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Tommi Tossavainen

Johdanto:
Viisi vuotta pelikasvatusta

uet huippusuositun Pelikasvattajan kisikirjan jatko-osaa! Ensimmaiisen

kisikirjan runko kirjoitettiin leiriolosuhteissa tusinan aktiivisen pelikas-

vattajan voimin. Kisikirjoitusta tiydennettiin ja hiottiin yhdessi, kunnes

lopputuloksena oli tiivis ja kauniisti taitettu teos pelikasvatuksen perus-

teista. Uskallamme viittdd, ettd alkuperdinen Pelikasvattajan kisikirja on
yli sadalla tuhannella latauksellaan yksi Suomen ladatuimmista kirjoista.

Pelikasvattajan kisikirjan ensimmaéisen osan julkaistusta on timin kirjan julkai-
suun kulunut viisi vuotta. Ndiden vuosien aikana pelikulttuuri on muuttunut tun-
tuvasti ja pelikasvatuksesta on tullut tavoitteellisempaa.

Viisi pelikasvatuksen tiyteistd vuotta myohemmin Pelikasvattajien verkosto on
paisunut muutaman kymmenen ammattilaisen verkostosta lihes kahden tuhannen
pelikasvattajan Facebook-ryhmiksi. Pelikasvattajien verkosto on levinnyt kaik-
kialle Suomeen, ja pelikasvatus on entistd moniddnisempdi. Kootessamme aiheita
Pelikasvattajan kisikirjan jatko-osaa varten huomasimme, etti kisiteltivien aihei-
den moninaisuuden vuoksi ainoastaan avoin kirjoittajakutsu varmistaisi riittivin
laajan asiantuntijajoukon.

Téamin kisikirjan kirjoittamiseen ja toimittamiseen on osallistunut vuoden 2018

aikana yhteensi ldhes viisikymmenti asiantuntijaa. He ovat korvauksetta antaneet
omaa osaamistaan meille kaikille yhteisen asian, pelikasvatuksen, edistimiseksi.
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Erilaiset sisillot on kirjassa merkitty neljilld erilaisella sisiltésymbolilla:

' Sydidmelld merkityt tekstit ovat henkilokohtaisia kokemuksia ja kannanot-
toja.

kotikasvattajille.

/ﬂ\ Talolla merkityt tekstit tarjoavat perustietoa ilmidisti ja sopivat erityisesti
* Hammasrattaalla merkityt artikkelit kumpuavat tyoelimisti ja tarjoavat
ideoita ammattikasvattajile.
A Kaaviolla merkityt artikkelit esittelevit uutta teoreettista tutkimusta tai
pohjautuvat tutkimukseen.

Kirjassa on pidempien artikkeleiden lisiksi lyhyempii kirjoituksia, jotka on mer-
kitty tunnisteella CASE. Nimi kirjoitukset tiydentivit artikkeleita tai antavat
vinkkeji tavoitteelliseen pelikasvatukseen tdissi ja kotona.

Kirjaa ei tarvitse lukea jirjestyksessi, joten hypp4i suoraan artikkeliin, joka vaikut-
taa kiinnostavalta. Toivomme, ettd saat kirjasta rohkeutta keskustella pelaamisesta
monipuolisesti.

Huomio kirjan tieteellisyydesta

Ensimmiisen Pelikasvattajan kdsikirjan julkaisun jilkeen huomasimme, etti siti
kiytettiin laajalti lihdeteoksena opinniytetdissi. Siksi koemmekin asialliseksi huo-
mauttaa, etti Pelikasvattajan kdsikirjat eivit ole vertaisarvioituja teoksia. Kisikirjat
on tarkoitettu ensisijaisesti helposti lihestyttiviksi yleisteokseksi kotikasvattajille
jaammattilaisille. Osa artikkeleista on julkaistu myos vertaisarvioiduissa julkaisuis-
sa. Otathan yhteytti suoraan artikkelin kirjoittaneeseen asiantuntijaan, mikéli ha-
luat viitata hdnen tekstiinsi.

Kirjoittajien ja toimituskunnan puolesta,
Tommi Tossavainen
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Terhi Mustonen & Helmi Korhonen
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Pelaamismotivaatiot:

Miksi digitaalisia peleja pelataan?

otivaatio on tirkedd ihmisen kaikelle tavoitteelliselle toiminnalle.
Motivaation syntymiseen ja pysyvyyteen puolestaan vaikuttavat
erilaiset ulkoiset ja sisdiset palkinnot. Digitaaliselle pelaamiselle
ominaista on se, ettd pelit vetivit ihmisid puoleensa, innostavat
omien taitojen kehittimiseen ja houkuttavat palaamaan tietyn pe-
lin pariin yhid uudestaan ja uudestaan. Hyvin suunniteltu digitaalinen peli tarjoaa
pelaajalle palkitsevia ja innostavia toimintaymparist6jd, joiden avulla hintd voi-
daan kannustaa niin kehittimiin taitojaan ja etenemiin pelin sisdlld kuin my6s
esimerkiksi liikkumaan tai oppimaan uutta.

Digitaalisen pelaamisen vetovoimaa ja sen syitd voidaan tarkastella sekd pelien
ominaisuuksien ettd pelaajan ominaisuuksien nikokulmista:

« Millaiset ominaisuudet lisddvit pelin kiinnostavuutta ja koukuttavuutta?
«  Miksi eri ihmisid viehdttdvit ominaisuuksiltaan erilaiset pelit?

Tissd artikkelissa keskitymme pelaamisen yksilollisiin merkityksiin kuvaamalla
pelaamismotivaatioiden selitysmalleja.

« Miki tekee Fortnitesta niin suositun?

«  Miksi perheen nuori istuu pikkutunneille asti koneella?

«  Miksi Seri pelaa WoW:ia ja Ruu pelaa Candy Crush Sagaa?
« Miten pelaamista voisi hyodyntdd oppimisen tukena?
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Palkitsevat pelit

Pelien ja pelimekaniikkojen suunnittelussa pyritdin lisdédamiin pelaamisen palkit-
sevuutta ja tekemiin siitd mahdollisimman hauskaa ja kiinnostavaa [1]. Samalla
vihennetidn pelaamisen lopettamiseen johtavaa turhautumista. Pelaajia motivoi-
daan erilaisilla palkinnoilla, joista osa vaatii pitkdjinteistd pelaamista ja osa taas on
saavutettavissa vilittomaisti. Palkinnot voivat liittyd esimerkiksi pisteisiin, ldpais-
tyihin tasoihin tai tulostaulukoihin, mutta yht4 hyvin my®s tarinan kehittymiseen
tai pelin nopeaan omaksuttavuuteen ja etenemiseen.

Pelaamisen houkuttavuutta lisdid voimakkaasti pelien sisiltimi episdinnéllinen
palkitseminen. Epdsdannolliselld palkitsemisella tarkoitetaan sitd, ettd pelaajaa ei
palkita toiminnastaan pelissi jokaisen yrityksen jilkeen vaan ajoittain, tietyn to-
dennikoisyyden mukaisesti. Hyvd esimerkki epdsddannollisestd palkitsemisesta on
digitaalisissa peleissi yleistyneet yllityslaatikot eli loot boxit, joiden sisdllon arvo
pelaajalle vaihtelee ennakoimattomasti. Epdsddnnollinen palkitseminen luo pelaa-
jalle tunteen siitd, ettd seuraavan palkinnon voi saavuttaa hetkend mini hyvinsai.
Palkinnon ennakoimattomuus pitdd motivaatiota yll4, toisin kuin jatkuva tai liian
harva pelaajan palkitseminen, jotka yhdistetdin liian helppoon tai haastavaan vai-
keustasoon.

Vaikka pelaajan motivaatioon vaikutetaan pelisuunnittelulla, on kokemus pelisti
aina yksilollinen: Miki tekee pelaamisesta juuri minulle kiinnostavaa? Miksi minua
kiehtovat juuri tietyn tyyppiset pelit? Pelaamismotivaatioilla viitataan juuri siihen,
millaiset henkilokohtaiset tekijdt ohjaavat pelaajan kiyttidytymistd. Vastaavasti pe-
laamismotivaatiomalleilla pyritddn kuvaamaan sitd, miki saa erilaiset ihmiset in-
nostumaan pelaamisesta. Motivaatioita on ldhestytty muun muassa tarkastelemalla
eri pelilajityyppien kiinnostavuutta.

Pelaamismotivaatioita voidaan kuvata lukuisilla eri tavoilla. Kolmea hyvin erilaista

lihestymistapaa edustavat pelaajatyypittelyt [2], pelaamismentaliteetit [3] sekd pe-
laaminen itsensi toteuttamisen vilineeni [4,5].
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Pelaajatyypit

Pelaajatyypittelyt ovat vanhin tapa kuvata yksilollisid eroja suhteessa pelaamiseen.
Richard Bartle jaotteli 1990-luvulla varhaisten verkkoroolipelien pelaajat neljdin
luokkaan pelityylin perusteella: Herttoihin, Risteihin, Ruutuihin ja Patoihin [2;
Kuvio 1]. Niiden pelikorttimaiden mukaan nimettyjen pelaajatyyppien ajateltiin
edustavan erilaisia ja luonteeltaan pysyvid tapoja pelata. Sosiaaliset Hertat nihtiin
yhteisollisini pelaajina, joita motivoi yhdessi toimiminen ja vuorovaikutus muiden
kanssa. Kilpailulliset Ristit puolestaan nauttivat muiden piihittimisesti ja heille
pelaaminen oli kuin urheilua tai metsistystd. Haasteista nauttivat Ruudut kokivat
pelaamisen tapana saada ja ratkoa ilyllisid tehtdvii, ja erilaiset saavutukset ja har-
vinaiset palkinnot tarjosivat tille pelaajatyypille tirkeimmin syyn pelata. Uppou-
tuvat ja innostuvat Padat ajattelivat pelaamista rentouttavana vapaa-ajan viettona
ja olivat kiinnostuneita pelien tarjoamista vaihtoehtoisista maailmoista itsessdin.

« Millaiset pelaajat kiinnostuvat strategiapeleistd?
«  Miten ridiskintdpelien ja pulmapelien pelaajat eroavat toisistaan?

Bartlen mukaan pelaajien yhteis6ssi tarvitaan erilaisia pelaajatyyppeji, jotta pelaa-
minen olisi mielekisti ja sitoutumisen arvoista. Pelaajatyyppien roolit ovat kiin-
tedssd suhteessa toisiinsa ja tuovat pelaamiseen lisdsisdltod. Esimerkiksi peli, jos-
sa muiden pelaajien eliminoimiseen pyrkivit Ristit ovat enemmistdssi, karkottaa
muut pelaajatyypit nopeasti muiden pelien pariin. Pelaajatyypittely ei ota kantaa
tilannesidonnaisuuteen, vaan nikee pelaajan motivaation syntyvin joko vuorovai-
kutussuhteessa toisiin pelaajiin tai suhteessa itse peliin ja sen sisiltoihin.

Vaikka Bartlen pelaajatyypittelyi ei ole tieteellisesti tutkittu, voi jo siind ndahda viit-

teitd siitd, miten erilaisia ominaisuuksia pelaajalta eri pelilajityypeissi vaaditaan, ja
millaiset ihmiset eri pelien pariin hakeutuvat.
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Tavoitteellisuus

Ruudut
Ruudiut ovat kiimnostuneita Shyllisists haas-
1eista ja vuerowaikutuksest peliympdristan
kanssa. Tolsena nimend Auwdulsta kiynetsan
saywuitajaa ("achiever). slls he haluavar
ratkalsta ongelmia ja tuntea pelimekandian
mahdollistamat porsaanreldt ja erikoisuu-
det. Ruuduille merkityksellistd on myds to-
dentaa muille saavatuksiaan esimeriiksi eri-
laisilla saavutusmerkeilld tai pelin Hpdingm
kiytettivilli ajalla,

&

Ristit
Ristit oval Herttojer tapaan aktivisia suh-
neessa toisiin pelaajiin, mutta beidSn o
tvaationsa  pohjautuy  kilpailulisuuteen.
Toisena nirmend fistedle kiytenddn tappajas
(“killer”), silld hellle tyypillista on volmakas
halu woittaa toiset pelaajat, usein eliminoi-
malla heidit. Ristit ovat aktivisia toimijoita
pelissd ja onnisturnisen turteet ovat heille
vahva o3 pelikchemusta,

Padat

Jotka haluavat uppoutua pelin tarinaan ja
wisuaaliseen maailmaan. Ruutujen tawain

det ja ymmarss itse pelis.

Patoja voisl luvata tutkdmusmatiailijolksi,

Padal nautlival ensisijaisesti voorovaikubuk-
ses1a pelin eivErkE muiden pelaajien kanssa,
J keskeistd hedlle oo selvittas pelin salaisuu-

4

Hertat

Hertallle enstsijaista on rabentaa pelid ja yh-
teislista kokemusta yhdessd toisten pelaa-
Jien karnssa, Sosiaalisille Hertcille tyypillista
on sjatells pelin olevan jaetiu ymplises,
jossa pelin ulkopuclistenkin kuulumisten
vaihtamiren tomten kandsa on taked osa
pelikokemusta.

-

SNIN}IBAOIONA UBUI[ERISOS

Kuvio 1. Pelaajatyypittely [2]. Pelikorttien maat kuvaavat neljas pelaajatyyppid ja niiden keskeisid eroavaisuuksia. Pelaajatyy-
pit on esitetty tavoitteellisuuden ja sosiaalisen vuorovaikutuksen ulottuvuuksilla. Runsas (+) tai vihdinen (-) tavoitteellisuus
kuvaa kiinnostusta pelien palkintoihin ja saavutuksiin tai toisten pelaajien voittamiseen. Runsas (+) tai vihiinen (-) sosiaa-
linen vuorovaikutus kuvaa kiinnostusta vuorovaikutukseen pelisisiltdjen tai muiden pelaajien kanssa.




Pelaamismentaliteetit

Pelikulttuurin tutkimuksessa pelaamismotivaatioita on kuvattu pelaamismentali-
teettien kisitteelld [3; Kuvio 2]. Pelaajan suhtautuminen pelaamiseen, pelaamis-
mentaliteetti, vaihtelee ajankohdan, pelin ja sosiaalisten tilannetekijéiden mukaan.
Pelaamismentaliteettia voidaan kuvata kolmella ulottuvuudella pelaamisen inten-
siteetin, sosiaalisuuden ja pelatun pelin avulla. Pelaajan suhde pelaamiseen muun-
tuu tilannekohtaisesti eikd pelaamismentaliteetti ole aina samanlainen.

Pelaamisen intensiteettiin vaikuttavat muun muassa pelaamiseen kiytetty aika, yk-
sittdisten pelikertojen pituus sekid pelaamisen vaatima keskittyminen. Pelaamisen
sosiaalisuutta hahmotetaan vuorovaikutustilanteen kautta. Sosiaalisuus voi olla
yhdessid pelaamista fyysisesti samassa tilassa tai pelaamista jaetussa virtuaalisessa
peliympiristossd. Sosiaalisuuden ulottuvuuteen kuuluvat myos pelitiedon ja -ko-
kemusten jakaminen pelitilanteiden ulkopuolella. Pelattu peli ulottuvuutena késit-
tdd pelilajityypit, pelilaitteiston ja pelin kiytettivyyteen vaikuttavat asiat.

Pelaamiskokemukseen vaikuttavat muutokset niin pelaamisen intensiteetissi, so-
siaalisuudessa kuin itse pelissidkin. Pelaamismentaliteetti ei silloin ole pysyvi rooli
vaan muuntuu eri tilanteiden, pelin sekd sosiaalisen vuorovaikutuksen mukaan.
Esimerkki matalan intensiteetin ja matalan sosiaalisuuden pelitilanteesta on satun-
nainen entuudestaan tutun mobiilipelin pelaaminen koulumatkojen aikana. Tis-
sd tilanteessa pelaajalta ei vaadita suurta ajallista panostusta tai keskittymisti eikd
vuorovaikutusta toisten pelaajien kanssa. Hyvin toisenlaista esimerkkid edustaa
tiettyyn pelilajityyppiin sitoutunut pelaaja, joka pelaa voimakkaalla intensiteetilld
ja vaihtelee sosiaalisen vuorovaikutuksen tapaa yksittdisen pelin vaatimusten mu-
kaan.

Pelaamismentaliteettien perusteella voidaan muodostaa kolme pelaajaprofiilia,
joissa korostuvat erilaiset pelaamismotivaatiot (Kuvio 2).
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Sosiaalisen pelaamisen profiilit

- i

Lasten kanssa pelaaminen Ystavien kanssa pelaaminen Seuran vuoksi pelaaminen

Kasuaalin pelaamisen profiilit

s o L

Ajan tappaminen Taukoharraste Rentoutuminen

Sitoutuneen pelaamisen profiilit

Hauskanpito Viihde Uppoutuminen

. Intensiteetti . Sosiaalisuus . Peli

Kuvio 2. Pelaamismentaliteetit ja pelaajaprofiilit [3]. Kolme erilaista pelaamisen profiilia (sosiaalinen, kasuaali ja sitoutunut)
muodostuvat yhdeksisti pelaamismentaliteetista. Pelaamismentaliteetit rakentuvat kolmen ulottuvuuden (intensiteetti, so-
siaalisuus, peli) painotusten perusteella. Pylviin korkeus kertoo ulottuvuuden painoarvon pelaajamentaliteetissa.




Sosiaalisen pelaamisen profiilissa painottuvat pelaamisen yhteisollisyys ja yhdessi
pelaaminen. Satunnaisen pelaamisen profiilissa korostuvat pelien ominaisuudet,
kuten niiden kiytettivyys. Satunnainen pelaaminen on yleinen tapa kuluttaa aikaa,
rentoutua tai pitii taukoja muista tehtivistd, jolloin pelaamisen tulee olla vaiva-
tonta ja helppoa. Sitoutuneen pelaamisen profiilissa pelaamisen vahva intensiteetti
on keskeistd. Pelaamiseen kiytetddn runsaasti aikaa ja yksittiiset pelikerrat ovat
pitkii riippumatta sosiaalisen vuorovaikutuksen mahdollisuuksista.

Samalla kun pelaamismentaliteetit ovat vaihtuvia ja tilannesidonnaisia, edustavat
pelaajaprofiilit pysyvimpii pelaajan kiinnostusta kuvaavia ja ylldpitivid pelaamis-
motivaatioita.

Pelaaminen itsensa toteuttamisen valineena

Kolmas tapa kuvata pelaamismotivaatioita on tarkastella pelaamista itsensi toteut-
tamisen vilineeni [4;5]. Tdmi lihestymistapa pohjautuu itseohjautuvuusteoriaan
[6;7], jossa ihminen nihdiin aktiivisena toimijana, joka tavoittelee omaehtoisuu-
den, kyvykkyyden ja yhteisollisyyden kokemuksia (Kuvio 3).

A

Omacehtoisuus Kyvykkyys Yhteisollisyys

Kuvio 3. Pelaaminen itsensi toteuttamisen vilineeni [4;5]. Digitaalinen pelaaminen mahdollistaa pelaajalle kokemuksia
omaehtoisuudesta, kyvykkyydesti ja yhteisollisyydestd, jotka ovat ihmisen psykologisia perustarpeita [6;7].




Omaehtoisuus on tarvetta vaikuttaa itselle merkityksellisiin asioihin, kuten arki-
seen ympiristoon, ajankiyttoon tai kaverisuhteisiin. Kyvykkyyden kokemuksella
tarkoitetaan tunnetta onnistumisesta, osaamisesta tai pirjadmisesti. Yhteisolli-
syydelld puolestaan tarkoitetaan sosiaalisia suhteita, yhteenkuuluvuuden tunnetta
sekd kokemusta omasta merkityksestd muille.

Digitaalinen pelaaminen tarjoaa yhden mahdollisen tavan saada omaehtoisuuden,
kyvykkyyden ja yhteisollisyyden kokemuksia: Pelaamalla kehittyy, padsee vaikut-
tamaan pelimaailman tapahtumiin ja saa vilitonti palautetta omasta osaamisesta.
Pelaamalla pdidsee myGs osaksi erilaisia sosiaalisia yhteis6j4.

Pelaaja voi toteuttaa omaehtoisuutta erilaisilla valinnoilla pelatessaan. Hin voi
esimerkiksi hahmoaan kehittimilld vaikuttaa aktiivisesti pelitapahtumien ratkai-
suihin. Digitaaliset pelit tukevat kyvykkyyden kokemusta erilaisilla palkinnoilla,
joiden kautta pelaaja saa monipuolista palautetta toiminnastaan seki onnistumisen
kokemuksia. Jotkut palkinnoista ovat nopeasti saavutettavissa, kun taas toiset vaa-
tivat pitkéjinteistd sitoutumista peliin.

Pisteiden ja voitettujen lisdsisiltojen kaltaisten konkreettisten palkintojen lisiksi
palkinnoksi kiy vaikkapa pelissd saavutettu status. Pelaaja voi esimerkiksi kohota
merkittiviin asemaan joko itse pelissi tai pelin ulkopuolella tullessaan tunnetuksi
pelaamisen asiantuntijana. Lihes kaikki nykyiset digitaaliset pelit mahdollistavat
sosiaalisen vuorovaikutuksen ja yhteisollisyyden pelaajien kesken. Pelin lisiksi
yhteisollisyyden kokemuksia voi saada myos pelaamiseen liittyvistid tapahtumista,
keskustelupalstoilta ja tapaamisista.
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Kun pelaamismotivaatioita lihestytiin omaehtoisuuden, kyvykkyyden ja yhtei-
sollisyyden kokemusten kautta, puhutaan itse asiassa siitd, miti pelaaja haluaa pe-
laamalla saavuttaa ja miti se hinelle merkitsee. Siksi pelaaminen voidaan nihdi
itsensi toteuttamisen vilineen4, mikd tekee pelaamisen vetovoiman helposti ym-
mirrettiviksi. Samasta syystd pelaaminen voi joissain tilanteissa muuttua ongel-
malliseksi. On luonnollista hakea pelimaailmoista samoja kokemuksia kuin niiden
ulkopuoleltakin, mutta jos pelit ovat nuorelle ainoa itsensi toteuttamisen viline,
voi niihin uppoutua haitallisella tavalla. Jos digitaalinen pelaaminen tarjoaa ainoan
keinon saada omaehtoisuuden, kyvykkyyden ja yhteisollisyyden kokemuksia, on
pelaamiseen helppo koukuttua entisti tiukemmin. T#std nikékulmasta on helppo
ymmirtid, miksi moni pelaaja ei omasta tai liheistensi huolesta huolimatta pysty
rajoittamaan pelaamistaan.




Miksi pelaamismotivaation ymmartaminen on tarkeaa?

Digitaalinen pelaaminen on monelle lapselle ja nuorelle harrastus, johon kiytetdin
yhd enemmin aijkaa. Pelaamisen kautta koetaan onnistumisen kokemuksia, opi-
taan uusia taitoja, pidetdin hauskaa ja ollaan yhdessd ystivien kanssa. Digitaaliset
pelit tarjoavat paikan kokea tunteita ja kokeilla erilaisia rooleja tavoilla, jotka eivit
aina arjessa ole mahdollisia. Koulussa lapsi, joka ei jaksa keskittyd kouluty6hon,
saattaa pelatessaan uppoutua tunneiksi pelin tehtivien ratkaisemiseen ja yksindi-
nen nuori voi pelimaailmassa olla ihailtu supersankari. Toisaalta digitaalisten peli-
en tarjoamat lihes rajattomat mahdollisuudet siséltivit riskin, ettd pelaaminen al-
kaa vallata liikaa aikaa muulta eldmilti. Jos nuoren mieli on maassa, koulussa liian
haastavaa tai kotona ristiriitoja, tarjoaa pelaaminen houkuttelevan keinon viltelld
ikdvid asioita. Tuntimédrissd mitattuna intohimoinen peliharrastaja ja pelimaail-
maan hankalaa elimintilannetta pakeneva nuori voivat kuluttaa pelaamiseen sa-
man verran aikaa, mutta heidin pelaamisensa syyt ja seuraukset eroavat toisistaan:
Intohimoiselle harrastajalle pelaaminen voi toimia hyvinvointia lisidvini tekijini,
kun taas hankalassa elimintilanteessa olevan nuoren kohdalla se voi johtaa on-
gelmien vilttelyyn ja elimidn kaventumiseen pelaamisen ympirille. Harrastuksena
digitaalinen pelaaminen ei saisi héirité arkista hyvinvoinnin tasapainoa.

Tarkasteltaessa pelaamisen vaikutusta lapsen tai nuoren eldmiin, on tirkedi tun-

nistaa syyt pelaamisen taustalla sekéd pelaamisen merkitys hinelle itselleen. Jos ym-
mirrdimme pelaamismotivaatioita, voimme ymmaértid paremmin myos pelaajaa.
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G
Tietoista pelikasvatusta

urja arvio: jopa 70 000 suomalaista lasta ja nuorta kirsii pelaamisesta!

Niin Nurmijirven uutiset otsikoivat juttunsa Niko Minnikon viitos-
tutkimuksesta 28.9.2017. Arvio todellakin on hurja. Se ei nimittdin
pidid paikkaansa.

Miten niin ei pid4, saattaa moni ajatella. Kyseessihin on kuitenkin viitostutkimus.
Asia selviidi tarkastelemalla uutisoinnin sijaan itse tutkimusta [1]. Otsikon arvio
70000 ongelmapelaajasta on johdettu yhdesti viitostyon osatutkimuksesta, johon
osallistui 293 13-24 vuotiasta suomalaista. Ongelmallisen pelaamiskdyttaytymisen
esiintyvyys oli tissd otoksessa 9,1%, miki tarkoittaa mairillisesti 24 vastaajaa. Ndin
pienesti otoksesta ei voida johtaa yleistettdvid tuloksia ja tutkija itsekin kehottaa
varovaisuuteen tulosten tulkinnassa. Tdtd neuvoa ei uutisoinnissa valitettavasti
noudatettu ja riskini on, ettid timi "70 000 ongelmapelaajaa” -tulkinta vakiintuu
jonkinlaiseksi faktaksi, jota peli- ja mediakasvattajat saavat purkaa [2].

Tilld esimerkilld haluamme korostaa sitd, ettd vaikka huolipuheeseen on helppo
tempautua mukaan, vastuullisen kasvattajan tulee kyetd pysihtyd harkitsemaan
ennen nopeiden johtopiditosten tekemistd. Kasvatuksen ja myos pelikasvatuksen
tulee olla tietoista ja tiedostavaa toimintaa, jossa kasvattaja kykenee olemaan kriit-
tinen paitsi ymparoivdd maailmaa my6s omia ennakkokisityksiddan kohtaan. Li-
saksi on olennaista, ettd kasvattaja on valmis muuttamaan kisityksidgdn uuden ja
perustellun tiedon edessid. Kutsumme titd kykyéd kasvatustietoisuudeksi, joka on
tamain artikkelin ldpileikkaava kisite.
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Artikkelissamme esittelemme kolme erilaista pelikasvatuksen osa-aluetta: pe-
leilld opettamisen, peleistd opettamisen sekd pelillistyvdan yhteiskuntaan kas-
vattamisen. Osa-alueista muodostuva kokonaisuus on mallinnettu kuvioon 1.
Kédymme ensin lapi kasvatustietoisuuden perusasioita, sen jdlkeen kisittelemme
pelikasvatuksen kolme osa-aluetta yksitellen. Artikkelin lopuksi havainnollis-
tamme osa-alueiden kytkeytymisti toisiinsa.

Peleilla
opettaminen

Peleista
opettaminen

Pelillistyvaan
yhteiskuntaan
kasvattaminen

Kuvio 1. Pelikasvatuksen kolme osa-aluetta



Kasvatustietoisuus pelikasvatuksessa

Pelikasvatusta ja omaa pelikasvattajana olemista voi ldhestyd kasvatustietoisuu-
den ajatuksen kautta. Sirkka Hirsjarven [3] mukaan kasvatustietoisuus “viittaa
sithen kasvattajan tajunnan tilaan, jolle on tyypillistd tietoisuus toimimisesta kas-
vattajan tehtédvéssd ja tietoisuus tdhén liittyvistd velvollisuuksista ja oikeuksista.”
Institutionaalisessa kasvatuksessa kasvattajien tehtdvid sddtelevit erilaiset lait ja
linjaukset, kuten esimerkiksi perusopetus- lukio- ja varhaiskasvatuslait seka var-
haiskasvatussuunnitelman, perusopetuksen, esiopetuksen ja lukion opetussuun-
nitelmien perusteet. Kasvattajalla itsellddn on kuitenkin myds omat, tiedostetut
tai tiedostamattomat, kisityksensé kasvatuksesta sekd itsestddn kasvattajana. Ka-
sitykset ohjaavat kasvatusvalintoja. Mitd paremmin tiedostaa omat kasityksensd
kasvattajana, sitd helpompaa on tehdd perusteltuja ja systemaattisia kasvatusrat-
kaisuja.

Kasvatustietoisuus voidaan jasennelld kolmeen pddalueeseen, joita ovat 1) kisi-
tykset kasvatuksen tavoitteista ja arvopadmaaristd, 2) kasitykset kasvatuksellisen
vuorovaikutuksen ja kasvuvirikkeiden merkityksestd inhimilliselle kasvulle seka
3) kdsitykset kasvu- ja kehitystapahtuman yleisistd lainmukaisuuksista ja ihmisen
olemuksesta [3]. Mediakasvatukseen liittyvéssd kasvatustietoisuudessa mukaan
otetaan edellisten lisaksi neljaskin padalue: kasitykset mediasta [4]. Sovellamme
tassd artikkelissa nditd jasennyksid kohdistaen mediakasvatustietoisuuden tar-
kemmin yhteen median osa-alueeseen, eli peleihin ja pelikulttuureihin.

Kaikki ndistd padalueista ovat ldsnd ja lomittuvat toisiinsa, kun pelikasvatusta
suunnitellaan ja toteutetaan. Késitykset peleistd ovat luonnollisesti pelikasvatuk-
sen edellytys: Jos ei olisi lainkaan tietoa pelaamisen olemassaolosta, ei siihen liit-
tyen osaisi kasvatusta kuvitellakaan. Kasvattajan kasitys pelaamisen merkitykses-
td yhteiskunnassa tuottaa suuntaa pelikasvatukselle: Mitd paremmin ymmartaa
pelejé ja pelikulttuureita, sitd helpompi on huomata yhteyksid pelien ja muun
maailman” vililla.
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Jos esimerkiksi mieltdd digitaaliset pelit ainoastaan muusta elimisti irrallisena ja
potentiaalisesti vaarallisena ajanvietteeni, on varsin ymmairrettivi johtopditds
pyrkii pitimiin lapset mahdollisimman kaukana peleisti. Toisaalta taas kasvattaja,
joka nikee digitaaliset pelit osana ikiaikaista pelillistid yhdessdolon jatkumoa tai tir-
keini osana nuorisokulttuuria, pitinee olennaisena, ettd lapsi saa pelikokemuksia
ja niiden my6ti pelaamiseen ja peleihin liittyvii tietoja ja taitoja. Pelikasvatuksen
eri osa-alueet, eli ne pelit ja pelikulttuuriset ilmi6t, jotka valikoituvat itse pelikas-
vatuksen sisilloiksi, ovat tissd tapauksessa niitd "kasvuvirikkeitd”, joista ja joiden
avulla pyritiin lisidmain ymmirrysti ja osaamista.

Kisitykset kasvatuksen tavoitteista ja arvopiidmaiiristd vastaavat kysymykseen
"miksi kasvatamme”. Kasvatus on todennikéisesti hyvin erilaista, mikili tarkoi-
tuksena on kasvattaa teknisilti taidoiltaan paras pelaaja tai sosiaalisilta taidoiltaan
paras pelikaveri. Samoin erilaisiin ratkaisuihin johtavat tavoitteet kehittivit kas-
vatettavan ymmirrysti peleistd yhteiskunnallisina ilmitini kuin jos tarkoituksena
on kehittid pelaamisen taitoja. Ylipdinsi on syytid pohtia my6s pelikasvatuksessa
sitd, asettaako kasvattaja yksin kasvatukselle selkein piaidmiirin, vai onko kasva-
tusvuorovaikutuksen lihtokohta dialoginen. Dialogisessa kasvatuksessa kasvattaja
el miirii yksin suuntaa ja keinoja, vaan kasvattaja nihddin kasvatettavan kasvun
auttajana. T#lloin keskeistd on kasvatettavan omaehtoinen ja tiedostava toimin-
ta [5]. Kasvatusvuorovaikutuksen muita arjen pelikasvatuksen tasolla merkityk-
sellisid kysymyksid voivat olla esimerkiksi: “Olenko ensisijaisesti mahdollistaja vai
rajoittaja? Miten kannustan, kysyn, neuvon tai kiellin? Millainen mini olen, kun
pelikasvatan?”

Kisitykset kasvu- ja kehitystapahtumasta ja ihmisen olemuksesta vastaavat kysy-
mykseen “ketd kasvatamme”. Ihminen oppii ensisijaisesti suhteessa toisiin. My0s
pelikasvatuksessa jokainen voi oppia toisiltaan. Vaikka lapset nykypdivini synty-
vit pelientiyteiseen maailmaan, eivit heidin tietonsa peleisti tai pelaamisesta ole
synnynniisesti sen suurempia kuin ennenkiin.
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Biologisesti tarkasteluna ihmislapsi myos kehittyy varsin samalla tavalla kuin ai-
empina vuosikymmenini ja -satoina. Niin pelien konkreettinen pelaaminen kuin
varsinkin taito pohtia niitd analyyttisesti kehittyvit yleensi pikkuhiljaa lapsen kas-
vaessa ja yhdessd muiden kanssa oppien. Jirkevin pelikasvatuksen keinot ovat eri-
laisia 2-, 12- tai 42-vuotiaiden oppijoiden kohdalla. Itse peleihin ja pelaamiseen
liittyvit tiedot sekd laajemmat yhteiskunnalliset kytkokset tukevat toisiaan. Niin
ollen pelikasvatus ei edellyti kasvattajalta yksityiskohtaista tietoa kulloinkin pin-
nalla olevista hittipeleisti. Peleihin liittyvi yksityiskohtainen tieto 16ytyy innostu-
neilta pelaajilta ja tietoa voidaan yhdessi hakea lisdi.

Kasvattajan tehtivini on ensi sijassa tarjota uusia nikokulmia pelien, pelaamisen
ja pelillisyyden kisitteellistimiseen ja ymmairtimiseen. Tdmi edellyttdd kasvatusta-
voitteiden selkiyttimisen lisiksi ennen kaikkea kykyi yhteiskunnallisten ilmiiden
ja kulttuurituotteiden tarkasteluun, pedagogisten tilaisuuksien hoksaamiseen, seki
oman pelikisityksen pohdintaan. Itseltddn on syytd kysyd esimerkiksi: Mitd pelit
ja pelaaminen tarkoittavat omassa ajattelussani ja kisittavitko muut asian samalla
tavalla? Millaisia erityispiirteitd pelikulttuureihin liittyy itse pelien ja niiden pe-
laamisen lisiksi? Miten pelaaminen ja pelillisyys nikyvit omassa arjessani tai kas-
vatettavieni arjessa? Miki pelaamisessa viehittdd ja millaiset seikat yhdistiavit ja
erottavat suositut digitaaliset ja ei-digitaaliset pelit toisistaan? Pelien ja oman peli-
kasvattajuutensa tutkiminen vie parhaimmillaan todella mielenkiintoisille kulttuu-
risille poluille.
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Peleilla opettaminen

Pelien avulla on kautta aikojen pyritty opettamaan ihmisille tarpeellisia tietoja ja
taitoja. Esimerkiksi maailman vanhimpana pelind pidettivin Go-pelin yksi syn-
tyteoria on, ettd peli kehitettiin kruununperijén, prinssi Danhzhun, opettamista
varten. Legendan mukaan Danzhu oli mukavuudenhaluinen nuori mies, joka ei
juurikaan perustanut opiskelusta. Niinpd hinet piti huijata harjoittelemaan logiik-
kaa ja strategista ajattelua pelin avulla.

Tistéd ajatusmallista tavataan kiyttdd vertauskuvaa “suklaakuorrutettu parsakaali”.
Analogiassa pelit ovat suklaa, jolla oppilas harhautetaan sydméin tirkei ja terveel-
linen parsakaali — eli opiskelemaan “huomaamattaan” uusia tietoja ja taitoja. Ky-
seessd ei ole vain anekdootti tuhansien vuosien takaa. My6s 2010-luvulla oppimis-
pelien kiyttod perustellaan sillg, ettd niilld lapset saadaan “huijattua” harjoittamaan
taitojaan [6].
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Ajatus on toisaalta houkutteleva, mutta monin paikoin ongelmallinen. Ensiksikin
se sisiltdd utopistisia toiveita pelien pedagogisesta potentiaalista ja vetovoimasta.
T4am3 pitee myos tarinaan Go-pelistd ja Danzhusta, silli kruununperiji ei innos-
tunut pelistd enempii kuin muustakaan opiskelusta. Digitaalisissa oppimispeleissi
motivoivuutta on pyritty lisidméidn liittimilld nithin viihteellistd sisiltod, kuten
animaatioita ja/tai d4nitehosteita, jotka yleensi eivit juurikaan liity opeteltavaan
asiaan [7]. Nam3 ominaisuudet kuitenkin voivat ohjata lapsen huomion pois oppi-
mistehtivisti [8, 9]. Toisin sanoen, peleilli opettamisessa on helppo piityi tilan-
teeseen, jossa suklaan miird kumoaa parsakaalin terveyshyodyt.

Ajatusmallin suurimmat ongelmat liittyvit kuitenkin kasvatuksen ja oppimisen
kysymyksiin. On ongelmallista, jos kasvatettavan tietoisuus omasta oppimisestaan
pyritddn himirtimiin. Millainen on kisityksemme lapsista, jos ajattelemme hei-
din olevan niin oppimisvastaisia, ettd oppiminen tulee piilottaa lapselta. Jos ajat-
telemme niin, niin mihin tillainen lapsikisitys perustuu ja miti se kertoo my®ds
omasta oppimiskisityksestimme? Entid millaisen kisityksen opiskelusta lapsi saa,
jos hineltd j4d huomaamatta pelaamisen yhteydessi tehty pitkéjanteinen ponnis-
telu ja hin todella uskoo oppivansa asiat kuin itsestddn? Jos ihminen ei tiedd, mitid
hin osaa ja kuinka on sen oppinut, kuinka todennikéisesti titd taitoa osaisi edel-
leen kehittii ja soveltaa muissa yhteyksissi?

Peleilld opettamisessa, saati niistd oppimisessa itsessiin, ei ole mitdin pahaa. Tar-
koituksemme on kuitenkin haastaa kasvattajaa pohtimaan sit, miten peleji kiyte-
tddn opetuksessa ja millaisen rooliin oppija ja kasvaja saa pelikasvatuksessa. Onko
lapsella esimerkiksi mahdollisuus vaikuttaa siithen, miti pelid oppimiseen kiyte-
td4dn? Jos tavoitteena on esimerkiksi kirjainten ja lukemisen alkeiden tai englannin
kielen oppiminen, ei koko ryhmin ole vilttimittd mielekdstd tahkota samaa pelid
tai edes varsinaista “oppimispelid”. Niiden asioiden oppimiseen voidaan peleji yh-
dessi tutkimalla [6yti4 useita mahdollisia hyvii keinoja.

Jo varsin pientenkin lasten kanssa on nimittiin mahdollista pohtia oppimista ja
asettaa tavoitteita yhdessi. Lisiksi pelien kdyttiminen vain oppimisen ympéristo-
ni jattad kayttimittd mahdollisuuden ymmirtii itse peleji: kisitelld pelaamista ja
pelejd hyvine ja huonoine puolineen seki kehitelld yhdessi uusia peleji.
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Peleista opettaminen

Mediakasvatustutkijat David Buckingham ja Andrew Burn [10] ovat todenneet,
ettd peleilld opettamista tulisi edeltdd aina peleistd opettaminen. Heiddn peruste-
lunsa on, ettid pelit — kuten muutkaan mediat — eivit ole arvovapaita kulttuurituot-
teita, vaan niiden taustalla vaikuttaa aina erilaisia ideologioita ja intressejd. Tama
péitee my0s niin kutsuttuihin oppimispeleihin. Esimerkiksi Go-pelin toinen, kil-
paileva syntyteoria on, ettd Go kehitettiin sotapiillikdiden taktisen ajattelun har-
joitteluvilineeksi. Toisin sanoen pelin kehittimistd ohjasivat sotilaallinen menes-
tys ja keisarin valta-aseman ponkittiminen.

Vaikka (useimpien) nykyaikaisten digitaalisten oppimispelien tarkoitus ei ole
kouluttaa lapsista taistelutaktiikkojen mestareita, ovat ne silti kaikkea muuta kuin
arvo- ja intressivapaita. Sotilaallisten intressien sijaan vipuvartena ovat yleensi ny-
kyisin taloudelliset intressit. Pienille lapsille suunnatut opettavaisiksi markkinoi-
dut pelit ovat Googlen ja Applen sovelluskauppojen suurimpia ja eniten ladattuja
sovellustyyppejd [11]. Useimmista niisti ei tarvitse hankittaessa maksaa, mutta se
ei tee peleistd epdkaupallisia. Useimpien mobiilipelien ansaintalogiikka perustuu
joko mainoksiin tai pelin sisdisiin ostoksiin. Mainosrahoitteisuus tarkoittaa siti,
ettd ruudulle vilahtaa sddnnollisin viliajoin mainos. Kun pelaaja klikkaa mainoslin-
kin auki, saa pelinkehitt4ja muutaman sentin mainostuloja. Jilkimmaiisessi vaihto-
ehdossa taas pelid pystyy pelaamaan ilmaiseksi, mutta sisdisilld ostoilla voi nopeut-
taa pelissd etenemisti.

Mitd peleistd opettaminen sitten kdytdnnossé tarkoittaa? Se voi olla monenlaista
tavoitteellista toimintaa, jonka tarkoituksena on edistdd tietoa ja ymmirrysti pe-
leistéd ja niihin liittyvdstd kulttuurista. Buckingham ja Burn esimerkiksi tarjoavat
menetelmiksi pelien kriittistd analysointia niiden suunnittelun ja tekemisen kautta
[10]. Analysoinnin viitekehykseni voidaan kiyttid Gabe Zichermannin ja Chris-
topher Cunninghamin [12] jisennysti, jossa pelisuunnittelu muodostuu kolmesta
elementistid: mekaniikasta, dynamiikasta ja estetiikasta. Mekaniikalla tarkoitetaan
pelissi olevia pisteiti, tasoja, haasteita, palkkioita ja sanktioita. Dynamiikka on pe-
laajan ja mekaniikan vuorovaikutusta ja estetiikka pelaamisen aikana ja jilkeen ld-
pikdytyjen tunteiden laatua ja kirjoa.
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Pelisuunnittelun ei tarvitse tarkoittaa digitaalisen pelin tuottamista. Olennaista
on, ettd tehtivinanto ja metodit mahdollistavat sekd uuden luomisen etti olemas-
sa olevien pelien kriittisen tarkastelun. Yksinkertaisimmillaan timi voi tarkoittaa
uusien siintdjen keksimistd olemassa oleviin peleihin. Miten vaikkapa ristinol-
la-pelin estetiikka muuttuu, kun pelaajat pyrkivitkin vilttimiin kolmen suoraa ja
pakottamaan pelikaverin sen tekemiseen [13]? Pelien “tuunaamisen” ei tarvitse ra-
joittua sddntdjen rukkaamiseen, vaan niiden kautta voidaan tarkastella my®ds peleil-
le tyypillisia hahmokavalkadeja ja niihin liittyvid ongelmia. Pelien piadhahmot ovat
perinteisesti olleet miehii siind missd naishahmoille on annettu toissijainen rooli
[14]. Timi asetelma ei kuitenkaan kaikkia lapsia miellyti. Tésti saimme konk-
reettisia kokemuksia keviilld 2016 toteutetussa Unelmien peli -projektissa, jossa
esiopetusikiiset lapset suunnittelivat ja rakensivat omia pelejdin.

Kuva 1. Vesimaailma ja Super Mario

Kuvaava esimerkki tdstd on kuvan 1 piirros; se on selkeisti Super Mario -vaikut-
teinen ja kuvan piirtinyt tyttd kertoikin, ettd “tdd on vihin niinku yks peli meilld
kotona, mutta mid muokkasin sitd hiukan”. Muokkaamisella hén viittasi pelihah-
moon, joka on viiksekkiin ja lyhyenlinnin putkimiehen sijaan violettitukkainen
tyttohahmo.

Tietoista pelikasvatusta | 23



Unelmien peli -projekti ei rajoittunut pelkkiin visiointiin, vaan lapset my6s ra-
kensivat pienryhmissi kierritysmateriaaleista omia peleji. Toiminnan pelikasva-
tuksellisena tavoitteena oli iteraatiosyklin, eli prototyypin suunnittelun, testaa-
misen, ja testikokemuksen analysoinnin kautta [13] havainnollistaa lapsille sekd
pelisuunnittelun prosessia etti sitd, kuinka pelaajan valintamahdollisuudet ovat
viime kidessi aina pelisuunnittelijan méirittelemi.

Pelillistyvaan yhteiskuntaan kasvattaminen

Pelikasvatuksen kolmanneksi tehtdviksi mairittelemme pelillistyvdin yhteiskun-
taan kasvattamisen. Tarkoitamme tilld sitd, ettd koska pelit ja pelikulttuurit ovat
jatkuvassa vuorovaikutuksessa laajempien yhteiskunnallisten rakenteiden ja muu-
tosten kanssa, tulee nimi yhteydet tehdi kasvatuksessa nikyviksi. Esimerkiksi di-
gitaalisen pelaamisen yleistymistd on luonnollista tarkastella yhteydessi yleiseen
teknologiseen kehitykseen. Peleisti ei ole tullut ndin suosittu harrastus sattumalta.
Mobiililaitteilla pelattavat digitaaliset pelit ovat suomalaisten eniten suosima pe-
lityyppi [15] ja yksi syy tihin on varmasti helppous. Erillisen pelilaitteen hankki-
misen sijaan riittdi, ettd lataat dlypuhelimeesi jonkin kiinnostavalta vaikuttavan
pelin sovelluskauppojen yltikylldisestd valikoimasta. Tdma on epdilemitti johta-
nut myos pienten lasten pelaamisen yleistymiseen: sellaisetkin huoltajat, jotka ei-
vit ostaisi missddn tapauksessa lapselleen omaa erillistd pelikonetta, voivat ojentaa
sopivassa hetkessd puhelimen lapsen pelikoneeksi. Puhelin my6s kulkee kitevisti
mukana, jolloin sopiva hetki pelaamiselle tarjoutuu vaikkapa bussia odotellessa.
Niin ollen mobiiliteknologian kehitys ja saavutettavuus on mahdollistanut ajasta
ja paikasta riippumattoman pelaamisen.

Myos pelihahmojen esittimiseen liittyvid ongelmia on hedelmillistd tarkastel-
la laajemman viitekehyksen kautta. Stereotyyppiset sukupuolimallit eivit rajoitu
vain peleihin, vaan ne ovat arkipdivad my®os kirjallisuudessa, televisio-ohjelmissa
ja elokuvissa [16, 17] ja laajemmin yhteiskunnassa, esimerkiksi edelleen vahvasti
“naisten ja miesten ammatteihin” jakautuneilla tydmarkkinoilla.

24 | Tietoista pelikasvatusta




Pelit eivit kuitenkaan ainoastaan reagoi muutoksiin, vaan ne my6s muuttavat yh-
teiskuntaa ja kulttuuria. Pelit, pelikulttuurit ja pelillisyys ovat nopeasti kasvava ja
kehittyvi tutkimusala. Vuoden 2018 alussa Tampereen yliopistossa aloitti Suomen
Akatemian rahoittama pelikulttuurien tutkimuksen huippuyksikko, joka tutkii yh-
teiskunnallisia ja kulttuurisia muutoksia nimenomaisesti pelien kautta. Pelit ovat
lisiksi yli sadan miljardin eurojen suuruinen teollisuudenala [18]. Titd kaikkea
vasten viite, ettd pelillisyys on 2000-luvun johtava ideologia [19], ei tunnu lain-
kaan jdrjenvastaiselta.

Tietoista pelikasvatusta | 25




OmS, | W ‘g%} ? p
~ GAMIFICATION .
> e (@
Ly 0t e & ©

Pelillisyydesti — kuten pisteiden, palkkioiden ja tasojen tapaisten pelimekaniikko-
jen hyodyntimisesti pelien ulkopuolella — on nimittiin vaivihkaa tullut elimellinen
osa jokapiiviisid palveluja ja toimintoja [20]. Esimerkiksi yritysten jasenyyksien ja
bonuskorttien avulla kulutuskiyttiytymiseen pyritiin vaikuttamaan pelillisin kei-
noin: Enemmin ostoja tekemilld, yritystd muille suosittelemalla tai asiakkuuteen
sitoutumalla p#isee asiakkaana korkeammalla "tasolle”, jossa saa palkkioita tai edut
ndyttiytyvit parempina. Logiikka on hyvin saman tapainen kuin monessa pelis-
sd, joissa kokemuspisteiden myo6ti sankarin aseistus muuttuu tehokkaammaksi tai
loitsut kehittyneemmiksi. "Kultatason asiakkuutta” vihemmille huomiolle yritys-
maailmassa yleensi jitetidin se, ettd itse asiassa ylemmiille tasolle on pédssyt kulut-
tamalla eli asiakas on jo joutunut maksamaan kovan hinnan “eduistaan”.

Pelillistiminen on liitetty myos osaksi opetusta ja kasvatusta. Perusopetuksen ope-

tussuunnitelman perusteissa pelillisyys mainitaan oppimisen iloa edistidvini toi-
mintatapana, jonka kiyttéd myos suositellaan [21].
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Vaikka opetuksen pelillistimisestd on kertynyt myonteisti kokemuksia, on syytid
muistaa, ettd pelien tavoin my®6s pelillistiminen on arvolatautunut ilmid. Opetuk-
sen pelillistimisinnon taustalla kummittelee usein my6s kyseenalaisia kisityksii
koulusta teolliselle ajalle jam#htineeni laitoksena seki oppilaista kaikkeen pelil-
lisyyteen ja digitaalisuuteen varauksettoman innostuneesti suhtautuvana homo-
geenisena joukkona [22]. On my&s kyseenalaista, voidaanko ihmiseni kasvamisen
kaltaiset kasvatuksen suuret kysymykset typistdi pelillisin keinoin saavutettaviksi
tasoiksi ja etapeiksi.

Tietoisuudesta toiminnaksi

Tissé artikkelissa pelikasvatukselle on esitetty kolme erilaista osa-aluetta: peleilld
opettaminen, peleisti opettaminen ja pelillistyvidin yhteiskuntaan kasvattaminen.
Teesimme on, ettd pelkkd peleilld opettaminen ei tiytd riittivin pelikasvatuksen
kriteereji yhteiskunnassamme, jossa peleisti on muodostunut erittiin merkittivi
kulttuurin, talouden, vapaa-ajan viettimisen ja opiskelun muoto. Pelit ja niiden
yhteiskunnalliset ja kulttuuriset ulottuvuudet tulee nostaa myds opetuksen ja kas-
vatuksen sisilloiksi.

Pelikasvatuksen kolme osa-aluetta kannattaa nihdi ennemmin toisiaan tiydenti-
vini kuin irrallisina tai toisilleen vastakkaisina. Vaikka Unelmien peli -projektin
pontimena oli peleistd opettaminen pelisuunnittelun keinoin, oli projektiin luon-
tevaa yhdistdd myos ei-pelikasvatuksellisia oppimistavoitteita. T#llaisia olivat esi-
merkiksi ryhmissé toiminen ja matemaattisten perustaitojen harjoittelu arpakuu-
tion silmélukujen tai pelissi menetettyjen ja jiljelld olevien "elimien” laskemisen
avulla. Historiasta ammentavia pelejd voitaisiin puolestaan tarkastella suhteessa
historiallisiin faktoihin ja niin oppia seki historiasta ettd median esitystavoista ja
pelikisikirjoituksesta.

Pelikasvatuksesta ei tarvitse leipoa erillistd uutta oppiainetta kouluihin. Sen sijaan
tissd artikkelissa kuvattu laaja-alainen lihestymistapa on luonteva keino ottaa peli-
kasvatus osaksi arjen pedagogiikkaa. T#lloin pelikasvatus ei ole irrallinen ja ylim#i-
rdinen oppiaine, vaan yksi konkreettinen keino seki yksittéisten asioiden oppimi-
seen ettd laajempien yhteiskunnallisten ja kulttuuristen ilmitiden ja kysymysten
tarkasteluun.
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Kenella on peliohjain?
Pelikasvatus lapsiperheessa

dsittelemme tdssd artikkelissa muutamia nikokulmia, jotka kannattaa
huomioida kodin mediakasvatuksessa. Lahtokohtaisesti aikuiset tu-
kevat hallittua pelaamista ja myonteistd mediasuhdetta avoimuudella,
uteliaisuudella ja tutustumalla lapsen ikitasolle sopiviin pelikulttuurei-
hin. Monessa kodissa pohditaankin, millaiset sisdllot pienille pelaajille
sopivat ja miten tukea tasapainoista pelaamista.

Lapsen taidot hallita omaa pelaamista ja ymmartdi pelikulttuureja rakentuvat pie-
nesti pitden ldhiyhteison, erityisesti huoltajien tuella. Pelaamista on hyvi harjoitel-
la pienen lapsen kanssa vihitellen ja ennen kaikkea yhdessa.

Aikuisten antamat mallit, yhdessi kokeileminen ja keskustelut auttavat lasta ym-
mirtdmiin pelaamista monelta kannalta. Millainen peli on kiva? Millainen olo mi-
nulle tulee timin pelin pelaamisesta? Mitki asiat pelissd voisivat olla totta, ja mitki
ovat oikeastaan satua? Miten kivisi, jos joku oikeasti ajaisi autolla mereen kuten
Super Mario? Lapsen mediataidot vahvistuvat yhdessd pelatessa ja keskustellessa.
Monipuoliset keskustelut tukevat myos turvallista mediankéytt64 ja suojaavat hai-
tallisilta sisdll6iltd. Parhaimmillaan lapsi my6s oppii, kuinka itse voi vilttdd niitd.

Pelaaminen on monelle lapselle, nuorelle ja aikuiselle mieluista ajanvietetti ja usein
myos tavoitteellista harrastamista. Perheen aikuisia ehki kiinnostavat eri pelit kuin
lapsia, mutta lasten pelejd kannattaa pelata myos yhdessd. Digitaaliset pelit ovat
perinteisten pelien ja leikkien rinnalla eldvii ja kehittyvid digitaalista leikkid.
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Lapset nauttivat yhteisti pelihetkisti ja moni myos toivoo saavansa pelata perheen
aikuisen kanssa. Niihin toiveisiin aikuisen kannattaa tarttua. Niistd syntyy yhteisii
kokemuksia ja myOnteistd muistijilked yhdessdolosta ja siité, ettd aikuista kiinnos-
taa, mité lapsi tykk#d pelata. Yhdessi pelatessa lapsi oppii aikuisen esimerkisti ja
pelin haasteiden yhdessid ratkomisesta monenlaisia taitoja, joista on hyotyid sekd
digitaalisessa kulttuurissa ettd muussa vuorovaikutuksessa. Kaikki lasten kasvatta-
jat eivit itse pelaa, mutta jokainen muistaa lapsuudestaan, kuinka palkitsevia leikit,
oivaltaminen ja esimerkiksi reaktionopeuden kehittyminen voivat olla. Pelit tar-
joavat muun muassa niitdi mahdollisuuksia, ja niihin aikuisten kannattaa tutustua.

Eri-ikaisille lapsille sopivat pelit

Pelien ikidrajat eivit kerro pelin sopivuudesta tietyn ikdiselle lapselle, vaan va-
roittavat haitallisista sisdlloistd. Ikédrajaltaan tietyn ikdiselle sallittu peli saattaa
kuitenkin olla osalle lapsista liian jannittava, pelottava tai motorisesti vaikea. On
joitakin seikkoja, joita eri-ikdisten pelaamista kotona kisitellessd ja digitaalista
pelid valitessa kannattaa ottaa huomioon:

o Yksivuotiaan ja siti nuoremman lapsen pelaamisen mielekkyyttd kannattaa
pohtia tarkkaan. Pieni lapsi ei varsinaisesti tarvitse digitaalista mediaa ja ehtii
hyvin nauttia pelaamisesta myéhemminkin. Pienelle lapselle sopivat esimer-
kiksi perinteiset palapelit ja muistipelit.

o Taaperoikiiselle sopivat iloiset, varikkadt ja rauhalliset pelit, joissa on ys-
tavallisia hahmoja ja joita voi helposti ohjata esimerkiksi kosketusnéytolta.
Kun pieni lapsi kohtaa digitaalista mediaa, aikuisen kannattaa olla ldsni ja
auttaa lasta ymmartdmadn nakemadnsi ja kokemaansa.

o Leikki-ikdiseltd usein onnistuu jo hiiren tai peliohjaimen kéyttdminen.
Pelien tarinat voivat olla monipuolisempia ja sisdltdd jo hieman jannitysta-
kin. Téssd idssd lapsen oma mediamaku alkaa pikkuhiljaa muodostua ja omia
lempipelejékin saattaa jo 10ytya.
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Kouluikidisten pelaaminen ja pelitarjonta on monipuolista. Pelaaminen
muuttuu entistd sosiaalisemmaksi. Kavereiden kanssa pelataan usein yhdes-
sd. Joissain peleissd saatetaan olla verkon kautta yhteyksissd muihin pelaajiin,
myos sellaisiin, joita lapsi ei ole koskaan tavannut. Lapsi tarvitsee opastusta
siitd, millaisia asioita itsestd voi ja ei pida kertoa tuntemattomalle. Pelitar-
jonta ja -seura voivat moninaistua myds kielitaidon kehittyessd. Moni oppii
pelatessaan englantia ja saattaa pelata verkossa my6s muissa maissa asuvien
pelaajien kanssa. Pelien avulla lapsi voi myos testata erilaisia rooleja pelien
tarinoiden ja hahmojen avulla. Kouluikdinen useimmiten jo ymmarta, ettd
esimerkiksi pelien tarinat, hahmojen kiinnostavuus ja pelin aikapaine ovat
pelin tekijéiden aikaansaamia, ja siksi pelien tekeminen voi alkaa kiinnostaa
lasta. Myos pelikokemuksia halutaan jakaa oman lempipelin pelaajien kans-
sa. Moni kouluikdinen seuraa ja osa my0s tuottaa pelaamiseen liittyvaa sisal-
t0a nettiin.
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e Nuorten pelaamissa peleissi toiminnallisuus ja tarinat korostuvat ja ldhestyvit
myos aikuisille suunnattua pelimaailmaa. Nuoren peliyhteis6 saattaa koostua
osittain samoista ja osittain eri kavereista, joita hinelld on esimerkiksi koulus-
sa ja harrastuksissa. Pelaaminen ei vilttimittd ole nuorelle "vain pelaamista’,
vaan tirked osa identiteettid ja kuulumista kaveriporukkaan. Tdmi on tirkedd
ymmirtdd, kun perheessi pohditaan esimerkiksi peliajan rajaamista. Vaikka
nuori usein valikoi pelaamansa pelit itsendisemmin, on aikuisen kuitenkin
hyvd muistaa, ettd digitaalisissa peleissd K-18 ikdraja on ehdoton. Muiden kuin
ikdrajan 18 kohdalla voi lain mukaan kéyttdd kolmen vuoden joustoa, jos lap-
sen seurassa on 18 vuotta tiyttinyt aikuinen. Alaikdinen ei saa edes huoltajan
luvalla tai seurassa pelata ikdrajamerkinnilld 18 merkittyd pelid.
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Aikuisen kannattaa tutustua ennakolta peleihin, joita oma lapsi haluaisi pelata.
Digitaalisissa tietokone- ja konsolipeleissi ikiraja kertoo pelin haitallisesta sisél-
16sté, kuten vikivallasta. Mobiilipeleistd kiinnostuneen lapsen huoltajan on hyvi
selailla ennalta sovelluskauppojen vaihtoehtoja ja tutustua niiden kuvauksiin. Ny-
kyalustoissa yleiset ilmaispelien mainokset eivit kuulu PEGIn ikirajojen piiriin,
eli pienillekin lapsille sopivassa mainosrahoitteisessa ilmaispelissi saattaa kesken
pelin tulla nihtiville mainoksia, jotka eivit ole sopivia pienelle lapselle. Huoltajalle
pelitrailereiden tai YouTuben pelivideoiden katseleminen on yksi keino saada tie-
toa pelin maailmasta ja tunnelmasta. Varmempaa kisitysti pelin soveltuvuudesta
lapselle saa, kun kokeilee siti etukiteen itse.

Aikuiset ehdottavat usein lapselle peleji, joista arvioivat olevan lapselle iloa tai
hyotyd. Myos erilaisiin oppimispeleihin kannattaa tutustua ja tarjota niitd lapselle
kokeiltavaksi. Oppimispelit voivat tarjota tukea esimerkiksi jonkin tietyn osaami-
salueen, kuten laskutaidon tai kirjainten, harjoitteluun. Pelien avulla lapsille voi
tarjota monenlaisia oivalluksia, innostavia tietosisilt6j4 ja ongelmanratkaisua yk-
sin tai yhdessi muiden pelaajien kanssa.

Ajankayton pelisaannot osana tasapainoista arkea

Pieni lapsi ei osaa vield siiddelld ajankdyttodin, jolloin aikuista tarvitaan laittamaan
raamit tasapainoisen arjen ja hyvinvoinnin tueksi. Hyvii pelid olisi mukava pelata
kaiket pdivit, mutta pdivdin kuuluu monia muitakin tirkeitd asioita. Aikuisen tu-
lee huolehtia esimerkiksi taukojen pitimisestd, ergonomiasta sekd unen riittdvisti
miiristd ja laadusta. Lapsen pitdd ehtid myos leikkig, ulkoilla ja tavata kavereitaan.
Pelihetken lopettamista voi auttaa esimerkiksi se, ettd aikuinen istahtaa pelaavan
lapsen viereen, juttelee rauhallisesti ja muistuttaa sovituista peliajoista.

Muutenkin arki suuntaa pelaamiseen mahdollisia hetkii: onko iltapiivilld sopiva
aika pelata? Saako aamulla pelata, jos on menossa vasta kymmeneksi kouluun? Ilta-
rutiinit ja aika ennen nukkumaan menoa on hyvi rauhoittaa digitaaliselta tekemi-
seltd, jotta uni ei hiiriinny esimerkiksi kirkkaan nayton tuijottamisen tai keskitty-
mistd vaativan, jinnittivin pelin kesken jittimisen vuoksi. Ilta-aikaan perinteinen
lauta- tai korttipeli voi olla digitaalista rauhallisempi valinta. Iltasatu ja yhteinen
lukuhetki ovat hyvii keinoja rauhoittua unille.
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Lapsen kasvaessa parasta on, ettd lapset ja aikuiset tekevit ja noudattavat pelaa-
miseen liittyvid sddntdjd yhdessd. Sddntojen perusteleminen auttaa lasta ymmérti-
miin, miten pelaaminen vaikuttaa perheen arkeen tai miten omaa pelaamista voi
sdddelld. Reilujen sdintdjen tekeminen ei kuitenkaan aina ole ihan yksinkertaista.
Peliajan lisiksi on hyvi keskustella siitd, millaiset arjen tilanteet pelaamiselle sopi-
vat tai eivit sovi. Yhdessi tehtyjd uusia sdint6jd voidaan my6s kokeilla yhdessi tie-
tyn aikaa ja arvioida sitten, olivatko sdinnot toimivia, mutta pAdasiassa sddnnoissi
on hyvi olla johdonmukainen.

Osalla lapsista on useampiakin koteja, ja siksi pelaamisen siinndistd on hyvi kes-
kustella kaikkien lapsen arjessa mukana olevien aikuisten kesken. Ovatko siin-
not eri kodeissa erilaisia? Mitd sekaannuksia se voi aiheuttaa? My6s kavereiden
kotona voi olla erilaisia siint6jd. Kannattaa jutella lapsen kanssa siitd, miten lapsi
voi silloin toimia. Hyvi yleissddntd on, ettd kaverikyldilyssd noudatetaan varovai-
semmin pelaamiseen suhtautuvan kodin siint6ji. Alakoululaisen kanssa voi myos
sopia, ettd jos kaverin kotona tarjotaan pelattavaksi K18-pelejd, lapsi voi selvisti
sanoa, ettei hin saa niit4 pelata.

Keskustelut muiden lasten huoltajien kanssa ja toisten perheiden mediankiytt66n
liittyvien sddntojen kunnioittaminen on tirked osa mediakasvatusta. Sidntoja voi
yrittdid myos suunnitella yhdenmukaisiksi lapsen kaverien kotien tai koululuokan
kanssa, jolloin pelaamista voi olla helpompi valvoa. My®6s peliaikoja voi yrittidi so-
vittaa yhteen kaverien peliaikojen kanssa.

Seuraavalla sivulla niet esimerkkejd muutamista erilaisista sdfdnnoisti, joita voi
harkita omassa perheessi sovellettavaksi. On kuitenkin hyvi muistaa, etti niin
lapset kuin perheetkin ovat yksilollisid ja perheiden erilaisissa tarpeissa toimivat
omannikoisensi sidnnot.
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Media-, tunne- ja vuorovaikutustaitojen harjoittelusta

Pelaaminen tuo mukanaan laajan kirjon erilaisia tunteita, joiden kisittely yhdes-
sd aikuisen kanssa vahvistaa lapsen tunnetaitoja. Huoltajan kannattaa havainnoida
pelaamisen lapsessa herittimii tunteita ja reaktioita, jotta hin voi ohjata pelaamis-
ta lapsen kannalta myonteiseen ja turvalliseen suuntaan. Pelatessa voi harjoitella
esimerkiksi pettymysten kisittelyd, innostumista ja rauhoittumista. Huoltaja voi
iloita lapsen kanssa onnistumisista pelissd, mutta myos auttaa lasta hahmottamaan
millaisen olon pelaaminen itselle tuottaa. Pelikulttuurissa kasvavan lapsen medi-
alukutaitoa voi vahvistaa esimerkiksi miettimilld lapsen kanssa, miki pelisti tekee
kiinnostavan tai houkuttelevan, miten pelissi on mahdollista edeti, keille peli on
suunniteltu tai miksi pelaamista voi joskus olla vaikea lopettaa.

Lasta on hyvi kannustaa puhumaan pelatessa mahdollisesti kohtaamistaan ikévistd
tai pelottavista asioista. Kiinnostuksen osoittaminen lapsen pelaamista ja median-
kiyttéd kohtaan luo osaltaan avointa keskusteluilmapiirii ja sitd kautta turvalli-
sempaa mediankidyttod. Myos pelaamisen vaikutusta perheen vuorovaikutukseen
ja muiden perheenjidsenten arkeen on hyvid avata. Millainen tunnelma kotona on
pelihetkissd ja niiden jilkeen? Miltd muista lapsista tuntuu, jos joku kiukuttelee
aina hivittyddn pelissd? Téllaisten kysymysten kisitteleminen auttaa ottamaan
myo6s muita huomioon.

Joskus pelaaminen herittdd eripuraa. Muut perheenjisenet eivit vilttdmittd rie-
mastu siité, jos yksi heisti istuu kaiket illat koneen didressd, kuulokkeet pddssid huu-
taen ja hihkuen nettiyhteyden piissi olevien pelikavereidensa kanssa joukkueen
onnistuessa. Joskus tulee riitaa yhteisen laitteen kdyttévuoroista. Joskus eripuraa
voi aiheutua siitd, ettd paljon pelaava henkil6 ei osallistu kotitdihin, kiukuttelee
vaatimuksesta tulla yhteiselle aterialle tai ldhted kyldilem#4n perheen kanssa. Lasta
kannattaa muistuttaa, ettd pelaamiseen liittyvidd hyvidi vuorovaikutusta on myos
se, ettd pelaamisesta huolimatta huolehtii myds muista asioista ja toimii huomaa-
vaisesti perheenjisenii kohtaan, esimerkiksi sddtimailld pelin d4net kohtuulliselle
voimakkuudelle.
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[somman lapsen kanssa on hyvi kisitelli myos kulttuuria, joka peleissi vallitsee.
Milld tavalla pelaajat kommentoivat toisilleen, millainen vuorovaikutuksen sivy
on? Haukutaanko muita pelaajia ja miten epdonnistumisiin suhtaudutaan? Esiin-
tyyko pelissd esimerkiksi hdirintdd, ulossulkemista, peliraivoa tai vihapuhetta, ja
mitd niistd kannattaisi ajatella? Jokaisessa pelissd on oma kulttuurinsa, joka raken-
tuu peliympiriston mahdollistamissa raameissa ja pelaajien vuorovaikutuksessa.
Lasta kannattaa rohkaista reiluun pelikaveruuteen ja muita kohtaan kannustavaan
ja myonteiseen toimintaan my0s pelatessa. Empatiataidot kehittyvit kaverin niko-
kulmaan tai tilanteeseen eldytymailld.
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Omat laitteet ja itsenadistyva pelaaminen

Pelien maailmaan tutustuva pieni lapsi pelaa useimmiten huoltajan tai perheen yh-
teisilld laitteilla. On tirkedi huolehtia, ettei esimerkiksi taapero- tai paivikoti-ikai-
nen lapsi vietd kovin pitkid aikoja yksin pelien tai muiden sisiltojen dédrelld. Lapsi
tarvitsee aikuista tueksi hahmottamaan ja sanoittamaan peleissi tai ruuduilla ni-
kemiinsi sekid kasvokkaista vuorovaikutusta, joka on lapsen kehityksen kannalta
erittdin keskeisti.

Tiettyd ikdid lapsen omalle ensimmaiiselle laitteelle ei ole, mutta monissa suoma-
laisperheissd ensimmaiinen puhelin hankitaan lapselle koulun alkaessa. Huoltajan
on hyvi tiedostaa, ettd oman laitteen saadessaan lapsi siirtyy askeleen lihemmik-
si entistd itsendisempidd median- ja netinkidyttod sekd mobiilipelaamista. Jos lap-
selle hankitaan nettiyhteydelld varustettu ilylaite, kannattaa sopia lapsen kanssa
pelisdannot netinkdytolle ja sovellusten tai mobiilipelien lataamiselle. My6s pe-
laamiseen tai muuhun kinnykinkiyttoon liittyvdd mahdollista rahankdyttod on
hyvid avata ja opetella. Jos lapsen laitteeseen tai kdyttgjitiliin on kytketty jonkun
perheenjisenen luottokorttitiedot, on hyvi varmistaa asetuksista, ettd ostoja ei voi
tehdd ilman salasanaa.

Lapsen kanssa on tirked harjoitella pelaamiseen ja muuhun mediankdyttoon liit-
tyvid tilanteita kodin yhteisilld laitteilla ennen kuin lapsi saa oman puhelimen.
Kannattaa my6s puhua ikdrajoista ja siitd, miksi joihinkin peleihin ja puhelimeen
ladattaviin sovelluksiin kysytdin huoltajan suostumus. EU:n tietosuoja-asetus ja
kansallinen tietosuojalainsdddinto edellyttivit huoltajien suostumusta sellaisissa
tietoyhteiskunnan palvelussa, joihin ikdrajaa nuorempi lapsi luovuttaa henkilotie-
tojaan.

Digitaalisten pelien ikdrajat sen sijaan perustuvat kuvaohjelmalakiin, jonka tarkoi-
tus on suojella lapsia. Suomessa pelien ikiluokittelussa sovelletaan yleiseurooppa-
lainen pelien PEGI-ikirajajirjestelmid (Pan-European Game Information). Kiy-
tossd olevat digitaalisten pelien ikidrajat 3,7, 12, 16 ja 18 eivit kerro pelin teknisesti
vaikeudesta tai soveltuvuudesta tietyn ikiisille, vaan varoittavat sisdllon mahdolli-
sesta haitallisuudesta lapsille ja nuorille.
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Sosiaalisia pelitilanteita ja aikuisen esimerkkia

Pelitilanteisiin kotona liittyy myos erilaisia sosiaalisia kohtaamisia ja tilanteita. Jos
perheessi on eri-ikiisid lapsia, tulee huolehtia, etti perheen pienimmit eivit al-
tistu omalle ikidtasolleen sopimattomalle siséllolle. Tédstd huolehtiminen voi vaatia
huoltajalta vaivannikoi, koska pienemmille pitid keksid muuta tekemistd aina kun
isommat pelaavat omia pelejdin. Pelaavien huoltajien tulee ottaa huomioon lapsen
ldsndolo ja oman mediankdyton vaikutukset perheen vuorovaikutukseen ja arkeen:
millaisia malleja pelaamisesta annan? Miten oma pelaamiseni vaikuttaa vuorovai-
kutukseen lapsen kanssa? Miltd lapsesta voi tuntua, jos pelaan pitkid aikoja? Mitd
selitdn lapselle aikuisten peleistd? Miten viltin korostamasta sitd lasten puheessa
helposti esiintyvidd oletusta, ettd K18-peli on jotain erityisen hienoa? Tai miten
oikaisen oletuksia, etti jotkut aikuiset pitdvit lapsiaan niin kypsini, ettd he voisivat
pelata alle 18-vuotiailta kiellettyjd peleji? Ikidrajat eivit ole kypsyyskysymys, vaan
perustuvat alaikdisten suojeluun haitallisilta sisalloilta.

Pelaajana kasvaminen

Pelit on suunniteltu tuottamaan tunteita, tarinoita ja onnistumisen elimyksii. Sa-
malla pelaaminen tarjoaa mahdollisuuden keskustella esimerkiksi omista petty-
myksen tunteista tai jinnityksesti ja keskittymiskyvyn tarpeellisuudesta. Ikétasois-
ten pelien valitseminen tukee pelaajana kasvamista. Osa lapsista pelaa huvikseen
ja satunnaisesti. Osalle yhd paremmaksi pelaajaksi kehittyminen on tirkedi. Pelaa-
misella voi eri ikdvaiheissa ja myos eri tilanteissa olla erilaisia merkityksid: useim-
miten se viihdyttii, joskus rauhoittaa, joskus auttaa unohtamaan kurjan piivin ja
joskus innostaa kdyttimain mielikuvitusta. Usein pelaaminen tarjoaa peliyhteison
ja siind jaettuja kokemuksia. Parhaimmillaan pelaaminen on my6s perheenjdsenid
yhdistdvii, hauskaa tekemisti, joka katkaisee arjen, haastaa perheenjisenii leikki-
mieliseen kisaamiseen ja tarjoaa monenlaisia virikkeitd my6s lapsuuden tarina- ja
mielikuvitusmaailmaan. Usein sama myonteinen vire kantaa myos nuoruuden ja
aikuisuuden pelitottumuksiin.
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CASE: Vanhempainilta digitaalisesta pelaamisesta

anhempainillat ovat erinomaisia tilaisuuksia keskustelulle opettajien
ja huoltajien kanssa lasten ja nuorten median kiytosti ja pelaamises-
ta. Ndmi vinkit on suunnattu mediakasvatusta tekeville kasvatusalan
tyontekijoille, kuten esimerkiksi nuorisotyontekijoille, joilla on my6s
valmiiksi kiinnostusta digitaalisesta pelaamisesta.

Tiarkein neuvo vanhempainiltojen vetimisessi on avoin mieli. Huoltajien vasta-ar-
gumentit voivat yllattis, silli he saattavat painia henkil6kohtaisten ja rankastikin
perhettid koskettavien ongelmien kanssa. Tlloin tilastoihin vetoaminen ei auta.
Siksikin vanhempainillan vetimiseen kannattaa valmistautua henkisesti.

Vanhempainillan kulkua valmistellessa on tirkedi tietdd, mitki asiat puhuttavat
koulun piirissi olevissa perheissi. Jirjestiviltd opettajalta kannattaa kysyd etuki-
teen, miksi he ovat piityneet peliteemaiseen vanhempainiltaan. Voit my6s tarjota
itse muutamia tikyjd, joissa olet asiantuntija.

Vanhempainillan sisidltéon vaikuttaa olennaisesti lasten ja nuorten ikdhaarukka.
Pienempien lasten kohdalla keskustelu py0rii usein sdint6jen, pelaamisen kiytetyn
ajan, sopivien pelien ja ikirajojen ympirilli. Ylikouluikiisten kohdalla huolenai-
heena taas voi olla liika pelaaminen ja sosiaaliset ongelmat.

Vanhempainilloissa keskustelu usein ronsyilee sosiaalisen median ja internetin eri
osa-alueille. T#4t4 ei kannata torpata, vaan voit antaa keskustelun jatkua niin kauan,
kun se on tarpeellista, eiki sy liikaa tilaa illan teemasta. Pelikasvatus on myos me-
diakasvatusta, joten peliaiheisen vanhempainillan vet4jin on hyvi olla jossain mi4-
rin myos sosiaalisen median osaaja. Muussa tapauksessa vanhempainillan teema
pitdi rajata tiukasti vain pelaamiseen.
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Vedin eriilld alakoululla vanhempainillan, jonka aiheet olivat ikdrajat ja pelien si-
sillot, Battle Royale -pelit (rdiskintdin pohjautuvat selviytymispelit, joissa voittaja
on viimeinen eloonjiinyt), ruutuaika seki sosiaalisen median ilmist. Harvat huol-
tajat olivat pelanneet peleji lastensa kanssa tai muuten tutustunut niiden sisdltoi-
hin. Kannustin huoltajia pelaamaan lasten kanssa, vaikka muuten pelaaminen ei
kiinnostaisikaan. Pelaaminen lihentdd huoltajan ja lapsen suhdetta sekd kaventaa
pelaamisesta puhumisen kuilua.

Vanhempainiltojen huippuhetkii voivat olla uudet ja jopa pelikasvattajan nike-
myksid haastavat kokemukset ja kommentit. Ruutuaikaa ei monikaan tutkija ja
kasvattaja nie yksindin ylivoimaisena kasvatusmetodina, mutta erds vanhempi
kertoi ruutuajan toimivan perheessiin mainiosti. Taustalla oli vanhempien luotta-
mus lapsiinsa, jotka lopettivat pelaamisen ja muut toiminnat ruutujen #iressi so-
vittuun aikaan, ilman etti asiasta tarvitsi kiistelld. Perheessd noudatettiin siis yhtei-
sesti sovittuja sdant6jd. T4lloin ruutuaika ei ollutkaan itse ratkaisu, vaan perheessi
vallitseva luottamus. Tahidn pyrkii toisaalta pelikasvattajienkin suosittelema kodin
keskustelukulttuurin kehittiminen lapsen ja huoltajan vilill4.

Vanhempainillan rakenne

+ Pelikasvatusaiheiseen vanhempainiltaan kannattaa varata aikaa keskustelulle.

« Kerro alussa itsestisi, ammatistasi ja suhteestasi pelaamiseen.

+ Erottele alkupuolella iltaa pelaamisen eri muotoja, jotta kaikki ovat kartalla sii-
td mistd puhutaan. Digitaalinen pelaaminen kattaa monta eri peligenrei, joita
voi kidydi tarvittaessa lapi. Tami voi olla hyddyllistd myos siksi, ettei digitaalis-
ta ja rahapelaamista sekoiteta keskeniin. Pelaamista voi my®6s kisitelld yleiselld
tasolla esimerkiksi vertailemalla lautapelaamista ja korttipelaamista digitaali-
seen pelaamiseen. Tdmi voi olla hyvi yhteisen pohjan rakentaja erityisesti, jos
huoltajilla ei ole omakohtaista kokemusta digitaalisten pelien pelaamisesta.

+ Alussa kannattaa my6s kerrata digitaalisten pelien PEGI-ikdrajat, muistuttaa
niiden lakisddteisyydestd ja esitelld pelien sisdltojd avaavat sisdltomerkinnit
(www.pegi.info).

« Lopeta vanhempainilta positiivisesti, rohkaisevasti ja kannustavasti.
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Kasiteltavat aiheet

Ole kartalla viime aikojen uutisista ja niiden todenperdisyydesti. Jos pelaami-
nen on ollut tapetilla mediassa, on hyvi varustautua vastaamaan huoltajien
kysymyksiin. Klikkiotsikot maalaavat usein huolenaiheita pelaamista kohtaan.
Pelikasvattajan on tirkedi osata kertoa kolikon molemmat puolet.

Korjaa virheelliset olettamukset lempeisti faktoilla ja tutkimustuloksilla — 4l
provosoidu.

Jos mahdollista, esittele kisiteltavid pelejd videoklipeilld, kuvilla ja kuvakaap-
pauksilla. Konkreettiset esimerkit saattavat herittdd huoltajat muistamaan,
mitd pelejd perheessd pelataan. Tdmi puolestaan helpottaa vanhempainillan
aiheiden sisdistimisti.

Muita vinkkeja

Jos mahdollista, ota keskusteluun mukaan lapsia ja nuoria, jotka voivat omin
sanoin kertoa peliharrastuksestaan. Mieti silloin esityksen sivy lapset ja nuoret
huomioivaksi.

Kuuntele huoltajia, joiden huolet ovat henkilokohtaisia, ajankohtaisia ja heille
todellisia. Pyri rauhoittamaan ja ehkdisemédn turhia huolia.

Vanhempainillan tirkein tavoite on opettaa huoltajat kiinnostumaan lastensa
pelaamisesta ja pelien sisilloistd. Tdmin jdlkeen huoltajat voivat toteuttaa pe-
likasvatusta itse.
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a
Pelikulttuurin monet kasvot

lvis mullisti nuorisokulttuuria Yhdysvalloissa rock-musiikillaan
1950-luvulla. Seuraavina vuosikymmenini huuman kaltainen Rock n’
Roll -aalto levisi Suomeen. Nuoret lauloivat rock-kappaleita, tanssivat
niiden tahtiin ja palvoivat rock-muusikoita. Noina aikoina oli vallalla
myo6s huolestunut mielipide siit4, ettd kaikki rock-musiikkia kuuntele-
vat nuoret ovat vaarassa turmeltua.

Hypitddn tihdn piiviin. Nuoret laulavat peleisti oppimiaan lauluja, imitoivat
pelien tanssiliikkeitd ja seuraavat pelikulttuuriin kirkkaimpia tihtid. Suomalaista
pelaamista tutkivan Pelaajabarometri 2018:n mukaan nuorista 97,7 % pelaa digi-
taalisia pelejd [1]. Monen tilanteesta huolestuneen mielesti pelaavat nuoret ovat
vaarassa turmeltua. Kuulostaako tutulta?

Nuorilla on suuri tarve yhteenkuuluvuuteen ja itsensi ilmaisuun. Monen nuoren
kohdalla pelaamisen harrastaminen ei rajoitu ainoastaan pelaamiseen. Pelihetkistd
puhutaan, saavutuksista ylpeilldin ja pelivinkkeji jaetaan ikdtoverien kesken. Pe-
laaminen ja pelit ovat puheissa myds kouluissa piivin polttavina uutisina, vaikka
kisiteltdvid pelid ei itse olisi vilttimittd koskaan kokeillutkaan. Joillekin nuorille
pelaaminen on enemmin kuin sosiaalista kanssakdymista.

Ajoittain kaupungilla nikee kulkevan kekselidésti pukeutuneita nuoria harrasta-
massa cosplayta. Katukuvassa voi myds nihdi, kuinka joissakin nuorisoporukois-
sa joku tanssii oudosti ja puhuu Fortnitesta. Joku kiljuu kadunvarressa kaverinsa
kanssa siitd, miten seksikds “Cloud” on, ja moni asiasta tietimiton luulee, ettid pu-
hutaan pilvesti. Sosiaalisessa mediassakin nikee joskus piirustuksia, kuvia tai mu-
siikkia, joissa mainitaan “fanart” ja joku ylpeini kertoo itse tehneensi teoksen. Osa
aikuisista kokee timin kaiken outona kiytokseni, mutta pelaaville nuorille nimi
ovat osa heidin kulttuuriaan. Pelaamattomalta viestdltd jad usein huomaamatta
muut pelikulttuurin tirkeit ilmentymit.
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Huoltajien saattaa olla vaikea ymmirtii lapsen tai nuoren fanituksen kohdetta, el-
leivit he itse fanita samaa asiaa. Muun muassa samaistuminen erilaisiin hahmoihin
tai muihin fanituksen kohteisiin ja yhteisollisyys tuovat fanitukseen valtavan tun-
nelatauksen. Nuoret puhuvat usein suurella innostuksella kiinnostuksen kohteis-
taan ja omasta fanituksestaan. Tunteen palo kiinnostuksen ympirilld on ihailtava
asia. Vaikka kiinnostuksen kohdetta ei jakaisikaan, on hyvi tietdi siitd edes jotain.

Digitaalisten pelien maailmaan ja kulttuuriin liittyy paljon muutakin kuin itse pe-
laaminen. Fanifiktio, fanitaide, modit, skinit, oheistuotteet, cosplay ja conit, la-
nit sekid muut peliaiheiset tuotokset tai tapahtumat ovat kaikki peleihin liittyvii
johdannaiskulttuureita [2]. Kaikkiin johdannaiskulttuureihin ei vilttimittd edes
kuulu varsinainen pelaaminen. Hyvini esimerkkini tistd on fanifiktio (fanfiction)
eli fanien kirjoittamat peliaiheiset tarinat ja fanitaide (fanart) eli fanien luoma pe-
liaiheinen taide. [3] Vaikka fanifiktion ja -taiteen tyyliset ilmitt ovat digitaalisten
pelien pelaamiseen nihden rajatumman joukon toimintaa, ne ovat siitd huolimatta
merkittivi osa digitaalisten pelien kulttuurista rikkautta. Fanittamisesta on tullut
monelle pelaajalle merkittivi osa pelikokemusta. T#ll6in puhutaankin peliharras-
tuneisuudesta.

Digitaalisia pelejd pelatessa vuorovaikutuksessa ollaan seki toisten pelaajien etti
pelin sisdisen logiikan kanssa. Pelikulttuureissa vuorovaikutteisuus kertautuu yh-
teisGjen kautta. Harrastajat jakavat kiinnostuksensa kohteita ja tuotoksia muiden
harrastajien kesken. Digitaaliset pelit ovat ihmisid yhdistdvi harrastus.

Koska digitaalisten pelien pelaaminen on noussut yhdeksi suosituimmaksi va-
paa-ajan muodoksi, yhteisten puheenaiheiden 16ytiminen onnistuu helposti har-
rastajien kesken. Digitaalisten pelien maailmassa teemat ovat kidytinngdssi rajatto-
mat, minki vuoksi erilaisten yhteisten intressien 16ytyminen helpottuu. Digitaalisia
pelejd 16ytyy aiheesta kuin aiheesta: jalkapallon pelaamisesta lohikdirmeiden kans-
sa lentdmiseen.

Yhteisot pyorivit lihes tiysin internetissi, mutta toisinaan yhteisdn jisenet ta-
paavat toisiaan esimerkiksi harrastuskulttuurin tapahtumissa. Digitaalisten pelien
suosion kasvaessa my0s peleihin liittyvit ala- ja johdannaiskulttuurit kasvavat. Vi-
hiisempiin suosioon jiineet pelit saattavat synnyttdi omia fanikulttuureitaan.
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Alakulttuurit ja fanittaminen

Seuraavaksi esittelemme sellaisia kulttuurin muotoja, jotka liittyvit vahvasti digi-
taaliseen pelaamiseen tai ovat syntyneet pelaamisen oheen. Moni niistd johdan-
naiskulttuureista on pelaamisen rinnalla elivi oma harrastuksensa. Johdannais-
kulttuurit ovat marginaalisemmassa roolissa pelaamisen nihden, misti johtuen
niiden harrastajien osuus koko pelaajakunnasta on pienempi. Siitd huolimatta joh-
dannaiskulttuurit ovat merkittivi osa pelaamisen yleistd kulttuuria, jolloin aktii-
viset pelaajat tormidvit viistimaittid johdannaiskulttuurien ilmi6ihin ilman niiden
aktiivista etsintdd. Eri johdannaiskulttuurit ovat moninaisia ja osaltaan my®os ris-
tedvit toistensa kanssa.

Digitaalisten pelimaailmojen laajentamiseen kuuluvat fanien teokset, joita tehddin
joko pelig, yhteiso4 tai fania itseddn ajatellen. Yleisemmin fanitaidetta tai fanifiktiota
tehddin yhteisoille. Moni faniteos on muille kiyttgjille ilmainen. Niill4 ei haeta it-
selle taloudellista hyoty4, vaikka fanitaiteen tekemiseen on voitu kiyttdd runsaasti
aikaa ja rahaa. Alakulttuurit harrastajia on moneen liht66n. Tdmin vuoksi harras-
tuksen aloittaminen on helppoa ja alakulttuuriseen harrastamiseen my6s kannus-
tetaan peliyhteisdissi.
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Alakulttuurin muodoista harrastajat tuottavat fanitaidetta ja -fiktiota eniten. Vaik-
ka fanitaide voi tarkoittaa montaa eri asiaa, fanitaiteesta puhuttaessa tarkoitetaan
lihinni peliin liittyvid visuaalista tai auditiivista materiaalia [6]. Fanitaide on mo-
nelle tekijille tirked keino padstd ldhemmis pelin hahmoja. Fanitaide on my®os pe-
laajalle hyvi itsensi ja kiinnostuksen kohteidensa ilmaisumuoto [6].

Auditiivinen fanitaide on enimmikseen jo olemassa olevan pelimusiikin varioimista
ja siitd oman version luomista. Visuaalinen fanitaide usein esimerkiksi piirroksia tai
maalauksia ja eroaa siten pelin visuaalisesta grafiikasta ja tyylistd [6].

Fanitaiteessa hahmoista tehdiin usein omia tulkintoja tai jiljennoksii. Fanifiktios-
sa voidaan puolestaan luoda halutuille hahmoille uusi menneisyys, uusi tarina tai
vaikka kokonaan uusi universumi.

Fanifiktiossa on tirkeii, ettd hahmo pysyy niin sanotusti oikeassa luonteessa, joka
sille on luotu sen alkuperiisessid maailmassa [3]. Fanifiktioteokset ovat monisivyi-
sid tarinoita, joista voi muodostua kokonaisia kirjasarjoja. Esimerkiksi 50 Shades
of Grey -kirjojen ja elokuvien alkujuuret ovat Twilight-kirjoista tehdyssi fanifik-
tiossa.

Fanitaiteelle ja fanifiktiolle on tyypillistd, ettd ne ristedvit usein keskeniin, silld
kumpaakin muotoa yleensi harjoittavat samat faniryhmit [7]. Fanitaide ja fani-
fiktio ovat faneille erittdin hyvi keino saattaa yhteen omat lempihahmonsa tai
muuten muuttaa tarinan kulkua omasta mielestddn kiinnostavampaan suuntaan.
T4m3 saattaa joskus aiheuttaa sen, etti tuloksena on hyvin sopimatonta materiaalia
lapsille ja nuorille. Kasvattajana on hyvi tiedostaa fanifiktion ja fanitaiteen monet,
myos aikuisteemaiset ilmenemismuodot.

Fandom kuulostaa uudelta sanalta, mutta Suomen ensimmiinen fandom-ryhmi,
Turun Tieteiskirjallisuuden seura, aloitti toimintansa jo vuonna 1976 Turussa [4].
Alun perin sana “fandom” on ollut kiytssd Yhdysvalloissa vuonna 1929 kehitty-
neelle lajityyppikirjallisuuden harrastajien ryhmittymille. Termin kiytto on laajen-
tunut ja levinnyt sittemmin muuallekin, etenkin pelikulttuuriin [8].
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Fandomilla tarkoitetaan fanien keskiniistd yhteis6i, jonka sisilld ihaillaan, kiistel-
ld4n ja jaetaan ajatuksia fanittamisen kohteesta. Yleensi fandom-yhteisoissi ihailu
ylittdd normaalin ihailun tason ja se voidaan mieltdi yliampuvaksi dramatisoinniksi
[9]. Fandomin ei tarvitse keskittyi tiettyyn henkil66n, vaan kohteena voi olla my6s
kokonaisia teemoja tai sarjoja. Fandom-yhteiso keskittyy yleensi yksityiskohtiin ja
yrittad tayttdd alkuperdisen teoksen jittimid aukkoja tai merkityksid. Tyypillistd
fandom-yhteisélle on keskittyd kohteen “loreen” eli kollektiiviseen informaatioon
kohteen maailmasta, tarinasta ja historiasta. Pienimmitkin yksityiskohdat otetaan
huomioon ja niiden pohjalta tehddin omia johtop#itdksii ja tulkintoja.

Fandomin ei tarvitse olla erillinen yksilistd perustettu ryhmi. Fandom-yhteisolld
voidaan viitata kaikkiin faneihin, jotka kiyttiytyvit fandom-yhteisélle tyyppisel-
14 tavalla [10]. Digitaaliset pelit ovat erittdin suosittuja fandomien kohteita. Liki
jokainen peli synnyttii jonkinasteisen fandom-yhteison. Toisinaan yhteisot voi-
vat olla luonteeltaan hyvin negatiivisia. T#ll6in pienetkin virheet fanien tekemis-
sd teoksissa voivat johtaa vihamieliseen viittelyyn. Enimmikseen yhteisot tuovat
kuitenkin lisdarvoa alkuperiiseen teokseen ja toimivat fanitusta tukevina sosiaali-
sina ympdristoind.

Modit (mod, muokata, engl. termistd modify) ovat peliin lisittivii muokkauksia,
joita voidaan tehdi koodaamalla ja esimerkiksi grafiikkaa luomalla. Uusia ominai-
suuksia voidaan luoda muokkaamalla pelin pelimoottoria ja peliin luotuja datatie-
dostoja [11]. Tunnettuna esimerkkini pelaajaa modaamiseen innostavasta pelistid
on Minecraft. Modit Minecraftissa voivat olla muun muassa uusien aseiden seki
uusien pelillisten ominaisuuksien tai tehtdvien luominen.

Skinit (skins) ovat myds muokkauksia. Muista modeista ne eroavat siten, ettd ne
ovat itse pelihahmolle tai pelissi esiintyville esineelle, kuten aseelle, luotu uusi ul-
komuoto. Skinit ovat luonteeltaan tiysin kosmeettisia, eli niist4 ei ole pelin kannal-
ta kiinnostavan visuaalisuuden ohella mitidin pelillisti etua. Skinejd voi luoda missi
tahansa pelissd, mutta pelisti riippuen skinien luomiseen rohkaistaan eritasoisesti.
Pelissd voi olla esimerkiksi valmiita skini-tydkaluja, jotka on tarkoitettu juuri pe-
laajien luovaan kiyttoon.
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Modeja ja skineji luomalla pelaaja piisee itse tuottamaan lisisisiltod peliin. Fanien
luomat modit voivat parannella graafista ja visuaalista ilmetti ja pelimaailmaa. Mo-
dit voivat my6s hyddyntii peliin piilotettuja ominaisuuksia, jotka eivit ole olleet
osana lopullista pelid, mutta 16ytyvit kuitenkin pelimoottorin ominaisuuksista.
T4mi luo toisinaan haasteita peliyhtiolle, silld kaikkea peliin ohjelmoitua sisdltod ei
ole tarkoitettu kiytettiviksi yleisesti. Onkin peliyhtiostd kiinni, haluaako se tukea
peliyhteison luovuutta vai kieltid modaamisen.

i F.Hiuﬂi_T l )

Y

Skyrim. Bethesda Softworks.

Modaamisen eduksi voi katsoa sen, etti vanhatkin pelit voivat jatkaa kehitty-
mistdin ja pitdd ylld suosiotaan juuri fanien tekemien modien ansiosta. Suosittu
Counter-Strike-peli oli alkujaan Half-Life-pelin pelimoottorin piille rakennettu
modi. Modista tuli kuitenkin niin suosittu, ettd peliyhti6 p#itti ostaa oikeudet mo-
diin ja tehdai siitd erillisen pelin. Dota 2 on vastaavasti peli, joka syntyi Warcraft
I1I: Reign of Chaos -pelin modiksi. Jotkin pelintekijit tekevit tarkoituksella mo-
dauksen kilpailuja saadakseen ideoita siitd, millaisia pelejd luoda seuraavaksi [12].
Lisdsisiltd voi myos olla jotain tdysin holmod, jonka tarkoituksena ei ole tuoda
varsinaista lisdsisilto4 pelin tarinaan, vaan viihdyttii pelaajia. Viihdemodista kel-
po esimerkki on Skyrim-peliin tehty Thomas the Tank Engine -modj, jolla kaikki
lohik#irmeet muuttuvat Tuomas Veturiksi.




On kuitenkin syytd muistaa, ettd modeja ei ole laskettu mukaan pelin alkuperiiseen
ikdrajamiirittelyyn. Ne voivat siis tuoda peliin alkuperiisteokseen kuulumaton-
ta sisdltod, jota ei ole huomioitu pelin ikdrajassa. Konsolipeleissi modaaminen on
lahtokohtaisesti estettyd. Monet nauttivat pelkistiin modien ja skinien kidyttimi-
sestd, eivitki titen itse osallistu sisdllon tuottamiseen.

Machinima (sanoista machine ja cinema) on fanien luoma lyhytelokuva tai animaa-
tio, joka on tehty pelin pelimoottoria hyédyntien. Joissain peleissd on my®os eril-
lisid videotyokaluja tihidn tarkoitukseen. Machinima-elokuvassa voi olla erikseen
lisittyd dialogia, musiikkia tai d4ni- ja kuvaefekteji. Ensimmiinen Machinima-elo-
kuva julkaistiin vuonna 1996 pelistd Quake. Silloin puhuttiin vain Quake-eloku-
vista, mutta pian ilmié6 laajeni muihinkin peleihin [13]. Suosituimmat Machinimat
parodioivat alkuperiisti teosta, ja ne ovat usein tarinallisia. Machinima-elokuvien
tekeminen vaatii jonkin verran aikaa ja erikoistunutta osaamista.

GMYV (sanoista Game Music Video) on yhdistelm3 fanittamista, Machinimaa, fa-
nifiktiota sekd mahdollisesti auditiivista fanarttia. Kyseessi on fanien tekemi mu-
siikkivideo, jossa ldhteeni on kiytetty digitaalisen pelin visuaalista sisdltod ja usein
myos pelin didniefektejd. Keskeisessi roolissa voi olla joko itse peli tai pelin hah-
moja. Musiikkia kdytetddn lihinng ilmaisun vilineend, minkd vuoksi musiikki ei
vilttamattd liity itse peliin. GMV:ssa kdytetddn kuvamateriaalia yleensd suoraan
alkuperiisestd teoksesta, mutta mukana voi olla myds pelin ulkopuolista kuvama-
teriaalia. Kuten modien tekijoilld, my6s Machinima- sekd GMV-harrastajilla haas-
teena on tekijanoikeuksiin liittyvit kysymykset, silli suurin osa peleissd olevista
sisdlloistd on kopiosuojattua sisdltoa.

Viihteen lisiksi yhteisoissd voidaan tarjota muille pelaajille my6s apua. Walk-
through:t eli lipipeluuvideot ja -oppaat sekd FAQ;t (Frequently Asked Questions,
usein kysytyt kysymykset) ovat pelaajien luomia apuvilineitdi muille pelaajille.
Vinkkejd tarjoavia vilineitd voidaan kutsua my6s taktiikkavideoiksi ja -oppaiksi.
Niiden tarkoituksena on auttaa pelin kiperissid kohdissa, valottaa salaisten esinei-
den paikkoja kartoilla sekd antaa yhteisolle mahdollisuudet keskustella ja jakaa ide-
oita pelaamiseen liittyen [6].
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Niilld metodeilla pyritddn myos auttamaan kanssapelaajien lisiksi pelinkehittéjid
silld usein kysyttyjen kysymysten avulla selvidid monesti pelin siséisid bugeja eli oh-
jelmointivirheiti. Pahimmillaan bugit voivat korruptoida kaiken pelitiedostoissa ja
siten tuhota pelissi syntyneet saavutukset [6].

Ystavyytta pelien parissa

Conit (con, engl. termistid convention) ovat eri teemojen ympirille jirjestettyji ta-
pahtumia, jotka ovat suosittuja teeman harrastajien ja fanien parissa. My6s digi-
taaliset pelit ovat suosittu coni-teema, mink takia my6s pelikulttuuri niakyy vah-
vasti eri coni-tapahtumissa. Kansainvilisilld areenoilla jirjestetdin jopa yksittiisille
peleille tai peliyhtion peleille omistettuja coneja. Suomessa digitaalisiin peleihin
omistautuneita coneja ovat muun muassa GameXpo ja Yukicon.

Pelien teemat nousevat vahvasti esille myds Suomen muissa coneissa, vaikkei co-
nin ensisijainen teema liittyisik4én itse pelaamiseen. Coneissa on myo6s hyvin yleis-
td loytidd digitaalisten pelien oheistuotteita, fanitaidetta ja muuta peleihin liittyvii
materiaalia. Conit voivat olla monip#iviisid ja keriti osallistujia muutamasta sa-
dasta muutamaan tuhanteen. Tapahtumat sisiltivit yleensi toiminnallista ohjel-
maa, esityksii ja luentoja. Myos kunniavieraat, conin teemaan liittyvit julkisuuden
henkilot tai artistit, ovat tirkei osa conien kulttuuria.

Conit ovat harrastelijoiden kohtaamispaikkoja ja useimmiten “conikansa”, eli ta-
pahtuman kivijit, mielletddn erittdin avoimeksi yhteisdksi. Tdstd syystd conit ovat
erinomainen tapa tavata ihmisii, joiden kanssa voi jakaa yhteisid mielenkiinnon
kohteita. Conit toimivat myds kohtaamispaikkoina harrastajille, jotka tuntevat toi-
sensa esimerkiksi verkkopelaamisen kautta. Coneissa nihdiin usein itse tehtyji
asusteita, jotka ovat saaneet inspiraationsa digitaalisista peleistd tai muista popu-
laarikulttuurin tuotteista. Tallaisiin asuihin pukeutujat ovat “cossaajia” eli cosplayn
harrastajia.
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Cosplayssa (sanoista costume play) muunnutaan puvuin ja maskeerauksin oikeaksi
tai fiktiiviseksi hahmoksi. Cosplay on vuosien mittaan alkanut laajentua animesta ja
mangasta peleihin ja muihin fanituksen kohteisiin. Tdmi on aiheuttanut joissakin
cosplayhin tottumattomissa faniryhmittymissi paheksuntaa. Kaikesta huolimatta
ilmié laajenee ja yleistyy jatkuvasti [14]. Nykyiin digitaalisten pelien hahmot ovat
suosituin cosplayn kohde japanilaisen animen jilkeen. Cosplay-puvun esittely ta-
pahtuu yleensi ainoastaan tapahtumissa ja coneissa, vaikka esimerkiksi pukukuvia
jaetaan internetissi. Cosplaysta pidetiin vakituisesti kilpailuja harrastajien kesken,
jotka yleensi kisataan conien yhteydessi. Suurimmalla osalle cosplay on kuitenkin
kevyempi harrastus, eiki sitd tehdi kisailumielessi.

Monet cosplay-harrastajat kiyttivit paljon aikaa ja rahaa oman pukunsa tekemi-
seen. Useimmiten asuihin tarvitaan muutakin kuin ompelutaitoa: hyddyllistd on
osata myOs maalausta, puu- sekid metallitoiti tai luoda askartelumassalla pukuun
erilaisia osia. Cosplayssa voi olla niyttelemisen piirteiti, silli puku piilld voidaan
esittdd myos hahmoa. Cosplay onkin identiteettien leikkikenttd [2]. Asusteen te-
kemiselld halutaan olla osa teoksen maailmaa, mutta silli my6s halutaan osoittaa
tukea itselle tirkeille asialle. Mitd paremmin cosplay-kokonaisuus muistuttaa al-
kuperiistd hahmoa, sen onnistuneemmaksi cosplay mielletdin. Cosplayta harras-
tetaan sukupuolesta riippumatta ja myds crossplay on suosittua. Crossplayssa pu-
keudutaan hahmoon, joka edustaa eri sukupuolta kuin fani itse. Cosplayssa voidaan
tehdd myos variaatioita, joissa alkuperiisen lihdemateriaalin hahmoa on muokattu
jollain tavalla, muttei kuitenkaan tunnistamista estivisti.

Oheistuotteet ovat oheistavaraa ja hyodykkeiti, joilla on vahva yhteys tiettyyn teok-
seen. Oheistuotteiksi ei yleensi lasketa fanien itsensi tekemid tuotoksia kuten fa-
nifiktiota, vaan oheistuotteen pitdi olla alkuperiisen valmistajan lisensoima tai
hyviksymi tuote. Oheistuotteiden rooli pelikulttuurissa on kasvattanut suuresti
merkitystdin, minki vuoksi myos kasvattajien olisi hyvi tietdd siitid. Pelien oheis-
tuotteita harvemmin hyodynnetiin itse pelissd, vaan tuotteet ovat lihinni pelin
ulkopuolella olevia esineiti tai muita hyodykkeita.
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Suosituimpia oheistuotteita ovat muun muassa lelut, koriste-esineet ja vaatteet.
Oheistuotteet luovat ison markkinan digitaalisten pelien rinnalle. Oheistuotteiden
ostamisella ei vilttimittd aina haluta tukea vain tekijd, vaan ne voivat olla myds
osa faniyhteison kulttuuria tai yhteisén hyviksynnin kerdimistid. Oheistuotteet
ovat toisinaan my®9s statussymboleita ja niilld halutaan tuoda lisiarvoa omaan iden-
titeettiin. Julisteiden kerddminen on hyvi esimerkki tavasta tuoda omaa identiteet-
tid esille mielenkiinnon kohteiden kautta. Oheistuotteet ovat harvoin itse alkupe-
rdisen tekijin kidsialaa, vaan useimmiten yhtio myy oikeudet tuotteiden tekemiseen
ulkopuoliselle toimijalle.

Lanit (Lan = Local Area Network, lihiverkossa tapahtuva pelaaminen) ja muut
pelitapahtumat ovat yhteisid kokoontumisia, joissa yleensid kokoonnutaan samaan
yhteiseen tilaan ja pelataan yhdessi. Pelitapahtumia voidaan jirjestid my6s koko-
naan internetin kautta [15]. Lanit itsessdin eivit ole uusi ilmid, silld niitd on jir-
jestetty siitd lihtien, kun ensimmiiset pelit tulivat tietokoneille. Aikaisemmin la-
nien muoto on ollut erilainen, silld laneihin saattoi osallistua vain niin paljon vikei
kuin yksittdiseen kotiin mahtui ja joiden pelaamista kodin internet-yhteys pystyi
tukemaan. Lanittajat raahasivat isot koneet samaan tilaan ja pelasivat useimmi-
ten samaa peliid. Isommat yhteisolliset lanit, joissa kokoonnutaan fyysisesti samaan
paikkaan, ovat kasvattaneet suosiotaan.

Suomessa jirjestetddn ympiri vuoden lan-tapahtumia, jotka kokoavat kasvavia
miirid pelaajia yhteen. Niistd hyvi esimerkki on Assembly. Uudempi ilmi6 ovat
niin sanotut megalanit, joissa osallistujamairi liikkuu kymmenissi tai sadoissa tu-
hansissa. Vuonna 1994 ruotsalaiseen DreamHack-pelitapahtumaan osallistui 14
000 kivijag [16]. Vuonna 2017 kivijimairi oli jo 250 000 [17]. Lanit ovat oivalli-
nen tilaisuus nihdi pelikavereita, tutustua uusiin ihmisiin ja uppoutua peliharras-
tukseen.

Pelikulttuurin monet kasvot | 57




Lahteet

[1] Kinnunen, J., Lilja, P. & Miyri, F. Pelaajabarometri 2018: Monimuotoistuva mobiilipelaaminen. Tampere, Suomi.
Tampereen yliopisto. 2018. Saatavilla: http://tampub.uta.fi/handle/10024/104293

[2] Crawford, G. Video Gamers. New York, USA. Routledge. 2012.
[3] Coppa, F. The fanfiction reader: Folk tales for the digital age. Michigan, USA. University of Michigan Press. 2017.
[4] Nikunen, K. Faniuden aika. Tampere, Suomi. Tampereen yliopisto. 2005.

[5] Aitamurto, T., Heikka, T., Kilpinen, P. & Posio, M. Uusi kultakausi. Sosiaalinen media muuttaa kaiken. Helsinki,
Suomi. Werner Séderstrém Oy. 2011.

[6] Newman, J. Playing (with) videogames. New York, USA. Routledge. 2012.

[7] Fathallah, J. M. Fanfiction and the author: How Fanfic Changes Popular Cultural Texts. Amsterdam, Netherlands.
Amsterdam University Press. 2017.

[8] Miyri, F. Muodonmuuttajien maat - Moniulotteinen roolipelikulttuuri. Teoksessa: Kovala, U. & Saresma, T. (toim.)
Kulttikirja: Tutkimuksia nykyajan kultti-ilmisistd. Helsinki, Suomi. Suomalaisen Kirjallisuuden Seura. 2003.

[9] Jenson, J. Fandom as Pathology: The Consequences of Characterization. Teoksessa: Lewis, L. A. (toim.) The Adoring
Audience: Fan Culture and Popular Media. London, UK. Taylor & Francis. 2002.

[10] Crossberg, L. Is There a Fan in the House? The Affective Sensibility of Fandom. Teoksessa: Lewis, L. A. (toim.) The
Adoring Audience: Fan Culture and Popular Media. London, UK. Taylor & Francis. 2002.

[11] Sihvonen, T. Players unleashed! Modding The Sims and the Culture of Gaming. Amsterdam, Netherlands. Amster-
dam University Press. 2011.

[12] Caslis, R. Going Mod: 9 Cool Case Mod Projects. Indianapolis, USA. Wiley Publishing. 2004.

[13] Lowood, H. Found Technology: Players as Innovators in the Making of Machinima. Teoksessa: McPherson, T.
(toim.) Digital Youth, Innovation, and the Unexpected. Cambridge, USA. 2008.

[14] Lamerich, N. Cosplay: Material and transmedial culture in play. Transactions of the Digital Games Research Associa-
tion. 2013.

[15] Kaplan, A. The wild world of gaming culture. Minneapolis, USA. Lerner Publishing Group. 2013.

[16] Taylor, T. L. & Witkowski, E. This Is How We Play It: What a Mega-LAN Can Teach Us About Games. Foundations
of Digital Games. 2010.

[17] DreamHack 2018. [viitattu 17.10.2018]. Saatavissa: https://dreamhack.com/summer/informatio

[18] Anderson, S. L. Watching People Is Not 2 Game: Interactive Online Corporeality, Twitch.tv and Videogame Streams.
Game Studies. 2017, vol 17:1.

[19] Sjéblom, M. & Hamari, ]. Why do people watch others play video games? An empirical study on the motivations of
Twitch users. Computers in Human Behavior. 2017, vol 75, 985-996.




Miia Lyyra & Pasi Tuominen

a
Mita on striimaaminen?

e S v b udenlaisia tapoja viihdyttdd ihmisid keksitddn jatkuvasti. Osa niistd
: ' tavoista syntyy puhtaasti vahingossa. Osaa taas ei olisi voitu toteut-
taa ennen kuin tekniikka tai jakelukanavat ovat kypsid. 2000-luvun
televisioviihdettd ja muuta kuvastoa tarkasteltaessa huomaa, kuinka
itse tehdyt, tosieldimii ja todellisia tapahtumia kuvaavat ohjelmat ovat
nostaneet paitddn. Tosi-tv on tistd oiva esimerkki, mutta niin ovat my6s You-
Tuben videoblogien kaltaiset ilmi6t. Tavalliset ihmiset ja heiddn kertomuksensa
kiinnostavat ihmisii.
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Samalla varsinkin nuoremmat sukupolvet ovat siirtineet viihteen seuraamistaan
entisti enemmin nettiin. Palvelut kuten Netflix, HBO Nordic ja Viaplay ovat kas-
vattaneet suosiotaan tasaisesti. Nimi palvelut tarjoavat uutuussarjoja seki elokuvia
pienelld kuukausimaksulla, ilman mainoksia. Lisiksi katsoja voi katsoa ohjelmansa
juuri silloin kun haluaa, eiki hin ole sidottu perinteisten tv-kanavien ohjelma-ai-
koihin. Niitd suoratoistopalveluita kiyttivit miljoonat ihmiset. Netti on uusi tele-
visio. Netti mahdollistaa uudenlaisia viihdepalveluita ja katsontatapoja.

Striimaaminen (engl. streaming) eli suoratoisto on hyvi esimerkki uudesta viih-
demuodosta. Vaikka kiytinndssi kaikki netistd suoraan katsottava video on strii-
maamista, keskittyy timi opas itse tehtyihin striimeihin. Monet eri tekijit ovat
mahdollistaneet kenen tahansa ryhtymisen striimaajaksi. Ensinnikin internetyhte-
ydet ovat silld tasolla, ettd hyvilaatuista kuvavirtaa on mahdollista lihettdd suorana
netin vilitykselld. Lisdksi tietokoneet ja muut striimaamiseen tarvittavat laitteet
ovat niin tehokkaita ja edullisia, ettid niitd voi hyddyntidi kotioloissakin, eivitki
kunnolliset laitteet ole en4id vain ammattilaisten saatavilla. Striimit ovat muodos-
tuneet myds kulttuurisesti hyviksytyksi ajanviettotavaksi etenkin nuorten parissa.
Striimaamisen suosiosta kertonee se, etti monet nykyisin suositut sosiaalisen me-
dian palvelut mahdollistavat kiyttéjilleen omien striimien tekemisen tai muiden
tuottamien live-lihetysten seuraamisen. Vuonna 2015 suosionsa huipulla ollut Pe-
riscope-sovellus perustuu pitkilti pelkkien live-lihetysten tekemiseen.

Pelistriimit

Digitaalisiin peleihin keskittyvit pelistriimit ovat erittdin suosittuja. Pelistriimit
ovat live-lihetyksii, joissa ruudussa nikyy pelattavan pelin lisiksi yleensi my6s pe-
laaja. Pelistriimien suosiota selittii osittain digitaalisen pelaamisen suosio sinins3,
mutta osittain myos lihetysten interaktiivisuus. Lihett4jilld ja katsojalla on lihes
aina mahdollisuus kommunikoida striimildhetyksen aikana. Suositutut striimaus-
palvelut, kuten Twitch ja YouTube, tarjoavatkin chat-mahdollisuuden katsojien
kanssa. Katsojalle on paljon mielenkiintoisempaa ja palkitsevampaa, kun striimaa-
ja reagoi hinen kommentteihinsa. Ja vaikka lihetysti tekevi pelaaja ei ehtisikdin
reagoida, voi keskustelua kdydi chatissa reaaliaikaisesti muiden katsojien kanssa.
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Yksittdinen striimikanava voi olla yhteiso, jossa on tietyt, usein osin kirjoittamat-
tomat sddnnot. Tahidn yhteiso6n kuuluminen luo samanlaista sisdltod elaméian kuin
miki tahansa muukin yhteiso.

Hyvissi striimissd nikyy striimaajan persoonallinen ote. Striimin tekijin persoona
onkin tirkein syy, miksi striimid seurataan tai miksi kiinnostus striimiin siilyy.
Striimaaja henkilonid maiirittelee pitkilti kanavan yleisen tunnelman, sddnnét ja
kiytinnot. Mitd aktiivisempi lahetyksen tekiji, sitd mielenkiintoisempi hin on.
Tunteiden niyttiminen ja reaktiot erilaisiin tilanteisiin ovat nekin tirkeitd seu-
ragjille.

Striimaaminen on vahvasti osa nuorten ja vanhemmankin polven ajanviettoa,
kommunikaatiota ja harrastamista. Striimaaminen tarjoaa hyvin paljon erilaisia
mahdollisuuksia toteuttaa itseddn luomalla omanlaistaan sisdltod. Osa striimeisti
kiinnostuneista tyytyy seuraajan rooliin ja kdyttdd striimejd tutustuakseen esimer-
kiksi uuteen peliin tai uusiin ihmisiin. Aktiivisempaa roolia voi hakea vihitellen.
Monet tunnetut striimaajat kysyvit tuttuja tai pitkdaikaisia luottofaneja pelaamaan
kanssaan tai auttamaan chatin hallinnassa.
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Yhteisollisyys

Yhteis6 voidaan méiritelld esimerkiksi yhteisen harrastuksen tai ajatusmaailman
perusteella. Niitd voivat esimerkiksi olla nuorisotilassa toimiva elokuva-, bindi-
tai ompelukerho. Yhteison tarkoituksena on lihtokohtaisesti kerdtd saman henki-
sid ihmisid yhteen. Yhdessi tekemisen ohessa voidaan kidydd niin iloisia kuin vaka-
vampiakin keskusteluita.

Yhteison oma kulttuuri muodostuu erilaisista tunnusmerkeisti seké useasta eri ala-
lajista, monenlaisista kuluttajapersoonista ja yhteisoistd. Tuottajat eli tdssd tapauk-
sessa ldhetysten tekijit tarvitsevat toimiakseen kuluttajia, jotka videomaailmassa
ovat katsojia. Striimikulttuuri muodostuu heidin yhteistoiminnastaan, jossa on
mukana useita erilaisia tekijoitd ja kuluttajia.

Kaikkia striimikulttuurissa mukana olevia yhdistdd intohimo samaa asiaa kohtaan.
Striimejd tuotetaan ja kulutetaan itseniisesti luotujen siintojen ja etiketin puitteis-
sa. Toimintaa kuitenkin sddnnostelee myos Suomen laki, jonka ohjeistukset ulottu-
vat useimmiten tekijinoikeuksiin sekd esimerkiksi rahankerdykseen. Maakohtais-
ten lakien lisdksi palveluilla on omia kiyttoehtoja.

Striimin seuraajien mielenkiinnon kohteena voi aluksi olla pelattava peli, mutta
tilanteessa on paljon mahdollisuuksia sosiaaliseen kanssakdymiseen. Striimissa kat-
sojana mukana oleva voi murtaa jain jo pelkistddn olemalla mukana striimildhe-
tyksessd. Hédn on tdlloin astunut kulttuurisesti muiden kanssa samalle tasolle.
Striimikulttuurin syvyys nuorisokulttuurina pitdd hyviksyd. Samalla sille pitdd an-
taa arvostusta ja tilaa kasvatuksellisista ndkokulmista. Nuoret ovat ottaneet striimi-
kulttuurin omakseen niin tekijéiné kuin kuluttajinakin.

Yhteison peruspilarina ovat yhdessi oppiminen, yhteisten sdintjen luominen,
tasa-arvoisuus ja toisten kunnioittaminen. Jokaisella yhteisossd mukana olevalla
pitdd olla turvallinen olo. Striimikulttuurin ympirille muodostuva yhteiséllisyys
seki yhteisokasvatus toimivat samalla tavalla kuin muissakin ryhmissi. Erottavana
tekijand on kuitenkin se, ettd ihmiset kohdataan nettimaailmassa.
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Suoratoistopalveluita voidaan itsessddn pitdd isona yhteisoni. Pelaamista, suora-
toistamista ja ylipddtinsi pelikulttuuria voidaan pitdd elimintapana seki erdinlai-
sena aatteena. Saman henkisten ihmisten kokoontuessa yhteen saman asian direlle
muodostuu yhteisd.

Katsojat

Henkil6n, joka ei ole aikaisemmin tutustunut striimauksen ympérilld olevaan kult-
tuuriin, voi olla vaikea ymmirtdid miksi striimien tekijit haluavat lihettdd omaa
pelikuvaansa muille. Joskus voi olla hankalaa my6s ymmirtii, miksi kukaan haluaa
katsoa, kun joku toinen pelaa. Asiaa voi kuitenkin tarkastella seuraavien kysymys-
ten kautta: “Miksi kukaan haluaa katsoa SM-liigan otteluita?” tai “ Miksi joku ha-
luaa katsoa lauluohjelmaa?”.
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Loppujen lopuksi kyseessd on jonkun toisen tuottama ohjelma. Televisiossa niy-
tetddn ohjelmia, joiden tekemiseen on tarvittu tuotantoyhtid ja monia vilikisid
ennen kuin ohjelma on katsojien saatavilla. Nettiin kuka tahansa voi tuottaa miti
haluaa, ilman esimerkiksi televisiokanavien asettamia ehtoja.

Asiaa on tiedusteltu jonkin verran nuorilta kasvatusalan ammattilaisten toimesta.
Lihes kaikki nuoret mainitsivat samankaltaisia syitd; halu tutustua uusiin ihmisiin
seki olla sosiaalinen striimien kautta joko lihettdjini tai katsojana. Moni olikin
16ytinyt uusia tuttavia ja kavereita striimien kautta.

Osa katsojista pitdd yhteisollisyytti tirkeini tekijani striimikulttuurissa. On kui-
tenkin striimaajia ja katsojia, joita keskustelut ja yhteison luominen ei kiinnosta. Jo-
kaisen katsojan asema on yksil6llinen, mutta katsojien osallistuminen lihetykseen
on usein rajattu striimissi nakyviin chattiin. Muitakin interaktiivisia elementteji
on mahdollista sisillyttid lihetykseen, kuten vaikkapa mahdollisuus osallistua peli-
hahmojen ohjaukseen, mutta ne ovat harvinaisempia.

Striimien tekijat ja tavoittavuus

Twitch on kirjoitushetkelld suosituin striimauspalvelu. Helmikuussa 2018 Twit-
chissi katsottiin yhteensi 355 miljoonaa minuuttia lihetyksiid. Kuukausittain pal-
velu kerisi yli 2 miljoonaa striimaajaa, ja pdivittdin palvelua kiytti yli 15 miljoonaa
kayttdjad. Madrit ovat suuria, ja selkedtd kasvua tapahtuu vuosittain muun muassa
Twitch-palvelun parissa. Myos YouTube Gaming kasvaa jatkuvasti.

Striimaaminen on kulttuurisesti vahva ja paikallisia eroavaisuuksia on hyvin vihin.
[soissa maissa katsojaluvut voivat olla pienempii maita suurempia, mutta yleensi
suosio liittyy striimauskieleen. Englanniksi lihetyksii tekevit ovat helpommin 13-
hestyttivig, silld valtavirtakielen puhuminen voi keriti katsojia ympari maailmaa.
Suomeksi striimaavat menestyvit lihinnid Suomessa. Kiyttokielelld ei kuitenkaan
ole vilii silloin, jos haluaa tavoittaa vain Suomessa asuvia henkil6itd. Useat strii-
maajat tekevit lihetyksid nykydin my6s monikielisesti. Kdytdssi saattaa olla esi-
merkiksi suomi, ruotsi ja englanti. Muita kielid voivat olla myos saamelaiskielet,
veniji ja arabia.
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Suomi on verrattain pieni maa, mutta tdilli on vahva videoiden ja omien lihetys-
ten tekemisen kulttuuri. T#st4d kertoo vuosittain jirjestettivit Tubecon ja Assemb-
ly sekd muut vastaavat tapahtumat. Ndiden rinnalla tirkeitd ovat myos paikallisesti
jirjestetyt pienemmit tapahtumat, joihin osallistuu paikallisia toimijoita tai faneja.

Striimaajat ja tubettajat ovat ottaneet selkein roolin yhi useammassa tapahtumassa
muun muassa erilaisten meet & greet -tilaisuuksien, fanien kanssa yhdessi pelaami-
sen ja erilaisten striiminurkkausten muodossa. Nurkkauksissa tunnetut striimaajat
tekevit suoratoistolihetyksii tapahtuman yhteydessi. Niiden lisdksi yhteisollisyys
ja vahva kulttuuri niakyvit internetin keskustelupalstoilla, tekijéiden omilla some-
kanavilla sekd mahdollisella striimaajan henkilokohtaisella Discord-kanavalla.

Yhteisollisyyttd voidaan korostaa my6s mahdollisilla fanituotteilla tai esimerkiksi
Twitchiin saatavilla hymio6ill4, eli emojeilla. Emojeita taas voidaan kiyttii toisten
striimaajien keskusteluissa, jolloin ne vahvistavat yhteisollisyytti.

Joukosta 16ytyy monenlaista kiyttdjid ja tekijdd. Joku saattaa toimia esimerkiksi
katsojan seki ldhettdjin roolissa. Toinen taas saattaa haluta olla pelkki katsoja, eikd
hintid vilttimittd kiinnosta striimaaminen ollenkaan. Striimikulttuurissa roolit
voivat myds vaihtua nopeasti katsojasta tekijadn. Tdm3 johtuu muun muassa lait-
teiden alentuneesta hintatasosta ja aloittamisen helppoudesta.

Sanaton ja sanallinen viestinta lahetyksissa

Internetin keskusteluissa kappa tarkoittaa har-
voin ikkunaan laitettavaa kappaverhoa. Netti-
kieli, tai oikeastaan slangi, on laaja oma kult-
tuurinsa, johon perehtymiseen tarvitaan aikaa
ja keskustelun seuraamista. Slangia kiytetdin
monessa eri nettipalvelussa, mistid se on osit-
tain siirtynyt myos puhekieleen.
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Niitko oudon hymion Twitchin keskustelussa? Et tiedd mité se tarkoittaa, mutta
muut kayttavat sitd aktiivisesti? Ei hatdd. On normaalia, ettd internetkulttuurissa
kdytetddn paljon hymioitd, GIF:ejd ja meemeji. Ne ovat saaneet alkunsa aina ih-
misestd, hahmosta, tapahtumasta tai tilanteesta.

Meemeja kéytetddn sanallisen viestinndn korvikkeena, jatkona tai tehostekeino-
na. Useimmiten ne kertovat enemmin kuin sanallinen viestintd. Ongelmana kui-
tenkin on, ettd jos et ymmarrd mitd hymio tai meemi tarkoittaa, voi keskustelun
seuraaminen olla hankalaa. Vaihtoehtoisesti vdarinkdytettynd ne voivat kddntya
kayttdjad vastaan tai kdyttdja voidaan ymmartda védrin.

Knowyourmeme.com-sivustolta voit etsid niin hymiditd ja meemien selityksia.
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Kirjoitetut ja kirjoittamattomat saannot

Yhteisollisyydessd on tirkedd, ettd joukko toimii yhdessd samojen periaatteiden ja
sddnt6jen mukaan. Videopalveluissa on olemassa yleiset sidnnot, jotka pohjautuvat
lahinnd normaaleihin kayttdytymismalleihin. Sddnnailld ldhtokohtaisesti kontrol-
loidaan tekijéiden tuottamaa materiaalia, mutta kdyttéehdot koskevat myos kulut-
tajia.

Useimmissa palveluissa on tiukka kuri. Esimerkiksi tekijanoikeuksia rikkovien vi-
deoiden lataajat voivat saada palvelussa huomautuksia, jotka saattavat pahimmil-
laan johtaa kiyttdjdtilin jaddytykseen. Katsojille voidaan my®os jakaa banneja, eli
keskusteluista poissulkemisia huonon kiytoksen takia. Sddnnoilld ehkdistddn myos
viirinlaisen materiaalin, kuten liian paljastavaa pintaa siséltivien videoiden julkai-
su palveluissa. Niiden lisiksi palveluissa on yleensi liuta muita kiyttoehtoja, joilla
selvennetdin palvelun kidyton ehtoja. Pelkistddn Twitchissd on 14 erilaista ohjeis-
tusta esimerkiksi markkinointiin ja rahan tienaamiseen liittyen.

Palveluntarjoajien ehtojen lisdksi useat striimaajat luovat omia sddntojd kanaval-
leen. Sd4nnot ovat verrattavissa ohjeistuksiin, joita tehdddn nuorisotiloissa yhdessi
nuorten kanssa. Kanavan keskustelijalta odotetaan hyvin tavan mukaista kayttiy-
tymistd. Tdma pitdd sisdllddn sen, ettd keskustelu pidetddn asiallisena ja ketiddn ei
kiusata. Striimaajat my0s usein haluavat, ettd keskustelijat eivit paljastaisi tarina-
pelin sisdltéd muille katsojille tai kysyisi toistuvasti samoja kysymyksid. Yleisesti
katsojaan luotetaan, ettd hdn osaa kdyttaytyd fiksusti. Keskustelun pitiminen asi-
allisena on viisasta, silli huonosti kiyttaytyvit keskustelijat eivit ole hyviksi kana-
valle tai muille katsojille.

Kirjoittamattomia sd4ntsjd voi olla paljonkin. Ongelma on, etti esimerkiksi uusi
katsoja ei voi tietdd, miten yhteist toimii saapuessaan kanavalle. Nimi sddnnot
opitaan vasta, kun ryhmissi on vietetty enemmin aikaa ja uusi tulokas on tutustu-
nut yhteis66n ja vanhat katsojat taas tuoreeseen henkil6on.
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Kanavilla on myos nihtivissi tekijoiden ja katsojien vilistd keskindistd huulen
heittoa ja huumoria. Ndmi yritetddn yleensi pitdd aina soveliaisuuden rajoissa niin,
ettd ne noudattavat hyviid kdytostapoja. Joidenkin kiyttdjien kanavilla kuitenkin
hiljaa hyviksytdin esimerkiksi syrjintii tai rasismia. Useimmiten tillaista loukkaa-
vaa kiytosti ei kuitenkaan hyviksyti. Lihetyksen tekijilld on pidvastuu siitd, mil-
lainen kanava on kiytoksen suhteen.

Rigdvisuu-striimaajan huono huumori ja kielenkéyttd tarttuu myos katsojiin, jol-
loin myds katsojat saattavat alkaa kiyttdytyméan huonosti. Katsojan nikokulmasta
striimaaja ikddn kuin hyviksyy ja ruokkii huonoa kiytosmallia. Tilannetta voisi
verrata siihen, ettd kasvattaja sallisi nuorten kiroilun, rasismin ja huonon kéyttiy-
tymisen ja samalla vieli itse toimisi kdytostapojen vastaisesti. Kukaan ei halua olla
nuorisotilassa, jossa kdyttiydytddn huonosti.

Tunnetuimpien striimaajien kanavat ja keskustelut voivat olla virikistd kielen-
kiytoltddn ja niissd voidaan nihdi erittiin rasistisiakin kommentteja. Aloittelevan
striimaajan on niin ollen syytd miettid, mitd sdintojd kanavalle luodaan ja kuka
niiden noudattamisesta huolehtii.

Striimiopas.fi on Verken julkaisema ja nuorisotyén toimijoiden kanssa yhdessi
kirjoitettu, nuorisotyollinen menetelmiopas verkossa. Striimiopas sukeltaa syville
teknisiin ja kulttuurisiin striimauksen piirteisiin. TAmin luvun teksti on muokattu
Striimioppaasta alkuperiisten kirjoittajien toimesta.




Heikki Marjomaa
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Pelimekaniikan ja -grafiikan arvioinnista
kulttuuriseen sisallon analyysiin

elit voidaan n#hd4 uutena tarinankerronnan muotona ja seuraavana as-
keleena kerronnallisen kulttuurin kehityksessi. Pelien arviointi julkai-
suissaja arvosteluissa sekd niiden sisiltdihin kohdistuva kritiikki eroavat
kuitenkin suuresti verrattaessa esimerkiksi kirjallisuuteen ja elokuviin.
Peleissi on paljon sellaista arvioitavaa, jota esimerkiksi kirjallisuudesta
tai elokuvista puuttuu. Peleji arvioitaessa kiinnitetdin usein huomioita ulkoasuun
tai pelin kiyttoliittymin sujuvuuteen. Ongelma kuitenkin muodostuu, kun nimi
peleille ominaiset asiat jadvit ainoaksi arvioitavaksi osa-alueeksi pelii arvioitaessa.
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Miksi pelien arvioimisen muodolla on valia?

Pelit ansaitsevat teoksina samanlaista kulttuurisen sisdllon arvioivaa tarkastelua
kuin muutkin tarinankerronnan muodot. Esimerkiksi juonen uskottavuus, suvan-
tokohtien pituus, tarinan kaari, todentuntuisuus, leikkaus, koskettavuus, ohjaus,
danimaisemat ja musiikki ovat my6s peleissi tirkeitd kokonaisuuksia. Niiden huo-
mioimisessa voimmekin odottaa kasvua pelien vakiinnuttaessa asemaansa tarina-
muotoina ja itsendisind kulttuuriteoksina. Voimmekin ajatella arvostelijoiden suh-
tautumisen muutoksen olevan edellytys sille, ettd pelit saavat niiden ansaitsemaa
arvostusta kulttuurimuotona ja monipuolisen ilmaisun alustana. Pelien merkitti-
vyys kulttuurimuotona on jo yleisesti tunnustettua kulttuurintutkimuksen kentil-
la.

Pelit-lehteen kirjoittanut vapaa kirjoittaja Aleksandr Manzos on kirjoitti erinomai-
sesti peliarvosteluista Suomen Arvostelijain Liiton Kritiikin Uutiset-verkkoleh-
teen [1].

Kysymys pelikritiikin olemuksesta on monella tapaa hankala. Usein toistettu klisee
kertoo, ettd videopelit ovat nuori media, joka hakee edelleen muotoaan. Siksi eri
toimijoilla on merkittdvin erilaisia ndkemyksid siitd, mitd pelit ovat: viihdettd,
interaktiivista taidetta, urheilua tai muuta. Tamd heijastuu sithen, kuinka niitd
kasitellddn. Modernin videopelin voi sanoa syntyneen 1970-80-lukujen vaihteessa
Space Invadersin ja Pac-Manin kaltaisten kolikkopelien myotd. Samoihin aikoihin
ilmaantuivat ensimmdiset kunnon kotipelikoneet, kuten Apple Il ja Atari 2600. Pe-
lintekijit joutuivat taistelemaan alkeellisen tekniikan rajoituksia vastaan, mutta se
teki jokaisesta edistysaskeleesta tapauksen. Uusia genrejd ja tapoja kehittdd peleji
ilmestyi koko ajan.

Kun sen ajan pelikulttuurista ldhdettiin kirjoittamaan, keskioon nousi luontevasti
pelin tarjoama "tekeminen” ja sen tekninen toteutus. Kun Ian Bell ja David Braben
julkaisivat Eliten vuonna 1984, huomio kiinnittyi siihen, ettd siind lenneltiin
kolmiulotteisessa avaruudessa, jossa oli lukuisia vierailtavia planeettoja. Oli niin
ihmeellistd kokea jotain tillaista pelimuodossa, ettd sisdllon kuvailu riitti pitkdlti
kritiikiksi. Arvioissa saatettiin myds antaa omat arvosanat ddnille ja grafiikalle.
Pelikritiikki syntyi tavallaan kuluttaja-arviona.
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Manzosin Kritiikin Uutisille esittimi huomio siité, ettd pelikritiikki on syntynyt
kuluttajalle erdinlaisena tuotearviona, on hyvin silmii avaava. Jos samankaltaista
arviointimetodia sovellettaisiin perinteisemmaissi tarinamediassa, saisimme lu-
kea arvosteluja kirjojen painojiljestd, fontin ja marginaalin koosta seki elokuvien
vireistd, d4dnen kuuluvuudesta, kuvasuhteesta ja niin edelleen. Tillaiset ulkoiseen
esineeseen ja tekniseen esitystapaan liittyvit arviot ovat kuitenkin jo niiden me-
dioiden osalta jadneet suuremmalti osin historiaan. Nykyiin itse teoksen katsotaan
sijaitsevan sisdlloissd, esimerkkini vaikkapa Mika Waltarin Sinuhe Egyptildinen,
joka on lihtokohtaisesti sama kirja, vaikka fontti, marginaalin koko tai paperin
paksuus vaihtuisikin.

Digitaalisten pelien suhteen asia on monimutkaisempi. Pelit laaditaan ja julkaistaan
pelilaitetta silmilld pitden. Saman niminen peli saattaa kokemuksena olla hyvin-
kin erilainen eri alustoilla pelilaitteen teknisisti ominaisuuksista riippuen. Lisik-
si joillekin peleille on julkaistu niin kutsuttua alustakohtaista yksinoikeussisiltod,
jotka pelaaja pdisee kokemaan vain kyseiselld laitteella pelattaessa. Sama teos ei
siis olekaan sama teos pelialustan vaihtuessa, vaikka julkaisija, tekijd ja nimi ovat
samoja. Tdmi aiheuttaa sekavuutta myos peleji arvosteltaessa. My6s pelitarinaa on
haastavaa arvioida, kun epilineaariselle tarinankerronnalle ominaisesti tarina saat-
taa olla kahdella perikkiiselld kerralla tiysin erilainen riippuen pelaajan tekemisti
valinnoista pelin sisill4.

Mita sitten on tarkeaa ja olennaista arvioida?

Peleji arvioitaessa kokemukset siitd, miki on pelin kokijalle olennaista ja tirkedi
vaihtelevat melko paljon. Myds Manzos huomioi timin artikkelissaan [1]:

Jollekin on tarkedd ruudunpdivityksen nopeus eli kuinka sulavasti peli pyorii.
Toinen haluaa tietdd, onko mukana vapaehtoista sivutekemistd tai mahdollisuus
lapdistd peli uudestaan eri tavalla. Kolmas miettii, tuleeko peli muuttumaan
pdivitysten myotd ja pitddkd niistd maksaa (ts. suljetaanko osa sisdllostd erillisen
maksumuurin taakse). Tdllaiset seikat eivit kuulu sen piiriin, mitd kulttuurikritii-
kissd on tapana puida, mutta niitd oletetaan olevan jossain mddrin pelikritiikissd.
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Pelien arviointiin ei siis ole kehittynyt yleisesti vakinaistunutta jirjestelmii ja ai-
healueita, joihin kiinnitettéisiin huomiota joka kerta, kun pelii tarkastellaan arvi-
oivasti. T#std syntyy tilanne, jossa eri arvostelijoiden peliarviot eivit ole keskeniin
vertailukelpoisia tai lihellekdin samanmuotoisia. My6s tim3 on omiaan sotkemaan
yleistd konsensusta siitd, onko peli teoksena hyvi vai ei. Vastaus on tulkinnanva-
rainen ja subjektiivisesti riippuvainen pelaajan kulttuurisesta mausta. Peliarvioiden
lapikahlaaminen juuri itselle relevantin tiedon perissi on melko ty6listd, kun jo-
kainen arvio pitdi lukea kokonaan lipi saadakseen kisityksen siitd, mit4 arvioija on
juuri tissd arvostelussa itse asiassa arvioinut.

Vakiintuneista arviointikriteereisti hyvini esimerkkini voidaan pitdid vaikkapa
elokuvien Oscar-palkintojen kategorioita. Niitd on nykydin yhteensi 24. Parhaan
elokuvan ja parhaan ohjaajan Oscarit on jaettu jo vuodesta 1927 lihtien. Vuosien
varrella kategorioita on tullut lisi4, mutta kriteerit niille ovat siilyneet melko lailla
samana. Jos elokuvien tekniikka tai kulttuuri elokuvan ympirilld kehittyy niin pal-
jon, ettd tarvitaan uusia kategorioita, niin niitd luodaan.

Pelien suhteen on samanlaista liikehdinti4 kylld olemassa. The Game Awards -gaa-
lassa palkitaan vuosittain peleji 22 jurykategorialla. Niitd kategorioita tarkastele-
malla huomaa, ettd vaikka mukana on luonnolliset "Vuoden peli” ja "Paras ohja-
us”, 1oytyy kategorioista my6s erikoisempia osumia. Esimerkiksi peleille jaetaan
palkintoja lajityypeittiin ja alustoittain. Elokuvien suhteen tillainen jako tuntuisi
hieman erikoiselta. Kyse tosiaan kuitenkin on hyvin erilaisista medioista. Video
Game Awards on palkintona verrattain nuori ja peliala muuttuu niin nopeasti, etti
palkintokategoriat varmasti elivit edelleen.
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Nykytilanne ja tulevaisuus

Nykyisin pelejd arvioidaan onneksi myos muuten kuin pelkkini toimivina tai toi-
mimattomina ohjelmina. Taiteellisten arvojen nostaessa pditiin myos digitaali-
sessa kerronnassa on syntynyt kasvava tarve arvostella pelitarinoiden ja -teosten
taiteellisia merkityksid. Tdmin kaltaisen arvioiden kysyntdi lisdd peliharrastuksen
popularisoituminen sekid se, etti peleistd nauttiva kulttuurin kuluttaja osaa olla
vaativampi sisdltojen suhteen. Pelien aiheet ovat my6s kokeneet jonkinlaisen va-
pautumisen 2000-luvulla. Pelid voidaan nykydin ajatella hyvilld mielin interaktii-
visen taiteen ja tarinoiden alustana vakavimmillekin aiheille. Palataan vield kerran
Manzoksen artikkeliin [1]:

2000-luvulla on lisadntynyt pelikritiikki, joka nojaa taiteentutkimukselliseen
lahestymistapaan. Siind pelin mekaaninen ja tekninen sisalté muuttuu alisteiseksi
sille, mitd peli yrittdd valittad; Grand Theft Auto ei ole hiekkalaatikko, jossa leiki-
tddn gangsteria, vaan nykykulttuurin peili. Bioshock ei ole tunnelmallinen matka
art deco -henkiseen kaupunkiutopiaan, vaan vastine Ayn Randin jdttiromaanille
Atlas Shrugged. Pelistd tulee se kuuluisa teksti, josta haetaan merkityksid — usein
esimerkiksi taide- tai yhteiskuntateorian avulla.

.. Onko kuluttaja-arvioihin tottunut yleiso valmis taiteentutkimukselliseen ja yh-
teiskuntateoreettiseen lihestymistapaan? Nettikommenttien perusteella vaikuttaa,
ettd ei. Entd ovatko itse pelit valmiita?

Pelikulttuurin sisilld on vield paljon tehtdvii, jotta kulttuurianalyyttinen suhtau-
tuminen peleihin saa enemmin sijaa mediakeskusteluissa. Pelit tullaan nikemdin
jo muutaman vuoden sisilld arvokkaana lisdnd kulttuurisessa jatkumossa. Tdmin
seurauksena julkaisujen laatu paranee, mutta myos tarjonta laajenee. Jo nyt peleji
on tarjolla melkeinpid aiheesta kuin aiheesta. Kymmenen vuoden pdisti pelityyp-
pejd on varmasti vield paljon enemmain. Itse ainakin odottelen sit4 ja seuraan kehi-
tystd mielenkiinnolla.

Lahteet

[1] Manzos, A. Pelikritiikin muuttuvat kasvot. 2017. Saatavissa:
https://www kritiikinuutiset.fi/2017/08/30/muuttuva-pelikritiikki/










Anna Kaija

a
Pelien tarinankerronta

eleissd tarinankerronnalliset elementit voivat olla tirkei osa kokemus-
ta. Sen rinnalla tirkeitd ovat myos asiat, joita pelissd paisee tekemiin
tarinan ulkopuolella. Peleissi tarinoita kerrotaan yhdistimalli kirjoitet-
tua tekstig, kuvaa ja d4nti. Aivan kuten vaikkapa elokuvissa, tarinallisis-
sa peleissikin dialogi on monesti tirkei osa pelin tarinaa.

Pelit kertovat ja kuljettavat tarinaa usein monipuolisemmin kuin perinteisemmit
kerronnallisen kulttuurin muodot. Saattaa esimerkiksi olla niin, etti tarinaa ei ker-
rota suoraan, vaan pelaajan on itse piiteltivi se ainoastaan pelin tarjoamien vihjei-
den perusteella. Tarinallisuus ei kuitenkaan vilttimitti edes ole jokaisessa peleissi
keskeinen elementti. Sitd voidaan my6s kiyttid kevyempini syyn antajana pelissid
suoritettaville tehtdville.

Elokuvat eivit aikoinaan peloista huolimatta syrjayttineet kirjoja, eivitki pelit tule
syrjayttimiin vanhempia kerrontamuotoja. Tarinankerronta rikastuu uusien tari-
namedioiden tullessa tarjolle. Lisiksi tarinalliset materiaalit ovat usein hyodynnet-
tdvissd ristiin. Aivan kuten kirjoista tehdiin elokuvia, voidaan elokuvista ja kirjois-
ta tehdi peleji tai peleisti kirjoja ja elokuvia.

Roolipelielementtejd siséltivisti avoimen maailman pelitarinoista 16ytyy usein
péddjuoni, jonka varaan pelin tarinankerrontaa rakennetaan. Pelin edetessd suo-
ritettavat tehtdvit avaavat pelaajalle titd juonta pikkuhiljaa samankaltaisesti kuin
kirjoissa ja elokuvissakin. Peleissi pddjuonen loppuminen ei aina merkitse pelin
pédttymisti. Sen sijaan sivujuonet ja niihin liittyvit erilaiset tehtdvit tarjoavat rut-
kasti tekemistd vield padjuonen piittymisen jilkeenkin. Pelaaja voi itse valita, ha-
luaako hin suorittaa sivutehtivii padjuonen rinnalla vai vasta sen ldpiisyn jilkeen.
Joihinkin peleihin saattaa myds avautua lisdi tekemisti palkinnoksi padjuonen li-
paisystd.
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Peleissi sivujuonet eivit aina vilttimitti tue padjuonta. Sivujuonet voivat olla ko-
konaan irrallaan p#ijuonesta, jolloin niiden tarkoitus on tarjota pelaajalle lisdi te-
kemisti ja saada hinet viettim#in enemmin aikaa pelin parissa. Sivujuonet saatta-
vat myos paljastaa pelimaailmasta tai pelin henkildhahmoista asioita, jotka pelkkii
pédjuonta seuraamalla eivit koskaan tulisi ilmi. Pdgjuonen lipiisemiseksi nimai tie-
dot eivit ole vilttimittomii, mutta ne voivat tehdi pelaajalle maailmasta ja henki-
lohahmoista entistd mielenkiintoisempia ja kokemuksesta syvemmin. T#ll4 tavoin
sivujuonien pelaaminen monipuolistaa tarinaa. Téstd johtuen osa pelaajista pyrkii
suorittamaan peleissid kaiken mahdollisen sisillon. Toiset taas eivit ole kiinnos-
tuneita lisdsisillostd, jolloin heididn pelikokemuksensa muodostuu erilaiseksi kuin
niiden, jotka ovat tehneet pelissi kaiken mahdollisen.

Tarinankerrontaa hienovaraisin vihjein

Kaikissa peleissi ei ole suoraan kerrottua tarinaa, vaan pelaaja voi piitelld tapah-
tumat kuva- ja ddnimaailman kautta. Pelid on tilléin mahdollista pelata hyvin vi-
hiiselld juonen huomioimisella, mutta tarinasta kiinnostuneet voivat 1oytii peli-
maailmasta siitd vihjeiti. Tillaisia vihjeitd voivat sisdltdd esimerkiksi pelimaailman
rakennusten seinilld olevat kuvat tai maailmasta l6ytyvien esineiden kuvaustekstit.
Pelaajan itsensi arvioitavaksi jid, ovatko kuvatut asiat tapahtumia merkitykselli-
sempii vai eivit. Pelimaailman henkilohahmojen elekieli ja ilmeet voivat nekin
tiydentid pelitapahtumia, mutta jos sanallista viestii ei ole, pelaajan on itse tul-
kittava, mitd hahmot yrittivit hinelle sanoa. Tdsmilleen samasta pelitilanteesta
virinneiti erilaisia tulkintoja 16yti4 videomuotoisena spekulointina internetista.

Aznimaailma tai peliohjaimen virini voi vihjata esimerkiksi uhkaavasta tilanteesta
tai pelihahmon tunnetilasta. Nami eri aisteja hyodyntivit viestit ovat usein hyvin
tulkinnanvaraisia. Ndin ollen pelin tarinasta ei muodostu vain yhti “oikeaa” kuvaa,
vaan tulkintoja on yhtd monta kuin pelaajiakin. Pelatessaan pelin uudelleen pelaaja
voi my0s havaita asioita, joita ei ensimmdiselld kerralla huomannut. Voi olla jopa
niin, ettd niitd havaittuja asioita ei ollut pelissi ensimmaiiselld pelikerralla lainkaan.
Kun pelimaailmasta 16ytii itselleen jotain uutta tai paisee todistamaan tapahtu-
maa, jota ei edelliselld kerralla nihnyt, saattaa pelaajan mieleensid muodostama ta-
rina muuttua.
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TV:sta ja elokuvista tuttuja ilmioita pelijulkaisuissa

Jotkut pelit keskittyvit niin vahvasti lineaariseen tarinankerrontaan suvanto- ja
huippukohtineen, etti niiden voi kokea muistuttavan kerronnaltaan enemmsin-
kin elokuvia tai tv-sarjoja. Tillaiset pelit voidaan julkaista episodeissa, joissa riittdd
pelattavaa muutamaksi tunniksi per jakso. Toisin kuin tv-sarjojen kohdalla, jaksot
eivit ilmesty viikoittain, vaan niiden vilissi voi olla useita kuukausia. Pelin tarina
jad episodin lopussa usein jannittiviin kohtaan, jotta pelaaja saadaan hankkimaan
myos seuraava jakso sen ilmestyessi. Osa pelaajista hankkii tillaiset pelit vasta kun
kaikki jaksot on julkaistu, jotta he saavat pelata koko tarinan yhteen putkeen.
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Kerronnaltaan eniten elokuvia muistuttavat pelit eivit ilmesty jaksoissa, vaan
pelin voi ostaa kokonaisena. Joskin niilld peleilli on monesti esi- tai jatko-osia
kuten valkokankaan serkuillaankin. Elokuvia ja TV-sarjoja muistuttavien pelien
kerronnallisia yhteispiirteitd ovat runsas henkilohahmojen vilinen dialogi ja juo-
nen kuljettaminen sivusta seurattavien vilivideoiden avulla. T#ll6in vilivideoita
ympir6ivi juoni ja pelilliset osuudet tukevat tarinaa eivitkd toimi siitd irrallaan.
Pelin tarinasta ei siis voi saada kunnollista kokonaiskuvaa pelkkien vilivideoiden
perusteella, vaan juonta pitid seurata my6s pelillisten osien aikana.

Joissakin peleissi kerrotaan tarinaa hahmon p#insisiisin ajatuksin, jotka esitetdin
pelaajalle ddniniyteltynd monologina. Yleisti tillainen kerronta on varsinkin Vi-
sual Novel -tyyppisilld peleill4, jotka eivit vilttimittd sisdlld lainkaan litkkuvaa ku-
vaa, vaan ovat kuin digitaalisia kuvakirjoja, joiden tarinaa pelaaja lukee tai kuunte-
lee ddnindyteltynd. Niissi peleissi kiytetddn usein tilanteeseen sopivaa musiikkia
kuvan, tekstin ja d4ninéyttelyn tukena.

Pelit hyodyntivit ja yhdistelevit perinteisemmin kerrontakulttuurin muotoja,
mutta myds tiydentivit ja laajentavat niitd. Elokuvista, tv-sarjoista ja kirjoista
tuttuihin keinoihin kertoa tarinaa lisitdidn osallisuutta, kun pelaaja suorittaa pelin
antamia tehtdvii tai esimerkiksi tekee valintoja, jotka vaikuttavat tarinan kulkuun.

Pelaaja = Ohjaaja

Elokuvia katsoessa tai kirjaa lukiessa ei kokijalla ole muutamaa poikkeusta lukuun
ottamatta mahdollisuutta vaikuttaa tarinan tapahtumiin. Tiss4 piilee eris pelita-
rinoiden ainutlaatuisimmista piirteistd. Peleissd eteneminen edellyttii lihtokoh-
taisesti suoraa vuorovaikutusta pelin kanssa. Peleissi tarina ei vilttimitti etene
lainkaan, ellei pelaaja tee pelimaailmassa itse jotain. Esimerkiksi eteenpiin péis-
tikseen tiytyy korjata jokin rikkindinen esine, siirtyi pelimaailmassa toiseen paik-
kaan tai keskustella oikean henkilshahmon kanssa. Pelissd aiemmin tapahtuneet
asiat antavat usein vihjeiti siitd, mitd pelaajan tulisi tehdi p#istikseen eteenpiin.

Peleissid my6s vaikutusmahdollisuudet tarinaan itseensi lisddntyvit, kun tarinan
kokijalle tarjotaan erilaisia vaikutusmahdollisuuksia, jotka vaikuttavat juoneen.
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Tillaisia voivat olla vaikkapa mahdollisuus valita, miten padhenkil6 vastaa hinelle
esitettyihin kysymyksiin tai miten hin toimii eteen tulevassa pelitilanteessa. Pelaaja
voi joutua esimerkiksi padttimiin, auttaako hin pelissi esiintyvid henkildhahmoa
tiukassa tilanteessa vai pakeneeko paikalta. Ratkaisu saattaa vaikuttaa radikaalisti
sithen, mit4 pelissi my6hemmin tapahtuu tai miten pelin muut henkilshahmot jat-
kossa suhtautuvat pelaajan hahmoon. Toisinaan pelaajan tekemiit erilaiset valinnat

saavat aikaan vain pienid muutoksia tarinassa, mutta on myos peleji, joissa valinnat
voivat muuttaa tarinan loppuratkaisun kokonaan.




Epilineaarisuuden tullessa mukaan kuvaan voi pelin tarina haarautua moneen
eri suuntaan. Syntyy ikdin kuin puumainen tarinakudos. T4mi johtaa siihen, etti
erilaisia valintoja tekevit pelaajat nikevit tarinasta erilaiset versiot. Valintoja si-
sdltivien pelien kisikirjoituksista muodostuu pelid tehtiessi erittdin pitkid, koska
tarinan jokainen mahdollinen vaihtoehto on kisikirjoitettava peliin sisdin, vaikka
yksittdinen pelaaja ei vilttimitti nikisikddn niitd kaikkia. Pelin voi pelata l4pi usei-
ta kertoja erilaisia valintoja tehden, kokeakseen kaikki versiot tarinasta.

Niiden valinnoista johtuvien juonen muutosten avaaminen ja analysointi seki kes-
kindinen vertailu on suosittua peliharrastajien keskuudessa. Pelaajat keskustelevat
pelien tarinoista ja niihin liittyvistd valinnoista kesken#in ja vertailevat, miten ku-
kin on eri tilanteissa toiminut. Niin tarinasta voi kyseisten pelaajien kesken muo-
dostua yhteinen laajennettu kuva, joka on laajempi kuin kunkin oma pelikokemus.




Uppoutuminen pelimaailmaan

Pelien tarinat tarjoavat pelaajalle mahdollisuuden kokemuksiin, valintoihin ja ko-
keiluihin, joihin pelaaja ei arkielimdssddn tormdi. Pelien avulla voi vaikkapa seik-
kailla vieraissa maailmoissa, ratkoa rikoksia tai kokeilla erilaisia ammatteja. Pelien
genrevalikoima on laaja. Tarjolla on tarinoita ihmissuhdedraamoista toimintaan ja
saduista kauhuun, joten jokainen voi itse valita itseddn kiinnostavat pelien aiheet.

Elokuvia katsoessa ja kirjoja lukiessa samaistutaan henkilohahmoihin ja eletdén ta-
rina heididn kanssaan. Peleji pelatessa maailmaan ja henkilshahmojen kohtaloihin
uppoutuminen voidaan kokea jopa voimakkaammin. Niin on erityisesti silloin,
kun pelin hahmo on pelaajan itsensid luoma ja pelaajan valinnat vaikuttavat peli-
maailman tapahtumiin. Néin pelaajasta tulee aktiivinen toimija, tarinan sankari.
Hinen valintansa vaikuttavat sithen, miten muut pelimaailman hahmot tarinan
padhenkil66n reagoivat ja miten tarina lopulta péittyy.

Valintatilanteet pakottavat pelaajan my6s punnitsemaan vaihtoehtojaan. Elokuvaa
seuratessa tai kirjaa lukiessa on helppo arvostella pdihenkilon valintoja, mutta pe-
lit konkretisoivat kiperit valintatilanteet omalle kohdalle. Pelaaja joutuu pelates-
saan miettimiin, millaisia seurauksia erilaisilla valinnoilla voi olla. Tami vaikeut-
taa paitoksentekoa, mutta syventdi tarinaa antaen toiminnoille pelissi enemmin
merkitystd.

Monissa peleissd pelitilanne on mahdollista tallentaa sddnnollisin viliajoin. Kun
nidin on, pelaajalla on valinnan tekemisen jilkeen vieli tilaisuus palata pelissi taak-
sepdin ja valita toisin, mikdli kokee aiemman valinnan jollakin tavalla huonoksi.
Kaikissa peleissi tillaista mahdollisuutta ei kuitenkaan ole, vaan valinnat ovat lo-
pullisia, ellei pelid aloita kokonaan alusta. My6s tdmi lisdd immersiivisyytti ja jan-
nitystd pelikokemukseen.
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monster - some

other time.

Kuva 1. Alkon julkaisema Lydia on tunnelmallinen ja tarinavetoinen mutta my6s hetkittiin julma seikkailupeli, joka
tutkiskelee aikuisten piihteiden viirinkiyttod pienen tytén nikokulmasta.

Pelien tarinat voivat avata pelaajalle sellaisiakin kokemuksia, jotka eivit miellytti-
vid. Pelin avulla voi pdistd kurkistamaan, miltd aikuisen alkoholismi niyttii lapsen
silmin tai millaisena sota niyttiytyy siviilille. Téllainen pelikokemus voi olla aja-
tuksia herittivi ja voimakas. Se avaa mahdollisuuden kokea tilanteita ja tunteita
vaikeistakin asioista. Tédstd on varmasti apua pelaajan empatian kehittymisessi var-
sinkin silloin, kun samoja asioita ei ole joutunut kohtaamaan muussa arjessa. Ai-
heen kisittely saattaa olla myos raskasta ja vaikeaa. Niin varsinkin siini tapaukses-
sa, ettd pelin kuvaamista vaikeista asioista on pelaajalla omakohtaista kokemusta.

On tirkedd huomioida, ettd kaikkien pelien tarinat eivit sisdltjensi tai teemojensa
puolesta sovellu lainkaan alaikiisille, vaan osa peleistd suunnataan suoraan aikui-
sille. Pelin kansikuva ja ulkoniko eivit vilttimaitti vield kerro siitd, kenelle peli on
suunnattu. Ulkoisesti sopoltd piirretyltd niyttivi peli saattaa itse asiassa kisitelld
erittdin vakavia ja synkkii teemoja pelitarinan keinoin.
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Lopuksi

Tavat kertoa tarinoita ovat kehittyneet vuosien varrella suullisesta kerronnasta kir-
jojen kautta elokuviin. Pelit liittyvit luonnolliseksi osaksi titd jatkumoa laajentaen
kerrontaa tavoilla, jotka eivit ole aiemmissa tarinamuodoissa olleet mahdollisia.
Tarinoiden kerronta kehittyy edelleen, eivitkd uudet tavat sulje pois aiempia. Pelit
ammentavat elementtejd kerrontaansa seki kirjoista ettd elokuvista, mutta tuovat
sithen myos uusia ulottuvuuksia esimerkiksi antamalla pelaajalle vapaammin mah-
dollisuuksia vaikuttaa tapahtumiin.

Kirjojen ja elokuvien tarinoista voi jokainen muodostaa omia tulkintojaan. Sama
pétee myos peleihin. Peleissi itse pelikokemus voi olla jokaiselle pelaajalle erilainen
riippuen siit4, millaisia asioita hin pdityy pelissd tekemddn. Tdmai asettaa haasteita
myos tarinankerronnalle, silld yhden tarinan sijaan kisikirjoittajien tdytyy kirjoit-
taa useampia rinnakkaisia versioita samasta tarinasta.

Pelien tarinallinen sisiltod vaihtelee paljon. Osa tarinoista on kevyttd viihdettd, osa
kisittelee raskaampia aiheita. Kirjojen ja elokuvien lailla kaikki pelitkdin ei ole tar-
koitettu kaikille kohdeyleisville. Osa peleistd on suunnattu pelkistdin aikuisille ta-
rinan teemojen ja pelin tapahtumien vuoksi.
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Usva Friman

¢

Kuka on pelaaja? Pelaajaidentiteetin monet puolet

aikka meistd lihes kaikki pelaavat digitaalisia pelejd ainakin joskus,

suurin osa ei kuitenkaan mielld tai kutsu itseddn pelaajaksi. Esimer-

kiksi asiaa tutkineen yhdysvaltalaisen tutkimuskeskuksen vuonna

2015 julkaiseman raportin mukaan lihes puolet (49 %) kaikista yhdys-

valtalaisista pelaa digitaalisia pelejd, mutta vain 10 % kokee olevansa
pelaajia [1]. Pelaajuutta midrittdvitkin monet erilaiset tekijit, joista kaikki eivit
edes liity suoraan pelaamiseen.

Pelaamista voi harrastaa aktiivisesti my6s kokematta itsedin erityisesti pelaajaksi.
Toisaalta kaikki eivit mielld pelaamistaan edes harrastukseksi, vaikka kayttivitkin
sithen merkittdvid miirid aikaa. Joillekin sen sijaan pelaajuus itsessiin on tirkei
osa omaa eldmii ja identiteetti.

Yksi ilmiselvi pelaajuuden kokemukseen vaikuttava seikka on, kuinka paljon hen-
kilo kiyttdd aikaa pelaamiseen. Joku, joka pelaa useita tunteja joka p#ivi, mieltid
luultavammin itsensi pelaajaksi kuin sellainen, joka pelaa kerran kuukaudessa.
Kiytetty aika ei kuitenkaan kerro kaikkea, silld aktiivisesti pelaavatkaan henkil6t
eivit vilttimittd koe olevansa pelaajia. Pelaajuudessa kaikkein olennaisinta on
henkilon oma kokemus, mutta merkittivissi asemassa on myos se, miten ymparis-
ton muut ihmiset hinet nikevit. Tidssi luvussa esitetyt nikemykset ja kokemukset
pelaajuudesta perustuvat digitaalisia pelejd pelaavien suomalaisnaisten tutkimus-
haastatteluihin [2] seki varhaisempaan pelaajatutkimukseen.
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Mika tekee pelaajan?

Kuka tai millainen tyyppi sinulle tulee mieleen, kun ajattelet pelaajaa? Ehki ajatte-
let itsedsi, jotakuta perheenjdsenti tai ystivad. Ehkd ajatteletkin mielikuvaa, joka ei
vastaa ketddn tuntemaasi. Mieti hetki, millaiset asiat mielestisi tekevit jostakusta
pelaajan. Ovatko ne sivyltddn positiivisia tai negatiivisia?

Digitaalisia peleji pelaavilta suomalaisnaisilta kysyttiessi [2] kuka tai millainen on
pelaaja, lihes poikkeuksetta vastaaja mainitsee ensimmiiseni pelaamiseen kiytet-
tdvin ajan. Pelaaja on mielikuvissa yleensi joku, joka pelaa paljon — ainakin enem-
min kuin se, jolta kysytddn. Suomalaiset 10-19-vuotiaat nuoret kayttivit keski-
miirin noin 11 tuntia viikossa pelaamiseen, ja heistd 69,8 % pelaa digitaalisia peleji
vihintiin viikoittain ja 36,4 % piivittdin [3]. Péivittidinkdin pelaava ei silti vilt-
tamattd mielld itseddn pelaajaksi, eivitkd muut vélttimattd pidd hdntd sellaisena.
Pelaajuus ei ole vain sana, jolla kuvataan pelaamista toimintana harjoittavaa hen-
kil6d, vaan se on enemminkin kulttuurinen asema, jonka miirittelysti ja rajoista
kiyddin jatkuvaa neuvottelua.

Pelaajien keskusteluja ja pelikulttuuria seuratessa sekd naispelaajien haastattelujen
perusteella on ilmeistd, ettei pelaajuuteen riitd pelkkéd pelaaminen. Siihen, nih-
ddidnko joku pelaajana, vaikuttaa pelaamiseen kiytetyn ajan lisiksi myos esimer-
kiksi se, millaisia peleja henkilo pelaa ja milld laitteilla. Alypuhelimien my6ti lihes
jokaisella on nykydin taskussa kulkeva henkilokohtainen pelilaite, ja mobiililaitteet
ovatkin nousseet suomalaisten suosituimmiksi pelialustoiksi [3]. Siitd huolimat-
ta intohimoisintakaan mobiilipelaajaa harvoin mielletddn pelaajaksi. Sama koskee
my0s vaikkapa niiti, jotka pelaavat tietokoneillaan Suomen suosituinta digitaalista
pelid Pasianssia ja sen eri versioita. Ndiden sijaan pelaajuus vaikuttaa olevan mo-
nen mielikuvissa kytkoksissd tarkasti rajattuihin lajityyppeihin, kuten riiskinti-,
strategia-, ja toimintapeleihin, toisaalta my6s retropelaamiseen. Niin ei tietenkdin
tarvitsisi olla, vaan timinkaltaiset nikemykset siitd, millaiset pelit tai millainen
pelaaminen on “oikeanlaista” perustuvat keinotekoisiin mielikuviin siitd, miki
kuvitellaan "aidoksi” ja muuta arvokkaammaksi pelaajuudeksi [4;5]. Pelaajuuden
midrittelyyn liittyykin paljon timinkaltaisia arvolatautuneita, usein tiedostamat-
tomiakin kisityksid, jotka sulkevat monia pelaajuuden ulkopuolelle.
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Runsaan pelaamiseen kiytetyn ajan ja “oikeanlaisten” pelien pelaamisen ohella
muita pelaajuuteen liitettyjd asioita ovat pelaamiseen panostaminen ja sen har-
rastaminen, ja se, ettd tietdd peleistd paljon. Lisiksi peleihin liittyvd "nértteily” lii-
tetddn pelaajuuteen. Pelaajuutta miirittdd niin ikdin se, kiytetidnko pelaamisen
ohella aikaa my6s muuhun pelaamiseen liittyvdin toimintaan, kuten esimerkiksi
pelimedioiden seuraamiseen ja pelitapahtumissa kdymiseen. Itse pelimediaa tuot-
tavat henkilot, kuten striimaajat, ovat nakyvisti pelaajia. Pelaajuuteen kytkeytyy
my0s rahankiytto. Pelaajaidentiteetti onkin kenties jopa ennen kaikkea kuluttajai-
dentiteetti: pelaaja kiyttdd rahaa paitsi itse peleihin ja pelilaitteisiin, myos erilaisiin
oheistuotteisiin, tapahtumiin ja mediaan. Haastatellut naispelaajat puhuivat pelaa-
juudesta valtaosin positiiviseen sivyyn ja kuvasivat, etti se voi olla osa henkilon
persoonaa ja iso osa elaimii, identiteetti ja intohimo. Joillekin pelaajuus - ja osalle
erityisesti naispelaajuus - oli jotain, miti voi kantaa ylpeydelld. [2].

&




Koska pelaajuus on ennen kaikkea kulttuurinen asema, sen mahdollisuuksiin liit-
tyvit myos sellaiset seikat, jotka eivit liity itse pelaamiseen. Muun muassa ik ja
sukupuoli vaikuttavat sithen, kuinka todennikoisesti henkil6 pelaa, mutta myos
sithen, kuinka todennzkéisesti hin mieltii itsensi pelaajaksi. Erddnkin pelaajatut-
kimuksen mukaan Yhdysvalloissa nuorista aikuisista (18-29-vuotiaista) miehistd
77 % ja naisista 57 % pelaa digitaalisia peleji, ja joka kolmas (33 %) tuon ikiisistd
miehisti ja alle kymmenes (9 %) naisista mieltdd itsensi pelaajaksi [1]. Erityisesti
nuoret pojat ja miehet vaikuttavat siis olevan moninkertaisesti valmiimpia kutsu-
maan itseddn pelaajaksi kuin tytot ja naiset.

On kiinnostavaa, etti suomalaisten naispelaajien tutkimushaastatteluissa [2] yk-
sikdin haastateltavista ei maininnut ikii tai sukupuolta pelaajuutta mairittivik-
si tekijiksi, vaikka niiden vililld vaikuttaakin olevan selkeid yhteys. Silti monen
mielikuvissa pelaaja on yhid nimenomaan nuori mies, joka pelaa riiskintipeleja
tietokoneella tai konsolilla [4;6;7]. Namikin mielikuvat ovat kuitenkin hiljalleen
murtumassa digitaalisen pelaamisen tavoittaessa yhi laajempia yleis6ji ja ottaessa
yhi moninaisempia muotoja. Esimerkiksi suomalaisista tytdistd ja naisista lihes 63
% pelaa digitaalisia viihdepelejd ainakin toisinaan ja 38 % pelaa niitd aktiivisesti.
Suomalaisten pelaamisessa ole merkittivid sukupuolieroja, kun otetaan huomioon
kaikki erilaiset pelaamisen muodot. Nuoret pelaavat erityisesti digitaalisia peleja
vanhempia suomalaisia aktiivisemmin ja monipuolisemmin, mutta digitaalisia pe-
lejd pelaavien suomalaisten keski-ikd on jo 38 vuotta [3].

Kasuaali vai hardcore?

Pelaajuudessa on kyse myos vallasta ja asiantuntijuudesta: Se, kenet mielletdin vah-
vemmin pelaajaksi kuin joku toinen, omistaa enemmin niin sanottua pelikulttuu-
rista pdidomaa ja on pelaajahierarkiassa korkeammalla. Pelaajuuden hierarkiat tu-
levat nikyviksi esimerkiksi silloin, kun pelaajien puheissa "hardcore-pelaaminen”
ja "kasuaalipelaaminen” erotetaan toisistaan. Kuten edelld kuvatut mielikuvat "oi-
keanlaisesta” pelaajuudesta myos nimi jaottelut ovat arvolatautuneita ja keinote-
koisia. Ne ovat ldhtoisin peliteollisuuden tarpeista miiritelld tuotteidensa yleis6j,
mutta niitd kiytetiin myos — enemmin ja vihemmin vakavissaan - pelikulttuurin
sisdisten valtahierarkioiden ponkittéjini.
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"Kasuaalina” tai "hardcorena” voidaan puhua peleisti, pelaamisesta tai pelaajista.
Kasuaalipeleilld viitataan yleensi peleihin, joita voi pelata lyhyen aikaa kerrallaan
jajoiden pelimekaniikat ovat yksinkertaisia, minki ansiosta ne on helppo omaksua
ja pelaamisen voi aloittaa heti [5;7]. Kasuaalipelejd on monia eri lajityyppeji ja niitd
voi pelata monilla eri alustoilla. Kasuaalipelaaminen toimintana puolestaan on pe-
laamista, jossa pelaaja ei ole erityisen sitoutunut pelaamaansa peliin joko ajallisesti
tai tavoitteellisesti: Hin saattaa pelata vain satunnaisesti silloin kun se sattuu huvit-
tamaan, tai hin ei ota pelissi etenemistid vakavasti. Kasuaalipelaaminen kuvaakin
pelaajan suhtautumista tai sitoutumista pelaamiseen, kun kasuaalipeli kuvaa siti,
millaiseksi peli on suunniteltu. Kasuaalipelaaja on pelaaja, jonka pelaajuus liitetdin
kasuaalipeleihin, kasuaalipelaamiseen tai molempiin.

Kasuaalipelaajan, -pelaamisen ja -pelien kisitteissd kiinnostavaa on, ettd ne ovat
olemassa ennen kaikkea suhteessa vastakohtaansa hardcorepelaajaan, -pelaamiseen
ja -peleihin [4;5;7]. Hardcore-pelien ajatellaan vaativan enemmiin taitoa ja paneu-
tumista, minkd nihddin nostavan niiden arvoa. Hardcore-pelit, niiden pelaaminen
ja pelaajat nihdiin siis “oikeampina” peleini, pelaamisena ja pelaajina. Tam3 nikyi
myds naispelaajien haastatteluissa [2], joissa haastatellut kuvailivat "hardcore-pe-
laajaa” samaan tapaan kuin olivat hetkei aiemmin kuvailleet "pelaajaa”.

Kasuaalipelit ja niiden pelaajat on toisinaan koettu uhkana “oikealle” pelaamiselle
[4;5]. Uhan tunne on myds sukupuolittunutta, silli kasuaalipelaaminen on erityi-
sesti naisten ja tyttdjen suosima pelimuoto [4;5;7]. Vastakkainasettelussa pelien
pelaajalle asettamat vaatimukset asetetaan pelaajan oman pelikokemuksen ja -mo-
tivaatioiden edelle pelikulttuurin sisdisessd arvohierarkiassa. Kuitenkin harva pe-
laaja lukee itseensi kumpaankaan luokkaan ja usein peliharrastajien pelaaminen
on monimuotoista: Yksi ja sama pelaaja voi aloittaa aamunsa tarkastamalla vir-
tuaalimaatilansa tilanteen pelikonsolillaan, metséstid lounastauollaan pari tasku-
hirviotd dlypuhelimellaan ja osallistua vieli illalla kilpardiskintidin parantaakseen
sijoitustaan pelin sisdiselld tuloslistalla. Kaikki nim# pelimuodot ovat pelaajalle
yhtd arvokas osa hinen pelaajuuttaan. Tutkimusta varten haastatellut naispelaa-
jat kokivatkin jaottelun keinotekoiseksi, arvottavaksi ja vanhentuneeksi jopa siini
miirin, ettd useat heisti eivit edes halunneet arvioida omaa pelaajuuttaan suhtees-
sa kumpaankaan luokkaan [2].
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Pelaajaidentiteetin pimea puoli

Kuten luvun aiemmissa osioissa hieman jo aavisteltiin, pelaajaidentiteettiin voi
liittyd my0s negatiivisia piirteitd: Sen avulla voidaan rakentaa ja ponkittii syrjivid
valtarakenteita seki sulkea muita pelikulttuurin ulkopuolelle. Vuonna 2014 peli-
medioissa ja blogeissa kirjoitettiin “pelaajaidentiteetin kuolemasta” [8;9]. Kirjoitta-
jat kokivat, ettd pelaajaidentiteettiin olivat takertuneet henkil6t, jotka kayttivit sitd
sulkeakseen muita pelaajuuden ulkopuolelle. Puhuttiin jopa identiteettisodasta,
jossa pelaajaidentiteettii pyrittiin omimaan niilti, jotka pyrkivit avaamaan peleji
ja pelaamista aiempaa monipuolisemmille tuotteille ja yleisoille. Ratkaisuna ehdo-
tettiin tiukkarajaiseksi koetusta identiteetistd luopumista. Koska kaikki pelaavat, ei
ole en#i mielekistd puhua erikseen pelaajista tai suunnitella peleji vain tietynlai-
selle, hyvin rajatulle yleisolle.

Kirjoitukset syntyivit vastareaktiona samana vuonna alkunsa saaneelle Gamer-
Gate-liikkeelle, joka pyrki aggressiivisella, erityisesti pelien kanssa tyoskenteleviin
naisiin kohdistuvalla hiirinnilld vaientamaan pelikulttuurin ongelmia esille nos-
tavia 44nid. GamerGate alkoi pelinkehittdjia Zoé Quinniin kohdistuvalla massiivi-
sella hiirintd- ja uhkailukampanjalla, joka laajentui my6hemmin koskemaan muun
muassa mediakriitikko Anita Sarkeesiania, pelinkehittdjd Brianna Wuta seki useita
muita henkil6itd, mukaan lukien joitakin pelitutkijoita. Hiirinté ja uhkailu olivat
luonteeltaan laajaa, jirjestelmillistd ja vakavaa. Useat hdirinnin uhreista joutuivat
jopa lihtemiin kodeistaan hiirinnin seurauksena [10]. Vaikka GamerGaten kan-
nattajat viittivit siini olevan kyse ennen kaikkea “pelijournalismin etiikasta”, liik-
keen on tulkittu syntyneen vastareaktiona koetulle pelikulttuuriin ja pelaajaiden-
titeettiin kohdistuvalle uhalle [10]. Kun pelaaminen on avautunut yhi laajemmille
yleisolle ja pelit ovat monipuolistuneet ja kehittyneet ilmaisussaan paitsi teknisesti
myos sisdlloiltdidn ja teemoiltaan, niihin on alettu suhtautua aiempaa vakavammin
otettavana kulttuuri- ja ilmaisumuotona, jolloin niihin on alettu kohdistaa myos
uudenlaista kulttuurista kritiikkii. Jotkut pelaajat ovat kokeneet kritiikin kohdis-
tuneen heille tirkedin vilhdemuotoon, jopa osaan heidén identiteettidin. He ovat
uskoneet kritiikin pyrkivin viem#in heiltd pois pelit ja pelaamisen sellaisena kuin
he ovat ne tunteneet. Tdmin tulkinnan mukaan GamerGate syntyi siis vastare-
aktiona koettuun uhkaan ja tarpeesta puolustaa omaksi koettua pelikulttuuria ja
pelaajaidentiteettii ulkoisilta identiteetille tuhoisilta voimilta.
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Pelaajuudesta saa nauttia ja olla ylpea

Jokaisella pelaajalla on oma henkilokohtainen kisitys siitd, mitid pelaaminen hinel-
le merkitsee. Jollekulle se voi olla tapa rentoutua, toiselle tirkei kanava sosiaalisten
suhteiden ylldpitoon, kolmannelle kilpailullinen harrastus, johon halutaan panos-
taa ja josta saatetaan toivoa ammattilaisuraa. Monelle se on rakas harrastus, into-
himo tai elimintapa. Jotkut saavat jakaa sen ystivien, kumppaneiden ja perheen
kanssa. Parhaimmillaan pelaajuus on positiivinen identiteetti ja ylpeydenaihe, joka
rikastaa kantajansa elim#4 monella tavoin.

Pelaamista voi kuitenkin my6s tehdi kokematta sitd harrastukseksi tai itseddn pe-
laajaksi. Onkin tirkedi luoda tilaa monenlaisille itseméirittelyille kuin my6s méi-
rittelemittomyyksillekin. Pelaajaidentiteetti ei my6skéddn ole pysyvi tila tai omi-
naisuus, vaan se voi muuttaa muotoaan ajoista, paikoista ja tilanteista toiseen [6].

Vaikka "oikeanlaista” pelaamista ja pelaajuutta yritetdin toisinaan méiritelld ja ra-
jata ulkopuolelta kisin, kyse on aina lopulta omasta kokemuksesta. Kasvattajan on
hyvi tukea lasta tai nuorta hinen pelaajuudessaan sekd ymmairtid, mitd kaikkea se
voi merkiti juuri hinen kohdallaan - oli se osa hinen identiteettifén tai ei.
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Heli Rantanen

4

CASE: Salainen harrastus

loitin pelaamisen noin 6-vuotiaana pelaten paljon isoveljeni kanssa.
Veljen kanssa pelaaminen loppui kuitenkin aina siini vaiheessa, kun
voitin hinet pelissi. Muistan erityisesti, kuinka sain pitkin kiellon
kiyttis tietokonetta hinen hivittydin minulle NHL 97 -pelissi kolme
matsia putkeen.

Teini-idssd pelaamiseni pédsi varsinaisesti vauhtiin. Ostin ensimmdisen tietoko-
neeni osat ja poikaystivini avulla kasasin kokonaan oman pelikoneeni. Tuolloin
uskaltauduin pelaamaan poikaystivini ja hinen kavereidensa kanssa Starcraftia
lanittaen usein viikonloppuisin. Pelaaminen muiden kanssa vaati paljon uskallus-
ta, silld pelaamisesta puhuttiin yleisesti negatiiviseen sivyyn ja pelaajia haukuttiin
norteiksi. En ujona nuorena halunnut muiden tietdvin erilaisesta harrastuksestani,
jotta voisin kuulua joukkoon. Poikaystivini kuitenkin vakuutti, ettd pelaamiseni
on vain siisti juttu. Poikaystdvini kaverit ottivat minut mielelliin mukaan pelaa-
maan, vaikkakin tilanne oli heillekin uusi. Laneista tuli mieluisimpia ajanviettei-
tdmme.

Samoihin aikoihin aloitin pelaamaan netissd moninpeleji. Suhtautuminen tuohon
aikaan pelaavaan naiseen oli yllittynyttd ja himmaisteleviid. Alkuihmetyksen jil-
keen kohtelu oli kuitenkin positiivista. Siithen aikaan tapaamani ihmiset nikivit
pelaavan naisen jotenkin tosi siistini ja hyvini juttuna. Minua ei haukuttu, ihmi-
set neuvoivat, jos tein jotain viirin tai huonosti ja minuun suhtauduttiin samalla
tavalla kuin muihinkin pelaajiin. Tosin tiytyy myontii, etti silloinkin tuli ei-toi-
vottuja, mutta sentdin kohteliaita deittipyynt6j4, joiden torjumisesta ei pahastuttu.
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Muistan kuitenkin hivenneeni ja salanneeni harrastustani, silld en tuntenut muita
pelaavia naisia. En kertonut pelaamisestani esimerkiksi koulussa muille tai edes
siskoilleni, silld pelaamista pidettiin silloin miesten ja poikien juttuja ja muutenkin
turhana ajanvietteeni. Netissd ja muualla tapaamieni pelaajien positiivisesta ja kan-
nustavasta asenteesta rohkaistuin ja uskalsin lopulta avoimemmin olla pelindrtti.

Nyt olen yli kolmekymppinen edelleen paljon pelaava kasvatusalan ammattilai-
nen, joka kasailee itse omat pelikoneensa ja suututtaa veljensi voittaessaan. Ai-
noana muutoksena on oikeastaan se, etten enidi missdin tilanteessa paljasta muille
pelaajille olevani nainen. En kiyti mikrofonia ja vilttelen varsinkin kilpailullisia
moninpelejd, ellei tiimini koostu ihmisist4, jotka oikeasti tunnen. Pelien sisdinen
keskustelukulttuuri on vuosien saatossa muuttunut nimittédin todella karmivaksi.
Nyt pelaavana naisena saan kohdata muun muassa uhkailua vikivallalla, tapoilla ja
raiskauksilla, monenlaista pelitaitojen vihittelyd, haistattelua, huorittelua ja ei-toi-
vottua seksuaalisviritteisti huomiota. Muutos on ollut todella jarkyttivi. Ikivid
pelaajia on tullut vastaan aiemminkin, mutta nyt pelaaminen tuntemattomien
kanssa tuntuu mahdottomalta.

Ikdvikseni olen saanut huomata, ettei timi kdytos ole jdanyt vain pelimaailmaan.
Omassa tydssini olen términnyt peliosaamistani viheksyviin kiytokseen, muun
muassa kehotuksen keskittyd keittion ja ruokapuolen hoitamiseen, silli olenhan
nainen ja osaan sen homman paremmin.

Julkaisen timin kokemuksen omalla nimellini, silld koen ettd nimimerkilld julkais-
tussa tekstissd antaisin tavallaan luvan jatkaa kritisoimaani peli- ja keskustelukult-
tuuria. Toivon, ettd voimme vield joskus paisti tilanteeseen, jossa pelaaminen on
hyvi harrastus kaikille.
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Nimimerkki: WingHel

4
CASE: Yksi jatkista

apsena pelasin usein naapuruston poikien kanssa. Kukaan siini porukassa

ei koskaan niyttinyt ajattelevan, etti tyttoni pelaaminen olisi ollut outoa.

Kaikki meni hyvin ja kasvaessani kiinnostuin pelistd nimeltd RuneScape.

Pelasin aktiivisesti kirjastoissa, juttelin kaikille, teimme tehtidvid yhdes-

sd, hakkasimme puuta samoilla alueilla tai rautaa samassa luolassa. Kaikki
tiesivit jo nimeni perusteella, ettd olin tyttd. Pari kertaa asia mainittiin, mutta se
ei ollut mitdin ihmeellistd. Kaikki kunnioittivat toisiaan ja ketéin ei syrjitty. Se oli
hyvii aikaa olla “pelitytto”.

Ostin teinini Playstation 2:n ja ryhmissi pelaaminen jii uuden pelikonsolin lu-
moissa toiseksi. Viitisen vuotta myohemmin nostalgianhimossa avasin RuneSca-
pen tilini uudelleen. Peli oli muuttunut jonkin verran, mutta kaikki se kalpeni pelin
sosiaalisten muutosten ddrelld.

“Vittu mik3 huora”, sain usein kuulla, jos sain jonkun tapettua PvP:ssi. Useimmi-
ten minut haastettiin tappeluun, koska muut pelaajat saivat tietii, etti olin nainen.
Jos hivisin, olin paska nainen. Mit4 edes tein pelissi? Jos voitin, olin silti huono
heidin mielestéin, ihan vaan sukupuoleni takia. “Hemmetti mik4 noobi, tule kuule
kokeilemaan miltd oikee muna tuntuu’, tuli kerran, kun muut pelaajat saivat tie-
tdd minun olevan nainen ja farmasin juuri silld hetkelld kananmunia. Noob-sanalla
haukutaan uusia, kokemattomia pelaajia ja farmaaminen on peleissi usein yksi-
toikkoista tekemistd, kuten ker#ilyd, metsidstysti tai kalastamista jonkin tehtivin
suorittamista varten.

Jonkin aikaa sitd kestin. En puhunut kenenkiin kanssa, olin omissa oloissani. Peli
ei tuntunut yhti kivalta kuin ennen, mutta halusin silti koettaa pelata.
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Kerran joku tyyppi tuli juttelemaan minulle. Toisin kuin monet muut kohtaamani
henkil6t, hin oli kiva, kyseli kaikkea ja vitsaili kanssani. Kivimme yhdessi tappele-
massa keskenimme tai muita vastaan. Pelasimme kummatkin korkean tason hah-
moja, joten siind vaiheessa pelissi alkoi olla vihemmin haasteita. Meilld oli kuiten-
kin hauskaa yhdessi. Sain tietds, ettd hin oli suomalainen, joten puhuimme omista
asioistamme avoimesti suomeksi — ainakin siihen asti, kunnes ollessani taas kerran
kirjastolla pelaamassa poikajoukko tuli ja kutsui minua RuneScapen nimikkeelléini:
“Siniko huora olet WingHel?” Tilanne ei onneksi kestinyt kauaa, silld vartijat kuu-
livat huudot ja hiitivit porukan paikalta nopeasti. Ainut, jolta he olisivat voineet
saada tietid kuka olin, oli pelissi ollut kaverini, joka tiesi tasan tarkkaan missi ja
milloin pelasin. Miksi hin oli kertonut joillekin tyypeille minusta? En tieds, silld en
koskaan enii pelannut RuneScapea, sill4 tililld tai kdynyt kirjastolla pitkdin aikaan.

Elimi on paljon helpompaa, kun olin mies pelissi. “Kullimuna666”-nimimerkilld
sain olla pelissd rauhassa. Ei ollut viittd miest4 tai poikaa ahdistelemassa, kun koetin
saada lehmistid maitoa. Kukaan ei sulkenut edestini ovia, kun koetin menni niistid
lapi. Kukaan ei huoritellut. En ole en#i paljastanut sukupuoltani. Valitettavaa sa-
noa, pelaaminen on nyt paljon rennompaa. Olen yksi jitkist4, “normaali” pelaaja.
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Kohti parempaa pelikulttuuria

aikka pelaaminen on monille nuorille rakas harrastus seki tirked uu-
sien taitojen oppimisen ja sosiaalisten suhteiden solmimisen paikka,
nuoret kohtaavat pelatessaan myos ikivid ilmioitd. Ella Alinin [1]
vuonna 2018 Non-toxic - syrjimidtén pelikulttuuri -hankkeeseen
tuottaman selvityksen mukaan vihapuhe ja hdirintd ovat tuttuja lihes
jokaiselle kilpailullisia tietokone- tai konsolipelejd pelaavalle nuorelle Suomessa.
90 % selvityksen kyselyyn vastanneista oli havainnut pelatessaan vihapuhetta tai
hiirintdd ja 70 % kertoi joutuneensa itse niiden kohteeksi. 90 % vastaajista toivoi,
ettd hdirintdin ja vihapuheeseen peleissd puututtaisiin. 87 % vastaajista toivoi, etti
pelaajat kannustaisivat toisiaan enemmin.

Vihapuhe, hiirintd ja muu asiaton kiyttaytyminen eivit ole pelkistddn pelikulttuu-
rin ongelmia. Niitd tuotetaan ja niiden kohteeksi voi joutua kaikkialla, eikd niiden
poistamiseen riitd pelkdstddn pelaajien kiyttiytymiseen puuttuminen. Useiden di-
gitaalisilla alustoilla esiintyviid vihapuhetta tarkastelleiden tutkijoiden [4,5] mu-
kaan vihapuhe ja hdirintd on kuitenkin pelaajien keskuudessa hyvin tavallista.
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Vihapuhetta, hairintaa vai kiusaamista?

Vihapuhetta ei ainakaan vield ole mainittu Suomen laissa, eiki sille muutenkaan
ole yhtid kattavaa médritelmdd. Euroopan neuvoston ministerikomitean suositus
vuodelta 1997 linjaa, etti:

"vihapuhetta ovat kaikki ilmaisumuodot, jotka levittdvit, lietsovat, edistdvdt tai
oikeuttavat etnistd vihaa, ulkomaalaisvastaisuutta, antisemitismid tai muuta vihaa,
joka pohjautuu suvaitsemattomuuteen. Tamd koskee niin aggressiivista suvaitse-
matonta kansallismielisyyttd kuin vihemmistojen, siirtolaisten ja siirtolaistaus-
taisten ihmisten syrjintdd ja vihamielisyytti heitd kohtaan [3].”

Etniseen taustaan tai siirtolaisstatukseen perustuvan halventamisen lisdksi viha-
puhe voi olla my6s esimerkiksi naisvihaa tai seksismii, seksuaali- ja sukupuoli-
vihemmist6ihin kohdistuvaa homo-, bi- tai transfobiaa, muukalaisvastaisuutta,
islamofobiaa tai romanivastaisuutta, ableismia eli vammaisiin kohdistuvaa syrjin-
tdd ja ulos sulkemista, ikdsyrjintdi tai ihmisen ulkonik66n tai kehoon kohdistuvaa
parjaamista.

Vihapuhe ei aina ole laitonta, vaikka olisikin loukkaavaa ja moraalitonta. Kaikki
aggressiivinen puhe ei myoskédin ole vihapuhetta, mutta se voi silti satuttaa. Toi-
saalta vihapuhe ei ole ainoastaan puhetta, vaan sitid voi esittid myos esimerkiksi
kirjoittamalla, kuvina ja symboleina. My6s pelien sisdisid mekaniikkoja kuten pe-
lihahmojen hirniivii eleitd voidaan kiyttdd loukkaavassa tai hiiritsevissi tarkoi-
tuksessa.

Hiirinti tarkoittaa toisen henkilon ihmisarvoa loukkaavaa kiytostid, joka perustuu
hinen henkil6kohtaisiin, usein muuttumattomiin ominaisuuksiinsa. Hiirinnalld
luodaan halventavaa, ndyryyttiviid, uhkaavaa, vihamielistd tai hyokkdavid ilma-
piirid. Héirintd voi olla joko seksuaalista tai kohteen sukupuoleen taikka muihin
ominaisuuksiin perustuvaa. [8] Pelaamiseen liittyen hiirinti voidaan miiritelld
esimerkiksi toisen ihmisen pelaamisen tai pelikulttuuriin osallistumisen hiiritse-
miseksi, joka koetaan loukkaavana, ahdistavana tai pelottavana [1].
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Vihapuhe ja hiirinti voi olla jatkuvaa tai yksittdisid, nopeasti ohimenevii tapauk-
sia, joiden tekiji ja kohde eivit tunne toisiaan. Tutumpi ja arkisempi termi kiusaa-
minen eroaa niisti siini, etti kiusaaminen on toistuvaa ja pitkikestoista ja perustuu
aina henkil6kohtaiselle suhteelle. Kiusaaminen voi kohdistua samoihin ominai-
suuksiin kuin vihapuhe ja hiirinti, ja sitd voi esiintyid esimerkiksi vakiintuneissa
peliporukoissa.

Porukasta ulos sulkeminen, huomiotta jittiminen tai kanssapelaajan jittiminen
pulaan yhteispelissi ovat my0s tekoja, joilla muita pelaajia voi hiiritd. Toisissa
peleissi ja peliyhteisdissd hiiritsevad kdyttiytymisti on enemmin kuin toisissa.
Lisdksi hiiritsevin kdyttiytymisen muodot ja tavat vaihtelevat eri pelien vililld.
Pelitapahtumissa tai -tiloissa osallistujat saattavat kohdata tai tuottaa myos ver-
baalista tai fyysistd hiirintii, ja toisinaan pelien kautta Idydettyjd ihmisid aletaan
hiiritd pelien ulkopuolella esimerkiksi asiattomilla viesteilld. Peleji ja peliyhteis6j,
joissa esiintyy paljon hiiritsevid kiyttiytymisté, kutsutaan usein toksisiksi eli myr-
kyllisiksi. My6s vihapuhetta tai hiirintdé tuottavaa pelaajaa tai hinen kiytostdin
voidaan nimittdi toksiseksi.

Nuoren pelaajan kannalta ei ole tirkei4, miten hidneen kohdistunut tai hinen ko-
kemansa asiaton kidyttiytyminen miiritellisn. Loukkaavat sanat ja kiytos voivat
tuottaa pahaa mieltd, hiiritd pelaamista tai muuta elimii huolimatta siiti, taytti-
vitko ne tietyn médritelmin. Nuorten kanssa toimivan aikuisen on kuitenkin hyvi
tuntea kisitteet ja niiden kuvaamat ilmi6t, jotta osaa paremmin tunnistaa hiiritse-
vid kidyttdytymisti ja puuttua sithen seki tarjota nuorelle tarvittaessa tukea.
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Vihapuhe ja hairinta pelikulttuurissa

Moni pelaaja ajattelee, ettd tietynlainen hiirintd, trollaaminen ja niin kutsuttu
trash-talk ovat olennainen osa pelikulttuuria, eiké niiti tarvitse tai voi siitd poistaa
[1]. Kilpailijoiden drsyttiminen ja “ihon alle” pyrkiminen on tavallista my&s perin-
teisemmissd urheilulajeissa. Kilpailutilanteessa on ymmairrettivii kiyttii erilaisia
keinoja vastustajan niskan piille padsemiseksi, mutta henkil66n kiyvi toisen pe-
laajan ominaisuuksien parjaaminen on asia erikseen. Erityisesti netissd tapahtuva
kilpailullinen pelaaminen ja sen yhteydessi tuotettu torkypuhe my6s eroavat pe-
rinteisen urheilun kohtaamisista.
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Eris pelikulttuurin ominaispiirre, joka vaikeuttaa vihapuheen ja hiirinnin huo-
maamista ja niiden tunnistamista on pelien anonyymiys. Peleji pelataan nimi-
merkeilld ja kuvitteellisilla hahmoilla, jotka voivat poiketa pelaajan ominaisuuk-
sista paljonkin. Tdmi mahdollistaa myos erilaisten roolien kokeilemisen ja toisen
henkilon tai hahmon asemaan asettumisen, joka on omiaan lisidmiin pelaajien
ymmirrystd omasta elimisti poikkeavista tilanteista seki kasvattamaan pelaajien
empatiataitoja. Anonyymiyden vuoksi vihapuheen tai hiirinnin tuottaja ei viltti-
mittd tiedd niiden kohteesta mitiin. On mahdotonta varmistaa, onko itsestd har-
miton naljailu sopivaa kaikissa tilanteissa. On my6s hyvid muistaa, ettd syrjivd puhe
voi olla joko tarkoituksellisesti tai tosiasiallisesti loukkaavaa. Vaikka itse kommen-
toisi mielestddn vain vitsikkiisti, vitsin kohteen kokemus loukatuksi tulemisesta
on oikeutettu ja herjaajan tarkoitusperid painavampi.

Tuttujen pelikavereiden kanssa rajukin vitsailu ja lipinheitto voi olla kaikille so-
pivaa, mutta tuntemattomalle, ehki hyvin toisenlaisesta kulttuurista tulevalle pe-
laajalle samat puheet saattavat olla todella loukkaavia. Pelien suuri tilannenopeus
ei myGskiin mahdollista herjoista keskustelua pelin aikana. Pelin péityttyi pelaajat
voivat vilittomisti kirjautua ulos pelist4, jolloin tilanne jai kisittelematti.

Syrjivin tai loukkaavan puheen hyviksyminen luo ilmapiirii, jossa syrjivit teot ja
toisten loukkaaminen on sallittua. Sen vuoksi niihin on tirkedsd puuttua myos peli-
kulttuurissa, jotta jokainen voisi kokea olevansa hyviksytty ja tervetullut mukaan.
Jos epiasiallista kayttiytymisti ei selkeésti tuomita, on hiirintdi vaikeampi tuoda
esiin. Tdmi vahvistaa kisitystd, ettd hiirintid ei tapahdu tai ettd se on sallittua.
Pelaaja saattaa alkaa kyseenalaistaa oikeuttaan olla oma itsensi ja pelata tulematta
hiirityksi sen sijaan, ettd hiiritsemisen kulttuuri kyseenalaistettaisiin.

Pelien toksisuuteen vaikuttaa my6s niiden meritokraattinen eli taitojen ja lahjak-
kuuden ihannointiin perustuva luonne. Suositut pelit noudattavat usein lukuisista
aiemmista peleistid tuttua kaavaa ja mekaniikkoja. Paljon pelanneet ihmiset ovat
niissd yleensi parempia kuin ne, joilla ei ole tottumusta pelaamiseen. Kaikki pe-
laajat aloittavat uuden pelin nienniisesti samalta viivalta, vaikka tosiasiassa sen
omaksuminen on aloitteleville pelaajille paljon kokeneita vaikeampaa.
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My®6s pelien sisilloissd edetdin usein piihitettyjen tehtivien kautta vihipitoisesti
asemasta sankareiksi, miki entisestdin korostaa siti, ettd peleissi pirjddminen on
vain taidoista kiinni. Silloin muut pelien ulos sulkevat mekanismit jaavit huomiot-
ta. [5]

Erityisesti kaupallisia peleji kehittii taustoiltaan yksipuolinen joukko, joka suun-
nittelee itsedin kiinnostavia peleji itsensi kaltaisille pelaajille. Moninaisempi pe-
linkehittdjien porukka voisi tuottaa monipuolisempia peleji, joissa olisi hydtyd ny-
kyistd monipuolisemmista taidoista ja jotka myos kiinnostaisivat erilaisia pelaajia.
[5] Huomio on hyvi pitid mielessd esimerkiksi silloin, jos jirjestdd avointa peli-
toimintaa vaikkapa nuorisotiloilla. Miti monipuolisemmin peleji on tarjolla, sitd
varmemmin toiminta on kiinnostavaa ja avointa kaikille kivijoille.

Hairitseva kayttaytyminen peliymparistoissa

Vihapuhe ja hiirintd liittyvit erityisesti netissi kilpailullisesti pelattaviin monin-
peleihin. Eniten hiiritsevii kidytostd nuoret pelaajat kokevat pelin tiimellyksessid
[1]. Pelaamisen lisiksi epdasiallista kiytostd voi kohdata tai kokea esimerkiksi pe-
listriimeissi ja livelihetysten chateissa, pelivideoiden kommenttipalstoilla, pelaa-
jien kommunikointikanavilla kuten Discordissa seki peliaiheisilla keskustelupals-
toilla ja sosiaalisessa mediassa. Myos pelitapahtumissa ja pelitiloilla, joissa pelaajat
kohtaavat toisiaan kasvokkain voi esiintyid epiasiallista kielenkiyttod ja fyysistd
hiirintid tai kiusantekoa. Pelatessa ja sen ympirilld tapahtuva hiirinti ja vihapuhe
vihentivit pelitoiminnan ja -yhteistjen turvallisuutta ja sulkevat ulos tai vaienta-
vat ison joukon pelaajia.

Nuoret pelaajat kaipaavat turvallisempia pelitiloja [1]. Turvallisemman tilan pe-
riaatteisiin kuuluvat esimerkiksi kehotukset: 4l4 oleta, ole kunnioittava, anna ti-
laa, 414 hiirikoi ketéddn ja pyydi apua ja tukea, jos tarvitset niitd. Turvallisemman
keskustelun periaatteiksi soveltuvat neuvot: ili yleisti omaa kokemustasi muita
koskevaksi, kommunikoi niin, etti kaikilla on mahdollisuus ymmirtii 4lika kaytd
hyskkiivid puheenvuoroja toisista ihmisistd tai heitd kohtaan. [9] Nuorelle turval-
linen yhteis6 on sellainen, jossa saa olla oma itsensi ja luottaa toisten hyvintahtoi-
suuteen.
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Vihan ja hairinnan kohteet

Vihapuheen ja hdirinnin kokemus peleissi ja muutenkin on vahvasti sukupuolittu-
nut [4, 5, 6]. Naiset ja sukupuolivihemmistdihin kuuluvat joutuvat miehii useam-
min ja raaemman vihapuheen kohteeksi, ja se myos vaikuttaa enemmin heidin
kaytokseensd pelatessa. Vihapuheen ja hdirinnin tuottajista enemmistd on miehid
[4], mutta miehet ja pojat voivat my®s joutua hiiritsevin kidyttiytymisen kohteeksi
monista syistd.

Erityisesti vihapuhe kohdistuu usein johonkin vihemmist66n kuuluviin ihmisiin,
mutta tilanteesta riippuen sitd voi kohdata tai kokea kuka tahansa. Yleisimpii pe-
latessa kohdatun vihapuheen ja hiirinnidn perusteita ovat sukupuoli, ikd ja etninen
tausta. Hyvin tavallinen ilmi6 on toisen pelaajan pelitaitojen haukkuminen, joka ei
aina vilttimittd ole mairitelmallisesti vihapuhetta, mutta voi liittyd sithen. Hauk-
kuminen tekee joka tapauksessa pelaamisesta kurjempaa ja nostaa kynnysti pelata
tiettyjd peleji tai osallistua pelitoimintaan ylipadnsa.




Miksi vihaa?

Suuri osa peleissd tapahtuvasta negatiivisesta kielenkiytostd, haukkumisesta ja ni-
mittelysti liittyy hdvidmiseen tai huonoon pelaamiseen [1]. Useissa peleissi vaadi-
taan monenlaisia taitoja, joita ei voi oppia muuten kuin pelaamalla samankaltaisia
pelejd. Joissain peleissd taitoja, kuten nippdinkomentojen toimintaa, on mahdol-
lista harjoitella pelin alussa, mutta aloittelija voi joutua hyppddmiin myGs suoraan
monimutkaisen pelin tiimellykseen.

Erityisesti tiettyjd pistesijoja tai saavutuksia tavoittelevia pelaajia voi drsyttii, jos
joukkuepelejd hivitddn aloittelijoiden mokien vuoksi. Tunteita saatetaan purkaa
joukkuetovereiden pelitaitoja parjaamalla ja huonosta pelaamisesta syyttelemalla.
Tunnekuohussa voi olla vaikeaa muistaa kéyttaytyd asiallisesti tai toisaalta huoma-
ta omia virheitdin, jolloin syy hividmisestd halutaan vierittdi joukkuetovereiden
niskoille. SEUL ry:n laatima e-urheilun eettinen ohjeisto [7] kannustaa arvioimaan
omaa pelaamistaan kriittisesti ja neutraalisti, joka tukee my6s yhteisen pelaamisen
turvallisuutta.

Osa pelaajista ajattelee haukkumasanojen olevan vaarattomia ja etteivit ne vaikuta
pelien ulkopuoliseen eldiméin. Tdmin vuoksi niihin puututaan harvoin kesken pe-
lin, joka osaltaan vahvistaa kisitysti siité, ettd loukkaava kielenkdyttd on pelatessa
hyviksyttyi. Joillekin pelaajille on myos tirkedd, ettd pelaamisen maailmassa on
(nfenniinen) vapaus kiyttiytyd yleisisti hyvistd tavoista poiketen. [2] Toisaalta
nuoret pelaajat eivit aina jaksa puuttua hiiritseviin kiyttiytymiseen pelatessa, et-
tei oma keskittyminen hiiriintyisi. He kdyttdvit mieluummin energiansa pelaami-
seen ja peli-ilon vaalimiseen kuin turhauttaviksi koettuihin keskusteluihin asialli-
sesta kidytoksestd.
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Pelaajan ei mydskidn vilttimitti tarvitse olla erityisen toksinen tuottaakseen syr-
jivad puhetta ja tekoja. Hyvintahtoisetkin ihmiset saattavat ajattelemattomuuttaan
tai tunnekuohuissa lipsauttaa esimerkiksi loukkaavia, stereotypioita vahvistavia
vitsejd tai muita heittoja. Niitd voi olla jopa vaikeaa tunnistaa vihapuheeksi tai hii-
rinniksi, mutta ne saattavat loukata kanssapelaajia ja sulkea osan ihmisisti koko-
naan pelaamisen ulkopuolelle. Riikeiden solvausten lisiksi huomiota olisikin hyvi
kiinnittdid myos piilevimpiin syrjivddn kielenkiyttoon ja kiytokseen, jotta peli-
kulttuuri olisi aidosti avoin kaikille pelaajille taustasta riippumatta. [1]

Vihapuheen ja hairinnan vaikutuksia

Hiirint4, vihapuhe ja muu pelatessa kohdattu ep#asiallinen kiytos aiheuttavat nuo-
rille pelaajille monenlaisia ikdvid seurauksia niin peleihin kuin muuhun elimiin
liittyen. Pahan mielen ja drsyyntymisen lisiksi hiiritsevistd kdyttiytymisestd voi
seurata esimerkiksi itseluottamuksen heikentymisti, kiinnostuksen ja luottamuk-
sen loppumista peliin ja peliyhteisédn seki erilaisia mielenterveyden pulmia. [1]

Pelatessa koettu hiirintid voi vaikuttaa keskittymiskykyyn niin pelatessa kuin sen
ulkopuolella ja aiheuttaa uniongelmia. Joskus hiirinti dityy hyvin rajuksi, ja pe-
laajat voivat kokea esimerkiksi omaan tai liheisten turvallisuuteen kohdistuvia
uhkauksia tai pelkoa siitd, ettd heidin yhteystietojaan tai muita henkilokohtaisia
tietoja kaivetaan esiin ja levitetdin julkisesti. Erityisen alttiita hiirinnin negatiivi-
sille vaikutuksille ovat jo valmiiksi haavoittuvassa asemassa olevat, kuten nuoret ja
erityisesti sateenkaarinuoret. [1]

Sanalliset ja henkiset loukkaukset voivat tuntua myos suurena fyysiseni kipuna tai
vaikuttaa muuten elim#in myos niin sanotussa reaalimaailmassa, vaikka ne olisi
esitetty virtuaalisesti. Toisinaan hiirintd siirtyy verkosta myds muuhun elimiin
tai toisin piin, eikd niiti tilanteita voi senkdin vuoksi ajatella toisistaan irrallisina.
Monet hiirintisd kokeneet eivit halua puhua sen vaikutuksista julkisesti, koska ei-
vit halua leimautua heikoiksi tai pelkdivit, ettd hdirinnéstd puhuminen provosoi
hiirinnin tuottajia entisestdin. [4]
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Kenen vastuulla?

Valitettavan usein ajatellaan, ettd vastuu vihapuheen ja hdirinnin kestimisestd on
toiminnan kohteilla. Monet pelaajat kokevat, ettd toksisuus kuuluu pelikulttuuriin,
ja jos sitd ei siedd, voi lopettaa pelaamisen. Koetaan, ettd vika on henkil6ssd, joka
pahoittaa mielensd, ei hiiritsevissd kiyttiytymisessi ja sen tuottajissa. Ajatellaan
jopa, ettd loukkausten kohde nimenomaan valitsee olla loukkaantunut saamistaan
kommenteista ja ahdistelusta, ja voisi ratkaista ongelman yksinkertaisesti padtti-
milli olla vilittimattd niistd [4].

Osa pelaajista vilttdd kdyttimisti pelien chatteja hiirinnin pelossa tai saattaa lopet-
taa joidenkin pelien pelaamisen niiden toksisuuden vuoksi joko joksikin aikaa tai
kokonaan. On tirkedd muistaa, ettd itseddn saa ehdottomasti suojata hdiritseviltd
kiayttaytymiseltd esimerkiksi hiljentimilld pelien keskustelut, valitsemalla jonkin
vihemmin vihamielisen pelin tai vaikka pitdmailld taukoa pelaamisesta. Sen vaati-
minen hiiritsevin kdyttiytymisen kohteilta ei kuitenkaan ole ratkaisu pelaamisen
ilmapiirin parantamiseen.

Tilanteissa, joissa pelaajan odotetaan lopettavan pelaamisen tai hiljentdvin chatit
saddstydkseen vihapuheelta ja hdirinniltd, vastuu ongelman ratkaisemisesta siirre-
tddn mahdolliselle vihapuheen ja hiirinnin kohteelle. Erityisesti naispelaajat usein
peittelevit omaa sukupuoltaan pelatessaan. He saattavat valita pelihahmokseen
maskuliinisen tai sukupuolettoman hahmon, kiyttii peleissd nimimerkkig, joka ei
paljasta heiddn sukupuoltaan ja joko olla kiyttimitti pelin voice chatia tai muuttaa
koneellisesti d4ntdin, jotta eivit paljastuisi sen perusteella naiseksi. [4]

Voice chatin kiytt6 ja pelaajan déni saattavat yhtd lailla paljastaa hinen nuoren
ikdnsi ja joskus esimerkiksi jonkin puhevamman tai puheen korostuksesta pii-
teltdvin etnisen taustan. Tilanteessa, jossa pelaaja valitsee olla hiljaa, jotta hinen
sukupuolensa tai muu ominaisuutensa ei paljastuisi kanssapelaajille, vastuu on-
gelman ratkaisemisesta lankeaa niin ikd4n mahdolliselle vihapuheen ja hiirinnin
kohteelle. Osassa peleistd on tarpeellista kommunikoida oman joukkueen jdsenten
kanssa joko puhumalla tai kirjoittamalla, mutta monia peleji voi pelata keskustele-
matta muiden pelaajien kanssa.
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Pelinkehitt4jilld ja esimerkiksi pelin sisdisten chattien ja keskustelupalstojen mo-
derojjilla on vastuunsa pelien turvallisuudesta ja toksisen sisillon siivoamisesta.
Suurin vastuu on kuitenkin kaikilla pelaajilla itselldidn: loukkaava puhe ja kiyttiy-
tyminen ei ole luonnonvoima, jolle ei mahda mit4in. Pelaaminen on my®os itselle
hauskempaa ja siihen ehtii keskittyd paremmin, kun ei tuhlaa energiaansa vastape-
laajien solvaamiseen.

Nuoret oppivat pelikulttuuria ja peliyhteisoissi kiyttiytymistd kokeneemmilta pe-
laajilta ja esimerkiksi menestyneiltd e-urheilutihdiltd. Nuorten kanssa toimivien
aikuisten ja vanhempien pelaajien vastuulla on niyttdd hyvii esimerkkii kielen-
kiytossd ja kiyttdytymisessi sekd tunteiden hallinnassa pelin tiimellyksessi. Pe-
leihin vihemminkin perehtynyt aikuinen voi keskustella nuoren pelaajan kanssa
toisten yhdenvertaisesta kohtelusta ja erityisesti olla valmiina kuulemaan myés pe-
leihin liittyvistd ikdvistd kokemuksista tuomitsematta silti koko peliharrastusta ja
-kulttuuria.

Jos esimerkiksi huoltaja suhtautuu pelaamiseen lihtokohtaisesti negatiivisesti,
nuoren kynnys kertoa kohtaamastaan ikdvisti kohtelusta tai loukkaavista kom-
menteista voi olla todella korkea. Jos taustalla on pelko siiti, ettd peliharrastus kiel-
letddn lieveilmididen takia kokonaan, nuori voi jaddd ikdvien kokemustensa kanssa
aivan yksin.

Kasvattaja voi omien taitojensa mukaan esimerkiksi opastaa nuorta pelaajaa kiyt-
timiin pelien huonon kiytoksen raportointitykaluja tai auttaa kertomaan eteen-
péin pelitapahtumassa kohdatusta huonosta kiytoksestd, keskustella ikdvistd ko-
kemuksista ja opastaa nuorta pelaajaa kiyttiytymiin itse kunnioittavasti. Nuorta
voi myos rohkaista etsimidin vihemmin toksisia peleji ja peliporukoita tai pelata
nuoren seurana, jottei timi joudu kohtaamaan mahdollisia ik#vii tilanteita yksin.
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Keinoja turvallisempaan pelaamiseen

Vihapuheeseen ja hiirintddn puuttumiseen on mahdotonta antaa yhti ratkaisua,
joka toimisi kaikissa tilanteissa. Yksi tapa puuttua on vastata loukkauksiin vilitto-
misti. Epdasiallisen kiytoksen kohde voi itse puuttua tilanteeseen, mutta usein hel-
pompaa ja tehokasta on se, etti tilanteeseen puuttuu joku muu, esimerkiksi kans-
sapelaaja. T4lloin antaa my6s viestin siitd, ettd hiirintidd ei hyviksyti eivitki kaikki
pelaajat ole hiiritsijan puolella.

Puuttuminen aggressiiviseen puheeseen tai kidytokseen ei kuitenkaan ole aina
helppoa, ja pelatessa tilanne saattaa my6s mennid nopeasti ohi. Joukkuetoverille tai
omassa ohjauksessa olevalle nuorelle voi ja on tirkedi osoittaa tukea myds tilan-
teen mentyi ohi. Vastuu hiiritseviin kdyttiytymiseen reagoimisesta ei kuitenkaan
saisi olla pelkdstdin pelaajilla.
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Nuoret pelaajat toivovat pelinkehitt#jilti entistd helpompia raportointitydkaluja ja
ohjeistusta niiden kiytto6n niin pelaamisen aikana kuin pelin jilkeen. Tirkedi on
myos, ettd raportit kisitellddn ja sidntorikkomuksista masritddn jarkevii seuraa-
muksia. Hiiritseviin kiyttiytymiseen toivotaan puututtavan myos pelien chattien
tehokkaammalla valvonnalla ja keskustelun aktiivisella moderoinnilla. My6s mah-
dollisuus keskustelujen hiljentimiseen kokonaan ja selkei ohjeistus sen ja muiden
pelin sisiisten, pelaajia suojaavien tyokalujen kiyttdon on tirked turvallisuuden
lisigmisen keino. [1]

Monissa peleissi pelaajien kiyttiytymistd seurataan, ja huonosta kiytoksestd voi
saada mairiaikaisen tai ikuisen porttikiellon peliin. Joissain peleissi pelaajat voi-
vat antaa toisilleen palautetta kidytoksesti, ja reilusti kiyttiytyvid pelaajia voidaan
palkita pelin sisilli. Huonoja arvioita saaneilta pelaajilta voidaan eviti paisy pelin
chattiin tai joihinkin pelin osiin. Osassa peleisti keskustelu vastapelaajan kanssa ei
ole lainkaan mahdollista. Pelien huonoa kiytosti suitsivia mekaniikkoja saatetaan
kiyttdd myos vidrin tai pelikieltoja ohittaa pelaamalla useilla kiyttéjitunnuksilla.
[5] Myés turnauksissa ja muissa pelitapahtumissa on tirkeii puuttua tehokkaam-
min hiiritseviin kiyttiytymiseen. Huonosta kiytoksestd voidaan antaa sanktioita,
kuten yksittiisten pelisuoritusten hylkididminen ja tarvittaessa porttikielto tapahtu-
miin jatkossa.

Pelaaja voi itse suojata itsedidn ja turvallista pelaamista blokkaamalla ja hiljenti-
milld vihamielisii kommentoijia, moderoimalla keskusteluja esimerkiksi omien
pelivideoiden kommenttiketjuissa ja huolehtimalla, etti eri pelien ja muiden pal-
velujen yksityisyysasetukset ovat riittivin tiukat. Vakavissa tilanteissa hiirinnisti
kannattaa raportoida myds pelin ulkopuolella esimerkiksi kertomalla turvalliselle
aikuiselle tai déritilanteessa poliisille.

Nuorten kanssa toimivien aikuisten tulee olla valmiita keskustelemaan peleissi
kohdatusta vihapuheesta ja hiirinnisti, vaikka ne saattavat tuntua itsestikin hy-
vin rajuilta. Toisaalta on tirkedi vahvistaa nuorten empatia- ja tunnetaitoja, jotta
nidmi pystyvit itse hillitsem#in pelaamisen aiheuttamia tunteenpurkauksia ja osaa-
vat kohdella kanssapelaajia kunnioittavasti.
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Pelitapahtumissa ja -toiminnassa hiiritsevdid kiyttiytymistd voidaan hillitd esi-
merkiksi kirjaamalla niiden kielto tapahtuman siint6ihin ja noudattamalla siti ta-
sapuolisesti, tiedottamalla selkeésti, miten hiirintitilanteissa kannattaa toimia ja
nimeimilld riittdvisti hiirintiyhdyshenkil6itd, joiden tehtivini on ratkoa mah-
dollisia pulmatilanteita. Suomen e-urheilun eettinen ohjeisto [7] auttaa hyvien
kiytintojen luomisessa ja mallia voi ottaa my0s esimerkiksi Ropecon-roolipelita-
pahtuman oivallisista jirjestelyisti.

Hyviin ja fiksuun pelaamiseen nuoria on kannustettu ja valmennettu esimerkiksi
Helsingin kaupungin Good Game Squad- ja Turun kaupungin Turku Game Aca-
demy -toiminnoissa, Prakticumin e-urheiluopinnoissa ja nuorisotaloille vuonna
2017 jdrjestetyssd eSM-sarjassa, Non-toxic Leaguessa. Ammattimaisen e-urheilun
puolella mallia vihapuheeseen ja hiirintddn puuttumiseen niytetidin ansiokkaasti
vuonna 2017 perustetussa Overwatch Leaguessa, jossa sidntojen vastaisesti kiyt-
tiytyville pelaajille on annettu useita erilaisia sanktioita.

Nuoret pelaajat tiedostavat, ettd vihapuhe ja hiirinti eivit ole ainoastaan pelikult-
tuurin ongelmia ja toivovat, ettd niihin vaikutettaisiin my6s laajemmin yhteiskun-
nassa. Toisaalta toivotaan, ettd hiiritsevdin kiyttiytymiseen puututtaisiin peli-
yhteisdjen sisiltd kisin. Pelkona on, ettd "ulkopuoliset”, pelien kielti ja toimintaa
tuntemattomat tuomitsevat koko pelikulttuurin sen lieveilmididen vuoksi. [1]
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Ongelmallinen digitaalinen pelaaminen:
esiintyvyys ja tunnistaminen

elaaminen on suosittu vapaa-ajanviettotapa. 60,5 % suomalaisista

10-75-vuotiaista pelaa digitaalisia pelejd kuukausittain. Pelaaminen on

aktiivisempaa ja monimuotoisempaa 10-19-vuotiaiden nuorten kes-

kuudessa, joista 69,8 % pelaa digitaalisia peleji viikoittain. Osalle pelaa-

jista digitaalinen pelaaminen on pakonomaista ja siithen kdytetyn ajan
kontrollointi voi olla haastavaa. T#lloin pelaaminen voi haitata omaa terveytti,
hyvinvointia ja toimintakykyi sekd vaikuttaa koulu- tai ty6elimiin ja sosiaalisiin
suhteisiin. T#std ongelmallisesta kdyttdytymismallista on kiytetty vaihtelevia ter-
meji, kuten peliriippuvuus, peliaddiktio, liikkapelaaminen, pelaamishiri6 ja ongel-
mallinen digitaalinen pelaaminen.
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Tisséd artikkelissa kirjoittajat kayttivit ilmiostd yleisesti kisitettd ongelmallinen
digitaalinen pelaaminen, jolloin pelaajaan kohdistuvien ongelmien vaikeusaste
voi vaihdella lievistd oirehdinnasta vakavaan eliminhallintaa ja toimintakykyi
haittaavaan tilaan. Pelaamishiirid (englanninkielisessi kirjallisuudessa Internet
Gaming Disorder, IGD, tai Gaming Disorder) -kisitettd kiytetdin, kun viitataan
pelaamiseen mahdollisena liiketieteelliseni diagnoosina.

Ongelmallinen digitaalinen pelaaminen ja pelaamishairio

Keskustelu ongelmallisen digitaalisen pelaamisen ympirilld kiihtyi, kun Yhdys-
valtain psykiatrinen yhdistys (American Psychiatric Association, APA) sisillytti
internet-pelaamishdirién (Internet Gaming Disorder) viimeisimmin tautiluoki-
tusjirjestelminsi liiteosioon [1] lisindyttod vaativana potentiaalisena diagnoosina.
[Imion mainitseminen jirjestelmissi oli viesti siitd, ettd ilmidltd puuttui vield taus-
taa kartoittamaan diagnoosin perusteita, ongelmallisen pelaamisen kehittymistid
ja aiheutuneiden haittojen pysyvyyttid. Kesikuussa 2018 Maailman terveysjirjesto
(World Health Organization, WHO) sisillytti pelaamishdirién ensimmaiisti ker-
taa omassa tautiluokitusjirjestelmissiin (International Classification of Diseases,
ICD-11) viralliseksi sairaudeksi.

Tautiluokitukset méirittelevit digitaalisen pelaamisen ongelmalliseksi, kun pelaa-
minen ei ole pelaajan itsensi tiydessd hallinnassa ja peliaika on kasvanut merkit-
tivisti aiempaan nihden, ja pelaamiseen liittyvien haittojen tulee ilmeti pelaajan
elimissd vihintddn kuluneen 12 kuukauden aikana. Ongelmalliseen pelaamiseen
voivat johtaa seki verkkoyhteydelld (online) ettd ilman verkkoyhteytti (offline) ta-
pahtuva digitaalinen pelaaminen. Tutkijat ovat 16ytineet ongelmallisesta pelaami-
sesta kolme yhteistd piirrettd. Nimi ovat 1) vieroitusoireet, 2) hallinnan menetys
ja 3) ristiriidat esimerkiksi ihmissuhteissa [2].

WHO miirittelee pelaamishdirion pysyvini ja toistuvana kiyttdytymismallina,
jossa pelaaminen ei ole yksilon hallinnassa pelaamisen tiheyden, keston ja sisélt6jen
suhteen. Tilloin pelaamista pidetdin etusijalla muihin p#ivittdisiin toimintoihin ja
kiinnostuksen kohteisiin nihden. Kielteisistd seurauksista ja niiden tiedostamisesta
huolimatta pelaaminen my®s lisdintyy ja jatkuu edelleen.
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Mikili tilanne on aiheuttanut pelaajalle riittdvin vakavaa haittaa, voi se vaatia
puuttumisen jo ennen vaadittavaa 12 kuukauden ajanjaksoa. WHO:n pelaamishii-
riddiagnoosi pyrkii rajoittamaan ylidiagnoosin mahdollisuutta siséillyttimalld ky-
seiseen midritelmiin kriteerin siitd, ettd pelaaminen on johtanut yksilon merkit-
tiviin toimintakyvyn heikkenemiseen. T4ssd miirityksessi digitaalista pelaamista
tarkastellaan yksilon kannalta kokonaisvaltaisesti suhteessa yksilon toimintaky-
kyyn ja muuhun elimiin.

Vaikka APA ei pidd pelaamishiiri6ti vield virallisena sairautena ICD-jérjestelmis-
sdin, on yhdistys tunnistanut internet-pelaamishiirioon sisiltyvin yhdeksin pai-
oiretta [1]. Nitd ovat: 1) ddrimmiinen ajatusten keskittyminen pelaamiseen, 2)
vieroitusoireet, kuten pelaamattomuuteen liittyvi levottomuus ja irtyneisyys, 3)
jatkuva tarve kiyttid enemmin aikaa pelaamiseen, 4) epionnistuminen yrityksissi
hallita internet-pelaamista, 5) pelaamisen aiheuttama luopuminen muista elimin
aktiviteeteista, kuten harrastuksista, 6) jatkuva liiallinen internet-pelaaminen tie-
dostetuista negatiivisista vaikutuksista huolimatta, 7) pelaamisen miirin salailu
muilta ihmisilt4, 8) internet-pelien pelaaminen lievittisikseen tai paetakseen kiel-
teisid tuntemuksia, kuten syyllisyytti tai ahdistusta ja 9) tirkein ihmissuhteen, tys-
paikan, koulutuksen tai tyduran vaarantuminen tai menetys internet-pelaamisen
takia. Pelaamishiirion miiritelmi tayttyy, mikili pelaajalla voidaan todeta esiinty-
neen toistuvasti vihintiin viisi oiretta yhdeksistd kuluneen vuoden aikana.

Edelli esitetyt internet-pelaamishdirion yhdeksin kriteerid on mukailtu digitaali-
seen pelaamiseen piihde- ja rahapeliriippuvuuden teoriataustasta, misti johtuen
kriteeristostid on esitetty myos kritiikkid. Internet-pelaaminen - toisin kuin ra-
hapelaaminen tai piihteiden kiyttd — on yksi nuorten suosituimmista vapaa-ajan
aktiviteeteista, ja sen parissa on helppo viettid aikaa. Ongelman méirittimisen
haastavuuteen liittyen onkin tuotu esille, ettdi nuorempien sukupolvien viihde- ja
viestintiaktiviteetit ovat siirtyneet asteittain yhi enemmin digitaalisiin ympiris-
toihin. Tdm3 on johtanut sithen, etti niihin toimiin uppoudutaan myos ajatusten
tasolla luontaisesti intensiivisemmin. Lisdksi osa tutkijoista pitdd pelaamisen vi-
henemiseen tai keskeytymiseen liittyvii vieroitusoirekriteerii epimairiiseni, silld
sen tulkinnassa ei huomioida oireiden ajallista kestoa.
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Ongelmallisen digitaalisen pelaamisen tunnistaminen
ja arviointi

Ongelmallisen digitaalisen pelaamisen kisitteellisestd rakenteesta ja sen madritti-
misen tavoista on kiyty vilkasta keskustelua niin mediassa kuin alan tieteellisissid
piireissd. Ilmi6n tulkinnan monimuotoisuus on johtanut siihen, etti lukuisia uusia
diagnostisia arviointityokaluja on kehitetty ja testattu vuosien saatossa. Suurin osa
kehitetyistd mittareista on suunnattu erityisesti teineille ja nuorille aikuisille. Suo-
malaisissa tutkimuksissa on esimerkiksi kiytetty Internet Gaming Disorder Test
(IGDT-10; [4]) ja Problematic Online Gaming Questionnaire (POGQ; [3, 5]) -mit-
tareita.

POGQ-mittarin viittimit liittyvit ongelmallisen pelaamisen yhteydessi esiinty-
viin kuuteen eri osa-alueeseen, joita ovat 1) ajatusten keskittymisen pelaamisen
ympirille, 2) liiallinen pelaaminen, 3) uppoutuminen pelaamiseen, 4) sosiaalinen
eristdytyminen, 5) ristiriitojen esiintyminen ihmissuhteissa ja 6) vieroitusoireet.
Mittari pyrkii kartoittamaan muun muassa sitd, miten nimi eri osa-alueet esiin-
tyvit pelaajalla ja kuinka usein edellisen vuoden aikana. (taulukko 2, [5]). Tassd
esitelty mittari on kehitetty tutkimuskiyttoon, ja tissd yhteydessi se on otettu esil-
le havainnollistamaan ongelmallisen digitaalisen pelaamisen oireistoa ja oireiden
esiintymisen arviointia. Vaikka mittarin viittimit auttavat tunnistamaan mahdol-
lisia ongelmallisen digitaalisen pelaamisen oireita, pelaamishdirion miérittimiseen
sitd ei voi suositella sellaisenaan.
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POGQ vaittamat ja osa-alueet

1.

*

10.

11.

12.

13.
14.

15.

16.

17.

18.

Kun et pelaa, kuinka usein ajattelet pelaamista tai sitd miltd tuntuisi pelata silld het-
kelld? (Ajatusten keskittyminen pelaamiseen)

Kuinka usein pelaat kauemmin kuin olit alunperin suunnitellut? (Uppoutuminen)
Kuinka usein tunnet itsesi masentuneeksi tai 4rtyneeksi kun et pelaa vain siksi, ettd
nimi epimiellyttivit tunteet katoavat aloittaessasi pelaamisen? (Vierotusoireet)
Kuinka usein sinusta tuntuu, ettd sinun pitdisi vihentidi pelaamiseen kiyttimaisi
aikaa? (Liiallinen pelaaminen)

Kuinka usein ympirilldsi olevat ihmiset valittavat sinun pelaavan liikaa? (Ristiriitoja
ihmissuhteissa)

Kuinka usein olet epdonnistunut tapaamaan ystiviisi, koska olet ollut pelaamassa?
(Sosiaalinen eristiytyminen)

Kuinka usein haaveilet pelaamisesta? (Ajatusten keskittyminen pelaamiseen)
Kuinka usein menetit ajantajusi pelatessasi? (Uppoutuminen)

Kuinka usein tulet drsyyntyneeksi, levottomaksi tai tuskaiseksi, koska et voi pelata
niin paljon kuin haluaisit? (Vierotusoireet)

Kuinka usein olet yrittinyt epdonnistuneesti vihentis pelaamiseen kiyttimaisi
aikaa? (Liiallinen pelaaminen)

Kuinka usein olet riidellyt vanhempiesi ja/tai kumppanisi kanssa pelaamisen vuoksi?
(Ristiriitoja ihmissuhteissa)

Kuinka usein olet huomiotta muut aktiviteetit koska olet mieluummin pelannut?
(Sosiaalinen eristiytyminen)

Kuinka usein sinusta tuntuu, ettd aika pysihtyy, kun pelaat? (Uppoutuminen)
Kuinka usein olet tullut levottomaksi tai drsyyntyneeksi, mikili et ole pystynyt pelaa-
maan muutamaan péiviin? (Vierotusoireet)

Kuinka usein sinusta on tuntunut, ettd pelaaminen aiheuttaa ongelmia eldmissisi?
(Liiallinen pelaaminen)

Kuinka usein valitset mieluummin pelaamisen kuin lihdet ulos jonkun kanssa? (Sosi-
aalinen eristiytyminen)

Kuinka usein olet unohtanut sy6di, koska olet ollut niin uppoutunut pelaamiseen?
(Uppoutuminen)

Kuinka usein olet tullut drsyyntyneeksi tai harmistuneeksi kun et ole voinut pelata?
(Vierotusoireet)
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Digitaalisen pelaamisen ongelmallisuutta on tarkasteltu erilaisten pelaamisen mer-
kityksid selittivilld teorioilla. Jotkut asiantuntijat tarkastelevat ongelmallista digi-
taalista pelaamista luontaisesti riippuvuutta aiheuttavana kiyttiytymiseni. Ongel-
mallista digitaalista pelaamista on tulkittu riippuvuusmallin lisdksi pakkoajatusten
ja -toimintojen itsesditelyn vaikeutena tai teknologiaan kohdistuvana kompensoi-
vana toimintamallina. Pelaaja turvautuu digitaalisen pelaamiseen kompensoiva-
na toimintana syrjayttidkseen mieltdin hiiritsevit todellisen elimin epimiellyt-
tivit tilanteet, haasteet ja niiden tuomat tuntemukset. Niissi edelld mainituissa
tilanteissa yksilon kannalta tarkoituksenmukainen eliménhallinta on hiiriintynyt.
Henkil6t, joilla on psyykkisid ongelmia, ovat erityisen alttiita hiirion kehittymisel-
le. Joissain tapauksissa ongelmallinen digitaalinen pelaaminen voi olla siis taustalla
olevan psykososiaalisen sairauden oire.

Ongelmallista digitaalista pelaamista on myos selitetty itseohjautuvuusteorian
kautta (engl. self-determination theory). Timin lihestymistavan mukaan henki-
16t, jotka pystyvit tiyttimiin psykologiset perustarpeensa riittivilld tasolla di-
gitaalisen pelaamisen ulkopuolisilla eliminalueilla, ovat vihemmin taipuvaisia
uppoutumaan digitaaliseen pelaamiseen ongelmallisesti. Thmisen psykologisia
perustarpeita ovat omaehtoisuus (valinnat ja itsensi ilmaiseminen), kyvykkyys
(pystyy toimimaan haluamillaan tavoilla) ja yhteisllisyys (joukkoon kuuluminen,
kokemus omasta hyviksyttivyydestid) [6]. Tyytyviisyys elimiin edistdd ihmisten
terveytti ja voi suojata yksiloitd ongelmallisen digitaalisen pelaamisen kehittymi-
seltd.




Ongelmalliseen pelaamiseen ja pelaamishairioon
liittyvia mahdollisia haittoja

Ongelmallinen tai liiallinen pelaaminen voi koskettaa pelaajaa hetkellisesti ja ohi-
menevisti. Olennaista on siis ongelmallisen digitaalisen pelaamisen ja pelaamis-
hdirion médrittelyssd tarkastella myGs niistd aiheutuvien haittojen sekd tunnus-
piirteiden esiintymisaikaa. Pelaamishiiriossd pelaaja jarjestdd itselle tilaisuuksia
pelata yhd enemmin, ja pelaamisharrastus valtaa yhia enemmin huomiota muilta
tirkeiltd elimén osa-alueilta ja vapaa-ajan aktiviteeteilta. Jos ongelmallinen pelaa-
miskdyttiytyminen jatkuu useiden kuukausien ajan, se saattaa aiheuttaa yksilolle
merkittivid psykososiaalista haittaa ja toimintakyvyn heikkenemistd. Uuden pelin
tai uusien pelikavereiden kanssa pelaaminen voi myos tilapiisesti viedd pelaajan
kaiken huomion. Pelaaja tai hinen liheisensi saattaa havaita pelaamisesta aiheutu-
via lyhytaikaisia tai ohimenevii haittoja, jolloin ei ole kyse pelaamishiiriostd eikd
siitd tarvitse olla huolissaan. Kuitenkin etenkin perheen nuorimmat pelaajat tarvit-
sevat vanhempien taholta ennakoivaa pelaamiskdyttiytymisen ohjausta. Yhteisesti
sovitut sédnnot ja niiden valvonta antaa lapsille tietoa siitd, mitd heiltd odotetaan.

Tiarkedd olisi, ettd pelaamishdirion kriteereistd pédstiisiin yhteisymmairrykseen,
jotta myds hoitomuotojen kehittiminen ja vaikuttavuuden arviointi mahdollistui-
si. Tdmin hetkiseen tutkimustietoon perustuen on tunnistettu kuitenkin joitain
ongelmallisen digitaalisen pelaamisen yhteydessi esiintyvid haittoja, kuten masen-
tuneisuutta, ahdistusta, sosiaalista pelkoa, alhaista itsetuntoa, neuroottisuutta, ag-
gressiivisuutta tai vihamielisyytti, sosiaalista eristiytymisti, keskittymisvaikeuksia,
yksinidisyytti ja yleisesti heikentynytti psykososiaalista hyvinvointia [7]. Kuitenkin
on episelvii, ovatko ndmi haittaominaisuudet ongelmallisen digitaalisen pelaami-
sen syitd vai seurauksia. Erds seurantatutkimus on kuitenkin antanut viitteit siit,
ettd ongelmallinen digitaalinen pelaaminen on johtanut esimerkiksi masennus- ja
ahdistusoireisiin. Toisaalta on tunnistettu myos pelaajatapauksia, joissa ahdistus-
ja masennusoireet ovat edeltineet ongelmallisen digitaalisen pelaamisen oireita.
[8] Tyypillistd ongelmalliselle digitaaliselle pelaamiselle on kuitenkin se, etti useita
psykososiaalisia haittatekijoitd esiintyy samanaikaisesti. Ndiden haittojen tarkaste-
lu, hoito ja kuntoutus tulisi suhteuttaa pelaajan sen hetkiseen elimintilanteeseen,
toimintaymparistoon, sosiaalisiin suhteisiin sekd kokonaisvaltaiseen hyvinvoin-
tiin.
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Ongelmallisen digitaalisen pelaamisen esiintyvyys

Ongelmallisen digitaalisen pelaamisen esiintyvyytti koskevat tiedot ovat moni-
naisia johtuen tutkimuksissa kiytetyistd lukuisista arviointimittareista, joiden
teoreettiset lihtokohdat, empiirinen todentaminen, raja-arvot ja otoskoot ovat
vaihdelleet. Pieni osa tutkimuksista edustaa viestotutkimuksia, kun taas osa on
kohdistettu tarkoituksenmukaisesti digitaalisia pelejd pelaaviin henkil6ihin. Suu-
rin osa niistd esiintyvyystutkimuksista on kohdistunut iiltd4n 13-24-vuotiaisiin
nuoriin ja nuoriin aikuisiin pelaajiin. Esimerkiksi 37 poikkileikkaustutkimukseen
perustuva katsausartikkeli raportoi ongelmallisen digitaalisen pelaamisen esiin-
tyvyyden vaihdelleen eri aineistoissa 0.7 — 27.5 %:n vililli [9]. Ongelmallista di-
gitaalista pelaamista esiintyi suurimmassa osassa tutkimuksia enemmin miehilld
kuin naisilla, ja taipumus kiyttiytymisongelmaan oli korkeampi nuoremmilla kuin
vanhemmilla pelaajilla. [lmion esiintyvyysarviot ovat vaihdelleet myos maantie-
teellisten alueiden mukaan. Esimerkiksi Itd- ja Eteld-Aasian maissa ongelmaa on
esiintynyt 10-15 %:lla nuorista. Euroopan ja Pohjois- Amerikan maissa ongelmalli-
sen digitaalisen pelaamisen esiintyvyys on vaihdellut alle yhdesti prosentista kym-
meneen prosenttiin, joista kuitenkin suurin osa oli osoittanut ongelman esiinty-
vyysasteen nuorten osalta olevan 1-5 9%:n vilill4.

Suomalaisen koululaistutkimuksen mukaan digitaalisia pelejd pelaavista nuorista
noin yhdelld prosentilla esiintyi vakava-asteista ongelmallista digitaalista pelaamis-
ta. 9 % esiintyi vaihtelevasti ongelmallisen digitaalisen pelaamisen haittaoireita ja
lisigntynyt riski vakavamman pelaamishiirion kehittymiseen [3].

Syvilliset kliiniset haastattelut ovat ainoa todellinen tapa todeta nuoren ongel-
mallinen digitaalinen pelaaminen tai pelaamishiiri6 yksilollisesti. Mutta toisaalta
tietoisuus ilmitsti ja ongelman tunnistamiseksi kehitetyt kriteerit mahdollistavat
oikeanlaisten ohjaus- ja tukimuotojen kehittimisen sekd avun tarkoituksenmukai-
sen kohdentamisen juuri tukea tarvitseville pelaajille.
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CASE: Pelasin liikaa ja selvisin

laystation-ohjekirja neuvoo pelaajaa niin: “Pid4 kunkin pelitunnin jil-
keen aina 15 minuutin tauko”. Neljin tunnin yhtijaksoisen pelaamisen
jilkeen saatoin pitdd ruokatauon. Ruoan jilkeen palasin vield pelaamaan
muutamaksi tunniksi. Seitsemin tuntia pelaamista péivissi oli lihem-
pini normaalia kuin poikkeusta. Viikonloppuisin pelasin vield reilusti
enemmsin. Mitiin taukoja en pitinyt. Pelaamiseni tillaisena alkoi, kun sain ensim-
miisen PlayStationini noin 7-vuotiaana.

Runsaasta pelaamisesta huolimatta koulunkiyntini sujui hyvin. Digitaalinen pelaa-
minen vaikutti selvisti koulunkéyntiin, silli en halunnut “tuhlata” aikaa kotiteh-
tivien tekemiseen. Vaikutus oli kuitenkin piinvastainen kuin aluksi voisi ajatella.
Kouluaikana tein kaikki tyot tehokkaasti, silld en halunnut, etti kotiin jad yhtdin
tehtdvii, joka on ajallisesti pois peliharrastuksestani. Oli hyvinkin tavallista ve-
nyttdd vilitunnille menoa, jotta saisin viimeistelty4 tehtivit loppuun. Joskus tuli
hieman oiottua ja etsin lukukappaleista vain minulle oleellisen tiedon tehtivien
tekemistd varten. Oli my6s hyvin tirkeid olla lisni oppituntien ajan, silld tietimit-
tomyys kostautui kotitehtivien m#irilld. Jossain vaiheessa opin kdyttimiin oppi-
tuntien hiljaiset hetket itseopiskeluun ja tein kotitehtivii jopa ennakkoon monia
kappaleita etukiteen. Kaiken taustalla oli tarve maksimoida oma peliaikani kotona.
Huolehdin kuitenkin, etti tehtdvit tulisivat tehdyiksi.

En pitinyt harrastustani ongelmana. Koulunkiyntini sujui erinomaisesti, minulla
ei ollut sosiaalisia vaikeuksia ja hoidin tarvittavat velvollisuudet. Vuosien pelaami-
nen oli myds opettanut minut ajattelemaan erittidin loogisesti ja ongelmanratkai-
sukeskeisesti. Alamiki alkoi, kun 16ysin uuden mielenkiintoisen nettipelin, jossa
tarkoituksena on 39:n muun pelaajan kanssa selviti mahdollisimman pitkéin hen-
gissi. Pelissd houkutti eritoten sosiaalisen vuorovaikutuksen aspekti niin sanotussa
kriisitilanteessa. Peli oli kdytinndssd massiivinen pakohuonepeli.
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PLAYERUNKNOWN’S BATTLEGROUNDS. PUBG Corporation.

Ongelman muodosti se, ettd peli oli rakennettu pelattavaksi ilta- ja ydaikaan, silld
pelin mekaniikka muuttui joka p#ivd keskiyon aikaan. Aamuy6n pelisessiot oli-
vat pelin kannalta kriittisimmit. Peli myos rankaisi pelaajaa, jos pelid ei pelannut
joka pidivd. Aloin valvomaan enemmin ja enemmin, kunnes valvoin koulupidivii
edeltivini 6ini jopa kolmeen asti. Tiedostin ongelman itsekin, mutta pelin sisdiset
sosiaaliset suhteet tekivit pelistd luopumisen vaikeaksi.

Parhaimmillani olin viildenkymmenen eri pelaajan johtaja, joka koordinoi jokaisen
pelisession toiminnot. Toimin kidytinndssd projektijohtajana monikulttuurisessa
englanninkielisessid yhteis6ssi. Ryhmini oli pelissi erittdin tunnettu ja kuuluim-
me pelin parhaisiin pelaajiin. Tdmin statuksen yllidpito kuitenkin verotti toisinaan
tirkeisti oman eldmin menoista. Minulla oli edessini pohdinta: kumpi oli tir-
kedmpii, peli vai sosiaalinen elamini. Vaikka peli opetti ja antoi valtavasti, pelistd
seurannut haitta ylitti pelistd saadun hy6dyn. Kun vihdoin tajusin noin vuoden pe-
laamisen jilkeen itse lopettaa pelin, huomasin etti tapani valvoa pitkdin jii paille:
unirytmin kidintiminen takaisin normaaliksi ei ollutkaan ihan helppoa.
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En suosittele pelaamaan niin paljon kuin itse aikoinaan pelasin. Vaikka pelihar-
rastukseni on antanut minulle hyvit lihtokohdat elimissi piarjadmiseen, kaikille
ei vilttimittd kidy samoin. Hilytyskellojen pitiisi soida, mikili joutuu tekemiin
kompromisseja tai joustamaan muista itselleen tirkeistid asioista pelaamisen ta-
kia. On erityisen tirkedi olla tietoinen siitd, missid kohtaa harrastus alkaa rajoittaa
muuta elimii. Sama sdint6 pitee muihinkin harrastuksiin, ja laatu korvaa miérin.
Kun tietty peli alkaa kontrolloida eldmi3, pitdisi osata luopua téstd “ongelmapelis-
td” ajoissa.

Alypuhelimet mahdollistavat nykyisin pelaamisen my6s kouluaikana. Jos minulla
olisi ollut sithenkin mahdollisuus, olisinko mini keskittinyt aikani koulussa jatku-
vaan pelaamiseen? On vaikea arvioida jatkuvasti kehittyvin teknologian keskells,
miki on oikea tapa kasvattaa ja mikid ei. Peliharrastusta ei kuitenkaan tulisi vi-
heksyi. Kaikista eri harrastusmahdollisuuksista digitaalinen pelaaminen on ollut
minulle kehittdvimpii tekemisen muotoja. Térkedi olisi oppia pelaajana huomaa-
maan itse, milloin pelaaminen alkaa olla haitallista.

Peliharrastus on edelleen erittiin oleellinen osa elimiini, mutta ei este normaa-
lin arjen pyorittimiseen. Vaikka terveen harrastamisen rajat paukkuivat itselldni
mennen tullen, ei pelaamisesta aiheutunut minulle pysyvii haittaa. Minustakin tuli
ihan kelvollinen yhteiskunnan jisen.
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Ongelmallinen digitaalinen pelaaminen:
ennaltaehkaisy ja puuttuminen

"Pelasin videopeleji 14-20-vuotiaana keskimddrin viidestd kahdeksaan tuntia pdi-
vissd. Vanhempani yrittivit muutamaan otteeseen rajoittaa peliaikaani, mutta en
koskaan noudattanut peliaikoja. Koulupdivien jilkeen keskityin pelaamiseen ja
disin uneksin pelimaailmoista. Laiminloin ajoittain koulutehtdvdni tdydellises-
ti, vaikka menestyinkin koulussa hyvin. Olin peliriippuvainen. Pelaaminen alkoi
hallita eldmddni minuun kohdistuneen koulukiusaamisen pahennuttua. Koulussa
minua solvattiin, vihdteltiin ja jopa pahoinpideltiin. Kiusaamista jatkettiin myds
internetin keskustelualustoilla — sosiaalinen media ei ollut vield silloin tehnyt lipi-
murtoaan.”[1]

uurin osa tistid kisikirjasta kisittelee pelaamisen suhdetta kehitykseen
myonteisestd, kasvua tukevasta nikokulmasta. Parhaimmillaan pelaami-
nen tarjoaakin onnistumisen ja yhdessdolon kokemuksia, jotka vahvis-
tavat lapsen tai nuoren pystyvyyden tunnetta ja edesauttavat sosiaalista
kehitystd. Vaikka pelaaminen on useimmille harrastus muiden joukossa
ja hyvinvointia tukeva asia, on eri tutkimusten mukaan noin joka kymmenennen
pelaajan pelaamiskiyttiytymisessi ongelmallisia piirteitd [2;3;4;5;6;7;8] ja vaka-
vammasta digitaalisesta pelihdiriostd kirsii arvioilta 1-2 % pelaajista [7].

Tissd artikkelissa keskitymme siihen, millaiset tekijdt voivat suojata ongelmallisel-
ta pelaamiselta tai altistaa sille. Lisiksi mietimme keinoja puuttua pelaamisen on-
gelmiin. Miten toimia, jos lapsen tai nuoren digitaalinen pelaaminen huolestuttaa?
Entéd miten ehkdistd digitaaliseen pelaamiseen liittyvid ongelmatilanteita?
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Ongelmallisen digitaalisen pelaamisen riskitekijat
ja ennaltaehkaisy

Itseohjautuvuusteoriaan perustuvan pelaamismotivaatiomallin mukaan [9;10;11]
digitaalisia pelejd pelataan, koska ne tarjoavat pelaajalle kokemuksia omaehtoi-
suudesta, kyvykkyydesti ja yhteisollisyydestd. Omaehtoisuuden kokemuksia lapsi
tai nuori saa, kun hinelld on mahdollisuus ikidtasoaan vastaavasti paittdd omista
asioistaan. Vastaavasti tunne siitd, ettd vanhemmat tai muut kasvattajat madraavit
kaikesta, eikd vaikutusmahdollisuuksia esimerkiksi oman ajankiyton tai harrastus-
ten suhteen ole lainkaan, voi heikentii titd kokemusta. Huoltajan kasvatusvastuu
edellyttdd puuttumista lapsen valintoihin turvallisuuden, terveyden ja hyvinvoin-
nin takaamiseksi, mutta jos kasvattajan kontrolli on hyvin tiukkaa jokaisella eli-
minalueella, saattaa pelaaminen muodostua lapselle ainoaksi todellisuudeksi, jossa
hin voi tehdd itseddn ja ympiristodin koskevia valintoja.

Ongelmalliselle pelaamiskdyttiytymiselle altistaa my®0s se, jos lapsi tai nuori kokee
16ytavinsd kyvykkyyden tai yhteisollisyyden kokemuksia ainoastaan pelimaailmas-
ta [12]. Tutkimuksissa on todettu ongelmallisen digitaalisen pelaamisen yhdisty-
vian muun muassa sosiaaliseen estyneisyyteen, yksindisyyteen, masentuneisuuteen
ja ahdistuneisuuteen, taipumukseen tylsistyd helposti, elimyshakuisuuteen, ag-
gressiivisuuteen ja vihamielisyyteen sekd alhaiseen itsetuntoon [4;7;13;14]. Digi-
taaliseen pelaamiseen ja -peleihin liittyvistd piirteistd ongelmalliseen pelaamiseen
on yhdistetty erityisesti rooli-, toiminta- ja strategiapelien pelaaminen [7,8,14,15].
Pelaamismotivaatioista eskapismi eli halu paeta elimin haasteita tai ongelmia pe-
laamalla, tarve sosiaaliseen vuorovaikutukseen pelimaailmassa seki peliin liittyvi
saavutusorientoituneisuus on yhdistetty ongelmalliseen pelaamiseen [7,14,16].

Useimmissa tutkimuksissa ei kuitenkaan ole ollut mahdollisuutta eritelld sitd, mit-
ki edelld mainituista tekijoistd ovat ongelmallisen pelaamisen syiti ja mitkd seu-
rauksia. Ainakin yksi seurantatutkimus aiheesta on kuitenkin tehty. Yli kahdek-
sansadan hollantilaisnuoren puolivuotisessa seurannassa erityisesti yksiniisyys,
heikot sosiaaliset taidot ja alhainen itsetunto ennakoivat digitaalisen pelaamisen
muuttumista ongelmalliseksi [17].
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Tiamin tutkimuksen tulokset ovat johdonmukaisia sen ajatuksen kanssa, ettd osa
pelaajista ei saa kyvykkyyden ja yhteis6llisyyden kokemuksia muuten kuin pelates-
saan, mikd altistaa ongelmallisen pelaamisen kehittymiselle [12;14;16]. Siten hy-
vinvointia tukevan ja haitallisen pelaamisen raja saattaa olla veteen piirretty viiva.
Kasvattajalla tulee olla herkkyyttd kuunnella ja tarkastella seki lapsen nikékulmaa
ettd ympiriston vaatimuksia monipuolisesti.

Yleistien voidaan sanoa, ettd ongelmallisen digitaalisen pelaamisen riskii lisddvit
erilaiset psyykkisen ja sosiaalisen hyvinvoinnin haasteet. Esimerkiksi ongelmalli-
seen pelaamiseen liitetyn eskapismin taustalla voi olla hankala elimintilanne, jota
lapsi kisittelee pakenemalla pelien maailmaan muiden selviytymiskeinojen ja toi-
mintatapojen puuttuessa. T#rkeinti olisikin, ettd lapsen tai nuoren ympirilld ole-
vat kasvattajat ovat kiinnostuneita hinen tilanteestaan, ajatuksistaan ja toiveistaan.
Pelaamisen merkityksesti lapselle tai nuorelle kannattaa kysy4 suoraan. Keskuste-
luyhteyden synnytty lapsi tai nuori saattaa olla valmiimpi puhumaan my®os hinelle
vaikeista aiheista. Kasvattajien on hyvi pysyi herkkini sille, miti tarpeita pelaami-
nen lapsen eldmissi tayttdd sekid varmistaa, ettd peleistid ei muodostu lapselle ainoa
kiinnostava ja ennakoitavissa oleva ympiristd, jossa toimia.

Yksi ongelmalliseen digitaaliseen pelaamiseen yhdistetty tekiji on pelaamiseen
kiytetty aika. Vaikka pelitunteja voi kaikille aktiivisille peliharrastajille kerty4 pal-
jon, eikd tuntimiiri yksistiin kerro ongelmallisuudesta, on runsas pelaamiseen
kiytetty aika yhdistynyt tutkimuksissa systemaattisesti ongelmalliseen pelaamiseen
[4;14]. Tdmin vuoksi tasapainon siilyminen pelaamiseen kiytetyn ajan seki lapsen
tai nuoren muihin harrastuksiin ja arjen askareisiin kidytetyn ajan vililld on en-
siarvoisen tirkedd. Kasvattajalla on tissi vastuu, silli ongelmalliselle pelaamiselle
altistavat myos puutteet itsesiitelyn kehityksessi [4;7;13;21;22].

Kyky sdiddelld tunteita ja toimintaa kehittyy vihitellen lapsuuden ja nuoruuden
aikana vuorovaikutuksessa vanhempien ja muiden tirkeiden ihmisten kanssa, ja
muuttuu suotuisissa olosuhteissa vihitellen ulkoisesta sisdiseksi sddtelyksi. Pieni
lapsi ei vield osaa itse sdidelld toimintaansa, vaan tarvitsee aikuisten asettamia sel-
keit4 rajoja.
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Digitaalisen pelaamisen suhteen alle kouluikdisten lasten kohdalla rajat on syyti
asettaa huoltajan harkinnan mukaan. Koululaisten kanssa pelaamisen rajoista ja
niiden perusteista voidaan jo neuvotella. Ylikouluikiisen kohdalla vastuun rajo-
jen asettamisesta on hyvi vihitellen siirtyd nuorelle itselleen. Nuorten kanssa tu-
lee pyrkid neuvottelemaan kaikkia osapuolia tyydyttivi ratkaisu peliharrastuksen
rajoista ja perustelemaan rajoitukset nuorelle selkeésti. Riittdvd uni, koulutdiden
hoitaminen ja liikunnan harrastaminen ovat asioita, joihin tulee kiinnittid huo-
miota paljon pelaavan lapsen kohdalla ikikaudesta riippumatta. Huomiota tulee
kiinnittdd myos pelien sisidltoon ja ikdrajoihin sekd nuoren mahdollisuuksiin pur-
kaa pelien herittimii tunteita.

Paljon pelaavan nuoren on hyvi vaalia ystivyys- ja kaverisuhteita my6s peliympi-
rist6jen ulkopuolella. Huoltajan nikékulmasta erinomainen keino tihin on antaa
lapsen tai nuoren kutsua kavereita tai ystivid kotiin pelaamaan. Kun lapsi tai nuo-
ri tuntee pelikaverinsa ja mahdollisesti myos tapaa heitd kasvotusten, sosiaaliset
taidot pédsevit kehittymdin tdysipainoisesti. Ylipddtdan pelihaittoja ehkdisevin
kasvatuksen keskiossd on se, ettd lapsi tai nuori pystyy kohtaamaan my6s vaikeita
tunteita ja ristiriitatilanteita ja ratkaisemaan niiti.
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Miten puuttua, jos digitaalisesta pelaamisesta on jo
tullut ongelmallista?

Mikili pelaamisen ja muun elimin tasapainon suhteen vaikuttaa olevan ongelmia,
on ensisijaisesti selvitettdvi, mitd kaikkea pelaaminen lapsen elimiin tuo ja miksi
timi kokee pelaamisen tirkeiksi. Miksi lapselle tai nuorelle on tirke#dd vaikkapa
pelata tuntikausia illasta toiseen? Onko lapsi tai nuori yksindinen, ja kokeeko hin
pelaamisen vihentdvin yksindisyyttd tavalla tai toisella? Toisaalta pelien yhteisol-
lisyys voi ilmetd seki pelien sisilld (verkossa tai samassa tilassa yhdessi pelattavat
pelit) ettd niiden ulkopuolella, esimerkiksi kavereiden kanssa vilitunneilla ja va-
paa-ajalla peleistd keskustelemisena. Pelaamiseen kuluvaa aikaa ja intensiivisyyttd
tuleekin pohtia my6s sen suhteen, mikid pelaamisen merkitys on lapsen niissi so-
siaalisissa yhteisoissd, joihin aikuiset eivdt ehkd kuulu. Esimerkiksi pelin keskeyt-
tdminen vikisin ja ennakoimatta voi ymmirrettivisti johtaa voimakkaaseen reak-
tioon, jos lapsi tai nuori on tavoitellut uutta piste-ennitystd, jolla tietdd saavansa
kavereiltaan arvostusta ja myonteistd huomiota.

Jos kasvattajalla herdd huoli lapsen tai nuoren runsaasta pelaamisesta, kannattaa
hinen ensin lihestyd asiaa tutustumalla lapsen tai nuoren pelaamiin peleihin yh-
dessd timin kanssa. On syytd pohtia, onko pelaaminen todella ongelmallista vai
pikemminkin aikaa vievd mielekds harrastus. Jos vaikuttaa siltd, ettd pelaaminen
on jo ehtinyt muodostua ongelmalliseksi, sithen tulee puuttua. Puuttumisen tapa
voi vaihdella riippuen siitd, mitd ongelmallisen pelaamisen taustalla on. Tunteeko
lapsi olonsa yksindiseksi? Onko hinelld ikdisekseen riittdvit mahdollisuudet vai-
kuttaa oman eliminsi kulkuun? Onko hinelld onnistumisen kokemuksia koulussa
tai muissa harrastuksissa? Kiusataanko hidntd? Onko perhetilanne haastava? Onko
lapsen tai nuoren elimissi tapahtunut isoja muutoksia, joita hdnen on vaikea k-
sitella?

Pienen lapsen peliaikaa voi rajoittaa ja tarjota lapselle muuta tekemistid. Koululai-
sen ja nuoren kanssa sovitaan yhdessd pelaamisen ehdoista. Jos keskustelu kotona
ei tuota tulosta ja lapsen tai nuoren pelaaminen huolestuttaa, kannattaa tukea ha-
kea ammattilaisilta.
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Jos runsaan pelaamisen taustalla on ystivien puute, lasta tai nuorta voi kannustaa
esimerkiksi osallistumaan pelitalojen peliryhmiin, joissa on mahdollista tutustua
muihin saman ikiisiin. Apua voi hakea my6s tahoilta, joiden puoleen kiinnytidin
muissakin kasvatukseen ja kehitykseen liittyvissd haasteissa. Lapsen iist4 ja ongel-
mien vakavuusasteesta riippuen mahdollisia yhteydenottotahoja ovat esimerkiksi
perheneuvolat ja nuorisoasemat. My6s koulupsykologin tai -kuraattorin puoleen
voi kiidntyi, erityisesti jos pelaaminen vaikuttaa lapsen tai nuoren koulunkiyntiin
tai jos runsaan pelaamisen epiilldin liittyvin esimerkiksi ristiriitoihin koulukave-
reiden kanssa tai koulukiusaamiseen. Lasten- tai nuortenpsykiatrian poliklinikalle
yhteyden ottamista voi harkita, mikéli lapsen tai nuoren psyykkinen hyvinvointi
huolestuttaa tai perheen tilanne on muutoin haastava.

Ongelmallisesta digitaalisesta pelaamisesta voi keskustella nimettémisti Peluurin
(www.peluuri.fi) auttavassa puhelimessa tai chatissa.

Tietoa ongelmallisesta digitaalisesta pelaamisesta sekd vertaisuuteen perustuvaa
tukea tdysi-ikiisille pelaajille ja heiddn liheisilleen tarjoaa Sosiaalipedagogiikan
sddtion Digipelirajaton-hanke (www.digipelirajaton.fi).

Erityisesti huoltajille suunnattua tietoa lasten ja nuorten digitaaliseen pelaamiseen

liittyvistd kasvatuskysymyksistd 16ytyy lisiksi Mannerheimin lastensuojeluliiton
Vanhempainnetistd (www.mllLfi/vanhemmille).
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Kuva 1. Pelimiitti-toiminnan osallistujia.

Minna Kairikivi

e

CASE: Pelitoimintaa maaseudulla

SAVA-hankkeen aikana kehitetty ja nykyisin Ylivieskan 4H-yhdis-

tyksen kerhotoiminnan osana oleva Pelimiitti on digitaalista nuoriso-

tyotd: virtuaalisissa ympiristoissd tehtdvid kasvatuksellista ja tavoit-

teellista toimintaa, jota ohjaavat nuorisolaki sekid kuvaohjelmalaki.

Nuorisolain tavoitteiden lisiksi toiminnassa pyritidin edistimiin po-
sitiivista pelikulttuuria. Kdytinndssi toiminnan toivotaan antavan nuorille muun
muassa pelaamista harrastavia kavereita, saman henkisen ja turvallisen yhteison,
mahdollisuuden tutustua uusiin peleihin ja pelityyppeihin, rohkeutta ilmaista it-
seddn sekd intoa toimia ja vaikuttaa digitaalisissa ympiristoissa.
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Pelimiitti kokoontuu pelaamaan ja juttelemaan lihinni Discord-ohjelman vilityk-
selld vihintidn kaksi kertaa kuukaudessa. Discord on eritoten pelaajille suunnattu,
Skypen kaltainen sovellus, jossa voi jutella ja viestitelld reaaliaikaisesti pelaamisen
ohessa. Niitd sdannollisid pelikokoontumisia kutsutaan pelimiiteiksi. Pelimiitit si-
joittuvat yleensi iltapdivin ja alkuillan paikkeille ja ovat kestoltaan noin 2-3 tuntia.
Peliryhmii ja yhteisid pelailuja ohjaavat tdysi-ikiiset, itsekin pelaamista harrasta-
vat vapaaehtoiset, joilla on kuitenkin jonkin verran kokemusta lasten ja nuorten
kanssa toimimisesta.

Pelattavat pelit on valittu ennakkoon niin kutsutun pelidinestyksen avulla. Peli-
miitin Discord-palvelimelle on luotu erillinen Pelidénestys-tekstikanava, johon on
listattu erilaisia nuorten ehdottamia peleji. Nuoret saavat kyseiselld tekstikanavalla
peukuttaa niitd pelejd, joita haluaisivat pelata. Pelit ovat yleensi ilmaisia, jolloin
useammalla nuorella on mahdollisuus osallistua pelaamiseen. Vililld pelataan myos
maksullisia peleji, lihinni kuitenkin sellaisia, joita mahdollisimman moni omistaa
entuudestaan.

Pelaamisen lisdksi toimintaan kuuluu myds muuta oheistoimintaa. Pelimiitin
Twitch-kanavalle tehdéin pelistriimeji, jossa esitelldin sekd nuorille, vanhemmille
ettd kasvatusalan ammattilaisille peleji laidasta laitaan. Vapaaehtoisia nuoria on
ohjaajien mukana striimeissi, ja he myos tekevit lihetyksid itse. Lani-tiimi-toi-
minnassa vapaaehtoisista nuorista ja ohjaajista koostuva ryhmi suunnittelee ja val-
mistelee Pelimiitti LAN -tapahtumaa etini Discord- ja Google Drive -palveluita
apuna kiyttden. Lisiksi nuoria kannustetaan tuottamaan itsedin kiinnostavaa si-
sdltod Pelimiitin blogiin ja Instagram-tilille sekd ideoimaan ja jirjestimiin muita
pelaamiseen liittyvii tapahtumia.

Pelimiitin kaltainen toiminta soveltuu hyvin maaseutualueelle, jossa vilimatkat
ovat pitkii eiki kaikilla nuorilla ole vilttimittd mahdollisuutta osallistua keskustan
alueella jirjestettdviin harrastustoimintoihin. Toiminnalla voidaan tavoittaa hyvin
pelaavat nuoret, joilla ei ole ennestiin vilttimittd muita harrastuksia [1]. Pelimii-
tistd tehdyn opinniytetyon tuloksissa kerrotaan, kuinka toiminnalla on pystytty
edistimiin vahvasti nuorten osallisuutta seki luomaan turvallinen, eri paikkakun-
tien pelaavia nuoria yhdistivi ja heidin itsensd nikéinen yhteisé [1].
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Ennen timin kaltaisen toiminnan aloittamista on hyvi pohtia perusteellisesti ta-
voitteita seki sitd, milld konkreettisilla keinoilla ne voidaan saavuttaa. Lisiksi kan-
nattaa rauhassa tutustua toiminnassa mahdollisesti kiytettiviin alustoihin ja pe-
leihin, kartoittaa mahdollisia yhteistyotahoja kuten pelialan toimijoita sekd pohtia
omaa rooliaan digitaalisessa ympiristdssi toimivana nuorisotydntekijini. Pelaavat
nuoret ovat parhaita asiantuntijoita, ja heidin osaamistaan kannattaa hyodyntii
ottamalla heiddt mukaan toiminnan suunnitteluun alusta alkaen.
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Pelaamalla oppiminen ja pelien opetuskaytto

anttddminen ja koulunkdynti on useimmille meistd valilld tylsad ja tur-
hauttavaa, mutta uuden oppiminen itsessdin on nautinnollista puuhaa.
Viihdepelaamisen nautinto syntyy suurilta osin oppimisen riemusta:
peli vaatii usein jonkin uuden taidon oppimista. Pelissd eteneminen,
esimerkiksi uuden tason lipiiseminen, on konkreettinen mittari siit4,
ettd uutta on opittu. Tason lipdiseminen my6s konkretisoi, miten lihelld seuraa-
van virstanpylviin saavuttamista ollaan. [1;2] Monissa peleissi suoritustaan ja ke-
hittymistdidn voi seurata myos suurempien saavutusten vilissd monin eri mittarein,
jopa reaaliajassa. Oppimisen ilon 16ytyminen vaatiikin sopivan haastavia pienii vi-
litavoitteita, kiireetontd ja leikkisdd mielentilaa, ainakin jonkin verran valinnan-
vapautta sekd oppilaskeskeisid kiytinnon harjoituksia [3]. My®ds pelin tarina lisig
motivaatiota oppimiseen, jos taidon oppiminen on luontevasti kirjoitettu tarinaan,
esimerkiksi pelihahmon kiinnostuksena opittavaan asiaan [4]. Koska pelaamalla
on siis mahdollista padstd kiinni oppimisen iloon, pelejd kannattaa kiyttid opetuk-
sen tukena.

Erilaisten pelien kiyt6lld oppimisen apuna on pitkd historia [5]. Koska pelien kir-
jo on todella valtava, pelaaminen sopii tueksi lihes kaikkeen oppimiseen aiheesta
riippumatta. Esimerkiksi Suomen Punaisen Ristin humanitaarista oikeutta opet-
tava opetuspeli Konfliktin keskelld laittaa pelaajat kokemaan liveroolipelin kei-
noin pakolaisille arkipdiviisid vaikeuksia: pitkdn matkan kulkemista, pelottavien
sotatilanteiden viistelyd ja ennakkoluuloisten rajavartioiden kuulusteluja. Tieto-
koneella tai tabletilla pelattava Ekapeli puolestaan on ollut lukemisen oppimisen
tukena suomalaisissa esiopetuksessa ja kouluissa sen julkaisuvuodesta 2004 alkaen.
Suosittua Minecraft-pelid on kiytetty opettamaan niin taidetta kuin matematiik-
kaakin. Peleille luontaisen nopean ja selkeisiin tavoitteisiin perustuvan palautteen
saaminen suorituksesta on omiaan paitsi lisidmadn mielenkiintoa tehtivid koh-
taan myos tukemaan oppimista ja kehittimidn tehokkaampia oppimisstrategioita
[6]. Pelaamisen opetuskiytslld on pedagogisia yhtildisyyksii ja osin myos paillek-
kiisyyksid esimerkiksi seikkailukasvatuksen ja draamakasvatuksen kanssa.
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Oppimispelit

Opetuksessa voidaan tavoitteista riippuen kiyttid oppimispeleji, pelillistettyd op-
pimista tai pelillisyyttd. Oppimispelit ovat pelejd, jotka on suunniteltu opettamaan
tai harjoittamaan jotakin tiettyd tietoa, taitoa tai asennetta. Myos viihdepeleja
voidaan kiyttid tavoitteellisessa opetuksessa, mutta koska niité ei ole suunniteltu
opettamaan, ne tarvitsevat aina pedagogisen rakenteen ympirilleen. Oppimispelit
sopivat hyvin osaksi nykyisen opetussuunnitelman mukaista sosio-konstruktivis-
tista oppimiskisitystd vahvistaen yhteistd tiedon rakentamista ja ne myos ohjaavat
ottamaan vastuuta omasta oppimisestaan [7;8;9].

Miten pelipedagogista toimintaa tehdaan hyvin ja mita
tulee ottaa huomioon?

Ottaakseen opetuspelit kdyttoon ei tarvitse olla pelaamiseen erikoistunut opetta-
ja [10]. Pelaaminen voi toimia opetuksessa esimerkiksi kiinnostuksen herittijini,
uuden asian opettelun tai harjoittelun vilineeni tai aiemmin opittua kertaavana
harjoituksena. Vaikka pelaaminen motivoi useimpia ihmisid, pelkidn pelaamisen
varaan opetusmotivaatiota ei kannata jittidi, silld innostava vaikutus voi olla ly-
hytaikainen [11]. On tirke#i valita opetuspeli sen pedagogisten ominaisuuksien
perusteella, silld viihdearvo on opetuskiytossi toissijaista ja saattaa hiiritd oppi-
mista [12]. Pelin vaikeustason on oltava oppijalle sopivan haastava ja porrastetusti
vaikeutuva, silld haaste parantaa oppimistuloksia lisidmilld oppijan keskittymisti,
kiinnostusta ja pelistd saatavaa nautintoa [13]. Jotta pelissi oppimisesta saadaan
hyodyt irti, pelaaminen on aina tirkedi liittdd aiemmin opittuun tietoon ja opis-
kelutilanteen ulkopuolelle jatkotehtivilld ja huolellisesti suunnitelluilla purkukes-
kusteluilla [14]. Nidin voidaan varmistaa, ettd pelistd opitaan halutut asiat. Samalla
tavoin my6s oppimisen pelillistimisessi, jossa kokonaisen pelin kdyttimisen sijasta
oppimateriaalin yhteyteen liitetdin pelillisid elementtejd, kuten juonia, pisteitd tai
tavoitteita, on syytd kiyttid pelikokemuksen sanallista purkua [15;16].
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Haasteet ja kompastuskivet

Oppimispelit eivit ole ongelmattomia opetusvilineitd. Kaikki oppijat eivit nauti
pelaamisesta ja myds oppimispeli vaatii toimiakseen kaikilta osallisilta leikillisen
asenteen sekid sitoutumista pelin sddntéihin [17]. Oppijoita kannattaa siis valmis-
tella peliin, erityisesti jos opetustapa on aivan uusi. Sopivan pelin 16ytimiseen on
kéytettdvi aikaa, silld oppimispelejd on tarjolla paljon. Pelkkdin piilo-oppimiseen
nojaavia opetuspelejd kannattaa vilttdd, silli oppiminen vaatii opittavan asian
tietoista ymmirtimisté ja kisittelyd [18]. Pelaten oppimisen pitiisi olla sopivan
haastavaa, ettd se pitdd mielenkiinnon ylld, mutta ei niin mielenkiintoista, ettd op-
pimiseen tarvittava kokemuksen pohdinta ji taka-alalle [16]. On tirked muistaa,
ettd oppimisen ei tarvitse olla koko ajan hauskaa tai helppoa, mutta ettid oppimisen
iloa on tirked varjella esimerkiksi liialta kiirehtimiseltd tai pakottamiselta [3]. Liika
kilpailullisuus voi ohjata oppijat keskittymiin oppimisen sijaan pelin voittamiseen
jopa epirehellisin keinoin [19]. Erityisesti pelit, joissa oppijat toimivat jossain roo-
lissa, vaativat turvallista ilmapiirid, uskaliasta ja leikkisdd asennetta sekd ryhmin
sisdistd luottamusta niin pelitilanteessa kuin pelin jilkeisessd purkukeskustelussa.
Niin roolin pelaamisesta saadaan oppimiskokemus. [20] Jotta oppimispeli toimii
turvallisena yrityksen ja erehdyksen harjoittelualustana, siind menestymisti ei kan-
nata kiyttdd suoraan arvioinnissa [19].

Pelaamisen valjastaminen opetuskayttoon - 3 reseptia
Seuraavaksi esitellddn kolme tapaa ottaa pelit ja pelaaminen mukaan oppimiseen.

Reseptit soveltavat yll4 esiteltyi teoriaa ja ammentavat kirjoittajien ja heidén kol-
legojensa pelisuunnittelukokemuksesta.
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Oppimispelin kayttaminen tai itse tekeminen

Valmiin oppimispelin kiyttiminen on useimmiten helpoin ja nopein tapa kokeilla
pelien tuomista opetukseen. Koska oppimispelit on suunniteltu opettamaan jokin
tietty taito tai aihekokonaisuus, valmiissa oppimispeleissi yleens onkin hyvit oh-
jeet pelin kiyton avuksi. Niissd on myos kerrottu, miti tietoja ja taitoja peli on
suunniteltu opettamaan. Pelin valinnassa kannattaa kiinnittdd huomiota siihen,
ettd peli on sopivan haastava. Kokoavat pohdintatehtivit ja pelin opetussisiltod ja
sen kiyttod avaavat keskustelut ovat tirkeitid pelistd opittujen asioiden juurrutta-
miseksi ja siirtimiseksi pelistd ulkomaailmaan.

Oppimispelin voi myos tehdi itse tai oppilaiden kanssa. Pelisuunnittelun avuksi
16ytyy useita oppaita ja valmiita alustoja, joille pelin voi rakentaa ilman koodaus-
taitoja. Oppimispelin suunnittelu on aloitettava halutuista oppisisilloistd ja siiti,
keiden kiyttoon peli tulee. Niiden lisiksi on hyvi miettid kdytinnon puitteita,
esimerkiksi kiytossi olevia tiloja ja laitteita sekd ryhmikokoa. On tirke#i tehdi
peli nimenomaan opetustavoitteita ja kohderyhmii ajatellen, eiki esimerkiksi vain
opettajan mielenkiinnon kohteiden tai sattumalta késiin osuvan pelivilineen tai la-
vasteen perusteella. Pelaajien ikidtaso, aiempi kokemus ja tiedot opittavasta aiheesta
on otettava huomioon pelin vaikeustasoa miiritettdessi. Myos tekniset taidot on
hyvi ottaa huomioon: esimerkiksi nuorille lapsille kosketusniyton kiyttiminen
saattaa olla helpompaa kuin hiiren ja nippdimiston. Ellei oppimisen aiheena ni-
menomaan ole uusien vimpaimien opettelu, voi olla hyvi pysyi tutuissa pelivili-
neissi.

Pelissd etenemisen tiytyy vaatia valittujen oppisisiltdjen osaamista ja ymmartamis-
td. Esimerkiksi matematiikkapelii ei pitdisi voida voittaa vain nopealla reaktioajal-
la tai satunnaisesti arvaamalla, vaan pisteiti pitiisi saada nimenomaan opittavaksi
tarkoitetun matemaattisen kisitteen tai mallin ymmirtimisestd. Pelimekaniikkoja
suunnitellessa on hyvi miettid, miten pelissi viistimittd vastaan tulevat epidon-
nistumiset kannustaisivat yrittimiin uudestaan, jotta peli todella toimii harjoit-
telualustana eikid kokeena. Pelissi piarjadmisen on hyvi olla pieniltd osin tuuriin
perustuvaa, silld satunnaisuus vihentii pelaajien kokemia paineita voittaa pelii,
kun voitto ei perustu pelkkiin opittavaan taitoon. Pelissd kannattaa myos olla jo-
kin tarina, vaikkei kyseessi olisi roolipeli tai muu erityisen tarinallinen peli.

142 | Pelaamalla oppiminen ja pelien opetuskayttd




Opittava asia kannattaa mahdollisuuksien mukaan integroida mahdollisimman
loogisesti tarinaan: esimerkiksi liikunnalliset sisillot astronauttien treeniohjelmak-
si tai kemian sisillot velhojen alkemiaan. Pelin tarinaa piittiessd kannattaa sel-
vittdd, millaiset teemat oppijoita kiinnostavat. Jo oppimispelid suunnitellessa kan-
nattaa miettid, miten peli suhteutuu muuhun opetukseen ja miten pelikokemusta
puretaan jilkikiteen tai pelikertojen vilissi.

Oppimisen pelillistaminen

Oppimisen pelillistiminen tarkoittaa pelin elementtien, esimerkiksi pisteyttimisen
tai kilpailullisuuden, kiyttimistd oppimisen tunnistamiseen ja sitd kautta opiskelu-
motivaation lisidmiseen [15]. Pelillistimisen avuksi on olemassa monia ilmaisiakin
ohjelmia ja applikaatioita, joilla on helppo luoda esimerkiksi pisteytettivii tehtivii,
mutta niitikin kiytettiessi itse oppimistehtivien pelillistimisen suunnitteluty6 on
tehtdvi opetuksen ammattilaisen toimesta. Tyypillisesti vaikkapa lukiokurssia pe-
lillistettdessd kurssin oppimistavoitteet pilkotaan pieniksi vilitavoitteiksi ja niiden
saavuttamisesta pidetiin kirjaa. Tietyn tyomiirin vilein urakkaa voi juhlistaa jol-
lakin palkinnolla, jonka ei vilttimitti tarvitse olla mitdin suurta ja arvokasta. Mitid
enemmin kannustusta oppija tarvitsee, sen tiheimmin pienii edistymisen merk-
kejd on hyvi jakaa. Jo pitkdin kouluissa kiytetty pelillistimisen keino ovat esimer-
kiksi hauskat tarrat tai leimat, joita jotkut opettajat laittavat oppilaiden vihkoihin
hyvin tehtyjen tehtivien palkinnoksi.

Tirkeintd palkinnoissa on kuitenkin se, ettd niiden kautta nikee konkreettisesti
edistyneensi. Tavoitteiden saavuttamisesta voidaan kilpailla kurssin osallistujien
kesken, mutta kilpailullisuuden miiri kannattaa suhteuttaa oppilasryhmin dyna-
miikkaan. On hyvd muistaa, etti kilpailullisuus voi vihentii joidenkin oppijoiden
motivaatiota opiskeluun. Kilpailullisuutta voi hilliti lisidmilld saavutusten saami-
seen satunnaisuutta, jakamalla oppijat joukkueisiin tai miettimilld, vertaillaanko
omaa suoritusta omiin aiempiin suorituksiin vai muiden suorituksiin — vai voiko
tuloksia vertailla lainkaan. Oppimiseen voi my®6s lisitd opiskeltavaan aiheeseen si-
dottua tarinallisuutta esimerkiksi kehyskertomuksena tai juonen uusia kiinteiti
voi selvitd palkintona oppimisen edetessd. Myds pelillistiminen vaatii huolellista
jilkipuintia ja opitun pohdintaa esimerkiksi oppimispiivikirjojen kautta.
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Kingdom Come Deliverance. Warhorse Studios.

Viihdepeli opetuskaytossa

Monissa viihdepeleissid on paljon potentiaalia oppimiseen, mutta niiden kiytto
vaatii tarkempaa suunnittelua pelin ulkopuolisilta oppimisrakenteilta, kuten op-
pimistehtiviltd. Viihdepelejd kiytettiessd on aina mietittivi tarkkaan, miki pelin
tarkoitus opettamisessa on ja suunniteltava, mitd muita oppimisen keinoja kiy-
tetéddn, silld vithdepeli on ensisijaisesti suunniteltu viihdyttimiin, ei opettamaan.
Siksi ne ovat sellaisenaan epitarkkoja opetusvilineitd, joiden tuloksia ei voida taa-
ta. Esimerkiksi keskiajalle sijoittuvan pelin maailmaa voi olla mielenkiintoista ver-
tailla varmoihin historiallisiin lihteisiin, mutta timi vaatii historiaan tutustumista
ennen tai jilkeen pelaamisen. T#ssdkin reseptissd purkutehtivit ovat tirked osa
oppimista.
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Lassi Puolakka

e

Hyotypelit - pelaamista huvin ja hyodyn vuoksi

yotypelit ovat pelejd, joita pelataan muun kuin viihtymisen vuoksi.

Tami tarkoittaa sité, ettd pelilld on jokin hyotytavoite, kuten esimer-

kiksi uuden taidon tai tiedon oppiminen, ja tihin tavoitteeseen py-

ritddn pelaamalla. Hyvissd hyStypeleissi oppisisilto ja pelimekaniikat

ovat upotettuja siten, ettd pelaaminen edellyttdi hyotysisillon omak-
sumista tai tavoitteen toteutumista. Vastavuoroisesti pelaamisen tulee olla sen ver-
ran hauskaa, ettd pelaaja haluaa edeti pelissi. T4ten pelaajalla on siis halu omaksua
hyotysisillot, jotta saa pelata lisdid.

Pelien valjastaminen hyotykiytt6on ei ole sindnsi yllattivii, silld pelit ovat poh-
jimmiltaan varsin motivoivia ja oppimiseen perustuvia. Pelit koostuvat Jesper Juu-
lin migritelmén [1] mukaan kuudesta tekijisti:

+ tekemiselle raamit asettavista sddnnoisti ja mekaniikoista

+ vaihtelevista ja mitattavissa olevista tavoitteista ja seurauksista, jotka mahdol-
listavat haasteen

+ eritasoisista lopputulemista, joita pelaaja voi tavoitella

+ pelaajan aktiivisuudesta

+ kiinnostuksesta lopputulemaan

+ toimilla pelissd on vaikutusta vain sen sisélld ja sen aikana

Peleissi tavoitteen saavuttaminen tai hyvin lopputuleman saaminen on palkit-
sevaa: Jos tavoitteeseen piistiin vaikeuksien kautta ja pelaajan omien valintojen
avulla, pelaaja kokee onnistuneensa ja oppii samalla valintojensa seurauksista. Epi-
onnistumiset ovat peleissi varsin otollisia oppimisen paikkoja, silld epdonnistumi-
sesta ei rankaista. Pelaaja voi leikitelld erilaisilla ratkaisuilla ja kokeilla, miten eri
vaihtoehdot auttavat tavoitteeseen paisyssi. Tamin lisiksi pelien mekaniikkojen ja
sdint6jen oppiminen myds oletetusti edesauttaa tavoitteeseen padsyssi: Kun tietdi
tekemisen raamit, on helpompi toimia.
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Peleja eri tarpeisiin

Oppimispelit ovat uuden tiedon oppimiseen ja sisdistimiseen tarkoitettuja peleji.
Nimi ovat hyotypeleistd tunnetuimpia, ja moni nuori onkin saattanut kayttid niitd
jo koulussa. Oppimispelejd 16ytyy erittdin laajasti eri asioiden, kuten esimerkiksi
vieraiden kielten, historian ja kulttuurin, turvallisen tai vastuullisen kiyttiytymi-
sen sekd valeuutisten tunnistamisen, opetteluun.

Mainospelit ovat tuotteista tiedottamiseen seki asiakkaiden huomion herittimiseen
ja sitouttamiseen tarkoitettuja peleji. Montaa nuorille suunnattua tuotetta onkin
mainostettu peleilld, silld pelit ovat erityisesti nuorille tuttu mediamuoto.

Ekopelit ovat peleji, jotka opettavat ekologista kidyttiytymistd tai ohjaavat toimin-
taa ekologisesti vastuullisempaan suuntaan. Esimerkiksi vastuullista kaupunki-
suunnittelua edellyttivit kaupunkienrakentelupelit lukeutuvat tihin kategoriaan.

Sotilaskdyttoon tarkoitetut hyotypelit ovat peleji, joita kdytetddn sotilaiden koulutuk-
seen. Niiden pelien avulla sotilaat voivat harjoitella strategioita ja kokea erilaisia
tilanteita muutoin vaikeasti tai mahdottomasti toteutettavissa harjoitteluoloissa.
Sotilaskiyttoon tarkoitetut hyotypelit eivit ole mitenkdidn uusi ilmié: Preussin up-
seerien koulutusta varten kehitetyn Kriegspiel-lautapelin vuodelta 1824 voidaan
katsoa olevan ensimmiinen hyotypeli.

Uutispelit asettavat pelaajan toimijaksi jonkin uutistarinan sisille. Niissd kerronnal-
lisuus ja elimyksellisyys ovat avainasemassa, ja pelien tarkoitus on usein havain-
nollistaa ilmioitd tai tapahtumia.

Terveyspelit ovat terveydenhuollon kiyttoon, kuten jonkin sairauden hoitoon tai
kuntoutukseen, tai henkilokohtaisen terveyden ylldpitimiseen tarkoitettuja pe-
lejd. Niissd pelaamisella pyritddn vaikuttamaan terveyteen joko suoraan esimer-
kiksi kannustamalla litkkkumaan tai vilillisesti esimerkiksi terveydelle hyodyllisis-
td asioista opettamalla. My6s terveydenhuollon henkilokunnan tai opiskelijoiden
opetukseen tarkoitettuja pelejd voidaan kutsua terveyspeleiksi.
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Pelillistaminen ja simulaatiot - hyotypelien naapurit

Pelillistiminen tarkoittaa pelimekaniikkojen liittimistd varsinaisten pelien ja peli-
maailman ulkopuolelle. Erilaisilla pelimekaniikoilla pyritdin herdttimain pelimaii-
sid, innostavia kokemuksia kiyttdjissi [2]. Esimerkiksi tydnteon ja opiskelun pe-
lillistamiselld niihin voidaan tuoda peleistd tuttua motivoivuutta ja innostavuutta.
Lisdksi pelillistimiselld voidaan my6s ohjata toimintaa yhteiskunnassa esimerkiksi
pelillistimalld liikennettd maltillisesta liikennekdytostd palkitsevaksi. Monelle on-
kin tuttuja oikeasta ajonopeudesta hymyilevit nopeustaulut.

Pelillistimisen erona hyotypeleihin on pohjimmiltaan se, etti pelillistimisessi
varsinaista pelid ei ole, vaan jostain tehtévistd tehdddn pelin kaltainen esimerkiksi
tavoitteilla, haasteilla, palkinnoilla tai kilpailullisuudella. Néin esimerkiksi arkias-
kareiden tekemisestd on luotu pelillistettyjd ratkaisuja, joissa askareiden suoritta-
misella voi kehittdd ja yksilollistdd omaa digitaalista avatar-hahmoaan. Pelillisti-
misen kaltaisia konsteja on kidytetty jo pitkddn. Esimerkiksi paivikodeissa kiytetyt
“tdhtitarrat”, joita saa palkinnoksi toivotusta kéyttidytymisestd, ovat pelillistimista:
siind halutusta kiytoksestd palkitaan tarralla ja kertyneet tarrat visualisoivat omaa
menestysta.

Simulaatio on vanha opetuskeino, jolla on hyotypelien kanssa yhteistd rajapin-
taakin, silld kummankin pohja on vahvasti oppimisessa ja hyotykaytossda. Vaikka
simulaatioilla onkin yhteistid hyotypelien kanssa, eivit ne kuitenkaan sinidnsi ole
pelejd vaan jonkin tosielimin tehtivin tarkkoja mallinnuksia, joiden avulla titid
tehtdavid voi harjoitella turvallisesti. Esimerkiksi lentdmistd on turvallista harjoi-
tella simulaatiolla, kun vastuu ja vaara olisivat vahvasti ldsni oikealla lentokoneel-
la harjoitellessa. Samaten ajo-opetuksen osana kiytetddan simulaatioita ennen itse
liilkenteeseen lihtemistd. Ndin ajamista opetteleva péddsee turvallisesti hakemaan
ajotuntumaa ilman vaaratilanteiden pelkoa.

Simulaatioita on kiytetty erityisesti koulutuksessa ja sotilaskiytossd, mutta simu-
laatiot ovat my6s oma peligenrensi viihdepelien puolella. Viihdekdyttoon tehddin
esimerkiksi ajosimulaattoreita, joissa paidsee kokeilemaan erilaisilla tarkasti mallin-
netuilla urheiluautoilla ajamista.
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Hyotypelaamista viihdepeleilla

Viihdepelienkin pelaaminen voi hyodyttid pelaajaa monella tapaa. Moni on esi-
merkiksi oppinut englannin kieltd varsin tehokkaasti pelien avulla. Kun pelissd on
parjannyt paremmin englantia osaamalla, on sen oppimiseen ollut myds vahvaa
motivaatiota. Tutkimuksissa on my6s todettu nopeatempoisten toimintapelien
harjaannuttavan reaktio- ja havainnointikykyd [3]. Lisiksi ensisijaisesti viihde-
kiyttoon tarkoitetut aktivoivat digitaaliset pelit voivat innostaa liikkumaan ja saa-
da pelaajaan hengistymdin huomaamattaan hauskan pelaamisen lomassa. Téten
tillaisilla peleilli on todettu olevan myénteisii terveysvaikutuksia [4]. Tdminlais-
ta viihdepeleistd hyStymistéd voisikin ajatella epasuorana hy6typelaamisena, jossa
hyodyt tulevat niin ikdidn sivutuotteena. HyoOtypeleissd sen sijaan hyotyjen saami-
nen on pelien ensisijainen tavoite, jolloin kyseessd on suora hyotypelaaminen.

On kuitenkin syytd muistaa, ettd pelaaminen on jo itsessddn arvokasta, silld pelit
ovat monelle rakas, elimyksid antava harrastus. T#ten pelaamistakaan ei ole syy-
td tarkastella ainoastaan sen hyodyllisyyden kautta. Jos pelit osana toimivaa arkea
tekevit pelaajan onnelliseksi, ei niiden pelaamiseen tarvita aina muuta oikeutusta.

Vinkkeja kasvattaijille

Jos sinua kiinnostaa kokeilla hyttypelid kotona lasten kanssa tai ammatin puolesta
esimerkiksi koulussa tai terveysalalla, on muutama asia, jotka kannattaa pitdd mie-
lessd. Aivan ensimmiiseksi, tutustu itse peliin. Paras tapa tihin on tietenkin pelata
pelid itse! Kannattaa esimerkiksi tarkastella, onko peli laadukkaan oloinen, onko
sen pelaaminen hauskaa, miltd sen hyddyllisyys vaikuttaa ja vaikuttaako peli tar-
koitukseesi sopivalta. Tarkista my6s, onko pelin kehittinyt luotettava taho. Tdmi
on tirkedd erityisesti silloin, jos kyse on opetus- tai terveyspelisti. Mobiilikaupat ja
internet ovat pullollaan erilaisia hy6typeleji, joten joukkoon mahtuu my6s esimer-
kiksi virheellistd terveystietoa sisiltdvid pelejd. Erityistd huomiota pelin valinnassa
kannattaa kiinnittdd myos siihen, soveltuuko hyotypeli sisilt6jensi tai vaikeusas-
teensa puolesta miettimillesi pelaajille.
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Hyotypelit suunnitellaan usein jollekin tietyn ikiiselle kohdeyleisolle, jolloin esi-
merkiksi niiden vaikeusaste on kohdeyleison mukainen. Alle kouluikiisille tehty
opetuspeli on aivan liian helppo esimerkiksi kuudesluokkalaisille, ja liian helppo
peli ei tarjoa tarpeeksi haastetta toimiakseen. My®os visuaalinen tyyli saattaa haita-
ta pelaajien kokemusta, jos he esimerkiksi pelaavat heille liian lapsellisen nikoista
pelid. Joskus pelin teemat ja sisillot saattavat olla sopimattomia osalle nuorimmista
pelaajista. Esimerkiksi paihdekasvatuksellisissa peleissi saattaa olla synkkii teemo-
ja, jotka eivit sovellu kaikille. Suomessa tallenteina myytivisti peleisti tulee 16ytyd
ikiraja, johon kannattaa perehtyi [5].

My®és pelinsisiisiin mainoksiin ja ansaintamekaniikkoihin kannattaa perehtyi en-
nen kuin pelin antaa lapselle pelattavaksi. Kuten viihdepeleissikin, osa hyotypeleis-
t4 sisiltdd sovelluksen sisdisid ostoja ja mainoksia, joten niiden lisndoloa kannattaa
pitdi silmilli testatessa. Esimerkiksi lapsille muuten sopivassa pelissi voi olla pelin
sisdisissd mainoksissa ikdryhmille sopimatonta sisiltod kuten vikivaltaa. Ammat-
tikasvattajien on lisiksi syyti tutustua pelien tietojen kerdimiseen ja tietoturvaan.
Tietojen kerddmiseen ja niiden kiyttoon voi liittyd monenlaisia rajoitteita, jos pelid
kayttdsd esimerkiksi koulussa. Peliin etukiteen perehtyminen on erityisen suotavaa.

Kiyttijakokemuksia ja -palautteita on my6s hyvi tarkastella, silld niiden kirjoittajat
ovat saattaneet huomata jotain, joka sinulta jii huomaamatta. Jos pelin laatua on
arvioitu jonkin miirityn kriteeriston pohjalta tai pelid on testattu tutkimuksen kei-
noin, on niihin arviointeihin hyvi tutustua. Arviointi voi antaa tietoa siiti, onko
peli esimerkiksi soveltuva opetussuunnitelman tavoitteisiin tai terveydenhuollon
ammattihenkiloiden tyokaluksi. Pelkkid arviointeihin tutustuminen ei kuitenkaan
korvaa omakohtaista tutustumista itse peliin.

Hyotypelit tutuksi pelaamalla

Koska hy6typelejd on erittdin laajasti eri tarkoituksiin ja eri aiheista, omiin tarpei-
siin tai kiinnostuksen kohteisiin 16ytdd hyvin todennikdisesti oman pelinsi. Jos
hyotypeleisti kaipaa vield lisdd tietoa, kannattaa esimerkiksi kyselld pelikasvatta-
jien verkostosta tai etsid tietoa googlailemalla. Suomenkielistikin tietoa 16ytyy jo
kosolti.

152 | Hyétypelit — pelaamista huvin ja hyédyn vuoksi




Lahteet

[1] Juul, J. The Game, the Player, the World: Looking for a Heart of Gameness. 2003. Saatavissa: www.jesperjuul.net/text/
gameplayerworld/

[2] Hamari, J. & Huotari, K. A definition for gamification: anchoring gamification in the service marketing literature.
Electronic Markets. 2017, vol 27:1, 21-31.

[3] Green, C. S. & Seitz, A. R. The Impacts of Video Games on Cognition (and How the Government Can Guide the
Industry). Policy Insights from the Behavioral and Brain Sciences. 2015, vol 2:1, 101-110.

[4] Parisod, H., Pakarinen, A., Kauhanen, L., Aromaa, M., Leppinen, V., Liukkonen, T., Smed, J. & Salanter, S. Promo-
ting children’s health with digital games: A review of reviews. Games for Health Journal. 2014, vol 3:3, 145-156.

[5] Pan European Game Information. [viitattu 17.10.2018]. Saatavissa: www.pegi.info/fi

Hyotypelit — pelaamista huvin ja hyddyn vuoksi H 153




Essi Prykari & Riikka Sinisalo

2

CASE: Pakohuoneesta informaatiolukutaitoa

nformaatiolukutaidolla tarkoitetaan kykyd tunnistaa tiedontarve, hakea ja

paikantaa tietoa sekd kykyd arvioida ja kiyttdd tietoa kriittisesti ja eettisesti.

T4mi monipuolinen ja laaja kokonaisuus on tirkei osa korkeakouluopintojen

opiskelutaitoja ja niin kutsuttu metataito, jonka hallinta edesauttaa opintojen

etenemisté [1]. Siksi onkin tirked, ettd nimi taidot opitaan mahdollisimman
hyvin jo opintojen alkuvaiheessa.

Korkeakouluissa informaatiolukutaidon opetuksen haasteena on ollut 16ytii kor-
keatasoisten, siirrettivien taitojen opettamiseen soveltuvia menetelmii [2]. Pe-
rinteinen luentotyyppinen opetus on usein vuorovaikutukseltaan vihiistd, vaikka
juuri vuorovaikutuksen kautta saavutetaan parempia oppimistuloksia [3]. Walshin
[2] mukaan pelipohjainen oppiminen (engl. game-based learning) voisi vastata
tihin haasteeseen ja tarjota opiskelijoille ympiriston luontevaan vuorovaikutuk-
seen. Peliperustainen oppiminen sopii erityisesti metataitojen, kuten analysoinnin
ja evaluoinnin kehittdmiseen [4].
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Pakohuonepelin synty

Lahden ammattikorkeakoulun informaatiolukutaidon pakohuonepelin suunnittelu
alkoi kevailld 2017. Pelin ensimmiinen versio valmistui muutamassa kuukaudes-
sa muiden t6iden ohella. Aluksi madriteltiin pelille selkeit, informaatiolukutaidon
opetussuunnitelmasta johdetut oppimistulokset. Tdmin jilkeen pelille kirjoitettiin
juoni ja laadittiin oppimistavoitteita tukevat tehtivit, jotka vievit pelid ja tarinaa
eteenpiin. Pakohuonepelin tehtivien suunnittelussa hyodynnettiin omia pelikoke-
muksia sekd verkkoldhteitd, kuten esimerkiksi Now escape -blogia.

Suunnittelussa huomioitiin kiytettdvyys luokkahuonetilanteessa, jotta saatiin luo-
tua peli, joka on vaivatta siirrettivissi luokasta toiseen seki toteutettavissa maksi-
missaan noin 40 hengen luokkakoolle yhtiaikaisesti. My6s kiytettidvissi oleva aika
tuli ottaa huomioon, silld pakohuonepeli on mitoitettu 90 minuutin oppitunnille.

Suunnittelun lopputuloksena syntyi murhamysteeri, jossa opiskelijaryhmin pitdd
selvittdd veriteon motiivi tehtdvid ratkaisten ja kelloa vastaan kilpaillen. Perintei-
sestd pakohuoneesta poiketen pelialueena on poytiryhmi luokkatilassa, ja koko
luokka pelaa pelin samanaikaisesti. Pelid testattiin useassa eri vaiheessa, jotta peli
olisi sujuva kokonaisuus niin teht4vien kuin juonen nikékulmasta.

Pelin kulku

Pelinohjaaja valmistelee pelialueet ennen tunnin alkamista. Kun opiskelijat saapu-
vat, heidit jaetaan enintddn kuuden hengen pelijoukkueisiin. Joukkueille pidetddn
lyhyt alustus pakohuonepeleisti ja annetaan pelaamiseen liittyvii kdytinnon ohjei-
ta. Alustuksessa joukkueet my6s johdatetaan murhamysteerin pariin. Peliaika on
45 minuuttia. Pelinohjaaja seuraa pelid ja on tarvittaessa kiytettdvissd pelin aikana,
jos joukkue jdi jossain tehtdvissd jumiin. Kun mysteeri on ratkennut, pelissi rat-
kaistut tehtévit ja niihin liittyvit informaatiolukutaidon osaamistavoitteet kiyddan
lapi pelinohjaajan johdolla. Lisiksi keskustellaan pelin herdttamistd kysymyksisti ja
ajatuksista. Lopuksi kerétddn vield kirjallinen palaute.
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Tehtavaesimerkki

Uhrin pdivikirjasta 16ytyy muistiinpanoja hinen tutkimusaiheestaan ja useita lap-
pusia, joille on kirjoitettu tutkimusaiheeseen liittyvid sanoja. Lisdksi sivun reunaan
on raapustettu merkinti salasanasta, joka on kitketty aiheeseen liittyvin kirjan tie-
toihin Lahden ammattikorkeakoulun kirjastossa. Tdssé tehtdvissd ryhmi valitsee
sanalappusista tutkimusaihetta parhaiten kuvaavat hakusanat ja etsivit niilld aihee-
seen liittyvdd kirjaa loytddkseen tarinaa eteenpiin kuljettavan salasanan.

Tehtdvin oppimistavoitteena on hakuaiheen kisitteellistiminen ja kisitteiden
muuttaminen hakusanoiksi sekd useiden hakusanojen yhdistiminen.




Kokemukset ja palaute

Peli on syksyyn 2018 mennessi jirjestetty testiryhmien lisiksi kahdelle opiskelija-
ryhmille sekd opettajaryhmille. Opiskelijat pitivit titd opetusmuotoa uudenlaise-
na, hauskana ja jopa jannittivini. Pelinohjaajan roolissa huomasimme, ettd peli-
tehtivid ratkaistessaan opiskelijat keskustelivat informaatiolukutaidon keskeisisti
kysymyksistd, kuten esimerkiksi lihteiden laadun arvioinnista, syvillisemmin ja
yhteistd ymmarrysti hakien.

Opiskelijapalaute oli yleisesti ottaen positiivista ja osallistujat kokivat oppineensa
pelissi kisitellyistd asioista. Opiskelijat pitivit pakohuonetta sopivana menetelmi-
ni informaatiolukutaidon opetukseen ja suosittelisivat timin kaltaista tuntia muil-
le opiskelijoille.

Pakohuonepelisuunnittelun hyvia kaytanteita

Opetuksellisen pakohuonepelin suunnittelun lihtokohtana ovat oppimistavoitteet
sekd niiden tarpeeksi tarkka rajaaminen, jotta yksittdisen tehtdvin avulla opiskeli-
jat saadaan tekemidn oppimisen kannalta hyodyllisid asioita. Liikkeelle voi ldhted
vaikkapa perinteisilld oppitunneilla kiytettdvistd tehtdvistd. Voisiko esimerkiksi
materiaaleista 16ytyneesti nettiosoitteesta 16ytyvd monivalintatehtidvin oikea rat-
kaisu tuottaa koodin, jolla seuraava lukko aukeaa?

Pelin testaaminen yksittiisten tehtidvien tasolla on erittdin tirkeid, ja koko peli
kannattaa pelauttaa testiryhmilldi muutaman kerran ennen oppituntikiyttod. Kun
tehtidvien suunnitteluun uppoutuu, voi omasta mielestd looginen ratkaisu osoit-
tautua testiryhmin kisittelyssd taysin kdyttokelvottomaksi. Niinpid pienissd osissa
testaaminen sdédstdd turhaa tyota.

Viimeiseksi suosittelemme kaikille kaupallisten pakohuonepelien pelaamista. Pe-
laamisen kautta voi saada seki ideoita pelin kulkuun ja tarinallistamiseen ettd pai-
see nikemadin erilaisia tehtdvityyppejd. Lisdtietoa pakohuoneista 16ytyy esimerkik-
si Katleena Kortesuon [5] pakohuoneoppaasta.
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Pelit hyvinvoinnin ja terveyden edistajina

erveyspeleilld tarkoitetaan peleji, joiden tavoite hauskanpidon ja viih-
teellisyyden ohella liittyy esimerkiksi terveellisten elintapojen edistimi-
seen, sairauden hoitoon tai kuntoutukseen. Terveyspeleiksi kutsutaan
myos peleji, joita hydodynnetiin terveydenhuollon henkilokunnan tai
opiskelijoiden opetuksessa.

Terveyspelejd on hyddynnetty monissa eri yhteyksissi eri ikdryhmilla. Lapsille peli-
en tavoitteiden ja palkintojen kautta voidaan pyrkii tuomaan mielekkyytti esimer-
kiksi oikeanlaisen suuhygienian yllipitoon ja nuorille seksuaaliterveyteen liittyvid
kysymyksii voidaan lihestyd pelimaailman tapahtumien kautta nuoria puhuttele-
valla tavalla. Aikuisilla pelejd voidaan kéyttis litkkkumaan houkuttelemiseksi, ravit-
semuksen tarkastelemiseksi tai arkiaskareiden sujuvoittamiseksi. Ikdihmisilld pelit
voidaan suunnitella tukemaan kotona asumista ja toimintakyvyn sidilymistd. Li-
sdksi niitd voidaan kiyttid esimerkiksi tuolijumpan ja tasapainoa yllipitivien har-
joitteiden suorittamisen lisimotivaattorina. Pelit voidaan myos suunnitella opetta-
maan esimerkiksi diabetesta sairastavaa potilasta seuraamaan verensokeriarvojaan,
tukemaan nuoren asennemuutosta ja vahvistamaan mielikuvia piihteiden kiyton
haitallisuudesta seki lisddm3iin pelaajan uskoa omiin kykyihinsi suoriutua jostakin
terveyteen liittyvisti tehtdvisti.

Myos pidsidntoisesti vithdekdyttoon tarkoitettuja pelejd, esimerkiksi aktivoivia
digitaalisia peleji, voidaan hyodyntid terveydenedistimistarkoituksessa. Aktivoi-
via digitaalisia pelejd, joissa pelid kontrolloidaan oman kehon liikkeill4, on kiy-
tetty esimerkiksi fyysisen aktiivisuuden tukemisessa tai kuntoutuksessa. Lisiksi
viihdepelipuolella yleistyvii lisityn todellisuuden (augmented reality) ja virtuaa-
litodellisuuden (virtual reality) peleji voidaan hyddyntid terveyden edistimisessi.
Tillaiset pelit voivat olla esimerkiksi paikkatietoon sidottuja ja kannustaa pelaajaa
kivelemiin pitkidkin matkoja. Eteneminen pelissi voi my3s vaatia pelaajan kehon
liikkeit4, jolloin pelaaja litkkkuu pelatessaan huomaamattaan.
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Terveyspelit voivat olla niin digitaalisia mobiilipeleji, tietokone- tai konsolipele-
ja kuin myos perinteisid lauta- ja pihapelejikin. Varsinaisten pelien ohella pelil-
listimistd on lisiksi hyodynnetty laajalti terveysaiheisiin liittyen. Pelillistimisessid
pelimekaniikkoja ja pelien periaatteita sovelletaan pelimaailman ulkopuolisissa,
tosieldimin terveyteen liittyvissd ympiristoissi tuoden niihin elimyksellisyytt,
motivoivuutta ja miellyttivyytti. Pelillistimisen keinoja ovat muun muassa pisteet,
saavutukset, tasot, edistyminen ja palkinnot.

Pelien hyodyntaminen terveyden edistamisessa

Pelielementtien koetaan tuovan monia lisihy6tyjd niin sanottuihin perinteisimpiin
menetelmiin nihden. Pelillistimisen kautta tavoitellaan pelaajien parempaa sitou-
tumista ja motivaatiota yllipitdd omaa kuntoaan, sydomiin terveellisesti tai vaikka-
pa toteuttamaan muutoin monotonisia kuntoutusharjoitteita.

Digitaalisten pelimaailmojen osittainen hyoty piilee siing, ettd niiden katsotaan
mahdollistavan yrityksen ja erehdyksen kautta oppimisen ja tarjoavan turvallisen
ympiriston harjoitella uusia asioita. Virtuaalimaailman tapahtumat voivat tarjota
uusia kokemuksia ja mahdollisuuden pelaajalle kokea asioita, joita muuten esimer-
kiksi ajallisten, tilaan liittyvien tai taloudellisten rajoitteiden vuoksi olisi mahdo-
tonta kokea. Pelimaailmassa voi myos kokeilla erilaisten valintojen vaikutuksia
tulevaan lopputulokseen.

Monet terveyteen liittyvit aiheet voivat olla vaikeasti ymmirrettivii. Pelien kautta
terveystietoa voidaan esittid konkreettisten visuaalisten esimerkkien kautta, yleis-
tajuisesti ja mielenkiintoisesti. Terveyspeleji ja pelillistimisti voidaan lisiksi hyo-
dyntii pyrkiessid saamaan joukko pelaajia toimimaan yhteisen piamiirin eteen ja
muuttamaan kiyttiytymistdin. Joukkoistamisen eli yhteison osaamisen hyodynti-
misen kautta voidaan ennalta miirittelemiton ihmisjoukko valjastaa esimerkiksi
tukemaan tutkijoita tutkimuksen tekemisessi. Joukkoistavien pelien kautta pelaa-
jat voivat auttaa esimerkiksi tutkijoita kehittimiin uudenlaisia hoitomenetelmii,
kartoittamaan aivojen rakenteita tai kerdidmiin tietoa ympiristostimme, kuten
ilmanlaadusta.
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Terveyspelit sairauksien ennaltaehkaisyssa ja
terveyden yllapitamisessa

Pelien ja pelillisyyden hyddyntimiseen terveyden ja hyvinvoinnin edistimisessi on
tarjolla jo monia ratkaisuja. Terveyspelit voivat olla lilkkkumisen motivaattoreita
ja innostaa muutoin vihin liikkkuvia liikunnallisiin suorituksiin [1;2]. Esimerkik-
si virtuaalisen tenniksen pelaaminen tai tanssikilpailuun osallistuminen aktivoivia
pelejd pelaamalla voi lisdtd syddmen syketaajuutta ja hengéstyttid ja siten vastata
parhaimmillaan rasitukseltaan keskiraskasta liikuntasuoritusta. Liikuntasuorituk-
sen on todettu olevan fyysisesti rasittavampi, jos pelin pelaaminen edellyttid sekd
yld- ettd alavartalon liikkeitd. [3]




Pelejd on hyddynnetty onnistuneesti myds terveyskasvatuksen vilineeni etenkin
nuorilla. Erityisesti tietokoneella ja mobiililaitteilla pelattavilla peleilld, joihin on
upotettu sisdltod esimerkiksi terveellisestd ravitsemuksesta, litkunnan tirkeydesti
tai tupakan haitallisuudesta, on saatu nuorten mielenkiinto herddméin. Pelaamisen
lomassa nuoret oppivat uutta tietoa terveysaiheista, ja pelien avulla on my6s saatu
aikaan myonteisid muutoksia muun muassa nuorten asenteissa, motivaatiossa ja
mielikuvissa. [3] Terveyskasvatuksen ohella peleji on hyddynnetty myds terveys-
kiyttdytymisen muutoksessa, esimerkiksi tupakoinnin lopettamisen tukena.

Terveyspelit sairauksien hoidossa

Terveyspeleji on kehitetty my6s kroonisten sairauksien, kuten diabeteksen ja ast-
man hoidon tueksi. Peleji on suunniteltu diabeetikoille esimerkiksi opastamaan
hiilihydraattien m#irin arviointia ja oikean insuliininpistotekniikan harjoittelua
turvallisessa virtuaaliympiristossi ilman tosielimin terveysriskejd. Tillaisesta pe-
listd voi olla hyotyi terveydenhuollon ammattihenkildston tarjoaman tuen ja oh-
jauksen rinnalla. Astmaatikolle tarkoitettu peli voidaan suunnitella kannustamaan
tekemiin hoitoa tukevia elimintapamuutoksia ja tukemaan vasta diagnoosin saa-
nutta uuteen sairauteen sopeutumisessa. [3] Pelaaja voi nihdi pelaamisen lomassa,
miten hinen sairautensa vaikuttaa arkeen ja kuinka sairautta tulisi huomioida eri
arkipidivin tilanteissa.

Pelii voidaan hyodyntidd myos tulevaan leikkaukseen tai hoitotoimenpiteeseen val-
mistautumisessa. Toimenpiteesti kertova peli voi lieventii pelkoa uusia ja jannit-
tivid tilanteita kohtaan [4]. Tillaisten terveydenhuollon tarkoituksiin kehitettyjen
pelien ohella my®6s viithdepeleji on testattu terveydenhuollossa. Esimerkiksi kivu-
liaan hoitotoimenpiteen yhteydessi pelattavan virtuaalitodellisuutta hyodyntivin
pelin on todettu vievin lapsipotilaan huomion kivuliaasta toimenpiteestd muualle
ja siten vihentivin ahdistusta ja kivun tuntemusta hoidon aikana [5].
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Terveyspelit kuntoutuksessa

Kuntoutumista edellyttiviin suuriin toistoméiriin voidaan tuoda kiinnostavuutta
pelillisilld elementeilld ja ndin antaa palkintoja liikkeiden suorittamisesta. Pelien
kautta voidaan myos riitiloidi sisdlto pelaajan tason tai kuntoutustarpeiden mu-
kaan sekd tuoda viliton palaute suorituksesta. Aktivoivia pelejd on hyodynnetty
esimerkiksi leikkauksen jilkeisessd kuntoutuksessa, jossa sormindppéryytti edel-
lyttdvaid pelid on kdytetty motivoimaan kisileikkauksessa ollutta potilasta suorit-
tamaan muutoin monotonisia kuntoutusharjoitteita. Pelejd voidaan kdyttdd niin
puhe-, toiminta- kuin fysioterapiassakin. Pelillisyydelld on monia mahdollisuuksia
myos vanhusten ja vammaisten kotona asumisen tukemisessa ja kuntoutustoimin-
nassa. Tasapainolautaa kiyttiviid pelid voidaan hyodyntdd kuntoutustarkoituksessa
esimerkiksi tasapainoharjoitteiden tekemisessi.

Pelejd on hyodynnetty myods mielenterveyskuntoutuksen tukena. Erilaisten peli-
en kautta voidaan harjoitella ja kisitelld esimerkiksi erilaisia sosiaalisia tilanteita,
tunnetilojen tunnistamista ja pelkoa aiheuttavia tilanteita. Pelien avulla voidaan
myos tehdid nikyviksi, miten kiusaaminen, yksindisyys tai alkoholismi vaikuttavat
elamidn. Tillaiset pelit tarjoavat mahdollisuuksia potilaiden ja heidéin ldheistensi
lisdksi heiddn parissaan tyoskenteleville potilaiden kohtaamiseen.

Terveyspelit terveysalan opetuksessa ja muissa
terveydenhuollon kayttotarkoituksissa

Opetuspelit voivat tukea opiskelijaa aktivoivaa terveysalan opetusta, edistid op-
pimista ja parantaa oppimistuloksia. Pelit tarjoavat opiskelijalle mahdollisuuden
harjoitella turvallisessa ympiristdssi potilaan hoitamiseen liittyvid taitoja. [6;7]
Pelaajat voivat olla sairaalan henkil6kuntaa tai terveysalan opiskelijoita, jotka har-
joittelevat pelin avulla erilaisia hoitoon liittyvii tilanteita, kuten esimerkiksi elvy-
tystekniikkaa ja hatitilanteissa vaadittavaa paitoksentekoa.
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Opetuksessa kiytettivit pelit ovat usein simulaatioita, joiden tarkoituksena on jil-
jitelld jotain tosielimin tapahtumaa tai toimintaa, jonka oppiminen oikeissa olo-
suhteissa, ympiristdissi ja oikeilla potilailla olisi joko mahdotonta, kallista, vaa-
rallista tai eettisesti kestimitonti. Virtuaalitodellisuuden ja lisityn todellisuuden
kautta erilaisten tilanteiden hallinnan ja laitteiden kiyton opettelu seki potilaiden
arviointi voidaan tehdi lavastettujen tilanteiden ja kalliiden laitteiden sijaan esi-
merkiksi nukella virtuaalilaseilla luoduissa aidonkaltaisissa tilanteissa.

Peleji ja pelillistimistd on hyédynnetty myos terveydenhuollon ammattilaisten
tyon tukemisessa ja toiminnan tehostamisessa. Pelillisti ja leikkisdi kilpailuasetel-
maa on esimerkiksi kiytetty sairaalan henkildkunnan kisien pesun ja desinfioinnin
tehostamisessa [8].

Terveyspelien tulevaisuus

Tulevaisuudessa terveydenhuollon arkipiivii voi olla esimerkiksi potilaan sairau-
teen liittyvd ohjaus virtuaalilaseja hyddyntien. Puheentunnistus ja tekoélyyn perus-
tuvat etdhoitopalvelut, kuten pelillisilli ominaisuuksilla varustetut keskustelubotit
eli tietokoneohjelmat, jotka on suunniteltu kiymiin keskustelua ihmisen kanssa,
voivatkin jatkossa tarjota apua syrjiseuduille seki tukea muuten terveydenhuollon
palvelussa olevia katveaikoja. Ndiden rinnalla uudet pelien kontrolloimiseen kiy-
tettdvit kiyttoliittymit, kuten pelit, joita voidaan ohjata suoraan aivotoimintojen
avulla, tulevat tarjoamaan terveysalalle vield osin tunnistamattomia mahdollisuuk-
sia.

Jotta terveyspelien potentiaali tulisi hyotykdyttoon terveysalalla, tarvitaan jatkossa
alempaa tiiviimp#i yhteistyotd pelialan, terveydenhuollon ammattilaisten, muiden
terveyspeleja hyodyntivien tahojen ja pelaajien kesken. Téamin ohella tarvitaan
ennakkoluulotonta suhtautumista ja uusien menetelmien kokeilukulttuuria seki
rohkeutta tuoda esille uudenlaisia ideoita oman tyon tai arjen tueksi.
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Peleji voi kokeilla jo nyt soveltuvissa tilanteissa muiden terveyden edistimiseen
tarkoitettujen menetelmien ohella. Terveyspelien hyodyntimistid suunniteltaessa
tulee kuitenkin tiedostaa, ettd pelin nimeiminen terveyspeliksi ei ole automaat-
tisesti tae ratkaisun toimivuudesta. Terveyspeliksi nimettyjen pelien suureen
joukkoon mahtuukin myos laadultaan arveluttavia pelejia. Tdmi on syytd huomi-
oida etenkin, jos pelien kiytto4d suunnitellaan terveydenhuollon ammattilaisten
tyovilineend.

Pelit hyvinvoinnin ja terveyden edistdjina E 165



Lahteet

[1] Matallaoui, A., Koivisto, J., Hamari, ]. & Zarnekow, R. How effective is “exergamification”? A systematic review on the
effectiveness of gamification features in exergames. Proceedings of the 50th Annual Hawaii International Conference on
System Sciences (HICSS). Hawaii, USA. 2017.

[2] Gao, Z., Chen, S., Pasco, D. & Pope, Z. A meta-analysis of active video games on health outcomes among children and
adolescents. Obesity Reviews. 2015, vol 16:9.

[3] Parisod, H., Pakarinen, A., Kauhanen, L., Aromaa, M., Leppinen, V., Liukkonen, T., Smed, J. & Salanters, S. Promo-
ting children’s health with digital games: A review of reviews. Games for Health Journal. 2014, vol 3:3.

[4] Ryu, J. H., Park, J. W., Nahm, F., Jeon, Y. T., Oh, A. Y., Lee, H. J., Kim, J. H. & Han, S. H. The Effect of Gamification
through a Virtual Reality on Preoperative Anxiety in Pediatric Patients. Undergoing General Anesthesia: A Prospective,
Randomized, and Controlled Trial. Journal of Clinical Medicine. 2018, vol 7:9.

[5] Piskorz, J. & Czub, M. Effectiveness of a virtual reality intervention to minimize pediatric stress and pain intensity
during venipuncture. Journal for Specialists in Pediatric Nursing. 2018, vol 23:1.

[6] Brull, S. & Finlayson, S. Importance of Gamification in Increasing Learning. The Journal of Continuing Education in
Nursing. 2016, vol 47:8.

[7] Verkuyl, M., Hughes, M., Tsui, ., Betts, L., St-Amant, O. & Lapum, J. L. Virtual Gaming Simulation in Nursing Educa-
tion: A Focus Group Study. Journal of Nursing Education. 2017, vol 56:5.

[8] Marques, R., Gregério, J., Pinheiro, F., Pévoa, P., Mira da Silva, M. & Velez Lapio, L. How can information systems

provide support to nurses’ hand hygiene performance? Using gamification and indoor location to improve hand hygiene
awareness and reduce hospital infections. BMC Medical Informatics and Decision Making. 2017, vol 17:1.

166 | Pelit hyvinvoinnin ja terveyden edist&jina




Riikka Marttinen

4
CASE: Kaikki pelaal -
Vinkkeja pelituokion jarjestamiseen ikaihmisille

igitaalinen pelaaminen ei ole vain lasten ja nuorten harrastus. Ikdihmi-
set pelaavat erilaisia peleji ilylaitteilla, tietokoneella ja pelikonsoleilla.
Pelaajabarometrin [1] mukaan suomalaisista 60-69-vuotiaista 40 % ja
yli 70-vuotiaista 21 % on pelannut digitaalisia viihdepeleji. Ikdihmis-
ten suhtautuminen pelaamiseen vaihtelee suuresti.

LihiVerkko-projektin teettimin kyselyn [2] mukaan pelaavista ikdihmisistid 42 %
suhtautuu digitaalisiin peleihin myonteisesti. Ei-pelaavista ikdihmisisti myontei-
sesti pelaamiseen suhtautui kuitenkin vain 5 %. Pelaamiseen liitetddn mielikuvia
ajan haaskaamisesta tai peliriippuvuudesta. 68 % vastanneista oli kuitenkin sitd
mielti, ettd peleistd on hyotyi aivoille.

Turun yliopiston Ikdihmiset ja pelit -oppaan [3] mukaan peleji kiytetiin vanhus-
tyossd. Pelaamisen luontaiset hauskuuteen ja motivoinnin kautta toistoon johtavat
ominaisuudet tekevit niistd mielenkiintoisia ja kiyttokelpoisia tyokaluja vanhus-
tyohon. Pelien vaikuttavuudesta tai vaikutuksen pituudesta ei ole vield tutkimuk-
sen kentilld yhteneviid nikemysti. Olli-Poika Parviainen toteaa [4] pelaamisen
nayttiytyvin luonnollisena osana elimii ja sille 16ytyy useita erilaisia motiiveja.
Ikddntyvien ja ikdihmisten suosimat pelit ovat pienpelejd mutta yksilolliset erot
ovat merkittidvii. Ei siis ole olemassa yhti kaikille ikdihmisille sopivaa pelii.

LihiVerkko-projektin pelitapahtumissa [5] ikdihmiset ovat kertoneet saaneensa
uusia elimyksig ja virikkeitd arkeen. Pelatessa karisivat ennakkoluulot pelaamista
kohtaan ja samalla oli mahdollisuus tutustua uusiin laitteisiin ja saada harjoitus-
ta niiden kiytt66n. Pelituokion jirjestiminen ei vaadi suuria resursseja tai kalliita
laitteita, vaan pienellidkin pelihetkelld voi olla erittdin virkistidvi vaikutus. Pelituo-
kiot antavat myds liikuntarajoitteisille ja vakavasti sairastuneille mahdollisuuden
kokeilla turvallisessa ympiristossi erilaisia pelejd ja virtuaalitodellisuutta.
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Pelihetket voivat mahdollistaa eri sukupolvien vililld luontevan vuorovaikutuk-
sen ja rennon tavan olla yhdessi. Pelituokion jirjestimiseen kannattaa kuitenkin
varautua etukiteen ja suunnitella se huolella. liikkeit4, jolloin pelaaja liikkuu pela-
tessaan huomaamattaan.

Pelituokion suunnittelu

Suunnittele, kenelle haluat pelituokion suunnata, missi pelataan, miti pelataan ja
ketki siihen osallistuvat. Sopiva pelituokion kesto on tunnista puoleentoista. Sen
aikana ehtii kiertimiin ja kokeilemaan eri peleji sekid keskustelemaan rauhassa pe-
leistd. Pdividrutiinit ovat usein ikdihmisille tirkeitd, joten pelituokioiden ajankohta
kannattaa harkita tarkoin.

Millainen pelituokio?

Pelituokio voi olla kaikille avoin tapahtuma tai tietylle ryhmille suunnattu pie-
nempi tapahtuma. Avoimessa pelituokiossa ei etukiteen tiedetd osallistujien mai-
rii, heidin toiveitaan tai pelaamista rajoittavia tekijoitd. Tietylle ryhmille suun-
nitellussa pelituokiossa tiedetdin, keitd osallistujat ovat. Ndin voidaan paremmin
suunnitella tapahtumaa ja huomioida osallistujien erityistarpeet, kuten esimerkiksi
liikuntarajoitteet tai muistisairaudet. On myds mahdollista jirjestdd eri teemaisia
pelituokioita. Aluksi voidaan tutustua digitaaliseen pelaamiseen. Seuraavilla ker-
roilla tutustutaan esimerkiksi erilaisiin mobiilipeleihin, konsolipeleihin, tietoko-
nepeleihin tai vaikka virtuaalitodellisuuden peleihin osallistujien kiinnostuksen
mukaan.

Tietoa pelaamisesta

Pelituokiossa on hyvi esitelld, mitid digitaalinen pelaaminen on. Osallistujille voi
jakaa tietoa pelaamisesta esimerkiksi Netikis — Digitaalinen pelaaminen -mediasi-
vistysmateriaalin avulla. [6] Kannattaa pyytid ikdihminen esittelemiin peliharras-
tustaan tai katsoa yhdessi esimerkiksi videoita, joissa ikdihmiset kertovat pelaami-
sestaan [7].
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Pelaavien ikdihmisen tarinat ovat tirkeiti, jotta pelaaminen avautuu myds ikdih-
misten harrastuksena, ei vain lasten tai nuorten arkeen kuuluvana asiana. Tirkedd
on myds keskustella yhdessd, millaisia pelikokemuksia osallistujilla on ja kartoittaa,
miti he ajattelevat pelaamisesta.

Missa, mita ja kenen kanssa pelataan?

Tapahtuma on hyvi jirjestii tilavassa, esteettomissi paikassa, jossa esitellddn mo-
nipuolisesti erilaisia peleji. Pelien valinnassa kannattaa suosia maksuttomia pele-
jd, jotta niiden hankinta olisi helppoa. Pelituokiossa kannattaa olla mukana avus-
tajia, jotka auttavat ikdihmisid peleihin tutustumisessa. On tirkeid, ettd avustaja
on itse innostunut pelaamisesta, tuntee tapahtumassa esiteltivit pelit ja rohkaisee
ikdihmisid myos itse tutustumaan peleihin. Lasten ja nuorten seki ikdihmisten
itse toimiessa avustajina osallistujat kokeilevat rohkeammin pelaamista. Avustajat
kannattaa etukiteen perehdyttid ikiihmisten pelaamiseen liittyviin asioihin. Avus-
tajille kannattaa myos kertoa, kuinka huomioida pelaajien mahdolliset rajoitteet.
Peleji esitellessd on hyvi puhua helppotajuisesti ja vilttii liian teknistd sanastoa.

Viestinta ja markkinointi

Pelituokion markkinointi on tirkeii, jota tapahtumaan saadaan osallistujia. Ta-
pahtuman nimi kannattaa olla yksinkertainen ja houkutteleva. Viestinnissi ja
markkinoinnissa kannattaa vilttii liian vaikeita sanoja. Osallistujia kutsutaan tu-
tustumaan pelimaailmaan ja korostetaan tapahtuman toiminnallisuutta, sosiaalis-
ta puolta ja mahdollisuutta oppia uutta. Osallistujia kannattaa rohkaista ottamaan
myos kaveri mukaan.
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Pelituokio

Pelituokion valmisteluihin kannattaa varata aikaa, jotta kaikki on valmiina, kun ta-
pahtuma alkaa. Ikdihmiset ovat tunnetusti hyvissi ajoin paikalla. Valmisteluissa on
erityisen tirkedi huolehtia, etti tekniikka toimii tapahtuman aikana. Tapahtuman
alkaessa laitteiden tulee olla p#illd, sovellukset ladattuna ja laitteiden akut tdynni.
Esteettomyyteen ja turvallisuuteen kannattaa kiinnittdd huomiota.

Pelituokion aikana on hyvi luoda rento ja rauhallinen ilmapiiri, jossa on mahdol-
lista kysy4 mitd vaan. Osallistujia usein kiinnostaa pelien hinnat ja misti niit4 saa.
Kannattaa siis tehdid paperinen, mukaan otettava infopaketti esitellyistd peleisti
ja kertoa, mistd ikdihmiset 16ytavit lisdi tietoa pelaamisesta ja suosituksia hyvistid
peleisti. Pelitapahtuman lopuksi on hyvi kysyi palautetta ja kehittimisehdotuksia,
jotta jatkossa pelitapahtumat palvelisivat ikdihmisid paremmin.
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Anna Kaija
()
Pelaaminen parisuhteessa

elaamisen yleistyessi kaikissa ikiryhmissi [1;2] on yhi todennikéisem-
pédd pdityd parisuhteeseen peliharrastajan kanssa, vaikkei itse olisi pe-
leistd lainkaan kiinnostunut. Jos pelaaminen ei ole aiemmin kuulunut
osaksi omaa arkea tai sen on mieltinyt lasten puuhasteluksi, voi seu-
rustelukumppanin harrastus tuntua erikoiselta. Kyseessd on kuitenkin
vain yksi vapaa-ajan viettotapa muiden joukossa.
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Miksi ja mita aikuinen pelaa?

Aikuinen voi pelata monesta eri syystd, ja ndimi syyt ovat usein henkilokohtai-
sia. Eri tutkijoiden luomista malleista voi kuitenkin 16ytd4 syitd, miksi pelaaminen
kiinnostaa. Pelaaja voi esimerkiksi pelaamisen kautta vahvistaa omaa kyvykkyyt-
tddn [3] ja viihdepelit pyritiin tekemiin siten, ettd ne tuottavat pelaajalle mielihy-
vii ja ovat palkitsevia [4]. Pelien parissa on mahdollista irtautua arjen murheista.
Pelaaminen voi olla tapa rentoutua silloin, kun ei ole muuta tekemisti. Se voi myos
toimia sdinnollisend vastapainona tyélle. [5] Pelit voivat olla hyddyllisid ja opetta-
vaisia, mutta myos pelkistddn viihteellisid.

Pelaamiseen liittyy usein myds yhteisollisyyttd ja sosiaalinen kanssakdgyminen pelin
sisilld voi olla hyvin arkipdiviistd [6]. Pelaaminen saattaa olla jopa toissijaista, ja
tirkedmpdid on kavereiden kohtaaminen pelissd. Pelaajat voivat jdrjestdd illanviet-
toja, joissa pelataan esimerkiksi rdiskintd- tai partypelejd. Tillainen sosiaalinen pe-
laaminen saattaa my0s olla hyvin tilannesidonnaista ja pelaamiseen saatetaan kes-
kittyd vain lyhytaikaisesti ja tehdd sen rinnalla muita hauskaksi miellettyji asioita.
[5] Pelaamisen sosiaalisuutta voi verrata myds kahvilla kiymiseen kaverin kanssa,
mutta yhteisen poydin sijaan istutaan pelikoneiden ddressd keskustelemassa.

Pelaaminen on viihteen muoto siini, missd kirjat, tv-sarjat ja elokuvatkin. Pelien
kautta on mahdollista myds etsid jainnitystd elimiidn osallistumalla erilaisiin ver-
kossa jdrjestettdviin e-urheiluturnauksiin tai pelaamalla esimerkiksi seikkailu- tai
kauhupelejd. Pelit ovat osallistavia ja luovat vaikutelman siitd, ettd pelaaja on itse
tapahtumien keskipisteessi. Pelien genrevalikoima on yhtid laaja kuin elokuvien-
kin, joten peleisti kiinnostuneen aikuisen on helppo 16ytii itselleen mielekisti pe-
laamista. Osalla pelaamiseen voi my®6s liittyd muita harrastuksia, kuten fanifiktion
tai peliblogin kirjoittamista, cosplay-harrastusta tai erilaisissa peliaiheisissa tapah-
tumissa kdymistd. Osa pelaajista on kiinnostuneita my6s e-urheilusta ja toisten pe-
laajien tekemien peliaiheisten videoiden katselusta.
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Parisuhteessa pelaajan kanssa

Kun kaksi ihmistd muodostaa parisuhteen, kumpikin tuo mukanaan oman histo-
riansa ja lapsuudesta opitun mallin yhdesséd elimisestd. Taltd pohjalta pari lihtee
luomaan omaa yhteistd malliaan, joko toisintaen aiemmin koettua tai tietoisesti
tekemilld pdinvastoin. Parisuhteen luominen on erilaisten perhekulttuurien yh-
teensovittamista. [7] Yhteen tiytyy my&s sovittaa elimintavat ja harrastukset.

Pelit tulevat suurella todennikoisyydelld osaksi omaa eldimid ainakin vilillisesti
silloin, kun on parisuhteessa pelaajan kanssa. Suhteen alkuvaiheessa on rakastu-
misvaihe, jolloin kumppani nihdiin erittiin positiivisessa valossa [7], ja silloin
myos omat harrastukset ja tarpeet saatetaan jdttdd sivummalle. Rakastumisvaihetta
seuraa itsendistymisvaihe, jolloin pari hakee rajoja yhdessi ololle ja erikseen ole-
miselle [7]. T4llin omien harrastusten merkitys alkaa taas nousta samalle tasolle
kuin ennen suhdetta. Pelaaja voi siis pelata suhteen alkupuolella vihemmin, mutta
peliaika kasvaa kohti suhdetta edeltineitd mairid, kun yhdessioloa on jatkunut pi-
dempiin. Puolison pelaamiseen kannattaa suhtautua kuin mihin tahansa muuhun
harrastukseen.

Pelit vaativat keskittymisti, joten puolison huomiota voi olla pelituokion aikana
vaikea saada. Toisaalta kukapa haluaisi tulla keskeytetyksi elokuvan katsomisen
aikanakaan. Elokuvan voi kuitenkin helposti pysédyttda hetkeksi, mutta kaikki peli-
tilanteet eivit ole pysiytettivissi, joten keskeytykset voivat haitata pelissd suoriu-
tumista. Osaa peleistd pelataan joukkueissa. Peliin voi kuulua otteluihin osallistu-
minen tiettyind pdivini tiettyyn kellonaikaan, jolloin pelaajaa ei kannata hityytelld
pelilaitteensa ddrestd sen enempii kuin pyytdisi kumppania kotiin kesken jalkapal-
lotreenienkiin. Joskus pelaaja kuitenkin saattaa asettaa pelaamisen kaiken muun
tekemisen edelle. Tdmi voi niky4d esimerkiksi siind, ettd pelaaja toistuvasti valit-
see pelaamisen, kun hinen toivotaan osallistuvan johonkin muuhun aktiviteettiin,
kuten yhdessid sydmiseen, yhteiseen illanviettoon tai sukulaisten tapaamiseen. [8]
Yksittidiset kerrat eivit anna aihetta huolestua, mutta toisinaan voi niyttid silti,
ettd pelaaminen etiddnnyttdd pelaajan pelien ulkopuolisista sosiaalisista suhteista
[8]. Jos huoli pelaamisesta herii, asian voi ottaa pelaajan kanssa puheeksi.
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Pelatessaan pelaaja on yhteisessi tilassa paikalla, mutta hin saattaa olla niin uppou-
tunut peliin, ettei hiineen kyseiselld hetkelld saa kunnollista kontaktia [8]. Tistd
syystd keskustelu kannattaa ajoittaa hetkeen, jolloin puoliso ei ole pelaamassa. Ku-
ten muissakin parisuhteen ristiriitatilanteissa, kannattaa pelaamisesta keskustella
rakentavasti. Vaikka puolison pelaaminen harmittaisi, hyokkiidminen ei ole paras
vaihtoehto, silld se saa vain toisen osapuolen puolustuskannalle eikd keskustelu
vilttimitti etene viittelyd pidemmiille [7].

Puolisolle kannattaa kertoa, millaisia ajatuksia ja tunteita hinen pelaamisensa ja
sithen kiytetty aika herittivit [7]. Yhti lailla pelaavan osapuolen nikemysti kan-
nattaa kuunnella. Yhteinen keskustelu aiheesta edistdd avointa kommunikaatiota
parisuhteessa ja osoittaa, etti olet aidosti kiinnostunut kumppanisi mielenkiinnon
kohteista. Kun pelaajan syyt pelaamiselle avautuvat, on mahdollista rakentaa arkea
tavalla, johon pelaaminen sopii yhteni osana. Kiinnostuksen osoittaminen toisen
harrastuksia ja ajatuksia kohtaan tuntuu toisesta osapuolesta hyvilti. Toisen nike-
mykset kannattaa ottaa vakavasti. Jos pelaaja tuntuu puhuvan vierasta kielts, kan-
nattaa kysyid tarkentavia kysymyksii. Pelaamiseen liittyvien episelvyyksien avaa-
minen paitsi lievittid huolta myos antaa pelaavalle puolisolle viestin, ettd hinen
nikemystiin arvostetaan ja hin tulee kuulluksi. T4lldin kompromissien tekokin
sujuu paremmin.

Puolison harrastuksesta ei ole pakko tehdi yhteisti, vaikkei siitd haittaakaan ole.
Pelaavan puolison mielenkiinnon kohteiden tunteminen auttaa erityisesti risti-
riitatilanteissa. Pelaamisesta kannattaa keskustella my®6s silloin, kun se ei aiheuta
ongelmallisia tilanteita eri eliminalueille. Avoin keskustelu ehkiisee vidrinkisi-
tyksii ja voi purkaa epiluuloisuutta pelaamista kohtaan jo ennen kuin mitidin on-
gelmatilanteita on péissyt edes syntymiin. Keskustelu kummankin eldmintavoista
ja toiveista on yleisesti tirkedd parisuhteessa, koska silloin suhde on molemmille
osapuolille turvallinen ja kumpikin voi ilmaista itsedin ja tunteitaan ilman, etti
tarvitsee pelitd tulevansa hylityksi [8].
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Valineurheilua

Peliharrastus vaatii vilinehankintoja kuten muutkin harrastukset, esimerkiksi ur-
heilu. Pelaajan kotona on usein yksi tai useampi pelikonsoli tai tietokone, jonka
hankintahinta on korkeahko. Koska pelit kehittyvit teknisesti koko ajan, ne myos
ajan saatossa vaativat laitteistolta enemmin. T4ma tarkoittaa, ettd pelitietokonetta
on piivitettdvd uusilla osilla sd@nnollisin viliajoin. Konsolipelaajatkaan eivit os-
toksilta sédsty, silld konsoleista julkaistaan uusia versioita eli niin kutsuttuja uusia
konsolisukupolvia. Mikili mielii pelata tuoreimpia pelejd, on pelauslaitteiston syy-
td olla ajan tasalla.

Pelaajalta kuluu rahaa laitteiston lisiksi my6s varsinaisiin peleihin, mutta erityises-
ti digitaalisia pelejd saa hankittua nykyisin todella edullisesti niitd myyvien tahojen
alennuskampanjoista. T#ssd mielessd pelaaminen voi olla monenlaiselle budjetille
sopiva harrastus, ja monet pelaajat saattavat keskittdd ison osan hankinnoista ke-
sdisiin tai jouluisiin alennusmyynteihin. Oma lukunsa ovat my6s maksulliset pe-
lit, joissa pelaaja maksaa tietyn summan pédstikseen pelaamaan pelid tietyn aikaa.
Usein ndmi pelit toimivat samalla maksuperiaatteella kuin maksullisen tv-kanavan
tai vaikkapa musiikin suoratoistopalvelun kuukausitilaus.

Pelaaminen usein nikyy my6s pelaajan kodin sisustuksessa. Osa haluaa pitdd vili-
neensi ja pelinsd olohuoneessa, kun taas osa suosii erillistd pelihuonetta. Peleisti
julkaistaan myds monenlaisia oheistuotteita, jotka voivat olla mit4 tahansa kaytto-
esineistd tauluihin ja patsaisiin, ja osa pelaajista kerdilee niitd. Hyllytilaa saatetaan
siis tarvita pelien lisiksi my6s oheistuotteiden sdilyttimiseen.

Pelaaminen, parisuhde ja ajankaytto

Koska pelaaminen vie aikaa, on parisuhteen ajankéytostd hyvid keskustella. Jokai-
nen tarvitsee myos parisuhteessa niin sanottua omaa aikaa, jolloin voi keskittyi it-
selleen tirkeisiin asioihin. Parisuhteessa ei kuitenkaan voi olla pelkkdd omaa aikaa,
vaan hyvi suhde edellyttid my0s yhteistd aikaa. On siis tirkedd miettid yhdessd,
miki aika on yhteistd ja miten tuo yhteinen aika kéytetddn.
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Peliottelut voivat joskus venyd, mistd on hyvi keskustella yhdessi etukiteen arjen
organisoinnin kannalta. Vastaavasti esimerkiksi joissakin verkkomoninpeleissi on
mahdollista kuulua pelaajien muodostamaan kiltaan, joka suorittaa monen henki-
16n yhtiaikaista panostusta vaativia tehtdvii pelissi. Myos nimi tapahtumat voivat
olla tarkkaan aikataulutettuja samalla tavalla kuin viikoittaiset treenit jonkin toisen
harrastuksen parissa. Siind missid on olemassa ammattiurheilijoita, on my6s am-
mattipelaajia. Monet ammattilaiset pelaavat juuri oman joukkueensa kanssa toisia
joukkueita vastaan. Ammattilainen joutuu luonnollisesti kidyttimiin pelaamiseen
enemmin aikaa kuin harrastuksekseen pelaava.

Kaikki pelaaminen ei kuitenkaan tapahdu erilaisissa killoissa ja joukkueissa, vaan
osa pelaajista nauttii enemmin yksinpeleistd, joihin ei liity minkégnlaisia sosiaali-
sia elementtejd. Tillainen pelaaminen ei ole yhtiin vihempiarvoista kuin yhdessi
toisten kanssa pelaaminen, vaan se on mieleisen harrastuksen parissa vietettyi laa-
tuaikaa.




Osa pariskunnista pelaa myos yhteiselld ajalla. On olemassa paljon peleji, joita pys-
tyy pelaamaan kahdestaan samalla sohvalla istuen tai verkon ylitse kumpikin omal-
la tietokoneellaan. Pelaaminen voi olla parisuhteen yhteisti laatuaikaa, joka sitoo
pariskuntaa entistd vahvemmin yhteen. Parit voivat pelata tiimini pyrkien kohti
yhteistd pddm3iirisd, mutta toisissa peleissd on mahdollista my®s kilpailla toista vas-
taan. Riippuu pariskunnasta, kummat pelit miellyttivit enemmin vai sopivatko
molemmat vaihtoehdot.

Toisinaan parit voivat myos korvata vaikkapa yhteisen elokuvaillan peli-illalla.
Nykyisin julkaistaan paljon tarinapainotteisia peleji, joista osa ilmestyy episodeissa
kuin tv-sarja ikddn. Tillainen peli voi olla mielenkiintoista seurattavaa myos sel-
laiselle puolisolle, joka ei ole varsinaisesta pelaamisesta kiinnostunut. Lajityypin
pelit tarjoavat usein valintamahdollisuuksia, jotka vaikuttavat tarinan kulkuun,
mik3 tekee pelistd ikddn kuin interaktiivisen elokuvan. Vaikka vain suhteen toinen
osapuoli hoitaisi varsinaisen pelaamisen, voi valintakohtia pihkiilld yhdessi, miki
lisdd osallistumisen kokemusta my6s pelaamattomalle osapuolelle.

Lopuksi

Pelaaminen on harrastus muiden joukossa, ja yhi useampi aikuinen pelaa digitaali-
sia vithdepeleji. Ei ole mitenkiin epitavallista, ettd parisuhteen toinen osapuoli, ja
joskus molemmat ovat pelaajia. Jos pelaaminen tuntuu vieraalta tai kummalliselta
harrastukselta, kannattaa siitd kysyé puolisolta avoimin mielin. Toisen nikemysten
ja kokemusten kuunteleminen voi ehkiistd huolta ja véirinkisityksid. Kiinnostu-
minen puolison harrastuksista myds kertoo arvostuksesta hinti kohtaan.

Mahdollisia ristiriitatilanteita kannattaa ratkoa keskustelemalla rakentavasti ja
luomalla yhteistd ymmirrysti tilanteesta. Kun pelaamiseen tutustuu, siiti voi tulla
myos parisuhteessa yhteinen harrastus, mutta yhtid hyvin se voi olla toisen osapuo-
len tapa loytd4 arjesta omaa aikaa.
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Ville Qvist ja Mirka Tukia
a
Elektroninen urheilu

lektroninen urheilu on koko kasvava harrastus, ja joillekin jopa tyd, joka
nikyy yhda enemmin suomalaisessa arjessa. Miti elektronisella urheilulla
tarkoitetaan? Onko kyse oikotiestd onneen vai kuplasta, joka puhkeaa?
Miten vanhempien ja muiden kasvattajien pitdisi suhtautua lapsiin ja
nuoriin, jotka kilpailevat tai seuraavat elektronista urheilua tiiviisti?

Elektronisen urheilun (e-urheilu, esports) raportoitiin syksylld 2017 olevan Suo-
messa 18-29-vuotiaiden miesten keskuudessa suosituin urheilulaji heti jadkiekon
jilkeen [1]. Elektronisen urheilun voidaan katsoa syntyneen kuitenkin jo paljon
aikaisemmin, 80-90-luvuilla.

Elektronisen urheilun historia

Kilpapelaamisen, eli elektronisen urheilun kuten sitd nykydin kutsutaan, ensim-
miiseni siemeneni voidaan pitdd Stanfordin yliopistossa jirjestettyd Spacewar-kil-
pailua, jossa opiskelijat kilpailivat seki yksilo- ettd joukkuesarjojen mestaruudesta.
Palkinnot olivat vield vaatimattomat: Voittajat saivat Rolling Stone -lehden vuosi-
kerran, mutta silti kilpailu oli kerdnnyt noin kaksi tusinaa pelaajaa kamppailemaan
turnauksen voitosta. Kilpapelaaminen oli aloittanut kasvamisen yhdeksi 2010-lu-
vun seuratuimmista urheilulajeista.

80- ja 90-luvuilla kilpapelaaminen oli hyvin pitkille konsolipelaamista ja keskittyi
yksittdisiin turnauksiin, jotka jérjestettiin usein USA:ssa. Mitd pidemmaille 90-lu-
kua edettiin, niin sitd enemmain kilpapelaaminen siirtyi PC:lle. Suurin syy tihin oli
nopeasti levidvi internet. Internet mahdollisti pelaamisen vastakkain muutenkin
kuin samaan tilaan menemilld. T4ma nosti kilpapelaamisen suosiota, mutta silld oli
myos merkitystd hajallaan olevien pelaajien yhdistéjana.
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Kun pelaajat piisivit kosketuksiin toisten pelaajien kanssa, se antoi sysiyksen jir-
jestdd yhi suurempia turnauksia. Yksi tillainen turnaus oli 1996 ensimmiisen ker-
ran pidetty QuakeCon, jossa kilpailtiin Quaken pelaamisen paremmuudesta.

90-luvun lopulla perustettiin kaksi kilpapelaamisen ammattilaissarjaa, Cyberathle-
te Professional League seki Professional Gamers League. Niissd pelaajat paisivit
toden teolla mittel6imdin paremmuudestaan. Palkintopottien kasvaessa mukaan
tuli yha enemmin pelaamiseen ammattimaisesti suhtautuvia, miki nosti pelaami-
sen tasoa, mutta ei katsojaméirid. Niinpd molemmat sarjat loppuivat 2000-luvun
alkupuolella ja kilpapelaamisessa siirryttiin takaisin turnausmuotoisiin kilpailuihin.

Ammattilaisturnausten miird on kasvanut vuodesta 2002. Tuolloin jirjestettiin
11 ammattilaisturnausta, joissa jaettiin yhteensi alle puoli miljoonaa dollaria pal-
kintorahaa. Vuonna 2012 jirjestettiin jo 696 ammattilaisturnausta ja niissi jaettiin
palkintorahaa yli 10 miljoonaa dollaria [2]. Sekd turnausten miiri ettd palkinto-
pottien suuruus ovat koko ajan nousussa.

Elektroninen urheilu tanaan

Merkittivin syy elektronisen urheilun kasvuun 2000-luvulla on internetin levii-
minen ja kehittyminen. Sen lisiksi ettd internet mahdollisti etinid muita vastaan
pelaamisen, se mahdollisti myos pelien seuraamisen etini aivan eri tavalla kuin
aiemmin. Vield 90-luvulla elektronista urheilua pyrittiin lihettimiin televisios-
sa. Katsojamiirit suorastaan rijahtivit, kun peleji alettiin lihettiméin internetin
kautta.

Katsojilta harvemmin vaaditaan perinteistd p#isylippua pelikatsomoon, vaan
yleisemmin katsominen on tidysin ilmaista ja lihetykset ovat mainosrahoitteisia.
Katsojat voivat joissakin peleissi syventii katsomiskokemustaan maksullisilla lisd-
palveluilla, joiden kautta voidaan esimerkiksi veikata otteluiden lopputuloksia tai
pelata samanlaista valmentajapelid kuin muissakin joukkueurheilulajeissa. Tdmin-
kaltaisten lisipalveluiden myynti voi olla merkittivi osa turnauksen rahoituksesta.
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Katsojat voivat myds ostaa pelaajien kiyttimii asioita (pelihahmolle laitettavia
vaatteita, erilaisia asemalleja tai aseisiin laitettavia tarroja) ja niin rahoittaa seki
turnausta, pelin tekijii, etti myJs joissain tapauksissa joukkueita tai pelaajia, joiden
mukaan nimi esineet on nimetty.

Elektroninen urheilu on yleistynyt kaikilla mantereilla valtavalla nopeudella, mutta
eri maissa pelataan hyvinkin erilaisia peleja. USA:ssa, jossa kilpapelaamista on ol-
lut kaikista pisimpiin, pelataan paljon konsoleilla. Kosolipelaamiseen on USA:ssa
pitkit perinteet, silld kilpapelaaminen oli vield 90-luvulla nimenomaan konsoleilla
tapahtuvaa. Muualla maailmassa konsolit eivit ole samanlaisessa asemassa ja kiy-
tinndssi kilpapelaaminen konsoleilla on USA:n ulkopuolella rajoittunut pariin pe-
ligenreen, urheilupeleihin ja taistelupeleihin. Muualla maailmassa kilpapelaaminen
161 1api huomattavasti USA:ta myShemmin. Osittain tistd syystd muiden maiden
kilpapelaaminen on keskittynyt voimakkaasti PC-peleihin. PC:1ld on my6s huo-
mattavasti suurempi valikoima erilaisia peleji, joita pelataan. Suosituimmat pelit
ovat jo pitkiin olleet Counter Strike: Global Offensive (CS:GO), Dota 2 seki Lea-
gue of Legends. Niistd CS:GO sekd Dota 2 ovat hyvin suosittuja linsimaissa, kun
taas League of Legends -pelii pelataan ja seurataan enemmin Aasiassa. Varsinkin
CS:GO:n suosion alhaisuuteen Aasiassa vaikuttaa se, ettd peli julkaistiin Kiinassa
viisi vuotta muuta maailmaa myShemmin.

Uudemmista tulokkaista voidaan mainita Overwatch, johon pelin julkaisija Bliz-
zard pyrkii tekemiin samankaltaisen franchise-sarjan kuin Pohjois-Amerikan
suurilla urheilusarjoilla. Niissi sarjoissa paikka joukkueelle ostetaan rahalla. Sarja-
paikkaa ei voi saavuttaa tai menettdd urheilullisin perustein. Toisin kuin NHL:ssi,
Overwatch Leaguessa on mukana joukkueita myds muualta kuin Pohjois-Ameri-
kasta. Joukkueiden omistajina on seki perinteisid urheiluseuroja etti myds uuden
sukupolven elektronisen urheilun organisaatioita.

Suomessa suosituimmat pelit ovat samat kuin muissakin linsimaissa: CS:GO ja
Dota 2, joiden lisiksi Overwatch uutena tulokkaana on kerinnyt suurta suosiota.
Lisdksi Suomesta 16ytyy merkittivi autopeleji pelaava pelaajakunta. Niisti kaikis-
sa suomalaispelaajat ovat olleet varsin menestyneiti. Autopeleissi suomalaiset ovat
oikeiden kilpa-autoilijoiden tavoin maailman eliittid ja my6s Dota 2:n pelin suu-
rimmissa turnauksissa on nihty suomalaisia voittajia.
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Menestystd on tullut myos monissa muissa peleissi, kuten Overwatchissa, jossa
pelin ammattilaissarjassa pelaa useita suomalaisia ja jonka haastajasarjan Euroopan
finaalissa on sen molemmilla kausilla ollut suomalainen joukkue.

DOTA2. Valve Corporation.

Seurat ja liitot elektronisessa urheilussa

Koska elektroninen urheilu on kehittynyt hyvin markkinaehtoisesti, ei siithen ole
vield vakiintunut perinteisestd urheilusta tuttuja kansainvilisii tai kansallisia liit-
toja. Joukkueetkin ovat usein voittoa tavoittelevia yhtioitd eivitkd perinteisii ur-
heiluseuroja. Koska raha kiinnostaa ja mestaruustittelit ovat vetovoimaisia, ovat
monet tahot nimenneet kilpailunsa joko paikallisiksi mestaruuskilpailuiksi tai jopa
maailmanmestaruuskilpailuiksi. Suomessa ainoaa virallista SM-kilpailua jirjestid
Suomen elektronisen urheilun liitto (SEUL) ja viralliset maailmanmestaruuskilpai-
lut jrjestid International Esports Federation (IESF).

Suomessa on vuodesta 2010 asti toiminut Suomen elektronisen urheilun liitto,
joka on suomalaisen kilpapelaamisen kattojirjesto. Liiton toiminta jakaantuu
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elektronisen urheilun kehittimiseen sekid edunvalvonta- ja viestintity6hon. Liit-
to on kansainvilisen elektronisen urheilun kattojirjeston IESF:n jisen ja Suomen
Olympiakomitean kumppanuusjisen. Liiton jisenjirjestot voidaan jakaa neljdin
kategoriaan: tapahtumaorganisaatiot, yhteisdtoimijat, oppilaitokset ja pelaaja-/pe-
liorganisaatiot [6].

Suomessa elektronisen urheilun viralliset suomenmestaruuskisat (€SM) toimeen-
panee Suomen elektronisen urheilun liitto. Kisat eri peleissi jérjestivit kilpailu-
tuksen perusteella valitut operaattorit. Vuonna 2018 jirjestettivissi kisoissa eri
pelejd oli yhteensd kymmenen. Kisoja on jirjestetty vuodesta 2016 alkaen.

[ESF:lla on 48 jisenmaata ympiri maailman. Jisenmaata edustaa aina valtion elekt-
ronisen urheilun liitto. Eniten jisenmaita on Aasiasta (21 kpl) [7]. Kansainvilisen
liiton tehtdvi on paitsi edistidd elektronisen urheilun asemaa my6s luoda standar-
deja esimerkiksi tuomareille, pelaajille ja turnauksille.

Kansainvilinen elektronisen urheilun kattojirjest6 IESF jirjestid vuosittain maa-
ilmanmestaruuskisat. Vuonna 2018 kisat jirjestetiin jo kymmenetti kertaa. Kisat
on jirjestetty lihes joka kerta Aasian maissa [4]. Eri maat lihettivit MM-kisoihin
maajoukkueensa, joka on yleensi koottu erillisten MM-karsintojen perusteella.
Joukkueet kamppailevat noin viikon kestivissi kisoissa maailmanmestaruudesta.
Kisat jirjestetddn paikan p#illi, eli niité ei pelata verkon vilitykselli. MM-kisoissa
kamppaillaan maailmanmestarin tittelin lisiksi my&s rahapalkinnoista [5].

Ammattipelaaminen elektronisessa urheilussa

Maailman rahallisesti suurin turnaus on Dota 2 -pelin julkaisijan Valven jirjesti-
mi The International. Turnauksen palkintopotti vuonna 2018 oli ennitysmiisen
suuret 25 504 190 Yhdysvaltain dollaria. Voittajajoukkue ansaitsi turnauksesta 11,2
miljoonaa dollaria. Nidin suuret turnaukset ovat kuitenkin vield poikkeus elektro-
nisen urheilun kentilld ja Dotan ulkopuolella miljoonapalkinnot ovat harvinaisia
poikkeuksia. Palkintosummat ovat kuitenkin kasvamassa monissa kilpapelaamisen
turnauksissa.
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Peleissd on hyvin erilaisia tapoja palkita pelaajia menestyksestd. Pelkit palkinto-
potit eivit kerro sitd, kuinka paljon pelaajat saavat rahaa menestyksensi muka-
na. Esimerkiksi CS:GO:ssa parhaiten menestyvit joukkueet saavat pelin sisdiseen
kauppaan myyntiin digitaalisia joukkuetarroja, joiden myynnistd pelaajat saavat
osansa. Tarroja ostavat voivat kiinnittdd niitd peliaseidensa koristeiksi. Tarra-
myynti voidaankin nihdi digitaalisena fanitavaramyyntinid. Tarra aseessa vastaa
monella tapaa esimerkiksi jalkapallojoukkueen huivia, jolla tunnistaudutaan jouk-
kueen kannattajaksi.

Pelkilld turnauspalkinnoilla tai fanituotemyynnilld ei ammattilaisten kuitenkaan
tarvitse eldd. Kuten kaikessa urheilussa, organisaatiot maksavat parhaille pelaajille
kuukausipalkkaa, jotta he edustavat kyseistd organisaatiota. Palkat vaihtelevat hy-
vin voimakkaasti sen mukaan, misté pelistd on kyse ja kuinka hyvi pelaaja on. Par-
haiden kuukausiansiot ovat kuitenkin kymmenii tuhansia euroja. Huipun takana
kuitenkin palkat tippuvat nopeasti. T#ysipdiviiseksi ammattilaiseksi pddseminen
on monessa pelissi hyvin vaikeaa.




Elektronisen urheilun tapahtumat Suomessa

Suomessa elektronisen urheilun tapahtumat yhdistyvit useimmiten verkkopelita-
pahtumiin, joissa jirjestetdin muutakin toimintaa elektronisen urheilun turnaus-
ten lisdksi. Tapahtumien ohjelmaan voi kuulua sekd ammattilais- ettd harrasta-
jaturnauksia. Verkkopelitapahtumissa harrastajaturnauksiin osallistuvat pelaajat
ovat usein varanneet tapahtumasta tietokonepaikan ja osallistuvat tapahtuman
kuluessa turnaukseen. Ammattilais- ja harrastajaturnauksissa rahapalkinnot ovat
tavallisia, mutta ammattilaisturnauksissa palkintopotti on yleensid huomattavasti
harrasteturnauksia suurempi. Harrastajaturnauksissa myos tuotepalkinnot ovat
ammattilaisturnauksia yleisempid. Turnauksia Suomessa jirjestdvit niin tapahtu-
majarjestdjdt, kaupalliset toimijat, yhteisotoimijat kuin nuorisotalotkin. Turnaus
voidaan jirjestdd myos kokonaan verkossa niin sanottuna onlineturnauksena, jol-
loin pelaajat voivat osallistua turnaukseen kotoa kisin. Isojen turnausten karsinta-
vaihe toteutetaankin verkkokarsintoina ja finaalitapahtuma jirjestetdin offline-ta-
pahtumana, jonne pelaajat saapuvat paikan piille.

Suomen suurin verkkopelitapahtuma, Helsingin Messukeskuksessa jirjestettivi
Assembly, jarjestetddn kaksi kertaa vuodessa, kesdisin ja talvisin. Elektronisen ur-
heilun lisiksi tapahtuman ohjelmaan mahtuu myos lanialue, josta peliharrastajat
ovat voineet varata tietokonepaikan tapahtuman ajaksi, erilaisia pelialan kaupalli-
sia toimijoita pisteineen sekd tekemistd pelaamisen parissa. Erisuuruisia verkkope-
litapahtumia on eri puolilla Suomea, jotka tarjoavat mahdollisuuksia peliharrasta-
jille osallistua verkkopelitapahtumiin.

Elektronisen urheilun harrastaminen Suomessa

Peliharrastamisesta siirtyminen tavoitteelliseen elektronisen urheilun harrasta-
miseen on pelijoukkueen l6ytimisen nikokulmasta helppoa, silli sen voi 16ytid
verkosta. Lisiksi verkosta 16ytyy myos kilpapelaamisen turnauksia, joihin voi osal-
listua joko ilmaiseksi tai hyvin pienelld osallistujamaksulla. Harrastajalle sopivia
turnauksia 16ytyy my6s verkkopelitapahtumista.
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My6s nuorisotoimi jirjestdd Suomessa kilpailullisen pelaamisen toimintaa. Useim-
milta nuorisotaloilta 16ytyy pelikonsoleita tai -tietokoneita, jotka mahdollistavat
peliturnausten jirjestimisen nuorisotaloilla. Lisdksi joillakin nuorisotaloilla on
myos erillinen pelitila. Nuorisotoimen kautta nuoren on mahdollista [oytdi peli-
seuraa ja tutustua muihin nuoriin seki kokeilla kilpapelaamista harrastuksena osal-
listuen esimerkiksi nuorisotalojen jirjestimiin turnauksiin.

Peliorganisaatiot jirjestivit yhteistyossi urheiluopistojen kanssa elektronisen ur-
heilun leirejd, mutta varsinainen elektronisen urheilun junioritoiminta on vield
hyvin vihiistd. Tdmai johtuu siitd, ettd harrastajat ovat suurelta osin nuoria, joilla
ei ole kokemusta tai osaamista organisoidun toiminnan jirjestimisesti. Lisiksi val-
mentajien puute hidastaa junioritoiminnan aloittamista. Pelaajan huoltajilla ei ole
useinkaan minkiinlaista kisitystd elektronisesta urheilusta. T4std seuraa, ettd pe-
rinteisii isi- tai ditivalmentajia ei kidytdnnossi ole, ja tistd syystd harrasteryhmille
ei yleensi 16ydy vetijid.

Kohti ammattilaisuutta

Suomessa pelaajan polku on vasta rakentumassa, mutta se on jo nyt selkeimpi kuin
monissa muissa maissa. Joissakin toisen asteen oppilaitoksissa elektronisesta ur-
heilusta kiinnostuneille on tarjolla kursseja. T#ysip4iviistd opetusta saa myos kan-
sanopistoista. Vuoden 2017 syksylld elektroninen urheilu hyviksyttiin Puolustus-
voimien urheilukoulun lajeihin, mikid mahdollistaa ammattilaispelaajien ja huipulle
tihtddvien uran tukemisen asepalveluksen aikana.

Perinteisen urheilun joukkueet ja seurat ovat viime aikoina herinneet kilpapelaa-
misen maailmaan. Elektronisen urheilun joukkueita 16ytyy niin jalkapallon, pesi-
pallon kuin jaikiekonkin puolelta. Perinteisen urheilun seuraa voi edustaa elektro-
nisen urheilun joukkue tai yksilopelaaja. Seuran edustaminen toimii samalla tavoin
kuin perinteisissikin lajeissa: Pelaajat edustavat seuraa ja seuran sponsoreita osal-
listuessaan turnauksiin ja muihin kilpailuihin ja heilld on samanlaisia edustustehti-
vii kuin seurojen urheiljjoilla muutenkin.
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Suomessa on my0s useita elektroniseen urheiluun erikoistuneita organisaatioita,
jotka mahdollistavat vihintdin osa-aikaisen pelaamisen. Niihin organisaatioihin
pddseminen ei kuitenkaan ole helppoa, silli pyrkijoitid on paljon, mutta paikkoja
vain vihin. Organisaatiot eivit myoskiin jakaudu tasaisesti pelien kesken, vaan
péddosa organisaatioista on keskittynyt CS:GO-peliin. Muissa peleissi organisaati-
oita on paljon vihemmin.

Lapseni haluaa olla elektroninen urheilija

Mikili nuoren haaveena on piisti elektronisen urheilun ammattilaiseksi, haavee-
seen tulee suhtautua samalla tavalla kuin vaikkapa jiadkiekko- tai jalkapalloammat-
tilaisuudesta haaveiluunkin. On tirked ymmirti4, ettd vain pieni osa kaikista har-
rastajista onnistuu tavoitteessaan, mutta nuoren unelmia ei myoskiin saa tuhota.
Nuoren kanssa voi pohtia, milld tavalla hin voisi parhaiten saavuttaa unelmansa.
Loytyisiko jostain ldheltd leireji tai joukkueita, jotka tukisivat hdnen kehittymis-
tdan? Onko olemassa sopivia turnauksia, joissa nuori voisi mitata tasoaan?

Kannattaa my0s tiedostaa, ettd pelien sisiiset tasomittarit eivit ole kovin luotetta-
via ja nuorella voikin niiden perusteella olla usein viird kuva omasta osaamises-
taan. Siksi olisi tirked pidstd mittaamaan omaa osaamistaan sopivissa kilpailuissa,
jotta oma pelaamisen taso selkiytyy. Kilpailut ovat my6s hyvi tapa paistid nikyville,
miki helpottaa organisaatioon pidisemista.

Kuten kaikessa harrastamisessa, myos elektronisessa urheilussa litka on liikaa.
Tuntikausien pelisessiot eivit ole tehokkaita kehityksen kannalta. Térke#d onkin
pitdd pelaaminen tasapainossa muun harrastamisen kanssa. Myos kesken pitkien
pelisessioiden on hyvi pitii jaloittelutaukoja, jolloin seké mieli rauhoittuu ettd is-
tumisen haitat vihenevit. Elektroninen urheilu ei siis tissi suhteessa eroa kovin-
kaan paljon perinteisestd urheilusta, joskin suoritukset voivat olla pidempii, koska
fyysinen rasitus on pienempéii.
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Fysiikka on myos tirkeidssi osassa, kun edetdin kilpailuihin asti. Kilpailut tar-
koittavat usein pitki4, jopa yli 12 tunnin mittaisia paivii. Parjitikseen kilpailuissa
taytyy keskittymiskyky siilyd koko turnauksen ajan. Hyvi fyysinen kunto auttaa
jaksamaan paremmin, jolloin pitkikiin piivi ei laske suoritustasoa. Hyvi fyysi-
nen kunto voi olla todella iso etu heikompikuntoisiin nghden. Pitkit turnauspiivit
korostavat oikeanlaisen ruokailun tirkeyttd. Mikropitsat ja energiajuomat eivit
kuulu elektronisen urheilijan arkeen, vaan terveellinen ruoka ja juoma auttavat
jaksamaan samalla tavoin kuin hyvi fyysinen kunto.

Yksi tirkeimmisti asioista, missd nuorta voi auttaa uralla kohti ammattilaisuutta,
on tappioiden ja pettymysten kohtaaminen ja kisittely. Monet ammattilaisuudesta
haaveilevat nuoret ovat todella hyvid pelaamassaan pelissd, miki tarkoittaa siti,
ettd he ovat tottuneet voittamaan. Kun ensimmiisti kertaa tulee vastaan tilanne,
jossa nuori ei pirjadkiin, hin saattaa tarvita apua asian kisittelemisessi. Kuinka
padstidn eteenpiin tilanteesta, jossa toiset olivatkin parempia?

Vaikka unelma ammattilaisuudesta ei toteutuisikaan, ei kannata huolestua. Tulisi
muistaa, ettd pelaaminen on harrastus muiden joukossa. Pelaaminen usein opettaa
sellaisia taitoja, joita tarvitaan my6s muilla elimin osa-alueilla. N#itd ovat esimer-
kiksi kielitaito, erilaiset kognitiiviset kyvyt seki sosiaaliset taidot [8].

Pelaaminen saattaa myGs avata muunlaisia urapolkuja elektronisen urheilun pii-
ristd. Elektroniseen urheiluun liittyy valtava miiri erilaisia ammatteja selostajista
valmentajiin ja sisillontuottajista managereihin, aivan kuten perinteisen urheilun
puolella. Koska kyseessd on hyvin nuori kilpailemisen muoto, niin myos niistd
tekijoistd on alalla huutava pula. Nuori voikin pelaamisen kautta ty6llistyd ammat-
tiin, jota ei ole vield edes olemassa.
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Yllatyslaatikoita, virtuaaliaseita ja kasinopeleja

ounter-Strike on Valve Corporationin jatkokehittimi ensimmdiisen
persoonan ammuntapeli (First Person Shooter), joka julkaistiin vuonna
2000. Alun perin pelin kehitti Minh Le seki Jess Cliffe ilmaiseksi jaetta-
vaksi modiksi Half-Life-pelille. Counter-Strike: Global Offensive (CS:-
GO) on mydhemmin vuonna 2012 julkaistu pelisarjan neljis osa, joka
on pelaajamédrilld mitattuna yksi maailman suosituimmista digitaalisista peleista.

Counter-Strike: Global Office. Valve Corporation.

CS:GO on taktinen joukkuepohjainen ammuntapeli, jossa kaksi viisihenkistd
joukkuetta pelaavat toisiaan vastaan. Terroristijoukkueen (terrorists) tavoittee-
na on asettaa ja rajayttda pommi, erikoisjoukkojen (counter-terrorists) yrittdessa
estdd timédn toteutuminen. Terroristit voittavat erdn, mikali saavat pommin ase-
tettua ja rdjaytettyd annetun aikarajan (n. 2 min) sisilld tai eliminoimalla kaikki
erikoisjoukkojen pelaajat.
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Erikoisjoukot saavat erivoiton estimilld pommin asettamisen tai purkamalla sen
aikarajan (40 s) sisilld. Joukkue, joka saavuttaa ensimmiiseni 16 erdvoittoa, voittaa
pelin.

Vuoden 2013 loppupuolella peliin liséttiin virtuaaliesineitd osana Arms Deal -pii-
vitystd. Niitd maalattuja koristeellisia aseita ja puukkoja alettiin tuttavallisemmin
kutsua skineiksi (weapon skin). Skinit ovat kosmeettisia virtuaaliesineiti, eivitki
vaikuta peliin muuten kuin ulkon#éllisesti. Ne eivit siis tai anna etua pelissd, mikd
on olennainen ominaisuus, kun puhutaan kilpailullisesta pelisti ja pyrkimykses-
td tasaiseen pelikenttiin. Tasaisella pelikentilld (even playfield) tarkoitetaan, ettei
pelissd voi ostaa rahalla voimakkaampia kykyji tai aseita, tai kiyttdi aikaa eli grin-
data (grinding) hahmoaan vahvemmaksi. Niin kaikki pelaajat ovat ldhtokohtaisesti
ja reilusti samalla ldhtoviivalla peliin kiytetystd rahasta tai ajasta riippumatta.

Aseiden skinejd pystyy avaamaan aselaatikoista, jotka siséltdvit yhden satunnai-
sen skinin. Aselaatikoista saatavalla skineilld on harvinaisuustasot ja ne loivatkin
pelin ympirille lopulta suuret virtuaaliesinemarkkinat. Virtuaaliesineiden ympi-
rille syntyi hiljalleen myds uhkapelimarkkinat. Vuonna 2015 pelkistiin skineilld
ilmenevii vedonlyontid tapahtui 2,3 miljardin Yhdysvaltain dollarin arvosta. T4ssé
tekstissd kiytetddn vedonlyontii tai muuta rahapelaamista muistuttavasta toimin-
nasta termii uhkapelaaminen. Silld ei tissd yhteydessi tarkoiteta rikoslain mii-
ritelm#in mukaista rahapelitoimintaa. Virtuaaliesineiden kiytté uhkapelaamiseen
on piiasiassa yhdistetty juuri Counter-Strike: Global Offensiveen, mutta toisinaan
myo6s muihin peleihin, kuten Team Fortress 2 -ammuskelupeliin, Dota 2 -taistelu-
areenamoninpeliin sekid FIFA-jalkapallopelisarjan peleihin. Uusin huippusuosittu
peli, johon virtuaaliesineet ja uhkapelaaminen voidaan liittd4, on vuonna 2017 jul-
kaistu PlayerUnknown'’s Battlegrounds, jonka virtuaaliesineiden kiytto on alkanut
muistuttaa vahvasti CS:GO:ta.

Virtuaaliesineet ovat pelin tavaroita, joita pelaaja voi omistaa ja jotka nikyvit pelin
tavaralistassa seki pelaajan omassa Steam-tavaraluettelossa. Steam on Valve Cor-
porationin kehittimi digitaalisten pelien jakelu-, moninpeli- ja viestintialusta, jos-
ta 1oytyy kiyttijin pelikokoelman lisiksi muun muassa kauppapaikka, kaverilista ja
tavaraluettelo. CS:GO:ssa on monia erilaisia virtuaaliesineiti, kuten yllityslaatikoi-
ta, tuliaseita, puukkoja, hanskoja, tarroja ja graffiteja.
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Skinit ovat pelin virtuaaliesineisti tehtyjd vaihtoehtoisia ulkoasuja, ja ne ilmene-
vit pelissi tuliaseina, puukkoina ja hanskoina. Kaikki virtuaaliesineet siis eivit ole
skinejd. Esimerkiksi tarroja ja graffiteja ei kutsuta skineiksi. Skineji saa pagosin
pelissi olevista yllityslaatikoista.

Kuva 1: Pelin aselaatikko ja sen mahdollinen sisilts.

Yllityslaatikot ovat virtuaalisia laatikoita tai salkkuja, "digitaalisten pelien yllitys-
munia’, joita avaamalla pelaaja vastaanottaa satunnaisen virtuaaliesineen tai ski-
nin. Yllityslaatikot taipuvat moneen muotoon ja niitd esiintyy pelissd esimerkiksi
perinteisind aselaatikkoina, tuliaispaketteina, lahjapaketteina, graffitilaatikkoina,
tarrakapseleina, nimikirjoituskapseleina ja kerdilypinssikapseleina. Aselaatikot
ovat lukittuja ja vaativat avautuakseen aina juuri kyseiseen laatikkoon tarvittavan
avaimen.

Skineji, laatikoita ja muita virtuaaliesineitéd voi saada pelissd useammalla eri taval-
la. Skinejd ja laatikoita voi saada satunnaisina lahjoina eli droppeina pelisessioiden
jilkeen, mutta niitd voi myos ostaa suoraan Steamin kauppapaikan kautta. Aselaa-
tikot maksavat tavallisesti muutamasta sentistd muutamaan euroon ja niihin tarvit-
tavan avaimen voi ostaa suoraan pelistd noin kahden euron kappalehintaan.
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Skinien hintahaitari sen sijaan vaihtelee muutamasta sentisti jopa tuhansiin euroi-

hin.

Virtuaaliesineiden ostaminen on tapa tukea pelinkehittijii (Valve Corporation)
sekd yhteisod. Jokaisen virtuaaliesineen myynnistd Steam-kauppapaikalla osa (15
%) menee palveluntarjoajalle. Tiettyjen esineiden, kuten joukkue- ja nimikirjoi-
tustarrojen seki joukkuegraffitin, myyntituloista puolet kiytetiin pelaajien ja jir-
jestojen tukemiseen. CS:GO-virtuaaliesineiden myyntituloilla on aikoinaan myos
katettu Valven jirjestimien eSport-turnausten palkintorahoja .

Yllityslaatikoita on monia erilaisia ja ne sisiltavit kaikki erilaisia skineji. Usein
laatikon avaaminen pelissi muistuttaa arpajaisia tai rahapelaamista. Yllityslaati-
kosta saatava esine on satunnainen. Todenn#koisyys saada jotain arvokasta tai edes
rahat takaisin on varsin huono, silld yllityslaatikon avaamisen palautusprosentti
on heikko. Harvinaisin esine, jonka pelin aselaatikosta voi saada, on niin kutsuttu
erikoisesine (special item), joka pelissd on joko puukko tai hanskat. Tdmin esineen
voittamisen mahdollisuus on noin yksi neljastisadasta, mink# vuoksi niilli esineil-
1 on oma arvostusasemansa ja korkea hintansa pelissi. Erikoisesineiden hinnat
vaihtelevat karkeasti noin 50 eurosta 1500 euroon. Kaikilla aseilla on my6s oma
kuluma-arvonsa (wear rating), joka kuvaa aseen pinnan kuntoa. Miti suurempi
kuluma-arvo on, sitd kuluneemmalta aseen pinta niyttis.

Harvinaisuus Normaali StatTrak™ Ulkoasu Kuluma

Erittdin harvinainen 0.26 % 0.026 % Suoraan tehtaalta 0.00-0.07
0.64 % 0.064 % Vahan kaytetty 0.07-0.15
3.20% 0.32 % Kentdlla kokeiltu 0.15-0.37
15.98 % 1.598 % Sisadanajettu 0.37-0.44
79.92 % 7.992 % Reissussa rahjddntynyt 0.44-1.00

Yhteensd 100 % 10 % Vaihteluvali 0.00-1.00

Kuva 2: Vasemmalla: Aselaatikon tavaroiden harvinaisuustasot ja todennikdisyydet. Oikealla: Aseiden kuluma-arvot.
StatTrak™-aseet, joissa on tapot laskeva laskuri, ovat harvinaisempia kuin tavalliset versiot aseesta.
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Laatikon avaaminen kiynnistiid animaation, joka muistuttaa hyvin paljon kasi-
noista tuttuja hedelmipeleji seki televisiosta tuttua Onnenpyori-formaattia. He-
delmien tai numeroiden sijasta pelaajan nayt6lld py6rii jono skinien kuvia ja pelaaja
voittaa skinin, jonka kohdalle merkkiviiva pysihtyy.

Kuva 3: Pelin aselaatikon avausanimaatio, joka muistuttaa melkoisesti hedelmipelejd ja Onnenpyorii.

CS:GO:ssa laatikon avaukset tuntuvat tahallaan kiusoittelevan pelaajia, nayttamal-
ld ohimenevid harvinaisia ja arvokkaita skinejd, jotka kuitenkin jddvit pelaajalta
saamatta. Tdmd ilmio on havaittavissa monissa aselaatikon avauksiin keskittyvis-
sd YouTube-videoissa, joissa arvokkaan esineen niukka ohitus saa aikaan vahvoja
reaktioita videoiden tekijoissd. Kyseessd on todennikoisesti tarkoituksella peliin
lisitty psykologinen elementti, joka luo pelaajalle tunteen voittamisen mahdolli-
suudesta. Tdmi mekanismi on tuttu viihde- ja rahapeleistd, joiden koukuttavuutta
on lisitty luomalla "laheltd piti” -tunne (near miss), joka saa pelaajan ajattelemaan
palkintoa ja jatkamaan yrittamista.

Yllityslaatikoiden lisdksi pelistd 16ytyy myos toinen uhkapelaamista muistuttava
pelimuoto, silld peliin lisittiin vuoden 2013 lopulla niin kutsuttu Trade Up Cont-
ract -pelimuoto. Tédssd muodossa pelaaja voi vaihtaa 10 alemman harvinaisuus-
tason skinid yhteen astetta harvinaisempaan, osin satunnaiseen pelin arpomaan
skiniin. Saatu uusi skini ei tosin ole tdysin satunnainen, silli se on riippuvainen
vaihdettavista skineistd ja niiden kunnosta.
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Muunlainen peliin liittyvi uhkapelaaminen tapahtuu pelin ulkopuolisilla uhkape-
lisivustoilla, joita on satoja. Niilld sivustoilla skinit toimivat ikd4n kuin pelipolet-
teina, silli ne pystytidin vaihtamaan (deposit) sivustolla krediiteiksi. Krediiteilld
pystyy pelaamaan tavanomaisia yksinkertaisia uhkapelejd, kuten rulettia, nopan-
heittoa, hedelmipelii tai Crashia. Crash on virtuaalisilla CS:GO-kasinoilla melko
yleinen pelimuoto: Voittokerrointa esittivi kiyrd nousee ruudulla reaaliaikaisesti,
ja pelaajan tulee arvata, milloin lopettaa ja nostaa voitot klikkaamalla voitonmak-
sun symbolia ennen kuin kiyri katkeaa. Monet uhkapelisivustot tarjoavat myds
sivuston omia maksullisia aselaatikoita avattaviksi ja kdyttéjit pystyvit usein myds
itse tekemidn omia aselaatikoita ja pddttimiidn niiden sisdllostid. Télloin sivuston
laskuri laskee laatikolle sen sisidlto6n ja skinien todennikoisyyksiin perustuvan ar-
von.

Yleistd on my®s niin sanottu skinivedonlyénti (skin betting), jossa lyddiin vetoa
oikeiden turnauspelien tuloksista. Panoksina ja voittoina toimivat oikean rahan
sijasta skinit ja muut virtuaaliset esineet, miki erottaa sen tavallisesta vedonlyon-
nistd. Uhkapelisivustoilla voitetut krediitit pelaaja pystyy lopuksi vaihtamaan (wi-
thdraw) takaisin skineiksi ja siirtimain ne Steamin tavaraluetteloonsa.

Virtuaaliesineisiin liittyva uhkapelaaminen ja sen
esittaminen YouTubessa

YouTubessa uhkapelisisillon esittiminen on usein suosittua CS:GO-kanavilla. Ta-
vallisesti suosittujen kanavien videoista merkittdvi osa siséltdikin uhkapelaamista.
Sisdllontuottaja saattaa esimerkiksi videollaan avata 100 kappaletta pelin aselaa-
tikoita tai pelailla uhkapelisivustolla eri uhkapeleji krediiteilldin, jotka uhkapeli-
sivusto on sponsoroinut sisillontuottajalle vastineeksi sivuston mainostamisesta.
Sponsorointi jitetiin monesti videoilla kertomatta tai se tuodaan hyvin epimii-
rdisesti esille. Syitd tihin voi olla useita: Mahdollisesti tekijit eivit ole erityisen yl-
peitd sponsoroinnista, vaan tekevit valinnan sponsoroidun sisillén tuottamisesta
enemminkin taloudellisista syisti.
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T4amin vuoksi aloittaessaan sponsoroidun sisillon tuottamisen, monet tekijit ha-
kevat hyviksyntii yhteisoltd sponsoroitujen videoiden tekemiseen.

"Hey guys, so as you know I don’t really want to do sponsored videos, but seeing
how much you guys supported me in the last video that I uploaded, I'm going to go
ahead and try one out and do this one, and see how you guys like it. Again I really
don’t want to, so as a form of apology I'm going to give away this Karambit Lore’
[knife] that I won for you guys” -iNoToRiOuS

Sponsoreilta saatu raha mahdollistaa videoiden tekijoille suurempien panoksien
kiyton, vahvemman kuluttamisen sekid useampien uhkapelivideoiden julkaisun.
Sponsoroidut videot ovatkin usein mahtipontisempia kuin videot, joissa videon
tekijd pelaa omalla rahallaan.

Peliin liittyvissi YouTube-videoissa mainostetaan my®0s erilaisia tavara-arvontoja
(giveaways), joita sisillontuottajat mahdollistavat seuraajilleen ja tilaajilleen. CS:-
GO:n tapauksessa suurin osa niisti tavara-arvonnoista kohdistuu virtuaalisiin esi-
neisiin ja erityisesti aseiden skineihin, jotka on voitettu uhkapelaamalla eri uhkape-
lisivustoilla tai avaamalla yllityslaatikkoja esimerkiksi Twitch-suoratoistopalvelun
suoran lihetyksen aikana. Sosiaalisen median palvelu Twitter on tavanomainen
paikka mainostaa arvontoja, jotka tapahtuvat teknisesti yleensi Gleam-nimisessi
palvelussa. Tavara-arvonnat ovat sisillontuottajan tapa antaa jotain takaisin yhtei-
solle ja samalla houkutella uusia katsojia kanavalleen.
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Kuva 4. Tavara-arvonta Gleam-palvelussa. Lisiarpoja arvontaan saa suorittamalla oikealla nikyvii tehtivii.




Omaan tutkimusaineistooni valitsin YouTuben 20 seuratuimman CS:GO-kanavan
videot aikavililtd 15.5.-15.8.2017. Videoaineisto koostui yhteensid 562 videosta,
joista mielenkiinto kohdistui nimenomaan uhkapelaamista sisiltineisiin videoi-
hin. Tillaisia videoita aineistossa oli lopulta 131 kappaletta. Uhkapelaamista siis
esiintyi noin neljisosassa (23,3 %) videoaineistosta. Miirittelin videot myds sen
perusteella, oliko uhkapelaaminen videolla ensisijaisessa roolissa vai selvisti toissi-
jaisessa asemassa. Uhkapelaaminen oli ensisijaista toimintaa noin viidesosassa (19
%) kaikista aineiston videoista.

Tarkastelin tutkielmassani myos sitd, missd muodoissa ja milli sivustoilla uhkape-
laaminen tapahtui. Suosituimmiksi uhkapelimuodoiksi osoittautuivat: Yllityslaati-
kon avaus (92), Ruletti (34), Crash (17) sekd Trade Up (16).

Uhkapelaamisen muodot I CASE OPENING - 52 {25)
W RULETTI - 34 (9)
Trade Up H CRASH - 17 (5)
HTRADE UP - 16 (10)
B NOPPA -5 (4)

B MATCH BETTING - 5 (1)
= JACKPOT - 4 (2)
mSLOTS-2(1)

u TOWERS -2 (1)

B COLORS -2 (1)

Case opening

Ruletti

Kuva 5: Kuvio esitti#, kuinka moni aineiston video sisilsi mainittuja uhkapelaamisen muotoja. Suluissa oleva luku kertoo,
kuinka monella eri kanavalla kyseisen uhkapelimuoto esiintyi.

Aineistossa suurin osa (55,5 %) kaikesta aineiston uhkapelaamisesta tapahtui pe-
lin ulkopuolisilla uhkapelisivustoilla. Aselaatikon avauksista 35,9 % tapahtui pelin
sisélld ja 64,1 % pelin ulkopuolella. Uhkapelisivustoista eniten aineistossa esiintyi-
vit: CSGORoll, WildCase, Skinhub ja CSGOEmpire. Samaiset sivustot esiintyivit
myos merkittivimpini sponsoreina sisillontuottajien videoilla.
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Uhkapelisivustojen esiintyminen  acsconon 2209
m WildCase - 15 (6]
B Skinhub - 8 (6)
CSGORoll W CSGOEmpire - 7 (1)
B DrakeMoon - 5 (2)
W Drakelounge - 5 (1)
B Holy Boost - 3 (1}
m DrakeWing - 2 (1)
B GreenMHunt - 2 (1)
B C5G0Boss - 2 (1)
mHellCase - 1
B CSG00em - 1
B CSGOPokygon - 1
m EzSkins - 1
B CSGOKIngdom - 1
H Gamdom - 1

DrakelLounge

DrakeMoon

CSGOEmpire

WildCase

Kuva 6: Uhkapelisivustojen esiintyminen. Kuviossa on esitetty, kuinka monessa aineiston videossa kukin uhkapelisivusto
toimi pelialustana. Suluissa on esitetty, kuinka monelta eri kanavalta videoita oli.

Katsojan kannalta uhkapelisisilté voi olla melko harhaanjohtavaa, silld sisillon-
tuottajat voittavat videoillaan paljon harvinaisia skineji lyhyessi ajassa. Tdmi joh-
tuu pitkilti valtavista (sponsoroiduista) panoksista ja uhkapelisivustojen kalliiden
aselaatikoiden sisdltimisti useista harvinaisista skineistd. Katsoja helposti unohtaa
panoksen suuruuden ja hinelle saattaa syntyd mielikuva, ettd harvinaisten tavaroi-
den voittaminen on mahdollista tai jopa yleist.

Sisillontuottajien tapa rajata videoihin vain parhaat palat ja harvinaisimmat ski-
nivoitot luovat katsojalle harhaanjohtavan mielikuvan pelin palautusprosenteista.
Todellisuudessa laatikoita on voitu avata satoja ja valtaosa “tylsistd” halpojen ski-
nien avauksista on rajattu pois lopullisesta videosta. Tdmi saattaa helposti har-
hauttaa erityisesti nuorempia katsojia, joille ei ole vield kehittynyt kykyi tulkita ja
ymmirtdd uhkapelaamista ja sen mekaniikkaa.
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Monet YouTuben suositut CS:GO-siséllontuottajat ovat ottaneet vastuullisuuden
ja alaikiiset katsojat huomioon uhkapelivideoissaan, mutta tdstd huolimatta suosi-
tuimpien kanavien uhkapelivideoiden miéri on varsin massiivinen.

Sisdllontuottajalle paras ja yksinkertaisin tapa ottaa kantaa uhkapelaamista vas-

taan on olla julkaisematta mitdin uhkapelisisiltod kanavallaan ja torjua kaikki uh-
kapelisivustojen tarjoukset. Niin teki myos suosittu sisillontuottaja 3kliksphilip.

” The odds are against you in gambling. The house always wins. And it tricks
people of all ages”-3kliksphilip
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Inka Silvennoinen

2

CASE: Loot boxit vs. arpajaislaki

ounais-Suomen poliisille jitettiin kesdlld 2018 tutkintapyynt6, jonka

kohteena olivat videopelien loot boxit. Lounais-Suomen poliisilaitos

pyysi Poliisihallituksen arpajaishallinnon nikemysti loot boxien suhtees-

ta arpajaislakiin. Vastauksena arpajaishallinto laati 22.8.2018 piivityn

lausunnon, jossa se otti ensimmdistd kertaa kantaa loot boxien lainsii-
ddnnolliseen asemaan. Aikaisemmin on ollut episelvid, kuuluvatko ne arpajaislain
soveltamisalaan. Eri maiden viranomaiset ovat tehneet toisistaan eridvii linjauksia
aiheeseen liittyen.

Poliisihallituksen arpajaishallinnon nikemyksen mukaan loot boxeja sisiltivin
videopelin tietyt toiminnallisuudet vaikuttavat tayttivin arpajaisen méiiritelmin
muodostuen siten arpajaislain vastaisiksi mikili:

1. Loot boxin avaaminen voidaan tehdd kokonaan tai osittain maksamalla muul-
la kuin pelaamalla hankitulla pelin sisdiselld valuutalla

2. Pelaaja ei ennalta tiedd loot boxin sisdltod

3. Loot boxeista saatavia tavaroita voidaan vaihtaa rahaksi joko videopelin jul-
kaisijan omilla tai kolmansien tahojen yllapitimilld kauppapaikoilla JA

4. Videopelin julkaisijalla tai muulla toimijalla ei ole arpajaislain mukaisia edelly-
tyksii tavara-arpajaisluvan saamiseen.

Kiaytinnossd videopelin julkaisija tai muu kaupallinen yhteisé ei kidytinndssd voi
saada tavara-arpajaislupaa. Arpajaishallinnon nikemyksen mukaan videopelien
loot boxeja sindnsi ei ole tarpeen kieltdd, vaan puuttua ainoastaan ylld mainittui-
hin mekanismeihin. Mikili loot boxin avaaminen tapahtuu ainoastaan pelaamalla,
pelaaja tietid ennalta loot boxin sisidllon tai vastiketta vastaan hankittuja tavaroita
ei voi vaihtaa rahaksi, arpajaisen miiritelma ei tayty. Edelld kuvattu mahdollisuus
muuttaa loot boxeihin liittyvid virtuaalisia tavaroita rahaksi mahdollistaa my&s tut-
kintailmoituksessa mainitun tilanteen, jossa voittamiaan esineitd voi kiyttid pa-
noksina ulkopuolisilla vedonlydntisivustoilla.
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Tietoa uhkapelilainsaadannosta Suomessa

Arpajaislaki on arpajaisten ja rahapelien toimeenpanoa, pelaamista ja valvontaa
koskeva keskeisin sdddos Suomessa.

Arpajaiset ovat toimintaa, johon osallistutaan vastiketta vastaan ja jossa osallistu-
ja voi saada kokonaan tai osittain sattumaan perustuvan rahanarvoisen voiton.
(Arpajaislaki 1 luku, 2§)

Arpajaisten jirjestiminen on arpajaislain mukaan joko luvanvaraista (tavara-ar-
pajaiset) tai yksinoikeuteen perustuvaa (raha-arpajaiset). Luvan voi saada yhteisd,
jolla on yleishyddyllinen tarkoitus. Kaupallisessa tarkoituksessa toimivalle yhtei-
solle ei voida myontid tavara-arpajaislupaa. Raha-arpajaisten, eli rahapelaamisen
osalta yksinoikeus on Veikkaus Oy:ll4.

Rahapelaamisella tarkoitetaan sellaisia arpajaisia, joissa pelaaja voi voittaa rahaa.
Rahapelejid ovat mm. raha-automaatit, raaputusarvat, arvontapelit (esim. lotto ja
Keno), kasinopelit (esim. ruletti ja pokeri), veikkauspelit, vedonlydnti ja totopelit.
(Arpajaislaki 1 luku, 3§). Suomessa kaiken rahapelaamisen ikiraja on 18 vuotta (3
luku, 14a§)

Uhkapelilld tarkoitetaan veikkaus-, bingo-, toto- ja vedonlydntipelid, raha- tai
tavara-arpajaisia ja pelikasinotoimintaa sekd muuta vastaavaa pelii tai toimintaa,
jossa voiton saaminen perustuu kokonaan tai osittain sattumaan taikka peliin tai
toimintaan osallistuvista riippumattomiin tapahtumiin ja jossa mahdollinen hivio
on ilmeisessd episuhteessa ainakin jonkun osallistujan maksukykyyn. (Rikoslaki
17 luku, 16§)

Termii kdytetddn my6s kuvainnollisena, kun halutaan korostaa toiminnan riskia.
Pan European Game Information, joka tunnetaan yleisemmin lyhenteeni PEGI, on

yleiseurooppalainen ikiluokitusjirjestelmi videopeleille ja muille ohjelmistoille.
PEGI jdrjestelmissd uhkapelaamiseen houkutteleminen on yksi ikdrajaperusteista.
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Tuotteista palveluiksi - pelaamisen muutos

uomen pelien kuluttajamarkkinan liikevaihdoksi vuonna 2017 on arvi-

oitu noin 190 miljoonaa euroa [1] . Neogamesin arvioiden mukaan suo-

malaisten pelinkehittéjien liikevaihdosta vain reilu 1 % tulee kotimaan

markkinoilta ja kotimaisilta kuluttajilta. Vaikka Suomi on seki peli- ettd

pelinkehitysmaana vahva, kotimarkkinoiden taloudellinen merkitys
suomalaiselle peliteollisuudella on varsin pieni.

Tissé artikkelissa tarkastellaan pelaamisen muuttumista ja pelimarkkinoita ensisi-
jaisesti kansainvilisestd nikokulmasta. Pelaamisen muuttuessa kiinnostavaksi ky-
symykseksi nousee — miiriavitko pelaajat markkinoita vai markkinat pelaamista?

Tilld vuosituhannella selkeimmin pelaamiseen, pelimarkkinoihin ja pelitarjontaan
vaikuttaneet trendit ovat:

mobiilipelimarkkinoiden aukeaminen (digitaalinen jakelu)
ilmaispelit (F2P) ja pelit palveluina -malli

PC- ja konsolipelien digitaalinen jakelu

pelien ympirille rakentunut yhteisollisyys:

+  striimaus ja sosiaalinen media

Calh o o

+ taisteluareenamoninpelit ja massiivimoninpelattavat pelit
« elektroninen urheilu
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Mobiilipelaamisen muutos ja vaikutus

Alypuhelimet, mobiili-internet seki mobiilipelaamisen yleistyminen ovat muut-
taneet pelaamista viimeisen kymmen vuoden aikana merkittivisti. Vuonna 2008
julkaistu ensimmainen kosketusniytollinen Applen iPhone avasi mobiilipelimerk-
kinoille aivan uudenlaiset mahdollisuudet. Aiemmin mobiilipelit perustuivat teks-
tiviestilaskutukseen, ja operaattorit hallitsivat, mitd pelejd markkinoilla oli tarjol-
la. My6s puhelimien teknologia ja pelattavuus olivat aikaisemmin huomattavasti
karkeammalla tasolla. Uusissa dlypuhelimissa kuluttajien luottokorttitiedot olivat
jo sisdlld puhelimen tileissd, joten laskutuskin oli helppoa. Suomalaiset mobiili-
pelinkehittdjit, Rovio etunenissi, hyédynsivit hienosti timin uuden markkinan
avautumisen, olihan meilld jo vuosien kokemus (kiitos Nokian) mobiilipelien ke-
hittdmisest.

Alypuhelimien yleistyminen toi pelaamisen kaikkien saataville ja se oli suuri as-
kel pelaamisen yleistymiseksi. Myos Tampereen yliopiston Pelaajabarometri 2015
[3] tukee havaintoa suomalaisten kuluttajien pelaamisen siirtymistd yhd enemmin
mobiillilaitteisiin. Pelaajabarometrin mukaan jo tuolloin ldhes kaksi viidestid suo-
malaisesta pelasi mobiililaitteilla vihintddn kerran kuussa. Sama trendi jatkuu Pe-
laajabarometri 2018:n mukaan myos tind vuonna.

Helpot julkaisumahdollisuudet Applen ja Googlen sovelluskaupoissa johtivat huo-
mattavasti lisdintyneeseen tarjontaan. Tarjonnan lisddntyminen puolestaan johti
hintakilpailuun ja hintojen laskuun. Alas poljetut hinnat pakottivat kehittgjit miet-
tim44dn myos muita ansaintamalleja. Aasiassa oli jo onnistuneesti hyédynnetty peli-
en sisdisid, maksullisia virtuaalisia hyodykkeitd osana online-pelejid. Samaa palvelu-
pohjaista ansaintamallia oli onnistuneesti sovellettu myds suomalaisen Sulakkeen
2000-luvun alussa kehittimissd Hotelli Kultakalassa (mydhemmin Habbo Hotelli).
Pelinkehittédjat ymmairsivit, ettd ilmainen mutta maksullisia lisdsisdltojd tarjoava
palvelumalli voisi olla my6s mobiilipeleissd uusi liiketoiminnan mahdollisuus.
Niin syntyivit ilmaispelit (free-to-play pelit) mobiilialustoille. Pian rinnalle tulivat
myds ilmaiset pelit, jotka saivat tuloja pelaajien katsomista mainoksista

208 | Tuotteista palveluiksi - pelaamisen muutos




Tietokonepelien digitaalinen jakelu

Tietokonepelien digitaalinen kauppapaikka Steam avattiin jo vuonna 2003. Steam
oli alun perin Valven omille peleille kehitetty jakelukanava. Kilpailukykyiseni ja-
kelukanavana se lunasti paikkansa vasta vuonna 2007, kun se oli saavuttanut lii-
ketoiminnan kannalta vaadittavan “kriittisen massan” seki ladattavia pelejd ettd
maksavia asiakkaita [4]. Electronic Arts avasi oman digitaalisen kauppapaikkansa
vuonna 2005. Useiden muutosten jilkeen EA:n kauppapaikka sai vuonna 2011 ni-
mekseen EA Origin.

Digitaalinen jakelu ja pelinkehittdjien mahdollisuus saada pelinsid suoraan myyti-
viksikauppapaikkoihin on avannut pelien julkaisemista rajoittaneita pullonkauloja.
Vaikka digitaalinen jakelu on nykydin arkipdivdd my6s konsoleissa, konsolipuolta
ja niissd julkaistavia pelejd ja kehitystyokaluja hallinnoivat kuitenkin edelleen vah-
vasti konsolivalmistajat. Marketeissa ja muissa kivijalkakaupoissa myytivien pelien
fyysisten kopioiden suosion laskiessa my6s pelien valmistus- ja logistiikkakustan-
nukset ovat pudonneet merkittdvisti. Kustannustason lasku on omiaan tukemaan
myds itsendisid (ilman julkaisijapartneria) tehtyji pelinkehitysprojekteja.

Miten ja mitka pelit tulevat loydetyksi?

Vapaat julkaisualustat ovat johtaneet tarjolla olevien pelien miirin lihes ekspo-
nentiaaliseen lisddntymiseen. Kun ldhes kenelld tahansa on mahdollisuus saada pe-
linsd markkinoille, sitd mitd pelataan eivit sditele endi alustat, kauppapaikat eivit-
k4 julkaisijat vaan se, miki peli 16ytyy ja erottuu massasta.

Steamissa julkaistiin vuonna 2017 yhteensd 6952 uutta pelid [5]. iOS ja Android
-kauppapaikoista on ladattu vuoteen 2017 mennessi 175 miljardia sovellusta [6].
Toisaalta tarkkojen lukujen saaminen julkaisujen osalta on haastavaa. Appfigure-
sin arvio uusien julkaisujen sovellusten osalta oli iOS:n puolella kdantynyt laskuun
ja oli vuonna 2017 0,75 miljoonaa. Android-puolella uusien sovellusten miiri oli
puolestaan kasvanut jo 1,5 miljoonaan [7]. Varmuudella voidaan kuitenkin todeta,
ettd mobiilipuolella julkaistaan piivittdin ldhes kaksituhatta pelid ja Steamissakin
yli 20.
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Esimerkiksi Applen AppStoressa julkaistaan uusi peli noin minuutin vilein. Stea-
missa puolestaan kerran tunnissa. Nykyiin pelaajille on tarjolla my6s useita [8]
muita vakiintuneita digitaalisia kauppapaikkoja ja jakelukanavia, joista Steamin ja
Originin lisiksi tunnetuimpia ovat Humble Bundle [9] seki erityisesti indie-peleil-
le suunnattu itch.io [10].

Uusia pelejd julkaistaan siis erittdin paljon. Tarjolla olevien pelien suuresta mii-
ristd voidaan katsoa seuranneen jo jonkinasteinen markkinoiden kylldZintyminen
(saturaatio) [11]. Téydellisessd saturaatiossa uusia pelejd ei endd mahtuisi markki-
noille. Kdytinndssi kuitenkin niyttid siltd, ettd uusia pelejd kylldi mahtuu, mutta
eniten tuottavat (top grossing) -listan kirkisijat ovat jo useamman vuoden ajan
vakiintuneet tietyille kehittgjille. Saturaatio nikyy mobiilipuolen tarjonnassa myos
kirkisijojen pelien samankaltaisuutena. Vain isoilla toimijoilla on taloudelliset
mahdollisuudet hankkia riittivisti nikyvyyttd. Varjopuolena on kuitenkin isojen
toimijoiden haluttomuus riskienottoon. Varminta onkin tuottaa lisii jo menesty-
neiden pelien kaltaisia peleji.

Kiristyvi kilpailu kirkisijoista on puolestaan johtanut toimialan konsolidaatioon.
Tilloin isommat yritykset ostavat pienid, ketterid ja innovatiivisia pelinkehittijii,
joilla ei ole taloudellisia edellytyksii riittivin nikyvyyden ostamiseen tai ylip#i-
tddn riittavin kokonaisvaltaista osaamista koventuneessa kilpailussa. Pelialalle on
odotettu jo hyvin aikaa seuraavaa murrosta (disruptio). Uusien teknologioiden on
uskottu olevan avainasemassa markkinoiden uudistumisessa. Virtuaali- ja lisitty
todellisuus sekd niiden yhdistelmit ovat saaneet osakseen suurimmat toiveet, on-
han niiden teknologioiden lipily6ntid odoteltu jo vuosituhannen vaihteesta.

Nyt kuitenkin niyttii siltd, ettd edelld mainitut teknologiat eivit valtavista inves-
toinneista ja ponnisteluista huolimatta ole vielikdin (muutamaa yksittdistapausta
lukuun ottamatta) lydneet lipi pelialan massamarkkinoilla. Sittemmin toiveiden
tynnyreihin on lisitty joukko muita "uusia” teknologioita, joiden oletetaan saavan
aikaan merkittivid mullistuksia peliteollisuudessa. Virtuaalitodellisuuden lapilyon-
nin viivistyminen johtuu suurelta osin siit, ettd piitelaiteet ovat peruspelaajalle
liian kalliita. Tarjolla olevat pelit eivit useinkaan ole pystyneet tuottamaan riitti-
vin hyvii virtuaalitodellisuuskokemusta ja uutta lisiarvoa pelikokemukseen.
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Ehkipd kehittyvid teknologioita tulisi kuitenkin tarkastella ratkaisunikékulman
sijaan mahdollistajina. Perinteisen teollisuuden puolella virtuaalilasit ja -teknolo-
giat ovat menestyneet hyvin. Tdmai puolestaan johtuu siit4, ettd teknologian avulla
on voitu tuottaa aitoa lisiarvoa suhteessa tehtyihin investointeihin. Sama vaikutus
nikyy jossain médrin myds lisityn todellisuuden puolella. Teollisuudessa ja hyoty-
kiyttosovelluksissa on voitu teknologian avulla tuottaa kiyttéjille aitoa lisdarvoa,
kuten esimerkiksi messukdytossd nikyvit lisitiedot tai vaikkapa omaan kotiolo-
huoneeseen lisityn todellisuuden keinoin soviteltavat huonekalut [12]. Pelipuo-
lella onnistuneita lisityn todellisuuden tuotteita on edelleen odotuksiin nihden
niukasti. Voidaankin perustellusti vidittdd, ettd seuraava markkinamurros ja inno-
vaatio tulee sisillostd, ehkid jopa pelimekaniikasta tai uudenlaisesta pelikdyttoko-
kemuksesta. Kehitettivit teknologiat toimivat mahdollistajina, eivit vilttdmattd
suunnanndyttdjind.
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Kuluttajan mahdollisuudet vaikuttaa pelimarkkinoihin ovat pitkilti ndenniiset,
koska kuluttajat pelaavat ja ostavat niitd pelejd, joita he 16ytivit. Kun tarjontaa
on todella paljon, 16ytiminen perustuu joko maksettuun markkinointinikyvyyteen
ja/tai sosiaalisen median vaikuttajien tarjoamaan nikyvyyteen, joka titi nykyi on
usein myos maksettua nikyvyyttd. Ehkipi autenttisinta pelien hyvyyteen tai pelaa-
jien mieltymyksiin perustuvaa nikyvyytti on orgaaninen (pelaajien itsensi levitti-
mi) nikyvyys. Valitettavasti kuitenkin sosiaalisen median nikyvyys yksiléidenkin
vililld on jo enenevissd méirin algoritmien sdddeltivissi. T4std syystd voidaan aja-
tella, ettd pelattavien pelien l6ydettivyys ja siten pelaajien mieltymyksii ja valintoja
ohjaavat tekijit ovat hyvin pitkille jonkun muun kuin itse pelaajien vallassa.

Pelaamisen muutos

Peleihin liittyvi kulutus ja pelien parissa vietetty aika ei ole vain pelaamista. Tois-
ten pelaamisen katselu on aina ollut olennainen osa pelaamista. Sosiaalisen medi-
an- ja striimauksen kanavat, digitaaliset yhteisot ja -alustat ovat mahdollistaneet
pelaamisen katselun kehittymisti pelikoneen vieressi jonottamisesta myds omak-
si itsengiseksi viihdesegmentikseen. Toisaalta my®6s se, ettd ihmiset kokevat, ettei
heilld endd ole aikaa tai viitselidisyyttd pelata, nikyy pelaamisen katselun kasvuna.
NewZoo julkaisi vuonna 2016 globaalissa pelialan markkinaraportissaan pelaaji-
en ja pelikuluttajien ylikisitteeksi "pelientusiasti” (game enthusiastic) [13], jolla
kuvataan kuluttajan/loppukiyttdjin suhdetta ja sitoutumista peleihin. Pelientu-
siasti-midritelmai jalostettiin NewZoon vuoden 2017 markkinaraportissa [14]
kolmeen alaluokkaan: 1) pelaajat, 2) katselijat ja 3) omistajat. Omistamisella tarkoi-
tetaan pelien ja pelilaitteiden omistamista.

Lisdisimme kuitenkin pelientusiasti-kategoriaan vield yhden alaluokan: 4) raken-
taja/sisdllon tuottaja. Kiyttdjien luoma sisiltd on olennainen osa pelaamiskoke-
musta. Muokattavissa avoimen pelimaailman ja muissa omaa rakentelua tukevissa
peleissi (esimerkiksi Minecraft) koko pelin idea perustuu kiyttdjien luomaan sisil-
toon ja maailmaan.
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Keviilld 2018 Nintendo julkaisi Labon [15]. Labo on kiyttéjin kartongista kasat-
tava pahvinen lisdosa/lelu/kiyttoliittymi, joka integroidaan Nintendo Switch -ki-
sikonsoliin. Labon hauskuus perustuu nimenomaan sen rakentamiseen. Pelaajien
itse tuottama sisiltd auttaa paitsi peliin sitoutumisessa myos orgaanisessa markki-
noinnissa/nikyvyydessi, kun kiyttijit jakavat peleissi tekemisiin tuotoksia sosiaa-
lisessa mediassa.

Yhteisollisyys ja esports

Yhteisollisyys ja toisia vastaan pelaaminen on osalle pelaajista tirkei osa pelikoke-
musta. Verkon yli massiivi-moninpelattavat- (MMO) ja taisteluareenamoninpelit
(MOBA) ovat nykyiin kaikilla pelialustoilla olennainen osa monen pelaajan sosi-
aalista kanssakdymisti.

Varsinaisesta kilpapelaamisesta on tullut viime vuosina erittiin nopeasti kasva
trendi. NewZoon mukaan esports-katsojalukujen odotetaan saavuttavan kansain-
vilisesti vuoden 2018 aikana jo 380 miljoonaa ja alan yhteenlasketun liikevaihdon
905.6 miljoonaa Yhdysvaltain dollaria [16]. Kilpapelaaminen onkin nykyiin pie-
nelle osalle pelaajia toimeentulon takaava ammatti. Elektronisen urheilun kasvu
houkuttelee studioita kehittimiin kilpapelaamiseen soveltuvia peleji sekd ni-
kyvyyden (ilmaisen markkinoinnin) ettd suoraan pelaamisesta saatavien tulojen
vuoksi, mikd varmasti vaikuttaa myds markkinoiden pelitarjontaan. Peliyritysten
yrityksistd huolimatta kuitenkin vain harvat pelit onnistuvat saavuttamaan kilpa-
pelaajien suosion ja kehittyvit varsinaisiksi maailmanlaajuisiksi e-esports peleiksi.
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Suomalainen pelinkehitys

uomalaisen pelialan juuret ovat 1980- ja 1990-lukujen demoskenessi,

mutta vasta 2010-luvun aikana Suomen peliala on kypsynyt ja vakiin-

tunut tyollistymisvaihtoehdoksi alasta kiinnostuneille. Vuoden 2018

lopussa Suomessa toimi noin 230 pelinkehittdjdyritystd, joista noin

puolella oli mahdollisuus palkata perustajien lisiksi myds ulkopuolis-
ta tyovoimaa. Suomalainen peliala ty6llisti vuonna 2018 lihes 3000 henkei. Suo-
malainen peliteollisuus on monipuolinen myds tydntekijoidensid osalta. Alalla
tyoskentelevistd 18 % on naisia, ja luku on ollut koko 2010-luvun nouseva. Pelien
kotimarkkina Suomessa on pienestid vikim#iristi johtuen vaatimaton, ja peleja
kehitetdidn kansainvilisid markkinoita ajatellen. Suomalaisissa peliyrityksissi tyds-
kentelevistd 18 % onkin ulkomaalaisia [1]. Peleji pelataan kaikkialla maailmassa, ja
pelaajien kirjo on erittiin laaja myds sukupuolen ja iéin osalta [2].

Suomalainen pelitoimiala muodostuu monen tyyppisisti ja -kokoisista yrityksisti.
Suosituin kehitysalusta suomalaisissa peliyrityksissid on mobiili, mutta my®os tieto-
koneille ja pelikonsoleille peleji kehittivistd yrityksistd 16ytyy vahvoja suomalaisia
toimijoita. Osa studioista keskittyy vain tietylle alustalle, esimerkiksi mobiilipelien
kehitykseen, kun taas monet PC-kehittéjit tekevit lisiksi my6s konsolipelinke-
hitystd. Neogamesin julkaisemista Game Industry of Finland -raporteista [3] saa
hyvin kisityksen muun muassa siitd, mille alustoille Suomessa peleji kehitetddn ja
miten alustojen viliset suhteet ovat kehittyneet.

Peliyritysten kirjo on laaja paitsi sen suhteen, mille alustalle peleji kehitetdin myos
sen suhteen, painottuuko yrityksen strategia taiteelliseen indie-kehitykseen [4] vai
onko yrityksen toiminnassa taloudellinen kasvu tirkeissi roolissa. Toisinaan myds
hyvin rajattu pieni markkina voi olla taloudellisesti kannattava ratkaisu. Kdytettivi
liikketoimintamalli vaikuttaa itse pelin kehitykseen ja koko yrityksen strategiaan.
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Palvelumalliset (free-to-play) ilmaispelit, eli ilmaiseksi ladattavat mutta maksullista
sisiltod sisaltavit pelit, vaativat pelinkehittdjiltd vahvaa osaamista ja ymmarrysti
siitd, miten maksullisia elementteji tulisi peliin sisillyttdd. [lmaispelit edellyttivit
erilaista liiketoiminnan suunnittelua ja kehitystd kuin kerralla maksettavat pre-
mium-pelit. Kaiken pelinkehityksen ytimessi on kuitenkin hyvin ja laadukkaan
pelikokemuksen tuottaminen. Mikili pelien kehityksestd haluaa saada elantonsa,
on toiminnan oltava my6s taloudellisesti kannattavaa.

Millaisia ammattilaisia pelialalla tarvitaan?

Peliala on ollut erityisesti Suomessa viime vuosina houkutteleva vaihtoehto myos
tyollistymisen nikokulmasta. Esimerkiksi pelikoulutuksen hakijamiirit ovat koko
2010-luvun olleet pelialan koulutusta tarjoavien oppilaitosten tietojen perustella
korkeat. Keskeinen edellytys toimialalle piisemiseksi on pelialalla hyodynnetti-
vissi olevat taidot sekd halu oppia jatkuvasti uutta. Monelle pelialalle haluavalle on
kuitenkin episelvii se, mitd pelialalla tyoskentely konkreettisesti on. Peliala tarjoaa
monenlaisia tyoskentelymahdollisuuksia kilpapelaamisesta ja pelistriimaamisesta
aina varsinaiseen pelien kehittimiseen seki toimimiseen pelinkehitysti tukevilla
toimialoilla.

Pelinkehitys

Suomalaisen peliteollisuuden lyhyesti historiasta, yritysten pienesti keskikoosta ja
toimialan muuttumisesta johtuen suomalaiselle pelialalle ei ole muodostunut useil-
le vanhemmille toimialoille tyypillisiz jiykkid rakenteita. Teknologisen kehityksen
vauhti on koko toimialan olemassaolon ajan ollut nopeaa ja muutostahti on ainakin
2010-luvulla kiihtynyt entisestdin.

Sopeutuminen muutoksiin ja niiden hyddyntiminen onkin ollut kasvun edellytys.
Jaykkien mutta selkeiden rakenteiden puuttuminen seki toimialan nopeat muu-
tokset edellyttivit/mahdollistavat pelialan puitteissa tydskenteleviltd innovaatiota
kaikilla tasoilla. Muutos ei koske vain pelisuunnittelua vaan my®os litketoimintaa ja
teknologiaa.
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Pelialan parissa tyoskentelevit ovat usein tilanteessa, jossa vastaantulevat haasteet
ovat uusia ja niiden ratkaisemiseksi ei ole olemassa valmiita jo hyviksi havaittuja
malleja. Onneksi toimialalla on jo kohtuullinen joukko kokeneempia osaajia, jotka
mielellddn auttavat uusia tulokkaita.

Suomeen t6ihin tulevat ulkomaiset osaajat kiinnittivit usein huomiota Suomen
pelialan vahvaan yhteisollisyyteen. Yhteisollisyys on yksi suomalaisen pelitoimi-
alan merkittivimmistd erityispiirteisti. Koska Suomen kuluttajamarkkinat ovat
niin pienet, suomalaiset yritykset eivit koe toisiaan kilpailijoina. Pdinvastoin on
nihty, ettd yhdessi joukkueena, tietoa ja kontakteja jakamalla myos yksittdiselld
yritykselli on paremmat mahdollisuudet pirjitd kovassa kansainvilisessi kilpai-
lussa.

Vahva yhteisollisyys ei kuitenkaan tarkoita, ettd kaikkien toimialalle haluavien
tulisi olla ekstroverttejd ja/tai valtavan sosiaalisia. Peliala koostuu hyvin monen-
laisesta osaamisesta ja osaajasta, ja siksi se mahdollistaa myos hyvin erilaisten per-
soonallisuuksien olemassaolon. Monimuotoisuus on tavoiteltavaa kehityspuolella
senkin vuoksi, etti myds pelaajamarkkinat koostuvat hyvin erilaisista pelaajista.
Valtavirrasta poikkeava ajattelu ja luovuus voivat olla juuri sen erityisen ja massas-
ta erottuvan pelin kehittimisen takana ja avain menestykseen.

Mita pelialalla voi tehda?

Se ettd, haluaa tyoskennelld toimialalla, on tietenkin hyvi lihtokohta, mutta erit-
tdin tirkedd olisi myGs pystyd midrittelemiin millaisia pelialalle sovellettavia tai-
toja itselld jo on tai millaisia taitoja on kiinnostunut itselleen hankkimaan. Var-
sinaiseen pelinkehitykseen tarvitaan osaamista mm. litketoiminnan, tuottamisen,
designin ja grafiikoiden lisiksi teknologia- ja henkilostdosaamista.

Peliala on hyvin taitokeskeinen. Pelinkehitysalustat (mobiili, PC, konsoli, virtu-
aali- ja lisitty todellisuus) vaikuttavat osaltaan my®s sithen, millaisia taitoja pelin-
kehittimiseen tarvitaan. Esimerkiksi suunniteltaessa peleji virtuaalitodellisuuteen,
on kiyttoliittymin ja kiytettivyyden suunnittelu erittiin tirke#ssi roolissa.
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Ylldttdvin suuri merkitys koko pelinkehitysprosessiin on silld, onko kyseessi il-
maispeli vai premium-peli. Premium-pelien periaate on, etti ostamalla kerran
tuotteen pelaaja voi saada kokonaisvaltaisen pelikokemuksen. Ilmaispelit taas tar-
joavat pelaajalle ilmaisen p#isyn peliin, palvelujatkumoon, jossa lisiominaisuuksia
ja edistymistd voi hankkia pelaamalla, ostamalla tai katsomalla mainoksia.

llmaispelit edellyttivit monenlaista palveluosaamista, kuten esimerkiksi kiyttdjan
sitouttamista ja houkuttelua. Analytiikkaosaaminen on erittdin merkittivissi roo-
lissa ilmaispeleissi. Analytiikan avulla voidaan arvioida esimerkiksi pelaajan kiyt-
tdytymistd, turhautumisia ja onnistumisia pelissi, pelimekaniikoiden ja maksulli-
sen sisillon toimimista seki kayttdjauskollisuutta eli sitd, kuinka usein pelaaja palaa
peliin ja kuinka kauan viettdd pelissd aikaa. Analytiikka antaa erittiin arvokasta
tietoa tuotekehitykseen ja piivityksiin.

Premium-pelien kehittiminen on periaatteessa ilmaispelejd yksinkertaisempaa. Sii-
nid keskitytddn tekemiin loppukiyttijille yksittdinen tuote. Olennaista on saada
paitsi kiyttdjd 16ytdmiin peli myos investoimaan etukiteen ostohinta. Lopputa-
voitteena tissd — kuten kaikissa peleissd — on tuottaa pelaajalle tyydyttivi peliko-
kemus. Pelien tarjonnan valtava lisddntyminen on osaltaan johtanut murrokseen,
jossa parhaiten ja useimmiten eniten tuottava litketoiminnan malli on ilmaispelit.
[Imaispelien yleistyminen on nihtivissi nykyéin jopa PC- ja konsolipuolellakin.

Liiketoimintaosaaminen on vilttimittomyys kaikelle kaupallisesti kannattavalle
pelinkehitykselle. Liiketoimintaosaaminen pelinkehityksessi tarkoittaa paitsi kus-
tannusarvioiden laatimista pelinkehitysprojektille, markkinointiin ja asiakashan-
kintaan mutta my6s tulovirtojen arviointia. Peliyrityksen pitdisi pystyd suunnitte-
lemaan toimintaansa yksittdistd tuotekehitysprojektia laajempana liiketoiminnan
strategiana ja jatkumona. Pelinkehittdjin tulee pelien lisiksi osata kehittid myos
omaa pelilitketoimintaansa. Markkinointi on vilttimitontd, jotta loppukiyttdji
16ytid pelin. Markkinoinnin merkitys kasvaa samaa vauhtia, kun julkaistavien peli-
en mairi lisddntyy. Markkinointiin liittyykin tini pdivini olennaisesti sosiaalisen
median vaikuttajat, kuten tubettajat ja erilaiset asiakkaiden hankintaa tarjoavat pal-
veluntarjoajat. Vaikka osa palveluista ostettaisiinkin ulkopuolelta, on yrityksessi
hyvi olla perustason ymmirrys niin markkinoinnista kuin kiyttdjahankinnastakin.
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Suunnitteluosaamiseen liittyy pelinkehityksessi monenlaisia osaamisalueita, muun
muassa pelimekaniikoiden, -ympiristojen, -tasojen ja -grafiikoiden suunnittelu ja
toteutus. Pienessi tuotannossa useampi osa-alue voi olla yhden tekijin vastuulla,
kun taas isommissa projekteissa on tiettyihin erityisalueisiin erikoistuneita teki-
joitd. Suurempiin tarinallisiin pelituotantoihin liittyy usein vield kisikirjoittaja.
Pelien musiikki- ja d4nituotanto ostetaan usein ulkopuolelta, koska sen osuus tuo-
tekehityksessi ei yleensi ole riittivin suuri tyollistimién tekijad koko projektin
ajan. Toisaalta mik#in ei estd musiikin ja d4nten suunnittelija-tuottajaa ottamasta
haltuun my6s muita tuotekehityksen osaamisalueita. Designin ja teknologian vili-
maastossa ovat animaattorit, joiden tulee osata kiyttii suhteellisen monimutkaisia
animaatiotyokaluja.

Pelinkehityksen varsin voimakkaan poikkitieteellisyyden vuoksi olisi hyvi, etti
jokainen oman alansa erityisosaaja ymmirtiisi my6s hieman laajemmin peli-
en tuotekehitystd. Tadmi tukee parempaa yhteistyotd ja johtaa harmonisempaan
lopputulokseen varsinaisessa lopputuotteessa. Hyvin lopputuloksen kannalta eri
osaamisalueiden vilinen yhteisty on vilttimitontd. Usein varsinkin isommissa
pelituotannoissa on vield erikseen tuottaja, jonka pidvastuu on johtaa ja ohjata
pelinkehitysti siten, ettd tuotanto pysyy aikataulussa ja budjetissa. Tuottajan vas-
tuulla on kommunikointi kaikkien pelinkehitykseen liittyvien yrityksen sisdisten ja
ulkoisten toimijoiden kanssa. Erityisen tirke#d tuottajan tydssi on viestinti julkai-
sijan tai rahoittajan kanssa.

Teknologiaosaamistarpeet vaihtelevat nykyidin paljon riippuen muun muassa
kehitettdvin pelin alustasta. Pelimoottori on videopelin ohjelmistokehys, jonka
péille pelinkehittéjit voivat rakentaa peleji pelikonsoleille, mobiililaitteille ja hen-
kilokohtaisille tietokoneille. Pelimoottorit, kuten Unity ja Unreal tarjoavat aloit-
televillekin pelinkehittgjille kohtuullisen helppokiyttoiset tyokalut pelien kehitti-
misen. Monimutkaisemmat tuotannot vaativat syvempii ohjelmointiosaamista.
Osa pelialan yrityksisti kehittdd itse omia pelimoottoreitaan. Moninpelattaviin
peleihin tarvitaan lisiksi palvelin- ja tietokantaosaamista. VR- ja AR-pohjaiset ja
paikannukseen pohjautuvat pelit edellyttivit nididen teknologioiden erityistunte-
musta.
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Kuinka pelialalle paasee

Pelialalle on monta tietd. Esimerkiksi erilaiset game jamit ja hackathonit tukevat ja
mahdollistavat harrastustoimintaa seki tarjoavat tilaisuuden havainnoida minki-
laisia eri osaamisalueita pelinkehittimiseen ideasta pelattavaksi sovellukseksi tarvi-
taan. Pelialan harrastus antaa pohjan pelialan koulutukseen tai tyollistymiseen pe-
lialalla. Liséksi tarjolla on useita erilaisia tdydennys- ja muuntokoulutuksia, joissa
jo olemassa olevaa, mahdollisesti jonkin toisen alan ammattiosaamista jalostetaan
pelialan tarpeisiin.

Pelaaminen voi my6s muuttua harrastuksesta ammatiksi esimerkiksi kilpapelaami-
sen, striimaamisen tai sosiaalisen median vaikuttajan roolissa. Varsinainen pelinke-
hitys vaatii kuitenkin pelitaitojen lisiksi myos muuta osaamista. Osaamisalueiden
pohjalta voi miettid, mikd alue sopii parhaiten omaan osaamiseen ja kiinnostuk-
senkohteisiin. Tarvittaessa voi hakeutua myos aiheeseen liittyvidn koulutukseen.

Monet pelialan tehtidvit vaativat taitojen osoittamista, ja pelkilli papereilla tyol-
listyminen on harvinaista. Oma osaaminen tdytyy useimmiten pystyd osoittamaan
myos jonkinlaisten konkreettisten tyonidytteiden avulla. Tyondytteitd voi toteut-
taa joko harrastuspohjalta game jameissa tai esimerkiksi osana opintoja. Kun oma
osaaminen alkaa olla ldhelld ammattimaista pelinkehittimistd, voi pelialan tyo- ja
harjoittelupaikkoja tiedustella suoraan pelialan yrityksisti ja toimialan foorumeis-
ta.

Pelialan opiskelu

Pelialan koulutus Suomessa on viimeisen kymmenen vuoden aikana ottanut mel-
koisia harppauksia. Ensimmiiset varsinaiset pelikoulutukset Suomessa alkoivat
vasta vuonna 2004, joten nykyiset pelialan seniorit eivit useimmiten ole saaneet
lainkaan pelialan muodollista ammatillista koulutusta. Télld hetkelld tilanne kou-
lutustarjonnan suhteen on jo varsin hyvi. Pelialaan liittyvdid koulutusta on tarjolla
maanlaajuisesti ja monella tasolla kansanopistoista korkeakouluihin. Neogamesin
mukaan vuonna 2018 pelialan opintoja tarjoavia oppilaitoksia oli yhteensi 38 [5].
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Koulutuksen ohessa on ddrimmiisen tirkeds toteuttaa myds konkreettisia pelipro-
jekteja yksittdisten taitojen hiomisen lisdksi. Parasta olisi toteuttaa peliprojekteja
mahdollisimman poikkitieteellisen toteutustiimin kanssa. Oppilaitoksen peliosuus-
kunnat ja niiden kautta julkaistut pelituotannot tarjoavat hyvin ja konkreettisen
mahdollisuuden saada kdytinnon ymmairrysti ja kokemusta markkinoiden toimin-
nasta ja kaupallisten projektien loppuun saattamisesta. TyGharjoittelu peliyrityk-
sessd on myos erinomainen tapa lisitd kiytinnon ymmirrysti pelinkehityksesti.

Pelialan opiskelu vaatii voimakasta itseohjautuvuutta. Tdmi pitee useimmiten
myos tyoelimiin. On paljon asioita, joita pitiid itse selvitelld ja opiskella, eikd uu-
den oppiminen lopu koulun penkille. Toisaalta juuri jatkuva kehitys on yksi niisti
asioista, joka tekee pelialasta kiinnostavan.




Indie Dev - itsenainen pelinkehitys

Indie-pelinkehittdjilli viitataan yleensd itsendisiin, omaperiisiin, valtavirras-
Aiemmin, julkaisijayhteistyon ollessa lihes ainoita vaihtoehtoja pelinkehityksen
rahoitukseen, jako piirtyi itsenidisten indie-kehittdjien ja julkaisijoille "sielunsa
myyneiden” studioiden vilille. Digitaalisen jakelun myotd pelinkehittdjien paidsy
suoraan jakelukanaviin helpottui ja samalla itsejulkaisu tuli mahdolliseksi monelle
pelinkehittgjille. Tdmid on osaltaan hidmirtinyt indie-médritelmad. Nykyéddn ter-
mii indie-pelinkehittdjd kdytetdin laajasti tarkoittaen muun muassa yrityksii, jotka
kehittivit pelejd omista ideoistaan lihtien ja joilla ei ole suurta pelialan toimijaa
omistajanaan.

Sittemmin ilmaispelit (free-to-play), joissa on mahdollista tehdi pelin sisdisii os-
toksia, on saatettu nihdi vastakkaisina peleille, joista maksetaan yksittdinen ker-
tamaksu ennakkoon (premium). Vastakkainasettelu on johtanut tilanteeseen, jossa
ansaintamalli on toiminut madrittdjind. Alan kérjistyneimmissé sisdisissd keskus-
teluissa ilmaispelien kehittdjit ndhd4dn ahneina kapitalisteina ja kertamaksullisten
pelien kehittgjit luovuuden ja aidon pelikokemuksen puolesta puhujina. Todelli-
suudessa jako ei tietenkiddn ole nidin karkea. Pelien kehitys vaatii kuitenkin aina
ansaintamallista riippumatta luovaa sisidltod. Jos pelinkehittdjin tavoitteena on
vilttdd valtavirtoja ja taiteelliset padmaiirit menevit liiketoiminnan edelle, on in-
die-mallin mukainen toiminta luontevampaa.

Indie-peliyrityksissi liitketoimintamalliksi on usein valikoitunut perinteinen pre-
mium-malli, jossa kdyttdjd maksaa pelistd kerran pelin lataamisen yhteydessa. Tal-
16in myds kuluttaja periaatteessa sitoutuu todennikdisemmin (kuin ilmaispeliin)
peliin jo alusta alkaen ja koko pelikokemuksen ajaksi. Usein indie-peleissd onkin
keskiossd taiteellinen ja pelillinen kokemus. PC-pelit ovat pitkdidn perustuneet
premium-malliin. Esimerkiksi PUBG (Player Unknown Battleground), joka tuotti
jopa 12 % koko globaalista premium PC pelimyynnistd vuonna 2017 [7], osoittaa
litketoimintamallin yhi toimivaksi ainakin PC-peleissd, vaikka PC-pelimarkkinas-
sakin ilmaispelit ovat muodostumassa selkedsti merkittavimmaiksi ansaintamallik-
si. Super Data -raportin mukaan 69 % PC-pelien globaalista liikevaihdosta tuli jo
ilmaispeleisti.

Suomalainen pelinkehitys | 223



Kuten aiemmin mainittiin, ilmaispeleissi kehitys perustuu usein vahvasti pelaajan
kiyttdytymisen seurantaan ja siitd saatavan datan analysointiin. Usein pelimeka-
niikoita suunnitellaan tai vihintiinkin tasapainotetaan pelaamisesta ja pelaajasta
saatavaan dataan perustuen. Tavoitteena aina mahdollisimman hyvi (ja luova ja
hauska) pelikokemus. [Imaispelien pelimekanismien on my®ds oltava riittivin kou-
kuttavia, ettd pelaajat palaavat pelin pariin aina uudestaan ja uudestaan. Kaiken
kaikkiaan ilmaispeleissd pelimekaniikat on suunniteltava niin, ettd ne motivoivat
pelaajan sijoittamaan peliin rahaa parantaakseen pelisuoritustaan. Rahan lisiksi
pelaajia halutaan usein sitouttaa peliin etenemiselld ja onnistumisilla saavutetulla
asemalla seki kiyttéjien itse luomalla sisalloll4.

Aiemmin suurkuluttajat, joita on vain pieni osa pelaajista, tuottivat enemmistdn
pelien tuloista. Trendi on nyt kuitenkin jonkin verran tasapainottumassa. Myos
tavalliset pelaajat tekevit enemmin ostoja pelien sisilld [8]. Parhaimmillaan tim3
tasapainottaa myds monetisaation suunnittelua pelien sisilld. T#llaisten laskelmoi-
tujen pelielementtien pohjalta on kuitenkin vaikea enii tehdi riippumatonta, tai-
teelliset arvot ja pelillinen kokemus edelld kulkevaa, valtavirtasta poikkeavaa in-
die-pelinkehitystd [9]. Lihtokohtaisesti ilmaispelimalli ei ole indie-pelinkehittijin
ykkosvaihtoehto (vaikkakin poikkeuksiakin on).

Indie-kehittajan tyokalut

Aiemmin mainittiin digitaalisen jakelun olleen yksi suurimmista mahdollistajista
vapaalle pelinkehitykselle ja julkaisulle. Tdmi on luonnollisesti edesauttanut mer-
kittdvisti myOs indie-pelien kehitysti ja julkaisemista. Pelinkehitysnikdkulmasta
kustannustehokkaat ja helppokiyttoiset tydkalut, kuten GameMaker [10] ja Uni-
ty3D [11] ja useat muut ovat olleet monelle pelinkehittijille merkittivi itsendisen
pelinkehityksen mahdollistaja. Lisdetuna on ollut my6s joidenkin tyokalujen, ku-
ten Unityn, monialustatuki, joka mahdollistaa silli kehitettivien pelien julkaisun
todella monelle pelialustalle. Unity 3D -pelimoottori on mahdollistanut my6s mo-
nelle ei-niin teknologiaorientoituneelle pelinkehitystiimille pelien kehittimisen.
Vuoden 2016 jilkeen Unityn omien tilastojen mukaan heidin teknologiaansa on
hyédynnetty 5 miljardissa ladatussa pelissi [12].
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Tidhin joukkoon on mahtunut myds paljon indie-pelienkehittdjii. Myos aiemmin
pienille pelinkehittgjille liian kallis Unreal Engine tarjoaa titi nyky4 varteenotet-
tavan ja kustannuksiltaan kohtuuhintaisen tydkalun my6s indie-pelinkehittjille.

Haute Couture

Epikaupallisuudestaan huolimatta, indie-pelejd voidaan pitidi koko pelialan suun-
nanniyttijini ja nousevien trendien esikuvina. Tdmi johtuu kaupallisuuden ja
valtavirran ilmaisusta riippumattomista lihtokohdista, joissa itse pelikokemus,
pelillinen innovaatio ja luovuus ovat keskiossi. Parhaimmillaan indie-pelit ovat
erdidnlaista pelialan Haute Couturea, suunniteltu luomaan ja kokeilemaan uutta.
Indie-peleilld on siksi oma erittdin merkityksellinen roolinsa my6s kaupallisten pe-
lien rinnalla peli-ilmaisun kehittymisessi. Juuri indie-pelien epikaupallisen luon-
teen vuoksi on tirkeii, ettd niiden kehitysti tuetaan ja mahdollistetaan. Game Jam
-tyyppiset tapahtumat, joissa pelikonsepteja kehitetdin nopeasti yhdessi, palvele-
vat hyvin juuri timin tyyppistd pelikehitystd. Viimeisimpini lisinid kotimaiseen
taiteellisten tuotantojen tukeen Suomen Kulttuurirahasto on julkaissut apurahan
haettavaksi myos pelien kehitykseen [13]. My®és isot kaupallisetkin toimijat nike-
vit indie-pelien potentiaalin ja tukevat niitd monin tavoin. Seuraavassa esitelldin
muutamia esimerkkeji:

IGF (Independent Games Festival)

IGF [14] jdrjestettiin ensimmiisen kerran vuonna 1998. Tapahtuman tarkoitukse-
na on rohkaista innovaatioita ja riippumatonta pelinkehitystd. Tapahtuma tarjoaa
kilpailun finalisteille ilmaiseksi nikyvyytti muun muassa maailman isoimman ja
tirkeimmin pelialan tapahtuman, GDC:n (Game Developers Conference), yhtey-
dessd omalla paviljongillaan GDC expossa. Finalistit voivat esitelld ja demonst-
roida peleji paikan piilld. Jo finalistina saa siis huomattavasti nikyvyytti. Lisiksi
tapahtumaan kuuluu IGF Awards, jossa vield finalisteista parhaat palkitaan erik-
seen. Kolmantena elementtini on the Independent Games Summit, joka kisittelee
indie-pelien kehitysti.
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Nintendo Switch

Nintendo, joka ei ehki aiemmin ollut tunnettu indie-ystdvillisyydestdin, on muut-
tunut uuden Switch-konsolin julkaisun (2017) myoté. Nintendo lupasi palvella eri-
tyisesti indie-kehittdjid ensimmiisen vuoden [15]. Tavoitteena oli myds julkaista
uusi peli joka viikko. Indie-my6nteisyys néyttdisi jatkuvan edelleen. Myos Apple
ja STEAM tarjosivat toimintansa alkuaikoina samalla tavoin loistavan alustan in-
die-kehittgjille.

Google Indie Game
Googlen Play kauppa on tukenut indie-pelejd [16] mm. Euroopan tasolla vuosit-
taisella Google Indie Game -kilpailulla vuodesta 2016 [17]. Useissa Aasian maissa

Google on toteuttanut erilaisia indie-kiihdyttiméiti [18]. Myds Google Play -kau-
passa on oma Indie corner.
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Square Enix Collective

Square Enix Collective [19] on julkaisijan oma julkaisija- ja tukipalvelu indie-pe-
linkehittdjille. SEC voi my6s auttaa joidenkin pelien joukkorahoituksen kerdami-
sessi [20]. Square Enix Collective toimii sekd PC-, mobiili- ettd konsolipelien jul-
kaisijana. Isojen kaupallisten toimijoiden indie-rakkauden takana on epiilemitti
osittain myos tarve 16ytdd uusia ilmaisutapoja ja innovaatioita laajemmin kaupalli-
sesti hyddynnettiviksi.

Joukkorahoitus

Erilaiset joukkorahoitustydkalut ovat olleet my6s indie-pelinkehittijien suosi-
ma rahoitusmalli. Niistid tunnetuimpia ovat Indie Go Go [21] ja Kickstarter [22].
Vuonna 2013 perustettu Mesenaatti [23] on puolestaan kotimainen joukkorahoi-
tusinstrumentti. Joukkorahoituskampanjat on nihty hyvini keinona myos kehi-
tettdvien pelien ennakkomarkkinoinnissa ja tulevien pelaajien sitouttamisessa jo
etukiteen. Rahoituskampanjoiden suosio on jo ollut hieman hiipumaan péin huip-
puvuosiin (2013-2015) verrattuna. Yhteni syyni tihinkin nihdiin pelien ylitar-
jonta ja uusien, ainutlaatuisten innovaatioiden puute [24,25].

Pelinkehitys harrastuksena

Jokaisella tulisi olla oikeus ja mahdollisuus kehittdd halutessaan peleji. Pelit ovat
erinomainen viline ilmaista itsedin, ottaa kantaa ja oppia uusia taitoja. Harrasta-
misen itsessdin tuottama lisdarvo harrastajalleen on merkittivi. Siksi on tirke#i,
ettd my0s harrastuspohjaista pelinkehitysti tuetaan.

Nuorille suunnattua pelinkehitykseen liittyvii harrastustoimintaa jirjestetdin mo-
nella paikkakunnalla. On kuitenkin vilttim#tontd hyviksyd myos se, ettd jokaisesta
harrastajapelikehittdjisti ei tule pelialan ammattilaista. T4ssd suhteessa pelinkehi-
tys harrastuksena on samanvertainen muiden taide- tai urheiluharrastusten kanssa.
Ammattilaisuus edellyttidi alasta riippumatta erittiin kovaa osaamista, eiki peliala
ole tissd poikkeus. [Iman vahvaa harrastuspohjaa ei kuitenkaan synny myoskiin
ammattilaisia.
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Ria Gynther
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Pelit tyona: taidot ja diversiteetti
mielikuvien takana

onelle peleistd kiinnostuneelle nuorelle peliala voi olla tulevaisuu-

dessa myos tyopaikka. Mediassa pelialasta on voinut jaddd mieleen

rennonoloinen tydkulttuuri ja alan menestystarinat, mutta kau-

kaisemmaksi on voinut jadnyt kisitys siitd, millaisia taitoja alalle

padstikseen tarvitaan. Peliala on tyontekij6iltdin miesvaltainen ja
nuorta voi mietityttdd onko peliala hinelle, mikili hin ei sovi stereotyyppisen pe-
linkehittdjian miehiseen rooliin.

Tdamai artikkeli lihestyy aihetta tutkimustietoon perustuen mutta kiytinnonldhei-
sesti: Aluksi avataan pelialan sukupuolittuneisuuteen liittyvid mielikuvia, timin
jilkeen pureudutaan yleisiin taitoihin, joita alalla tarvitaan ja lopuksi artikkeli tar-
joaa vinkkeji siihen, kuinka omaa tydunelmaa voi alkaa tavoittelemaan. Erityis-
paino on pelialan monimuotoisuuden, diversiteetin, lisddmisessi ja naisten kan-
nustamisessa alalle. Artikkelin vinkit ovat pidosin sukupuoleen sitomattomia ja
soveltuvat kaikista pelialan ty6rooleista kiinnostuneille aloituslistaksi.
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Sukupuolittunut peliala

Peliala on hyvin miesvaltainen ala. Suurin osa pelialan tyontekijoistd on valkoi-
hoisia, nuoria heteromiehii [1;2]. Kansainvilisesti naisten osuus pelialalla on vain
21 %. Muunsukupuolisia noin 3-5 % [2]. Suomessa naistydntekijoiden mairi on
kansainvilistd tasoa alempi. Neogames, suomalaisen pelialan kattojirjests, arvioi
suomalaisista pelinkehittéjistd naisia olevan noin 18 % [3]. Tutkimuksesta riippuen
varsinaisen pelinkehityksen ytimessi, niissd rooleissa, joiden tyontekijit vaikut-
tavat suoraan siihen millainen pelistd tulee, tyskentelee 6,9-27 % alan kaikista
naistyontekijoistd. Lukuja tarkempien ammattinimekkeiden takana ei ole saatavilla
kattavana otantana, mutta erdin tutkimuksen mukaan vain 2 % ohjelmoijista ja 5 %
pelisuunnittelijoista on naisia [4]. Useat tutkimukset vahvistavat kuitenkin samaa
yleislinjaa: Pelialan naistyontekijit 1oytyvit yleensd avustavista rooleista, kuten
henkilostshallinnon, projektijohtamisen tai markkinoinnin parista [1;4].

Pelit ovat maailmanlaajuisesti suosittu vithdemuoto, jonka tuotot ylittavit kaikki
kilpailijansa (mukaan luettuna tv-, elokuva- ja musiikkiteollisuus) [5]. Kaikki pe-
laavat, ikéddn ja sukupuoleen katsomatta. Digitaalisten pelien pelaajien sukupuolija-
kaumaa tarkasteltaessa menevit luvut niin kansainviliselld kuin Suomenkin tasolla
melko hyvin tasoihin. Lihes yhtd suuri osa naisista kuin miehistékin pelaa digitaa-
lisia pelejd. [6] Kun kysytiin, kuka identifioi itsensi pelaajaksi (gamer), nousevat
miehet kaksi kertaa todennikoéisemmin tihin ryhmidn. Nuorten 18-29-vuotiai-
den joukossa luku on periti kolminkertainen [7;8]. Eron on arveltu johtuvan pe-
laaja-termiin ja pelaamiseen liittyvistd vahvoista mielikuvista [9].

Pelien ja pelaamisen maskuliiniset mielikuvat ovat vahvoja ja monesti ristiriidas-
sa todellisen tilanteen kanssa. My6s termisté on osin riittimitonti. Todellisuu-
dessa kuka vain voi olla pelaaja, aivan kuten kuka vain voi tyokseen tehdd peleja.
Mielikuvilla on kuitenkin merkitystd sen suhteen, kuka hakeutuu pelialan t6ihin
ja opintoihin. Mikili pelien kautta syntyy mielikuva, etteivit pelit ole tarkoitettu
naisille tai jos peleisti ei [6ydy naisyleison arvoihin ja kiinnostuksiin sopivia peleji,
on naisten hankalampi kuvitella itsedsin myoskiin pelialan toissi [4].
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Nykytilastaan huolimatta pelialan toissi erilaisuus on vahvuus. Monimuotoinen
tiimi mahdollistaa laajemman katsantokannan ongelmiin, ideointiin sekid ongel-
manratkaisuun. Pelialalle kaivataan lisdd diversiteettid, ja maailmanlaajuisesti
kiynnissid on useita aloitteita ja liikkeitd timin lisddmiseksi [11]. Muutosta kai-
vataan myos alan sisiltd. Pelisuunnittelijoiden kansainvilisen jirjeston IGDA:n
tuoreimman tutkimuksen mukaan 81 % pelialan tyontekijoistd pitdd diversiteetin
lisdamisté tirkedni pelialalla. Samaisen tutkimuksen mukaan periti 85 % niki mo-
nimuotoisuuden lisidmisen peleissi tarpeellisena [2].

Diversiteetin lisidminen pelialla on tirkeii etenkin pelien nikokulmasta. Van-
hojen ideoiden toistumisen vilttimiseen sekd uusien pelaajien tavoittamiseen
tarvitaan uusien nikoékulmien tuomaa laajentavaa vaikutusta [11]. Miesvaltainen
peliala [4] ei pysty samaistumaan pelaajien monimuotoisuuteen, jolla on suora vai-
kutus alan kasvumahdollisuuksiin [12]. Ratkaisuksi ei riitd pelkdstdin naisten mai-
ran kasvattaminen alalla, vaan huomiota on kiinnitettivi my6s siihen, millaisiin
rooleihin naiset tyollistyvit [4].




Naiset ja miehet pelaajina suosivat hieman erilaisia peleji ja pelitaktiikoita. Tdmin
ymmirtiminen ja huomioiminen on pelialalle tirke#i tulevan kasvun ja kehityksen
takaamiseksi [12]. Naisten suosimissa peleissd ja pelitaktiikoissa on tunnistettavissa
olevia tekijoiti, joiden ymmairtimisen avulla voidaan suunnitella peleji, jotka eivit
ole liian rajatusti suunnattu vain yhdelle kohderyhmille. Naispelaajat esimerkiksi
reagoivat pelien drsykkeisiin ja rangaistusmekaanikkoihin eri tavoin kuin miehet.
Naispelaajat myos suosivat yhteistyoté ja epasuoraa kilpailemista, kiinnittivit huo-
miota sithen, kuinka peli kommunikoi pelaajalle ja kuinka intuitiivista pelaami-
seen liittyvien toimintojen suorittaminen on. Niiden lisiksi naispelaajat arvostavat
myds sitd, ettd oman pelihahmon ulkonikd ja sukupuoli ovat muokattavissa. [13]

Digitaalisia peleji on markkinoitu ja suunniteltu pisasiassa maskuliiniselle yleisolle
[9]. Tistid johtuen peleissd on monesti esimerkiksi huomattavaa epitasapainoa pe-
lattavien mies- ja naishahmojen osalta, pelin tarina on usein mieshahmojohteista ja
pelimekaniikat suosivat miespelaajien mieltymyksid. My6s pelin ympirilld toimiva
pelaajayhteiso ja pelaajakulttuuri voivat olla hyvin maskuliinista ja jopa naisvas-
taista. Naisten puuttuminen peleisti heijastuu siis naisiin pelaajina monin tavoin.
Naispelaajat voidaan nihdi harvinaisuutena, joiden mieltymyksii tai tarpeita ei pe-
lisuunnittelussa tarvitse huomioida. [4]

Nykyididn on tarjolla tuhansia peleji, jotka on suunniteltu ja markkinoitu nimen-
omaan naisyleisod ajatellen. Tillaisten pelien ongelmana voi olla liian kapea kuva
naispelaajista ja naisten kiinnostuksista, jolloin pelit puhuttelevat vain pienti osaa
kohderyhmistiin. [4; 9; 13] Pelien suunnittelun pohjana kiytetdin usein kuvausta
oletetusta pelaajasta. Naisille suunnatuissa peleissi oletettu pelaaja on noin kol-
mekymppinen, keskiluokkainen, valkoihoinen heteronainen, joka nauttii kauneu-
teen, kuluttamiseen ja kotiin liittyvistd teemoista. Ongelma esimerkkipelaajassa ei
ole niinkiin siini, etteikd kuvatun tyyppisid pelaajia olisi, vaan siini oletuksessa,
ettd kaikki naiset hakisivat peleiltd timin tyyppisti sisiltod. Todellisuudessa nais-
pelaajien kiinnostukset ja pelaamisen motivaatiot ovat laajat, aivan kuten mies-
pelaajillakin. Naiset eivit vilttimittd kaipaa vain naisille suunnattuja peleji, vaan
tunnetta, ettd heidit on huomioitu pelaajina pelin suunnittelussa. [13]

Pelit tyona: taidot ja diversiteetti mielikuvien takana E 233



Pelivalintoihin vaikuttaa merkittivisti myos vapaa-ajan miiri, sukupuolesta riip-
pumatta. Vapaa-ajan miirissi miesten ja naisten vililld on tilastollisesti selkeitd
eroja. Miehilld on puolesta tunnista kahteen ja puoleen tuntiin enemmin vapaa-ai-
kaa piivissi. [4] Kun vapaa-aikaa on vihin, pelataan vihemmin, ja pelivalinnoissa
suositaan pelejd, joiden perusteiden opetteluun ei vaadita paljoa aikaa ja joita voi-
daan peliti lyhyempid aikoja kerrallaan. Kasuaalipelit (esimerkiksi monet mobiili-
pelit) vastaavat erityisesti tihin kysyntidin. Kasuaalipelit koostuvat yleensi sarjois-
ta lyhyitd kenttid ja pelid on mahdollista pelata vihin lyhyissi ajanjaksoissa. [13]

Naiset ja miehet pelaavat my6s paljon samoja peleji. Pelaajakulttuurien negatiivi-
sista piirteistd johtuen naiset tuntuvat suosivan erityisesti maskuliiniselle yleis6l-
le suunnatuista peleisti sellaisia, joissa oman sukupuolen voi kitked. Esimerkiksi
dgni-chat ja sukupuolen paljastuminen sitd kautta voi johtaa eriasteiseen hiirin-
tddn pelin aikana. Tdmi voi karkottaa kiusatun pelaajan pois pelin parista. My6s-
kadn vikivaltapelit, joissa realistista vikivaltaa esiintyy runsaasti ja se kohdentuu
erityisesti naisiin miesten toimesta, eivit puhuttele naisyleisdd. [13] Alun perin
maskuliiniselle yleisolle markkinoitujen massiivimoninpelien (MMOG) roolipe-
lien alalajityypeisti (MMORPG) on tullut suosittuja odotettua laajemman yleisén
parissa. Pelistd riippuen jopa 60 % lajityypin pelaajista on naisia. Naispelaajin on
tuossa genressid vedonnut mahdollisuus erilaisten pelityylien toteuttamiseen, verk-
kopelaamisen anonyymiys sekid hahmojen ulkomuodon muokattavuus. Tunnetuin
esimerkki tillaisesta verkkoroolipelistd on World of Warcraft, tosin tim#n nimen-
omaisen pelin pelaajista on naisia arvioitu olevan vain 15 %. [4;13]

Monimuotoisissa pelinkehitystiimeissd tehddin erilaisia paitoksid ja sitd kautta
erilaisia pelejd kuin miehistd koostuvissa tiimeissid. Tiimeiss3, jotka ovat naisval-
taisia tai naisjohtoisia, syntyy herkemmin peleji, jotka puhuttelevat seki nais- ettid
miespelaajia, kun taas miesvoittoisissa tiimeissd suunnittelun lihtokohtana on her-
kemmin pelkistdin miesyleisd. Monimuotoisista pelinkehitystiimeisti ja peleistd
voidaan mainita The Sims ja Singstar. The Sims -pelin alkuperiisestd kehittéjatii-
mistd puolet pelisuunnittelijoista oli naisia. My6s pelin tuottajatiimissi naisia oli
40 %. The Sims -pelin pelaajista on naisia arvioitu olevan 40-50 %. Singstaria taas
pelaa selked naisenemmisto: Pelin pelaajista 60 % on naisia. Singstarin pelinkehi-
tystiimin vastaavana tuottajana on toiminut nainen ja pelinkehittdjitiimissa naisia
on ollut 33 %.[4]
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Syiti naisten vihiiseen méiriin pelialan tdissd on useita. Kansainvilisissid tutki-
muksissa esiin nouse toistuvasti esimerkiksi perhe- ja tydelimin yhteensovittami-
sen vaikeus erityisesti pitkien tyépidivien ja ylityokulttuurin (eng. crunch) vuoksi
[4]. Niihin seikkoihin kiinnitetdin pelialalla kuitenkin jatkuvasti enemmin huo-
miota. Tyon paremman suunnittelun ja johtamisen kautta tyontekijoiden jaksami-
nen parantuu ja ylitdiden tarve vihenee [12]. Kun pelialan palkkausta tarkastellaan
kansainviliselld tasolla, miehet nousevat selkeisti naisia useammin korkeampiin
palkkaluokkiin, eivitki naistyontekijit koe saavansa ansaitsemansa tasoista korva-
usta tyostddn [1].

Myos epitietoisuus pelialan moninaisista tyorooleista ja niiden osaamisvaatimuk-
sista saattaa vihentii naisten hakeutumista alalle [4]. IGDA:n selvityksen mukaan
pelialan rekrytointiprosessit tukevat stereotyyppisten pelinkehittijien rekrytoin-
tia, eikd tavallisesta poikkeavia kandidaatteja tai kanavia, joiden kautta monimuo-
toisempaa hakijakantaa 16ydettiisiin, osata tunnistaa tai hyddyntéi [1]. Pelejd har-
rastuksenaan tai itseniisissi (indie) pelistudioissa tekevit vihemmistén edustajat,
kuten naiset, taas saattavat kohdata teemoiltaan ja toteutustavaltaan valtavirrasta
eroavien pelien kohdalla taitojen ja pelin vihittelyi, jolloin eteneminen harrasta-
jasta ammattilaiseksi voi hidastua [9].
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Pelialan perustaidot

Kiinnostus ja intohimo pelejd kohtaan on hyvi alku, mutta alalla menestyikseen
tietyt perustaidot seki kisitys tyon luonteesta ovat avuksi. Pelialalla tyoskentelyyn
kenties vahvimmin liittyvd ominaisuus on yhteiséllisyys [4]. Peleji ei tehdi yksin,
vaan niiden takana on ldhes poikkeuksetta tiimi eri alojen asiantuntijoita. Juuri
erilaisuuden ja yhteistyon hyodyntiminen auttavat hyvin pelin aikaansaamisessa
[11]. Tiimin toiminnan ja yhteistyon kannalta hyvit sosiaaliset- ja kommunikaa-
tiotaidot ovat tirkeitd niin kasvokkain kuin erilaisissa verkkoyhteis6issikin toi-
mittaessa. Perustyon sujuvuuden lisdksi ndistd taidoista on apua verkostoitumises-
sa ja uusia suhteita luotaessa. Verkostoituminen on pelialla oleellista toimintaa niin
liiketoiminnan kuin tydntekijankin kehittymisen kannalta. [4;14] Toimiakseen
tiimitydssid ei myoskidn riitd, ettd osaat kertoa omaan tyohdosi liittyvistd seikoista,
vaan myos muiden kuunteleminen ja kokonaiskuvan hahmottaminen ovat tirked
osa vuorovaikutusta. Pieleen mennyt tiimiviestintéd voi johtaa kalliisiin virheisiin
aikataulun pettiessi. [11] Myds tydtovereiden motivaatioiden ymmirtiminen voi
edesauttaa onnistunutta yhteistyotd: Yksi tekee pelejd toteuttaakseen lapsuuden
unelmaa, toisilla motivaatio ja kiinnostus kumpuavat taiteellisen ilmaisun ilosta ja
osalle taas pelit ovat keino ansaita elanto [15].

Pelien tekeminen sisiltid myos paljon epivarmuutta, yllityksid ja pettymyksid
[3;15]. Muutosalttius on kehitystyélle luonteenomaista, projektit ja peli-ideat
muuttuvat tyon edetessid, jolloin esimerkiksi uusia paidtoksid ja suuntaviivoja jou-
dutaan nopealla aikataululla muokkaamaan. Pelialan ammattilaisten on osattava
kehittid jatkuvasti uusia ideoita, mutta tdim3 yksin ei riitd. Ideoita on myos testat-
tava ja tarvittaessa niistd on osattava myos luopua, vaikka idea olisikin muuttunut
itselle tirkeidksi. Joskus koko peliprojekti joudutaan hylkddmiin, vaikka kehitystyo
olisikin jo pitkilld. Niin voi kdydi, mikali pelin jatkokehitys arvioidaan kannatta-
mattomaksi. [11;15]. Toisinaan taas teknologia, jota hyddynnetiin, on niin uutta,
ettei sen kdyttimisestd ole vield paljoa kokemusta. Kun tyon tekemisessd on hyvi
henki ja kommunikaatio toimii, voidaan nimikin haasteet voittaa minimoimalla
niiden ajheuttamat vaikutukset. [11]
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Myos ahkeruus, itseohjautuvuus ja sisdinen yrittdjyys ovat tydelimin yleistaitoja,
joista on hyotyi erityisesti pelialan vaativassa toimintaympiristossi. Niihin taitoi-
hin liittyy liheisesti my®s kyky ja halu uuden oppimiseen [4]. Omia taitoja on hyvi
péivittdd koko ajan ja timi vaatii motivoituneisuutta. Alan uusia tuulia on seurat-
tava. Tdmin lisdksi on oltava valmis kiyttimiin myGs omaa vapaa-aikaa itsensi
kehittimiseen [11]. Aika ajoin pelialla tydskentely vaatii myos stressin- ja epidvar-
muudensietokykyd. Haastavassa tyossi ratkaisukeskeisyys sekid kyky kisitelld pet-
tymyksid rakentavalla tavalla ovat avuksi [11;14]. Erilaisten projektinhallintame-
netelmien, vaikkapa ketterien (agile) menetelmien, hallinta on myds hyédyllinen
taito [11;14;10].

Suomalaista pelialaa tarkasteltaessa ensiarvoisen tirkedd on myds mainita kansain-
vilisyyden tirkeys. Peleji tehdiin globaaleille markkinoille. Myos tyoyhteisot ovat
monikulttuurisia. Vuonna 2016 18 % suomalaisen pelialan tyontekijoistd tuli maan
rajojen ulkopuolelta. M#irin uskotaan jatkavan kasvuaan [3]. Kaikesta kielitaidos-
ta on etua kansainvilisilli markkinoilla ja monikulttuurisissa tyoyhteisdissd, mutta
sujuva englanninkielentaito on pelialan perusedellytys [14].

Ensiaskeleet kohti pelialaa

Hyvi ensiaskel pelinkehitykseen on oma harrastuneisuus ja sitid kautta pelinkehi-
tykselle oleellisten taitojen hiominen. Lyhytkestoiset pelijamit (GameJam) tarjo-
avat mahdollisuuden kokeilla, milti pelinkehitys tuntuu ja oppia miti siihen liittyy.
Pelijamit tarjoavat pelinkehitysprosessin darimmilleen tiivistettyni pakettina. Pe-
lijamien kautta on mahdollista myos tutustua muihin pelintekemisesti kiinnostu-
neisiin, paistd osaksi pelintekijéiden yhteisoid seki saada aikaiseksi vaikkapa en-
simmiiset pelit omaan portfolioon. Harjaantuneemmalle pelinkehittijille pelijamit
voivat tarjota myos mahdollisuuden tyéllistyi tai testata uusia tekniikoita. [15]

Peli-ideoiden toteuttaminen onnistuu myos omatoimisesti, joko yksin tai yhdessi
ystivien kanssa. Ei-digitaalisten lautapelien tai pakohuonepelien suunnittelu antaa
kisitysti pelinkehityksestd prosessina. Tarjolla on my6s runsaasti edullisia tai ko-
konaan ilmaisia ohjelmia, joiden avulla on mahdollista toteuttaa omia digitaalisia
peli-ideoita.
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Esimerkkeini mainittakoon vaikkapa GameMaker, Twine sekd Construct 2, jot-
ka ovat suosittuja pelimoottoreita aloittelijoiden keskuudessa, silld niiden kiytto
on mahdollista, vaikka ohjelmointikielii ei vield hallitsisikaan [9]. Unity ja Unreal
Engine -pelimoottorit taipuvat maksullisina versioina ammattilaiskdytto6n, mut-
ta vaativat jo hieman enemmin ohjelmointitaitoa. Alkuun niidenkin kanssa on
kuitenkin helppo piistd. Kaikista edelld mainituista pelimoottoreista on tarjolla
ilmaisversiot seki runsaasti ohjattuja harjoituksia (tutorials) ja erilaisia ohjesivuja,
jotka mahdollistavat onnistuneen itseopiskelun. Ohjeita on tarjolla niin pelimotto-
reiden omien sivujen kautta kuin my6s esimerkiksi YouTubessa. My6s ohjelmoin-
nin perusteisiin kannattaa tutustua, silli ohjelmointitaitojen avulla kehittyminen
pelinkehitystyokalujen kiyttdjani helpottuu [9]. Jos pohditaan yksittdisid erikois-
taitoja, joita pelialalla tarvitaan, nousee ohjelmointitaito ylitse muiden. Erityisesti
olio-ohjelmointiin liittyvistid taidoista on hyotyd myos pelialan muissa rooleissa
kuin ohjelmoijana toimittaessa. T#rkeiksi ohjelmointikieliksi on listattu erityisesti
C++, C#jaJava [11;14].

Pelialan kannalta relevanttia osaamista voi hankkia ja osoittaa my6s muutoin kuin
pelejid tekemilld. Taiteilijalle on tirke#d ylldpitdd portfoliota. Esimerkiksi kirjoit-
tamisesta kiinnostuneiden on hyvi saada tekstejdin julkaistua vaikkapa omas-
sa blogissaan. Monet pelitalot myos julkaisevat kehitettyjen pelien jilkipuinteja
(postmortem), joissa kerrotaan pelinkehityksesti, onnistumisista ja virheistd. Til-
laiseen materiaaliin tutustuminen voi olla hyvinkin opettavaista. Verkko on my®os
tdynni erilaisia pelinkehityksen eri osa-alueisiin keskittyviid verkkokursseja, tutori-
aaleja seki yhteisoji, joissa aloitteleva pelintekiji voi kyselld vinkkeji ja jakaa omia
kokemuksiaan. Pelitaloilla on my®s jonkin verran tyshontutustumismahdollisuuk-
sia ja harjoittelupaikkoja, joiden avulla omaa kisitysti pelialasta tyoni voi laajentaa.

Pelialalla ammatilliset verkostot ovat myos tirkedssd roolissa, silld niiden kautta
kehitytidn ja tySllistytddn. Erityisesti vihemmistoasemassa olevat naiset hyotyvit
ryhmien kautta saadusta tuesta ja mentoroinnista [4]. Omaa verkostoaan voi kas-
vattaa ja ylldpitii osallistumalla pelialan tapahtumiin, liittymilld verkkoyhteis6ihin
ja hyodyntimalli digitaalisia verkostoitumisvilineitid. Aiemminkin mainitut pelija-
mit sekd IGDA:n tapahtumat ovat hyvii aloituspisteiti verkostoitumisessa [11;15],
IGDA Finland seki useat IGDA:n paikallisjaostot Suomessa jirjestivit sidnnolli-
sesti kaikille avoimia tapaamisia.
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Lisdksi erilaiset verkkoyhteisot tarjoavat tukea ja vinkkejd. LinkedIn ja Twitter
ovat hyvii esimerkkeji verkostoitumista tukevista sosiaalisen median alustois-
ta [4]. My6s Facebookista 16ytyy runsaasti sopivia ryhmii niin aloittelijoille kuin
kokeneemmillekin pelialan toimijoille. Aloittelijaystivillisid verkkoyhteisdjd ovat
myos Discordissa kokoontuva kansainvilinen IGDA Student SIG. Nuorille on
myos suunniteltu omaa IGDA Junior -toimintaa. Erityisesti naisten ja vihemmis-
tojen verkostoitumisen ja ammatilliseen kasvuun keskittyviid ryhmii ovat esimer-
kiksi kotimainen Women in Games Finland sekid Euroopan tasolla toimivat Wo-
men in Games WIG]J ja BAME in Games.

Peliala on luonteeltaan uuden luomista ja niin ollen hyvin muutosaltista [15]. Esi-
merkiksi teknologian kehitys vaikuttaa vahvasti digitaalisten pelien kehitykseen.
Kukaan ei voi tiysin varmasti ennustaa, miti ja kuinka peleji viiden vuoden paisti
pelataan [3]. Varmaksi ei voida mydskdin sanoa, mitd erityistaitoja alalla tulevai-
suudessa tarvitaan. Peliala kasvaa ja kehittyy kuitenkin koko ajan, ja koulutuksesta
vaikuttaisi tulevaisuudessakin olevan etua alalle pyrittiessi. IGDA:n kansainvili-
sen tutkimuksen [2] mukaan pelialan tydntekij6illd on pédasiallisesti jokin tyohon
liittyvi loppututkinto. Vastanneista pelialan tyontekijoistd 44 % ilmoitti omaavan-
sa tutkinnon alalta, joka jollain tavoin liittyy pelialaan. 34 % taas ilmoitti suoritta-
neensa tutkinnon, joka liittyy suoraan pelialaan. 22 % vastanneista ilmoitti, ettei
heidin koulutustaustansa liity pelialan. Jilkimméiinen luku ei kuitenkaan tarkoita,
etteik6 vastanneiden koulutustausta olisi oman tyon kannalta relevantti, kyselyyn
vastanneista, kun osa tyoskentelee pelialan rooleissa, jotka eivit ole suoraan pelin-
kehitykseen liittyvii.

Suomessa pelialan liittyvii koulutusta on tarjolla kaikilla opintoasteilla. Pelialan
kannalta relevanttia osaamista voi hankkia my6s episuorasti. Esimerkiksi opetus-
ministeriéon muutaman vuoden takaisessa peliteollisuuden osaamistarvekartoi-
tuksessa [14] on visioitu uusia osaamisalueita, kuten pelipsykologia ja pelaamisen
henkilokohtaisen valmennuksen palvelut. Niihin rooleihin ei vilttimitti pelialan
koulutus nykymuodossaan tarjoa tarvittavaa opetusta. Opiskeluvaiheessa pelialas-
ta kiinnostunut voi halutessaan valita opintonsa myo6s alan ulkopuolelta, silli sitd
kautta hankittu osaaminen voi olla juuri sitd, miti ala tulevaisuudessa tarvitsee.
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Tanja Sihvonen

e

CASE: Pelit osana taloustaitojen oppimista

uomalaisten taloustaidoista ollaan kiinnostuneita. Vuonna 2018 perus-
koulun 9.-luokkalaisten talousosaamista on alettu ensimmaiistd kertaa
mitata kansainvilisessi PISA-testissd. T#dhinastisen tutkimuksen pe-
rusteella tiedetdin, ettd suomalaisten nuorten tietimys talousasioista on
hyvilld tasolla[1]. Toisaalta suomalaisten yleinen velkaantumisaste on
kasvanut koko ajan. Erityisen huolestuttavana pidetiin nuorille ja pienituloisille
kasautuvien maksuhgiridmerkintojen ja vakuudettomien kulutusluottojen méirin
kasvua [2]. Vaikka tietoa talousasioista on, sen soveltaminen kiytintddn ja etenkin
omaan kiyttiytymiseen on monilla puutteellista. Taloustiedosta taloustaitoihin
niyttiisi olevan kovin pitki matka.

Talousasioiden ymmirtiminen ja niistd keskustelu on monelle vaikeaa. Yksi syy
tdhidn on talouden valtava skaala: taloudesta puhuttaessa voidaan keskittyd yhti
hyvin yksilon omiin, timinhetkisiin kulutusvalintoihin kuin maailmanlaajuisen
finanssipolitiikan suuriin ja hitaisiin liikkeisiin. Talous on vaikeasti hahmottu-
vaa, silld siini kaikki vaikuttaa kaikkeen ja asioiden viliset syy-seuraussuhteet ovat
mutkikkaita ja arvaamattomia.

Kiinnostava lihestymiskulma talouteen ja taloustaitojen oppimiseen avautuu peli-
en kautta. Talousasiat ja pelit liittyvit monella tavalla yhteen. Yleensi peleissi on
jonkinlainen resurssi, jota keritdin ja jonka hankkiminen vaikeutuu pelin edetessi.
Usein tdmi resurssi on kultaa, jalokivii tai rahaa, jotka tunnistamme arvokkaiksi
arkikokemuksen perusteella. Pelinsisiisid resursseja voi olla my6s useita erilaisia,
jolloin niiden merkitys ja toiminta pelissi vaihtelee. Esimerkiksi Super Mario Bros
-klassikkopelissi resursseja ovat pelihahmon “elimien” lisdksi kolikot ja eriviriset
sienet, jotka antavat pelihahmolle lisdaikaa tai kasvattavat timin toimintakyky4.
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Toinen keskeinen tekiji peleissi liittyy rajoihin ja rajallisuuteen. Peli voi olla si-
dottu esimerkiksi pelilautaan tai -ympiristoon ja sitd siitelevit etukiteen asetetut
saannot. Niissd on usein myos aikaan ja paikkaan liittyvii rajoituksia. Niin tarkas-
teltuna jopa pelihahmoa voi ajatella pieneni kurkistusluukkuna, joka rajaa pelin
mahdollisuuksia entisestidin. Myos taloustieteessi tirkeid kisite on niukkuus, scar-
city. Tiettyjen tavoitteiden saavuttaminen erilaisten rajoitusten rajaamassa tilan-
teessa on seki pelien ettd taloudellisen toiminnan perusperiaate.

Yksinkertaisten peliesimerkkien avulla taloutta voivat ymmirtii sellaisetkin lap-
set, jotka eivit tiedd taloustiedon kisitteistd tai maailmantalouden perusperiaat-
teista vield mitdin. Monimutkaisempaa taloudellista toimintaa voidaan tarkastella
erityisesti monen pelaajan verkkopeleissi. Esimerkiksi avaruusaluspeli EVE On-
linessa toimii omalakinen virtuaalinen talous, joka on innoittanut lukuisia tutkijoi-
ta pohtimaan syvillisesti pelaamisen ja talouden vilistd suhdetta [3]. Super Mario
Bros ja EVE Online ovat kaksi d4rip4iti, joiden viliin mahtuu todella monenlaisia
peleji. Yhteistd lihes kaikille peleille kuitenkin on, etti ne mallintavat talouteen
liittyvid ajattelua ja toimintaa samojen periaatteiden mukaisesti.
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Miia Lyyra on kulttuurituottaja, joka tyskentelee tilld hetkelld projektityonteki-
jand Jyviskylin kaupungin nuorisopalveluilla pelikulttuurin parissa.

Minna Koirikivi on yhteisépedagogi (AMK), jonka sydin sykkii peli- ja media-
kasvatukselle seki lasten ja nuorten osallisuuden edistimiselle. Minna tydskente-
lee tilld hetkelld iltap4ivitoiminnan ohjaajana Ylivieskan kaupungilla. Vapaa-ajalla
Minna muun muassa koordinoi Pelimiitti-toimintaa.

Esa Linna on Jyviskylin kaupungin mediakasvatuksesta ja -toiminnasta seki vies-
tinnéstd vastaava nuorisonohjaaja. Vapaa-aikana ja sivutdind Esa kirjoittaa muun
muassa Tilt.fi-verkkosivustolle ja tekee PR-t5iti pienille pelifirmoille.

Usva Friman on pelikulttuurin tutkija, jonka tyon alla oleva viitostutkimus kisit-
telee suomalaisnaisten digitaalista pelaamista sekd sukupuolen vaikutuksia pelaa-
jaidentiteettiin ja pelikulttuuriseen osallisuuteen.

J. Tuomas Harviainen tydskentelee informaatiotutkimuksen ja interaktiivisen
median professorina Tampereen yliopistolla. Hin oli yksi ensimmaiisen Pelikasvat-
tajan kisikirjan toimittajista ja yhteistoimittaa myos hyotypeleihin erikoistunutta
Simulation & Gaming -tiedejulkaisua.

Saara Salomaa toimii Kansallisessa audiovisuaalisessa insitutissa KA VIssa media-
kasvatuksen erityisasiantuntijana ja Finnish Safer Internet Centre -hankkeen vas-
tuullisena johtajana. Lisiksi Saara valmistelee Tampereen yliopistossa viitoskirjaa
varhaiskasvatuksen mediakasvatuksesta.

Riikka Kaukinen on valtiotieteliji ja nuorisoalan projektity6ldinen, joka on eri-
koistunut yhdenvertaisuuden edistimiseen, digitaaliseen nuorisotychon ja haa-
voittuvassa asemassa olevien nuorten kohtaamiseen ja tukemiseen.

Ville Laasonen on peleji rakastava graafikko ja bloggaaja. Ensituntuma pelimaa-
ilmaan tuli jo 80-luvulla seikkailupelejid pelaamalla.

Kirjoittajat | 243



Jenni Helenius toimii nuorisotyon p#illikkond Mannerheimin Lastensuojelulii-
tossa (mm. verkkonuorisotyd, yhdistysten nuorisotyd, mediakasvatus ja tukioppi-
lastoiminta) ja valmistelee Tampereen yliopistossa vanhemmuuteen liittyvii kas-
vatustieteen viitoskirjaa.

Rauna Rahja tyoskentelee Mannerheimin Lastensuojeluliiton nuorisoty6n tii-
missd mediakasvatuksen suunnittelijana. Ty6ssddn hin kehittid mediakasvatusta
ja sen kiytinto6jd lasten, nuorten, perheiden ja ammattilaisten parissa.

Pekka Mertala tyoskentelee tutkijatohtorina Oulun yliopiston kasvatustieteiden
tiedekunnassa. Hinen tutkimuksensa kisittelee lasten, opettajien ja opettajaopiske-
lijoiden media- ja teknologiasuhteita.

Ria Gynther tydskentelee korkeakoulukentilld erityisesti pelialan diversiteetin
edistimisen parissa seki toimii aktiivisesti alan kansallisissa ja kansainvilisissi ver-
kostoissa.

Riikka Marttinen on toimintaterapeutti, joka hyodyntii tyossiin pelejd lasten,
nuorten ja ikdihmisten parissa. Riikka kehittii yhteisollistd toimintaterapiaa var-
haiskasvatuksessa ja kouluttaa teknologian hyédyntimisesti varhaiskasvatuksen,
opetuksen ja kuntoutuksen ammattilaisia.

Nuppu Soanjirvi tekee viitoskirjaa roolipeleilld oppimisesta Helsingin yliopis-
tolla. Tyokseen hin kehittdd ja kouluttaa pelikasvatusta ja rahapelihaittojen eh-
kiisyd nuorisotyon nikokulmasta Ehkiisevi piaihdetydo EHYT ry.

Suvi Latva on pitkin linjan pelialan liiketoiminnan asiantuntija Neogames Fin-
landista. Tyossdin hin edistid aloittelevien yritysten litketoimintaa ja pitkalla tih-
tdimelld suomalaista pelialan ekosysteemii laajemmin.

Lassi Puolakka on hy6typeli- ja pelillistimisfirma NordicEdun sisilléntuottaja ja
pelisuunnittelija seké pitkdn linjan peliharrastaja. TyGssddn hidn esimerkiksi suun-
nittelee peleji ja sovelluksia, seuraa peleihin ja pelikasvatukseen liittyvid uutisia
seki kirjoittaa peleihin ja pelillistimiseen liittyvistd aiheista.
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Ville Qvist on Suomen elektronisen urheilun liitto - SEUL ry:n liittohallituksen
varapuheenjohtaja ja on erityisesti kiinnostunut elektronisen urheilun harrastami-
sen rakenteista ja niiden kehittimisesti.

Heidi Ruotsalainen on kuntoutuksen yliopettaja Oulun ammattikorkeakoulusta
ja terveystieteiden tohtori. Hin tutkii laajasti erilaisten hyvinvointivalmennusten
ja ohjauksen vaikuttavuutta lasten, nuorten ja heidin perheidensi hyvinvointiin.
Tavoitteena kehittid ohjausmenetelmii ja edistdi lasten ja nuorten hyvinvointia.

Ville Kukkurainen tyoskentelee Nuorten Reviireilld -toiminnassa Nuorten Pal-
velu ry:ll4. Tyon puolesta nuorten hyvinvoinnin edistimisti erilaisissa ympiris-
toissd. Digitaalisen maailman kokemusasiantuntija ja massakuluttaja. Toimii myds
vapaaehtoisena Diginuoret ry:ssd kokemusasiantuntijana.

Terhi Mustonen on psykologi ja tutkija, jota kiinnostaa teknologian vaikutus
ihmisen kiyttiytymiseen ja hyvinvointiin. Hin johtaa ongelmallisen digitaalisen
pelaamisen Digipelirajat’on-hanketta Sosiaalipedagogiikan sd4tiossi.

Soila Kuuluvainen on psykologian tutkijatohtori, joka viitteli Helsingin yliopis-
ton kognitiivisen aivotutkimuksen yksikdstd jouluna 2016. Seuraavana vuonna
hin kirjoitti yhdessid Terhi Mustosen kanssa digipelaamisen eri puolia kisittelevin
katsauksen Digipelirajaton-hankkeeseen.

Heli Rantanen toimii pelikasvattajana kehittden samalla digitaalista nuorisotyoti
ja verkkovilitteistd vapaaehtoisuutta. Vapaa-ajallaan Heli puuhailee pelaamisen,
pelinkehityksen ja graafisen suunnittelun parissa.

Sanna Hyviri on yhteisépedagogi (AMK), joka on erikoistunut digitaaliseen
nuorisotyohon ja somekasvatukseen. Hin tuottaa toiminnallisuuksia tapahtumiin
ja hinen intohimona pyorii pelitaide.

Tanja Sihvonen on media- ja pelitutkija, ja hin tyskentelee viestintitieteiden

professorina Vaasan yliopistossa. Hianen tutkimuksensa kisittelee roolipeleji, pe-
listriimausta, algoritmista kulttuuria ja digitaalisten teknologioiden kiyttod.
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Ville Nikander on Turun yliopiston digitaalisen kulttuurin pidaineopiskelija ja
peliyhdistys PANA ry:n puheenjohtaja. Hinen valmisteilla oleva tutkimuksensa
kisittelee pelien virtuaaliesineitd ja niihin liittyvii uhkapelaamista.

Niko Minnikk®o on koulutukseltaan terveystieteiden tohtori ja toimii projekti-
koordinaattorina ja tutkijatohtorina. Hinen tutkimuksensa kisittelee digilaitteiden
ja -sovellusten ongelmallisen kidyton piirteitd ja niiden yhteyksid ihmisen psyykki-
seen, sosiaaliseen ja fyysiseen terveyteen.

Tiina Arpola tyoskentelee TKI-asiantuntijana Savonia-ammattikorkeakoulussa
soveltavan hyvinvointiteknologian painoalalla. Tiina koordinoi kansallista Games
For Health Finland -verkostoa, jonka puitteissa hin jirjestid uusien sovelluksien ja
pelien kehitystapahtumia, joissa terveydenhuolto kohtaa pelintekijoiti.

Heidi Parisod on terveydenhoitaja, terveystieteiden tohtori ja tutkija, joka on kiin-
nostunut pelien mahdollisuuksista terveyden edistimisessi. Viitoskirjassaan hin
tarkasteli terveyspeleji, ja erityisesti viitoskirjassa kehitettyd Fume-pelid, nuorten
tupakoimattomuutta tukevan terveysohjauksen menetelmini.

Anni Pakarinen on sairaanhoitaja ja terveystieteiden tohtori, jonka viitoskirja-
tutkimuksen aikana kehitettiin lapsiperheiden hyvinvointia edistivi sovellus las-
tenneuvolakdyttdon. Anni tyoskentelee suunnittelijana Supli ry:n Stepping-hank-
keessa, jossa kehitetdin mobiilisovellusta uusperhevalmennukseen.

Mirka Tukia on Suomen elektronisen urheilun liitto - SEUL ry:n toiminnan-
johtaja. Liitto toimii suomalaisen kilpapeliurheilun keskusjirjestoni, tehtiviniin
kehittid ja tuoda esiin elektronista urheilua seki jisenistonsi toimintaa.

Riikka Sinisalo ja Essi Prykiri ovat pelien opetuskiytosti kiinnostuneita infor-
maatikkoja Lahden ammattikorkeakoulusta.

Anna Kaija on videopelibloggaaja, joka kirjoittaa Level up! -blogissaan japanilai-
sista roolipeleisti ja aikuisten pelaajien eldmintyylisti.

Myos osa toimituskunnan jasenisté on kirjoittanut kirjaan.
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Toimituskunta

Tommi Tossavainen toimii Kansallisessa audiovisuaalisessa instituutissa media-
kasvatuksen suunnittelijana. Tommi edistéi tavoitteellista pelikasvatusta kansalli-
sesti ja kansainvilisesti, sekd koordinoi marraskuisin vietettivii Peliviikkoa. Tom-
mi on toiminut timin kirjan piitoimittajana ja taittajana.

Aino Harvola toimii EHYT ry:ssi koulutussuunnittelijana ja pelikasvatuksen asi-
antuntijana. Aino on perehtynyt ty3ssdin erityisesti lasten ja nuorten pelaamisen
kulttuureihin, pelihaittojen ehkiisyyn seki kodin ja koulun pelikasvatuksellisiin
kysymyksiin. Aino kehittii ja koordinoi Pelitaito-koulutuksia, joiden kautta koh-
dataan vuosittain tuhansia ala- ja ylikoulun oppilaita seki lasten ja nuorten kasva-
tusvastuussa olevia aikuisia.

Ville Sohn tydskentelee Kansallisessa audiovisuaalisessa instituutissa ja vastaa ku-
vaohjelmien ikirajajirjestelmistd. Ville on osallistunut Peliviikon suunnitteluun
useana vuotena. Villed kiinnostaa erityisesti pelien tuomat mahdollisuudet oppi-
miselle ja hin on suunnitellut pelimiisid kohteita Tiedekeskus Heurekaan.

Heikki Marjomaa on pelitoiminnan ja digitaalisten kulttuurien koordinoiva
asiantuntija Helsingin kaupunginkirjastosta. Hinen nikokulmansa peleihin ja pe-
likasvatukseen on usein kulttuuri-, tarina- tai sisiltopainotteinen. Heikki kehittid
kirjastojen peliasioita kirjastot.fi:n kautta myos kansallisella tasolla. Heikin tarina-
ja kulttuurildhtoisti tyotd pelaamisen saralla voi seurata my®ds kirjastokaistan kans-
sa yhteistyossi tehtivistd Pelin Paikka LIVE-ldhetyksisti.

Mikko Merildinen on Tampereen yliopiston tutkija, joka on erikoistunut nuor-
ten pelaamiseen ja pelikasvatukseen. Mikko luennoi sidnnoéllisesti ammattilaisille
ja vanhemmille, ja on aktiivinen julkinen keskustelija lasten ja nuorten pelaami-
seen liittyen. Hin oli mukana toimittamassa my6s ensimmiisti Pelikasvattajan ki-
sikirjaa.
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Pasi Tuominen on Verken suunnittelija ja vastaa Verken digitaalisiin peleihin
liittyvistd toiminnoista. Hiantd kiinnostavat erityisesti pelien kulttuuriset, kasva-
tukselliset ja menetelmilliset puolet. Pasi kdy luennoimassa ja tydskentelee erilai-
sissa ohjaus- seki asiantuntijaryhmissé digitaalisiin peleihin liittyen.

Helmi Korhonen on ongelmalliseen digitaaliseen pelaamiseen seki pelaamiseen
liittyviin kasvatuskysymyksiin perehtynyt yhteisépedagogi. Hin on toiminut
eri-ikdisten yhteisGissi liittyen digitaaliseen pelaamiseen ja sosiaalisen median vai-
kutuksiin nuorten elimissi ja tyoskentelee suunnittelijana ongelmalliseen digitaa-
liseen pelaamiseen kohdennetussa Digipelirajat'on-hankkeessa Sosiaalipedagogii-
kan sdatiossd.

Pia G66s on pelaamisesta innostunut kirjastoty6ldinen. TyGssddn hin on jo usei-
den vuosien ajan hyoédyntinyt pelaamista ja pelillisyyttd seki jirjestinyt lapsille

ja nuorille suunnattua pelitoimintaa. Erityisosaamisalueena kirjastotyGssi peli- ja
mediakasvatus.

Kiitos lukemisesta!
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Pelikasvattajan kasikirjan odotettu jatko-osa!
Tassa kirjassa kymmenet pelitutkimuksen, pelikasvatuksen ja
pelialan asiantuntijat kertovat omista lahtokohdistaan siita,
millaisia tarkeita kysymyksia pelaamiseen liittyy juuri nyt!
Tama kirja auttaa sinua kasittelemaan peleja mediatuotteina,
ymmartamaan pelaamisen vaikutuksia ja arvioimaan peleja
kriittisesti yhteiskunnan arvoja heijastavina teoksina.
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