valmiiksi annettua kantaa. Muut seuraavat vdittelya,
ja voivat tarjota yleisokysymyksid. Lopussa pidetddn yhteenveto panelistien ja

yleison kesken.

PANEELI, jossa esimerkiksi viisi puhujaa. Kuten vdittelyssd, myds paneelissa voi
olla joko valmis tai itse muodostettu kanta. Seka panelisteille etta yleisélle voi
antaa ennakkoon kotitehtavaksi tutustua aiheeseen. Noin 15-20 minuutin paneelin

jalkeen keskustelua jatketaan kaikkien kesken.

PIKAVAITTELY, jossa luokka jaetaan kahtia ja molemmille puolille annetaan

vuorotellen molemmille puolille ja pitaa kirjaa pisteista. Pisteen saa aina hyvin
perustellusta argumentista. Pikavaittelyn jdlkeen keskustelua voidaan jatkaa

henkilskohtaisilla mielipiteilla.
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VAITTAMIA DIGITAALISISTA PELEISTA

Pelaamiseen liittyy erilaisia myyttejd ja uskomuksia. Pelivdittimi-tehtivi sopii
oppituntien lisdksi erilaisiin tapahtumiin ja messuille ja sen voi tehdd myos itse-

ndisesti.

Tarvikkeet:
@ tarua/ totta -lappuja 4kpl
teippia
kaksipuoliset vaittamalaput, joissa toisella puolella vastaus

erivarisia helmia

pienid astioita (esim. lasikulhoja tai juomalaseja) 8kpl

TEHTAVA: Viittimilaput asetetaan pdoydille. Jokaisen kohdalle tulee kaksi
astiaa, toinen Totta- ja toinen Tarua-vastauksille. Tehtiviin osallistujat vastaa-
vat kuhunkin viittimiin pudottamalla puuhelmen mielestidin oikeaan kulhoon.
Vastaamisen jilkeen viittimikortit kddnnetdin ja oikeat vastaukset perustelui-
neen luetaan.

Kirjallinen ohje tehtiviin:

Tieddtko peleisti?

1. Lue véittama.
Esimerkkiviittimii vastauksineen:
1. Alaikdinen saa pelata K18-pelejd, mutta vain oman vanhemman seurassa.

VASTAUS: TARUA. 18 vuoden ikarajassa ei ole joustovaraa, vaan se on aina

voimassa riippumatta aikuisen - myds oman vanhemman - lasndolosta.
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2. Digitaalisten pelien pelaaja on useimmiten yli 18-vuotias.

VASTAUS: TOTTA. Suomalaisen digipelaajan keski-ika on 37 vuotta. Peleja

ostavat ja pelaavat eniten 25-35-vuotiaat.

3. Yli puolet Suomen markkinoilla olevista digitaalisista peleisté on kielletty alle

18-vuotiailta.

VASTAUS: TARUA. K18 tietokone- ja konsolipeleja on vain noin 5 % markkinoilla

olevista peleista.
4. Digipelaaminen on lahinna poikien ja miesten harrastus.
VASTAUS: TARUA. Pelaajista noin puolet on naisia.

PELIT MEDIASSA

Tutustuminen erilaisten medioiden peliteeman kisittelyyn harjoittaa medialuku-
taitoa ja luetun reflektointia.

TEHTAVA: Pohdi miten pelit ja pelaaminen nikyvit mediassa. Kuka peleisti
puhuu, miksi ja mihin sdvyyn?

1. TUTKI. Minkalaista peliuutisointia l6ydét, mik& on onnistunutta, mika mattaa?
Nettiin ei ole suinkaan pakko rajoittua, tv on merkittava uutisvaline ja lehtigkin
julkaistaan viela.

2. POHDI. Valitse uutinen tai pari. Mita kysymyksia ne herattavat? Mika jaa
mietityttamaan? Oliko joku asia virhe vai tarkoituksellinen valinta?

3. KYSY. Muotoile yksi tai kaksi kysymysta. Kuka osaa tai kenen haluaisit vastaavan

niihin? Suomessa riittaa pelitutkijoita, -toimittajia ja muita pelialan ammattilaisia.
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ESITELMA OMASTA PELIHARRASTUKSESTA

Pienimuotoinen esitelmi pelaamisesta kannustaa pohtimaan omaa pelaamista eri
nikokulmista.

TEHTAVA: Pidi lyhyt esitelmd aiheesta Minun peliharrastukseni. Jos et itse har-
rasta pelaamista, haastattele esitelmid varten ystdviisi, tuttavaasi tai perheen-

jasentd, joka harrastaa pelaamista.
Kysymyksii esitelmin kirjoittamisen helpottamiseksi:

Miten paljon pelaan?

Mika on suosikkipelini tai -pelihahmoni ja minka takia?
Kenen kanssa pelaan mieluiten?

Miten vanhempani suhtautuvat pelaamiseen?

Mitd mielta olen ikarajoista?

Mika pelaamisessa on parasta/huonointa?

Mik& on paras/huonoin pelimuistoni?

KOKO PERHEEN PELIPAIVA

Koko perheen pelipdivissi tavoitteena on innostuttaa vanhempia ja lapsia pelaa-
maan yhdessa.

Jarjestikdd koulussa, nuorisotilalla tai jarjeston tapahtuman yhteydessi koko
perheen pelipdivd, jonne myos vanhemmat ovat tervetulleita. Sopiva ajankohta
voi olla esimerkiksi koulun lauantaityop4ivé tai nuorisotoimen tai jirjeston tee-
mapiivi. Koulussa mukaan pelipdivin suunnitteluun ja toteutukseen voi pyytii
vanhempainyhdistysti ja oppilaskuntaa.
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Ohjelmaa koko perheen pelipiiviin:

Toiminnallisia rasteja, joissa lapset ja nuoret kiertivit yhdessi kasvattajien kanssa

Pelivisa

Vaittamia digitaalisista peleista

Suunnittele oma pelisi

Askartelurasti

Likuntapelirasti, esim. XBOX Kinectilla, Nintendo Wiilla tai PlayStation Movella
Urheilupelirasti

Soitto- tai laulupelirasti, esim. Guitar Hero, Rock Band tai SingStar -peleilla
Lautapelirasti

Pihapelirasti

Paneelikeskustelu lasten ja nuorten pelaamisesta

Mukana paneelikeskustelussa on hyva olla eri tahojen edustajia (mm. opettaja,

vanhempi, nuori pelaaja, pelijarjestdn edustaja, peliteollisuuden edustaja,

lisakysymyksia keskustelun aikana. Puheenvuorot jakaa juontaja.
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PELITURNAUS

Jarjestdkdid koululla tai nuorisotilalla konsolipeli- tai tietokonepeliturnaus. Peli-
turnaus kannattaa jirjestdd peleilld, joissa yksittdisen suorituksen aika on lyhyt ja
pisteytettivissi tai joissa ratkeaa suoraan voittaja (esimerkiksi urheilu- ja autope-
lit). Jos turnaukseen on paljon halukkaita osallistujia, voidaan pelien alkukarsin-
toihin voi varata reippaammin aikaa, jotta jokainen halukas piisee kokeilemaan
pelaamista. Korkeimmat pisteet saaneet / alkuerien voittajat pidsevit pelaamaan
turnaukseen, johon voi kiytettivissi olevan ajan mukaan ottaa esimerkiksi 2, 4,
8, 16, 32 tai vaikka 64 pelaajaa. Turnauksen esikarsintoja voi jarjestdd tarvittaessa
pelipédivii edeltivini piivini. Jos koululla ei ole pelikonsolia tai pelejd, kannattaa
kysyi alueen pelikauppoja mukaan sponsoroimaan turnausta. Jos pelissd on mah-
dollisuus pelata vastakkain samanaikaisesti toista pelaajaa vastaan, voidaan turna-
ukseen osallistujat arpoa tai valita pareiksi ja voittaja pddsee jatkamaan seuraavalle
kierrokselle. Turnauksessa pelataan alkuerit, vilierit ja loppuottelu. Koulussa
pelit voidaan pelata vili- tai hyppytuntien aikana.

Mitd tarvitaan?
@ peliturnaukseen sopiva tila, esim. koululuokka, jossa ei ole opetusta
@ pelikonsoli tai tietokone ja pelattava peli, seka tarvittavat ohjaimet
@ otteluohjelma, varauskalenteri, tulosseuranta ja turnauksen sa@nnot luokan
oveen / ulkopuolelle seinélle

@ valkokangas ja videotykki (+ kaiuttimet, HDMI-kaapeli) tai iso laajakuvatelevisio
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tasolla.

TIINA MARKKULA (17) on terveydenhoitaja Verkkoterkkari-toiminnassa , jossa on
kehitetty terveydenhoitajan ty6td verkon eri ympiristoissd, Helsingin kaupungin
sosiaali- ja terveysvirastossa.

MIKKO MERILAINEN [12.6) toimii projektiasiantuntijana Ehkiisevi paihdetys EHYT
ry:n Pelitaito-projektissa (2010-2014) ja on tohtorikoulutettava Helsingin yliopistossa.
Viitoskirjan aiheena ovat pelien vaikutukset pelaajien henkiseen kehitykseen.

RAMI SIHVO (kommentointi) on kirkon nuorisotydn ohjaaja ja yrittdji. Vapaa-ajallaan
hin toimii Suomen Poikien&Tyttdjen keskuksen (PTK ry) Peliraati.fi-projektissa
(2006-) toimittajana. Peliraati arvioi pelejd moraalin kannalta, sivistid vanhempia
tietokonepeleistd sekd ohjaa heitd yhteiseen harrastamiseen lasten kanssa.

INKA SILVENNOINEN (16) toimii projektipiillikkéni Ehkdisevi piihdetyd EHYT ry:n
Pelitaito-projektissa (2010-2014), jonka tavoitteena on edistéi positiivista pelikulttuuria
ja ehkdistd lasten ja nuorten pelihaittoja.

ANNA-KAISA SJOLUND [15) on digitaalisen kulttuurin tohtorikoulutettava Turun
yliopistossa. Viitoskirjan aiheena ovat virtuaalimaailmat ja augmentoitu todellisuus
terveysalan koulutuksessa.

TERESA TENKANEN (pssluku 5) toimii projektiasiantuntijana Ehkiisevi pdihdetyd
EHYT ry:n Pelitaito-projektissa (2010-2014), jonka tavoitteena on edistii positiivista
pelikulttuuria ja ehkiisti lasten ja nuorten pelihaittoja.

TOMMI TOSSAVAINEN (7,8.20) tyoskentelee Mediakasvatus- ja kuvaohjelmakeskuksessa
digitaalisen pelikulttuurin edistdjidni, ikirajojen valvojana ja kansallisen pelikasvatuksen
puolestapuhujana.
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