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@G HeikkiLauha

aluan aloittaa tunnustamalla, etta en ole aktiivinen digitaalisten pe-

lien pelaaja. Nuorena koin toki omat huuman hetkeni niin PC- kuin

konsolipelienkin parissa. Ensimmaiset pelimuistoni ovat naapurin

isojen poikien pelaamista pikkutuhmista Leisure Suit Larry -peleis-
ta, EA Sports -pelisarjoista, ja tietenkin ensimmaisesta omasta pelikonsolista,
Atari 5200:sta, jonka ostin isoveljeni kanssa 90-luvun alussa pihakirpputorilta.
Mutta nuoruusvuosien jalkeen kosketukseni digitaaliseen pelikulttuuriin on,
ajoittaisia ystavien kanssa jarjestettyja peli-iltoja lukuun ottamatta, ollut melko
vahaista.

Tyon puolesta olen kuitenkin seurannut hyvin lahelta digitaaliseen peli-
kulttuuriin ja erityisesti pelikasvatukseen liittyvaa ammatillista keskustelua. Se
on hyvin intohimoista. Valilla jopa niin kithkeag, etta siina mennaan ihon alle,
identiteetin ja maailmankuvan tasolle. Minusta intohimoinen keskustelu pe-
leista on hienoa. Se kertoo siita, etta ihmisille on aidosti merkityksellista se, mita
he tekevat ja minka puolesta. Se kertoo myas siitg, etta digitaalinen pelikulttuuri
el ole viela saavuttanut - yhtena kulttuurimuotona muiden joukossa — sel-
laista yhteiskunnallisesti hyvaksyttavaa asemaa, jossa sen el tarvitse perustella
omaa olemassaoloaan ja merkitystaan. Kuten Verken vuonna 2013 tekemien,
nuorisotyontekijoiden internetin kayttoa koskevien kyselyjen tuloksetkin ovat
osoittaneet, paljon on viela tehtavaa myos nuorisotoimialalla niin asentei-
den kuin toimintatapojen muuttamisessa, jotta digitaalisten pelien merkitys
ja mahdollisuudet nuorten parissa tehtavassa tyossa todella ymmarrettaisiin.
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Intohimosta ja asian tarkeydesta kertoo myos se, etta taman Nuorisotyo
pelaa -oppaan tyostamiseen on osallistunut yhteensa 17 kirjoittajaa kymme-
nesta eri organisaatiostal Oppaan tarkoitus on tarjota kaytannon toimintae-
simerkkien avulla nakokulmia ja tyokaluja sithen, miten kuka tahansa meista
voi edistaa positiivista pelikulttuuria nuorten parissa tehtavassa tyossa. Osa
oppaan esimerkeista lahtee hyvin plenimuotoisista toimintamuodoista, toi-
sissa taas kuvataan jo pidemmalle vietyja toimintamalleja. Tarkoituksena on
siis tarjota jokaiselle jotakin.

Opas on jatkoa Verken kevaalla 2014 julkaisemalle Nuorisotyd bloggaa -me-
netelmaoppaalle seka Pelikasvattajien verkoston vuonna 2013 tuottamalle Pe-
likasvattajan kasikirjalle, syventaen kasikirjan nuorisotyota kasittelevaa lukua.
Jos siis haluat luoda kokonaiskuvaa digitaalisesta pelikulttuurista tai ymnmartaa
paremmin pelien ja pelillistamisen kasvatuksellista puolta (esim. ikarajat tai op-
piminen peleissad), kannattaa ensin tutustua Pelikasvattajan kasikirjaan, joka
loytyy osoitteesta www.pelipaiva.fi/pelikasvattajankasikirja.pdf. Kasikirjan

painettua versiota voi tiedustella Pelikasvattajien verkoston tai suoraan Verken
kautta.

Lopuksli haluan lampimasti kiittaa koko upeaa Nuorisotyd pelaa -oppaan
kirjoittajajoukkoa ja heidan taustaorganisaatioitaan: Simo Lemmetyinen ja
Erkki Ukkola (Helsingin Diakonissalaitos, Vamos-palvelut), Ari Huotari, An-
na-Laura Marjeta, Miika Pulkkinen, Pasi Tuominen ja Ville Tuomisto (Hel-
singin nuorisoasiainkeskus), Mika Joensuu ja Jenni Lappalainen (Hyvinkaan
Nuorisopalvelut), Juha Alatalo ja Marko Tiusanen (Oulun sivistys- ja kulttuu-
ripalvelut), Anniina Lundvall (Pelastakaa Lapset ry), Satu Valtere (Plan Suomi,
Ei vihapuheelle -liike), Miika Koistinen (Porvoon nuorisopalvelut), Timi Noro
(Stadin Nuorisoseurat ry), Kaapo Kosonen (Tampereen seurakunnat) seka Tero
Huttunen. Uskon, etta teidan jakamienne arvokkaiden kokemusten ja peli-
osaamisen kautta myos monet muut nuorisoalan toimijat saavat uutta inspi-
raatiota digitaalisen pelitoiminnan kehittamistyohon!
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1. JOHDATUS
DICITAALISEEN
PELIKLLTTUURIIN
NUORISOTYESSH

uorisotyon lyhyt historia on pitkalti kietoutunut leikkeihin ja pelei-
hin. Milla tahansa vuosikymmenella oletkin nuorisotyota opiskel-
lut, olet todennakoisesti tutustunut erilaisiin kirjoihin tai oppaisiin,

joihin on listattu erilaisia leikkeja tai peleja. Toisaalta, samankal-
taisista menetelmista esimerkiksi seikkailukasvatuksessa tal draamapedago-
glassa puhutaan harjoitteina. Siina missa esimerkiksi 1970-luvulla julkaistut
leikkikirjat pohjautuvat piha- ja seuraleikkeihin, saapui viimeistaan 1990-1lu-
vulla mukaan jo erilaisia tavoitteellisempia harjoitteita, joissa leikkia tai leik-
kimielisyytta kaytettiin tyovalineena tarkempiin tavoitteisiin kuin esimerkiksi
vain ajan viettamiseen yhdessa tai toisiin tutustumiseen.

Talta pohjalta kasvatusalalla tyoskentelevat tiedostavat, ettd lapsen ja nuoren
kasvuprosessissa leikit ja pelit ovat keskeisia valineita minakuvan rakentumi-
sessa, ympariston ja minuuden valisten suhteiden seka sosiaalisten normien
hahmottamisessa ja erilaisten kognitiivisten taitojen kehityksessa. Psykologi
Lev Vygotskyn mukaan leikki toimiikin kehityksen laboratoriona, paikkana,
jossa hetkellisesti lapsi on kyvyissaan ikatasoaan ylemmalla tasolla. Vygots-
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ky tulkitsi, etta kuvitteellisten tilanteiden kehittaminen ja kokeminen johtaa
abstraktin paattelyn kehittymiseen, ja etta leikki on itse asiassa parasta val-
mistautumista tulevaisuuteen. Samaan aikaan pelitutkimuksessa puhutaan
usein maagisesta kehasta, jossa arjen keskella leikin ja pelien avulla saavute -
taan hetkeksi tila, jossa soslaaliset normit eivat pidakaan paikkaansa ja voidaan
toimia arjesta tai minakuvasta poikkeavalla tavalla. Naissa maagisissa kehissa
ja laboratorioissa on turvallista kokeilla erilaisia itseilmaisun muotoja ja oppia
uutta, niin itsesta ja muista ihmisista kuin myos ympardivasta yhteiskunnasta.
Leikeissa ja peleissa saadut kokemukset ja opit siirtyvat myos leikin tai pelin
kehan ulkopuolelle, laboratoriosta kaytannon arkeen.

Toimiiko tama mekanismi nuorten kehityksessa myos digitaalisten pelien
osalta? Kulttuurifilosofi Marshall McLuhanin tunnetuimpia tiivistyksia on vaite
mediasta thmisen ajattelun laajentumana, joka on jatkoa samanlaiselle vali-
neiden kayton historialle, jonka alkulaukauksena voidaan pitaa vaikkapa kivien
ja kepplen kayttéa ihmisen kaden jatkeena. Media tekee ihmisen ajattelusta
ja dialogista esimerkiksi volyymiltaan ja tavoittavuudeltaan voimakkaampaa,
samaan tapaan kuin keppi teki ihmisen kaden iskuvoimasta voimakkaamman.
Niin hyvassa kuin myos pahassa. Kasvattajana on erittain tarkea ymmartaa
ja hyvaksya, etta digitaalinen media on itseisarvoltaan neutraali, ei hyva eika
paha.

Digitaalinen media on siis lagjentuma nykyihmisen elamassa, ja samal-
la tavalla kuin muutkin osa-alueet ihmisen arjessa, myos leikki ja pelit ovat
saaneet lagjentuman digitaaliseen ulottuvuuteen. Siten leikki ja pelaaminen,
olkoon se fyysisessa tai digitaalisessa ymparistossa, on luonnollinen osa psy -
kososiaalista kasvua taman ajan yhteiskunnassa. Se pitaa sisallaan edella kuva -
tun leikin ja pelin oppimispotentiaalit, mutta lisaksi se on vaylana digitaalisen
median luonteen ja sen piirteiden omaksumiseen. Pelaamalla digitaalisia pe-
leja nuori oppil paremmin myos digitaalisen median vaikutuskeinoja ja -mah-
dollisuuksia seka samalla ymmartaa paremmin muiden lahettamien viestien
tarkoituksia ja myos itse ilmaisemaan omia ajatuksia.

Monet kokevat digitaalisten pelien lumoavan nuoria perinteisia leikkeja ja
peleja enemman ja yha aikaisemmassa kehitysvaiheessa. Toisaalta pohdi-
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taan, miksi juurl pelit ovat nousseet tahan asemaan. Digitaaliset pelit eroavat

luonteeltaan joiltain osin muusta digitaalisesta mediasta. Siina missa elokuva,
televisio tai radio ovat mediaa, ovat pelit tai soslaalinen media luonteeltaan
enemmankin hypermediaa. Perinteisessa mediassa kerronta on lineaarista,
kun taas hypermediassa kerronta on el-lineaarista: se alkaa jostain, mutta silla
el ole tiettya maarattya loppupistetta. Tama koskee narratiivin lisaksi myos toi-
mintaa. Hypermediassa kayttaja on usein samanaikaisesti kerronnan seuraaja
ja sen tulevien kaanteiden luoja. Tahan liittyy myos toinen keskeisena pidetty
vastapari, aktiivisuus ja passiivisuus. Perinteisessa mediassa yksilo on katsoja
tai kuluttaja, kun hypermediassa han on aktiivisempi toimija: peleissa inte-
raktiossa pelisisaltdojen kanssa seka sisaltojen luojana, esimerkiksi valitessaan
pelissa erilaisia ratkaisuvaihtoehtoja.

Tasta johtuen digitaaliset pelit kuvastavat perinteista mediaa paremmin sen
ymparoivan lansimaisen yhteiskunnan luonnetta, johon nuori on kasvamas-
sa. Tama yhteiskunta on digitalisoitunut ja verkottunut, ja leikkeja ja peleja
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pelataan lahinaapureiden lisaksi niin sanotun globaalin naapuruston kanssa.
Ailvan samaan tapaan kuin kommunikointi sosiaalisessa mediassa, sisallot ei-
vat koske enaa vain omaa perhetta, koulukavereita, lahiota tal valtiota, vaan
laajempaa verkottunutta maailmaa. Siina mielessa onkin hyva, etta nuoret ovat
osana tata digitaalista leikkikenttaa ja ovat siella kasvamassa, niin itsenaiseksi
ja ehedksi yksiloksi kuin myos aktiiviseksi kansalaiseksi.

Nuorisotyon tehtavana on tukea naita samoja tavoitteita, ja silla onkin vah-
vasti oma paikkansa nuorten digitaalisen pelaamisen kentassa. Digitaalinen
pelikulttuuri on edelleen osittain lapsenkengissa ja slita seuraa usein ilmidita
tal teemoja, jotka nuorisotyossa ovat tuttuja. Esimerkkeina naista ilmioista ovat
kirjoitushetkella #gamergate-nimella myrskyava keskustelu pelikulttuurissa il-
menevasta eriarvoisuudesta ja syrjinnasta tai vaikkapa eSports-kulttuurissa il-
maantuneet ensimmaiset sopupelihavainnot. Naiden lisaksi peleissa tapahtuu
paivittain yksilokohtaisia kokemuksia epaoikeudenmukaisuudesta, pettymyk-
sista, iloista, uusista kavereista tai uuden oppimisesta. Nuori tarvitsee naiden
ilmididen kasittelyssa peileja ja nakokulmia, joiden tukemana tal ohjauksella
muodostaa seka ilmaista ilmiodista oma nakemyksensa. Taman prosessin kaut-
ta on mahdollista saada aikaan muutosta niihin pelikulttuurin ongelmakohtiin,
jotka nyt enemman nousevat yleisessa keskustelussa esille.

Monesti varsinkin nuorisotyossa sanotaan, etta nuorissa on tulevaisuus.
Tama koskee myds digitaalisen pelaamisen tulevaisuutta. Yhteiskunnassa laa-
jemminkin muutokset on usein lahtoisin uudesta sukupolvesta ja naissa muu-
toksissa nuorisoty® on usein ollut laheisesti mukana. Viela kymmenen vuotta
sitten valtaosa nuorisotydsta oli erittain kaukana digitaalisia peleja pelaavan
nuoren arjesta, mutta luettuasi taman oppaan huomaat varmaan, etta nuo-
risoty® on nyt paremmin lasna myos nuorten digitaalisessa pelikulttuurissa ja
se paasee todistamaan pelikulttuurin muutoksia aitiopaikalta.

Oppaassa tuodaan esille hyvia kaytantdja digitaalisten pelien, nuorten
ja nuorisotyon kohtaamispisteesta. Ne ovat yhtaalta erilaisten verkkopelien
hyddyntamista pienryhmatyossa, kuten verkkoroolipelien hyodyntamista
Munkkivuoren nuorisotalolla tai Tampereen seurakunnan Minecraft -peli-
palvelimella. Toisaalta oppaassa esitellaan monipuolista pelaamista samassa
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nuorisotilassa niin figupelaamisen kuin Steam-peliyhteison valityksella Hy -
vinkaan nuorisotoimessa.

Nuorisotilojen tiedetaan ottavan myos mittaa toisistaan valtakunnan laa-
juisissa verkkopeliliigan turnauksissa. Turnaukset ja kilpailullinen pelaaminen
ovatkin viime aikoina nostaneet suosiota, ja oppaan eSportsia kasittelevassa
luvussa esitellaan hiukan lagjemmin, mita kaikkea muuta elektroninen urheilu
vol nuorisotydlle tarjota. Turnaukset ovat keskeisia usein myos lan-tapahtu-
missa ja erilaisten pelitapahtumien jarjestamisesta, muun muassa Porvoosta
ja Oulusta onkin tassa oppaassa oma lukunsa.

Pelaamisen lisaksi nuorisotydssa on lahdetty hyodyntamaan pelien teke-
mista ja sita kasitellaan luvussa 3 nuorten pelikerhon seka lasten ja nuorten
pelinkehittamisleirin nakokulmasta. Kasvatuksellisia nakdkulmia kasitellaan
muun muassa yhdenvertaisuuden edistamista pelikulttuurissa Ei Vihapu-
heelle -litkkkeen puolesta seka sukupuolisensitiivisen tyttojen pelitoiminnan
kokemuksia Helsingin pelitalolla. Oppaan lopuksi esitetaan viela visioita tule-
vasta: mita kaikkea digitaalisten pelien kentassa saattaakaan tapahtua ja miten
nuorisotyo voi naita muutoksia hyoddyntaa.

Kasissasl on siis kattava paketti siita, miten digitaalisia peleja ja digitaalista
pelaamista voidaan hyodyntaa nuorisotyollisten tavoitteiden saavuttamiseen.
Voidaan myos sanoa, etta kasissasi on ensimmainen digitaalisten pelien har-
joitekirja, joka raottaa, miten digitaalisia peleja voidaan soveltaa omassa tydssa
tal laajermmin koko nuorisotyon kentalla.
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2. FELIT AVOIMESSR
TOIMINNASSH

2.1. Pelien hyédyntiminen nuorisotalolla

@& Miika Pulkkinen

uomesta el varmasti 10ydy montaa nuorisotaloa, jossa digitaalinen
pelaaminen el olisi jollain tapaa toimintamuotona tai vahintaankin
lasna jossain muodossa. Pelaaminen on loistava tapa saada kon-

takti nuoreen, luoda lisasisaltoa nuorisotalolle seka kehittaa nuorten
keskinaista yhteistoimintaa ja sosiaalista kanssakaymista. Lisaksi pelaamisen
ymparille on helppo rakentaa turnaus- ja pienryhmatoimintaa hyvin matalalla
kynnyksella. Laadukasta pelitoimintaa saa aikaiseksi jo yhdella pelikonsolil-
lakin, mutta jotkin nuorisotalot ovat vieneet toimintaa pidemmalle useiden
konsolien ja/tai lukuisien pelitietokoneiden voimin. Tassa osiossa kaydaan 1api
nakokulmia ja metodeja pelitoiminnan hyddyntamisessa avoimessa nuoriso -

talotoiminnassa.

Pelikonsolit nuorisotaloilla

Tama on niin sanottu perustaso pelien hyodyntamisessa. Harvassa on ne
nuorisotalot, joista el loytyisi jonkinlaista pelikonsolia. Pelikonsolit ovat mo-
nelle lapselle ensimmainen kosketus digitaalisiin peleihin. Yleisimmat peli-
konsolit nuorisotaloilla ovat Sonyn Playstation -, Microsoftin Xbox- ja Ninten-

don Wii- konsolit. Naille konsoleille ostetaan usein urheilupeleja (esim. Fifa- ja
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v

Nuoret pelaamassa
NHL-pelia PlayStation
-konsolilla Helsingin
Merirastin nuorisotalolla.

Kuva: Miika Putkkiren./

NHL- pelisarjat), tasohyppelypeleja (esim. Mario, Little Big Planet ja Rayman
-pelisarjat) tai laulu-/tanssi-/aktiviteettipeleja (esim. Singstar, Guitar Hero,
WII Sports tai Dance Central -pelisarjat). Usein on jarkevaa selvittaa nuorilta,
mita peleja he tykkaavat pelata, mutta peleja valitessa tulee kuitenkin muistaa
ikarajat ja se, etta pelin tulisi olla moninpeli: mieluiten vahintaan kahden pe-
laajan pelattava, mutta yleensa parhaiten nuorisotalolle sopii pelit, joissa voi
yhta aikaa pelata nelja pelaajaa tai kaksinpelit, joissa pelin kesto mahdollistaa

pelaajien nopean kierrattamisen.

Pelaaminen avoimessa nuorisotalotoiminnassa

Pelit tuovat hyvaa sisaltdéa avoimiin nuorten iltoithin. On suositeltavaa, etta
ohjaajilla on ainakin perusosaamista nuorisotalolla pelattavista peleists, silla
talldin ohjaajalla on mahdollisuus opastaa nuoria pelin parissa, liittya pelaa-
maan nuorten kanssa tai keskustella peleista nuorten kanssa. Pelien parissa
vietetyt pelaamis- ja keskusteluhetket ovat loistava tapa saada kontakti nuoriin.

Pelit avoimessa toiminnassa
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Hyva metodi saada pelit tutuksi, on pelata tyoyhteison kesken yhdessa eri
peleja vaikkapa kokouksen tal ruokatauon paatteeksi, tai vaikkapa ennen nuo-
risotalon aukeamista. Nain pelit tulevat tutuksi ja niiden kayttd nuorisotyossa
helpottuu, mutta pelaaminen tyoyhteison kesken on myos hauskaa, rentout-
tavaa (ainakin sitten, kun pelien alkeet on oppinut) ja ryhmayttavaa.

Turnaustoiminta nuorisotalolla

Turnaukset tuovat erinomaista sisaltoa vaikkapa vitkonlopputoimintaan tai
teemailtaan: esimerkiksi ennen televisiosta tulevaa tarkeaa jalkapallomatsia
voldaan iltaa viettaa Fifa-turnauksen parissa. Turnauksen jarjestaminen ei
ole kovinkaan haastavaa ja se on samalla hyva tapa osallistaa nuoria. Nuoret
ovat usein innokkaita jarjestamaan turnauksia peleihin, joita he itse pelaavat.
Turnauskaavioksi kelpaa yleensa than perinteinen pudotuspelikaavio. Netista
loytyy useita sivustoja, joiden kautta monimutkaisemmatkin turnauskaaviot
saa kayttoon napin painalluksella (esim. http://challonge.com). Yhden illan

turnausten lisaéksi voidaan jarjestaa myos pitempikestoisia turnauksia tai liigo-
ja, joissa peleja pelataan vaikkapa yhtenad iltana viikossa useiden viikkojen ajan.
Lisgjannitysta turnauksiin saa myos pelaamalla muita nuorisotaloja vastaan
joko verkon valityksella tai kutsumalla naapurinuorisotalon nuoret turnauk-
seen omalle nuorisotalolle.

Mobiilipelit nuorisotalolla

Pelaaminen on viime vuosina siirtynyt enemman ja enemman mobiililait-
teille. Tabletin tai alypuhelimen hankkiminen ohjaajien kayttoodn - ja mah-
dollisuuksien mukaan myos nuorten kayttoon — mahdollistaa sen, etta mo-
biilipelaamiseen voivat ottaa osaa nuorisotalolla seka ohjaajat etta ne nuoret,
joilla omaa pelaamiseen soveltuvaa mobiililaitetta el ole. Mobiilipelien hyoty
on siing, etta pelit ovat usein ilmaisia tai hyvin halpoja, joskin ne usein vaativat
jossain vaiheessa lisasisallon ostoa pelikokemuksen parantamiseksi. Tabletin
tai alypuhelimen hankkimisen ohjaajille voi pelaamisen lisaksi perustella myos
sillé, etta sosiaalisen median kayttd ja miksel vaikkapa nuorisotalon kotisivu-
jenkin paivitys onnistuu helposti avoimen toiminnan ohessa.
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PC-pelaaminen nuorisotalolla

Ympari Suomea on alkanut ilmaantua nuorisotaloja, jotka ovat erikoistuneet
PC-pelaamiseen. Tama tarkoittaa sitg, etta tilaan on hankittu pelitietokoneita
(yleensa 10 tai useampia). PC-pelaaminen mahdollistaa entista laajemman
valikoiman peleja, silla monet suosituimmat pelit eivat ole tarjolla konsoleille
tai mobiililaitteille. PC-pelaamisen perustamiskustannukset ovat selkeasti suu-
remmat kuin konsoli- tai mobiilipelaamisen.

Yksi pelitietokone itsessaan maksaa noin 1000 euroa ja sen lisaksi kus-
tannuksia tulee viela oheislaitteista (nayttod, nappaimisto, hiiri, kuulokkeet) ja
peleista. Lisaksi PC-pelaaminen vaatil tietysti tilaa ja tarpeeksi hyvan nettiyh-
teyden. PC-pelaamisella tavoitetaan kuitenkin se ryhma nuoria, jotka eivat pe-
laa konsoleilla ja muutoin pelaisivat kotona. Tama osa pelitoimintaa tavoittaa
hyvin nekin nuoret, joilla on pelaamiseen soveltuva tietokone kotonaan, silla
harvoin paasee samaan tilaan pelaamaan kavereiden kanssa yhdessa. Puhu-
mattakaan tietysti siitg, etta kaikilla el ole mahdollisuutta hankkia pelaamiseen
soveltuvaa tietokonetta kotiin, ja siten nuorisotalo voi olla ainut paikka harras-
tamiseen.

Nuorten suosimat tietokonepelit ovat hyvin usein joukkuepelejs, ja siten
onkin helppo jarjestaa toimintaa, johon paasee kerrallaan pelaamaan — tietoko-
neiden maarasta riippuen - iso joukko nuoria. Joukkuepelithan ovat parhaim-
millaan juurikin kaverien kanssa pelattuna, joten tietokoneilla ryhmatoiminnan
jarjestaminen hoituu melkeinpa itsestaan. Useat nuorten suosimat pelit ovat
ilmaisia, joten sisaltoa tietokoneilla on helppo luoda ilman jatkuvaa pelien os-
tamista. Hyvia esimerkkeja suosituista ja ilmaisista joukkuepeleista ovat MOBA
(Multiplayer Online Battle Arena) -pelit, League of Legends ja Dota 2.

20 | Pelit avoimessa toiminnassa



Nuorisoty0 pelaa

2.2. Pelitalo-konsepti
Hyvinkiin Nuorisopalveluissa

yvinkaan kaupungin Nuorisopalveluissa erilaisten pelien ja niihin
liittyvan kulttuurin hyddyntamisesta on tullut viime vuosina merkit-
tava osa nuorille tarjottavia palveluita. Nuorisotalo Sillassa kaynnistyi
syksylla 2012 opetus- ja kulttuuriministerion hankeavustuksella Hy -
vinkaan Pelitalo, jossa nuorten kaytdssa on kymmenen pelikayttoon sopivaa
tietokonetta, laitekohtaiset Steam -tunnukset seka nithin valmiiksi asennettuja
peleja. Ensimmaisesta Pelitalo-hankkeesta (viralliselta nimeltaan "Nuoriso-
palveluiden nuorisotyollinen peli-, tietokonekeskus- ja verkkotoimintahan-
ke"; ymmarratte varmaan, miksi puhutaan mieluummin Pelitalo-hankkeesta)
lahtien toimintaa on pyritty kehittamaan kaytannon tyon kautta seka jatko-
hankerahoituksen ettd kaupungin oman rahoituksen turvin.

Hyvinkaalla toteutetaan aktiivisesti monia nuorisotyon muotoja ja esimer-
kiksi verkkonuorisotyota ollaan oltu kehittamassa seka paikallisesti etta val-
takunnallisesti. Siita huolimatta Pelitalo-toiminta on yllattanyt niin erilaisilla
mahdollisuuksillaan kuin eroavaisuuksillaan ja yhtymakohdillaan muuhun
nuorten ohjaamiseen verrattuna. Toimintaa on pyritty viemaan jatkuvasti
eteenpain, mutta toiminnan uutuuden vuoksi toimintaa on ajoittain kehitetty
yrityksen ja erehdyksen kautta. Pelitalosta on kuitenkin parissa vuodessa tullut
yksi Nuorisopalveluiden eniten nuoria tavoittavista toiminnoista.

Pelitalo osana nuorisotaloa

Yksi suurimmista Pelitalo-toimintaan liittyvista haasteista on ollut (ehka jopa
yllattaen) toiminnan tapahtuminen nuorisotalolla. Nuorisotaloille ei aina
nimestaan huolimatta ole nuorten helppo tulla. Nuorilla saattaa olla talosta
negatiivisia mielikuvia, esimerkiksi liittyen siihen, keita muita nuoria talolla
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kay. Pelitalo-toiminnassa on kuitenkin ollut tarkoitus tavoittaa juuri sellaisia
nuoria, jotka eivat Nuorisopalveluiden muuhun toimintaan ole osallistuneet.
Silti, vaikka nuorilla olisi kiinnostusta osallistua toimintaan, nuorisotalon ku-
vitteellinen kynnys on saattanut olla heille korkea ylittaa.

Kevaaseen 2014 asti Pelitalon tietokoneet sijaitsivat fyysisesti nuorisotalon
alakerran salissa. Peli-iltojen aikana nuorisotaloa el siten voitu pitaa auki ta-
vallisina nuorten iltojen eli "avoimien” aikaan. Nuorisotalon avoimessa toi-
minnassa kayvien nuorten ja Pelitalon nuorten valille alkoi syntya ristiriitoja,
kun muut nuoret kokivat Pelitalon vievan heiltda nuorisotaloiltoja. Pelitalolle
alkol toiminnan alkuvaiheessa tulla paljon avointen kavijoita, jotka kuitenkin
halusivat muuttaa Pelitalo-illat tavallisiksi nuorisotaloilloiksi: he halusivat pe-
lata biljardia, katsoa Salattuja Elamia ja vain viettaa aikaansa muiden nuorten
kanssa. Pelaaminen el kavijoita kiilnnostanut, ja osalla kavijoista asenne pelaa -
jia kohtaan oli erittain negatiivista.

Osalle Pelitalolla kayvista nuorista muiden nuorten kanssa kaytava kamp-
pailu tilasta nosti osallisturmiskynnyksen jalleen niin korkeaksi, etta he lopet-
tivat toiminnassa kaymisen. Syyskaudelle 2014 tiloja kuitenkin jarjestettiin
uudelleen ja Pelitalon tietokoneet saivat erillisen huoneen, "Konehuoneen”.
Vaikka varsinainen Pelitalo-ilta pidetaan erillisena iltana kuin avoin nuortenil -
ta, on tietokoneiden kayttd nyt mahdollista samanaikaisesti muun toiminnan
kanssa. Avointen nuoretkin paasevat vapaasti pelaamaan koneilla perjantai-il-
taisin, ja muiden avointen iltojen aikana nuorten ryhmat voivat kayttaa tilaa
sopimalla asiasta etukateen.

Pelitalo on onnistunut tavoittamaan hyvin nuoria. Toiminta on kuitenkin
kiinnostanut huomattavasti enemman poikia kuin tyttoja: tyttoja toiminnas-
sa on kaynyt vain muutamia. Parhaimmillaan toimintaan on osallistunut yli
60 nuorta illassa. Koska tietokoneita on kaytdssa vain kymmenen, on niille
tehty 45 minuutin mittaiset kayttovuorot, jotta mahdollisimman moni nuo-
rista pystyisi kayttamaan tietokoneita. Koneiden suhteen enempaa kavijoita ei
volda toiminnassa edes palvella yhden illan aikana, silla kuudella 45 minuutin
vuorolla on kymmenella koneella yhteensa 60 yksittaista konevuoroa. Nuorten
on kuitenkin haluttu viihtyvan tilassa myos omaa vuoroaan odottaessa seka
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Hyvinkaan
Nuorisopalveluiden
Pelitalolla pelataan
tietokone- ja
konsolipelien lisaksi
my®os lauta-, kortti- ja

miniatyyripeleja.

Kuva: Mika Joensuu

sen jalkeen, minka edistamiseksi on toiminnassa lisatty muita yhdessa tapah-
tuvia, pelitoimintaan liittyvia asioita, kuten lauta-, miniatyyri- ja korttipelien
pelaamista.

Eri peligenret saman katon alla

Pelitalolla jarjestetaan tietokone- ja konsolipelien lisdksi myos muuta pelaa-
miseen liittyvaa toimintaa. Tiloissa on iltojen aikana pelattu mm. Runequest
-poytaroolipelia, Magic the Gathering ja Pokémon -kerailykorttipeleja, erilaisia

lautapeleja seka miniatyyripeleja (mm. Warhammer).

Eri peligenrejen yhteen kokoamisessa on monia hyvia puolia. Kun sa-
moissa tiloissa ja samanaikaisesti tapahtuu monenlaista toimintaa, luodaan
kaikille nuorille luonteva tilaisuus tutustua myos muihin harrastuksiin. Mui-
den pelien nakeminen ja sivustaseuraaminen madaltaa kynnysta lahtea myos
kokeilemaan niitg, jolloin eri pelien harrastajat paasevat seka esittelemaan pe-
leja muille nuorille etta mahdollisesti rekrytoimaan vakea aloittamaan uutta

harrastusta. Kun Nuorisopalvelut huolehtivat, etta tiloista 10ytyy esimerkiksi
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pelethin tarvittavia MtG-pelikortteja, Warhammer-miniatyyreja ja monipuo-
lisesti erilaisia lautapeleja, el pelaamiseen mukaan lahteminen vaadi nuorilta
niin suurta sitoutumista kuin omien valineiden hankkiminen vaatisi.

Kaikki Pelitalolle tulevat ja tietokonepelaamisesta kiinnostuneet nuoret ei-
vat toki ole kilnnostuneet naista peleista. Monet muiden peligenrejen harras-
tajat pelaavat kuitenkin myos tietokonepeleja, joko yleisesti tai samaan aihe-
piiriin litttyen. Tietokonepelit voidaankin nahda tassa suhteessa suurempana
nuoria yhdistavana teemana, joka yhdistaa alleen muiden nuorisokulttuurien
edustajla.

Nuorten pelaamisen kasittelerminen tal nakeminen vain tietynlaisena toi-
mintana onkin karkeaa yleistamista, silla muiden nuorisokulttuurien tapaan
pelaaminen ilmenee nuorten keskuudessa monimuotoisesti. Toiset haluavat
sitoutua, toiset vain kevytta viihdetta; toisia kiinnostaa toiminta, toisia stra-
teginen suunnittelu. Erilaisten lauta-, kortti- ja miniatyyripelien kautta voi-
daan tarjota erilaisiin nuorten kiinnostuksiin liittyvaa pelaamista, joista nuoret
volvat valita itseaan kiinnostavimpia kokeiltavaksi. Esimerkiksi kansakuntien
kehittamiseen perustuvia Civilization-tietokonepeleja pelaavat nuoret voivat
kiinnostua samaan aihealueeseen liittyvista lautapeleista, kuten Dominionis-
ta tal Age of Wondersista. Starcraft- ja Warcraft -toimintastrategioita pelaavat
voivat puolestaan kiinnostua Warhammer- ja Warhammer 40000 -minia-
tyyripeleistd, ja tietokoneroolipeleja (kuten World of Warcraft) pelaavat voivat
kiilnnostua muista roolipeleistg, tal vaikka roolipelimaailmaa parodioivasta
Munchkin-korttipelista.

Nuorten ryhmit osana Pelitaloa ja niiden tukeminen

Nuorisotyén ei ole tarkoitus olla vain nuorille jarjestettavaa toimintaa, vaan
myos nuorten omaehtoisen toiminnan tukemista. Vaikka aktiivisimmat
nuorten harrastajaryhmat saattavat olla valmiita kaynnistamaan esimerkiksi
rekisteroitynytta yhdistystoimintaa, suurempi osa nuorista haluaisi mahdol-
lisuuksia matalamman kynnyksen osallistumiselle. Hyvana keinona tallaisten
nuorten aktivointiin on nuorten omien toimintaryhmien tukeminen esimer-
kiksi tarjoamalla myos rekisterditymattomille ryhmille tukea: mahdollisuuden
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kayttaa nuorisotalon tiloja, valineita tai varastoja, tukea mainontaan ja suun-
nitteluun tai muuta vastaavaa.

Hyvinkaan Pelitalolla nuorten omaehtoista toimintaa mahdollistetaan
paaasiassa kahdella tavalla. Pelitalon tiloissa kay aktiivisia pelaavien nuorten
ryhmia, jotka kokoontuvat pelaamaan esimerkiksi League of Legendsia tai
Minecraftia sovittuina vuoroina. Nuoret ottavat toiminnasta itse vastuuta ja
samalla tietokoneille on saatu kayttoa myos niille paiville, kun varsinaista oh-
jattua Pelitalo-toimintaa ei ole jarjestetty. Pelitalon ryhmat ovat toimineet hy-
vin ja nuoret ovat huolehtineet yhdessa sovittujen saantdjen noudattamisesta.
Liséksi nuorisotyon nakokulmasta on toimintaa tukemalla onnistuttu aktivoi-
maan nuorten ryhmia, jotka seka mahdollistavat nuorten yhdessa tapahtuvaa
sosiaalista toimintaa ja samalla toimintaan osallistuvien nuorten henkildkoh-
taisten taitojen (onpa kyse toiminnan organisoinnista tai peleihin liittyvasta
oppimisesta) kehittymisen.

Toisena toimintatapana on ollut muiden kuin tietokonepeleihin liittyvi-
en nuorten ryhmien kokoaminen mukaan Pelitalo-iltoithin. Haasteena tassa
on ollut loytaa sellaisia nuorten ryhmia, jotka aiemmin ovat toimineet itse-
naisesti tai esimerkiksi kokoontuneet vain kahviloissa tai kotonaan. Verkkoa
hyddyntamalla on tiloihin saatu mukaan esimerkiksi Pokémon-korttipelaajia
(Suomen Pokémon-foorumilta) ja Warhammer-pelaajia (miniatyyripelaajien
Sotavasaranet -foorumilta) kaymalla suoraan naissa harrastusfoorumeissa
lahettamassa viesteja mahdollisuuksista kokoontua Pelitalolla. Etsivan nuo-
risotydn hengessa on menty nuorten luo, ei vain odotettuy, etta loytavatkd he
itse mukaan toimintaan.

Lopputuloksena ja naiden toimien kautta Hyvinkaalla toimii nykyaan maa-
nantai-iltaisin Pelitalo, jossa eri peligenrejen nuoret harrastajat tapaavat toi-
siaan viikoittain, luovat toiminnan sisalla aktiivisesti omaehtoista toimintaa
seka vanhempien nuorten osalta opastavat nuorempiaan eri peleihin liittyen.
Pelitoiminta onkin osoittautunut erinomaiseksi valineeksi tehda nuorisotyota,
monella tasolla yhdella valineella.
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2.3. Tyttotoiminta Helsingin Pelitalolla

elsingin nuorisoasiainkeskuksen Pelitalolla kay viikoittain keski-
maarin 300 nuorta harrastamassa digitaalisen viihdepelaamisen
kulttuureita. Saannadlliseen viikko-ohjelmaan kuuluu pelinkehitys-

toimintaa, suljettua pienryhmatoimintaa, nuorten itseohjautuvaa
ryhmatoimintaa ja avoimia peli-iltoja. Taman lisaksi Pelitalo osallistuu useisiin
pelitapahtumiin, koordinoi nuorten peliselostajien ryhmaa ja jarjestaa leireja.
Pelitalon kavijoista yli 90% on poikia. Erityisesti pelinkehitys- seka pelitapah-
tumatoimintaan on osallistunut myos yksittaisia tyttéja. Pelitalolla on toiminut
myos tyttdtuomariryhma, joka on jarjestanyt ja tuomaroinut Assembly-tapah-
tumassa harrasteturnauksia. Pelitalon laajaa toimintakokonaisuutta tarkastel-
lessa on kuitenkin huomattava, etta vain muutamia tyttéja on onnistuttu hou-
kuttelemaan mukaan saannolliseen toimintaan.

Syksylla 2013 Pelitalolla paatettiin kiinnittaa erityista huomiota tyttdjen pe-
liharrastukseen liittyvien tarpeiden kartoittamiseen. Vuoden aikana Pelitalolla
jarjestettiin useita tempauksia, jotka oli suunnattu erityisesti digitaalisesta pe-
laamisesta ja siihen liittyvista johdannaiskulttuureista (kuten roolipelaamises-
ta, graafisesta suunnittelusta, pelitapahtumien jarjestamisesta tai peliaiheisista
blogeista) kiilnnostuneille tytoille. Syksylla jarjestetyissa tyttdjen pelipaivissa oli
tarkoituksena viestittaa, etta Pelitalon tilat, tarpeistot ja ohjaajaresurssit ovat
myos tyttopelaajien kaytettavissa. Pelipaivina yhteistyokumppanit (esimerkiksi
Norttitytot ry, Seul ry, ja Tanssipelaajat ry) tulivat pitamaan Pelitalolle erilaisia
pelipisteits, joissa nuoret saivat kokeilla peleja osaavan ohjauksen turvin. Sa-
malla he tutustuivat toisiinsa ja naispuolisiin aktiivisesti pelaamista harrasta-
viin esikuviin. Lisaksi pelipaivaan kuuluil keskusteluhetkid, joiden aikana kavi-
joilta kerattiin ideoita ja palautetta Pelitalon toiminnan kehittamiseksi.
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Kahden erikseen jarjestetyn peli-illan aikana Pelitalolla kavi kolmisenkym-
menta uutta pelaamisesta kiinnostunutta tyttoa. Tytot esittivat seuraavanlaisia
kommentteja Pelitalon toimintaan liittyen: Tilat, Pelitalon nettisivut ja pelivali-
koima koettiin pojille suunnatuksi. Pelitalon toimintaa koskevat tiedotteet elvat
olleet alemmin tavoittaneet tyttoja, minka tytot kokivat harmilliseksi, silla he piti-
vat Pelitalon tiloja ja resursseja kilnnostavina. Tytot myos toivoivat, etta Pelitalolla
jarjestettaisiin miitteja eli tapaamisia samoista peleista pitaville nuorille (esim.
Sims, Pokemon ja Animal crossing). Pelipaivassa mukana olleista nuorista koot-
tiinkin ryhma, joka lahti nuoriso-ohjaajan tukemana suunnittelemaan Pokemon
ja Animal crossing-miittia. Tapahtuma jarjestettiin myohemmin syksylla ja se
kerasi kertaluontoisesti Pelitalolle kymmenia kyseisia peleja harrastavia pelaajia.

Toisaalta tyttdjen peli-illoissa kavi ilmi, etta pelitavat ja tarpeet peliharras-
tukselle eivat jakaudu selkeasti sukupuolittain, vaan tytoilla — kuten pojillakin
— voi olla keskenaan hyvin erilaisia tapoja harrastaa pelaamista. Pelitalon tyt-
tokavijat ovat myos suoraan sanoneet, etta ovat kokeneet oudoksi toiminnan
rajaamisen pelkastaan tytoille. Taman vuoksl varsinaista tyttoerityista peliker-
hoa el ole otettu osaksi Pelitalon saannollista viikkotoimintaa, vaan jatkossa-
kin Pelitalon toimintaa jarjestetaan aina ensisijaisesti toiminnan sisaltd edella.
Toiminnan tulee kuitenkin olla monimuotoista, vaihtelevaa ja sellaista, etta
nuoret pystyvat itse sithen nopeasti vaikuttamaan.

Vuoden 2014 aikana tyttokavijoiden maara Pelitalon toiminnassa on hil-
jalleen kasvanut. Erityisen paljon tytot ovat osoittaneet kiinnostusta pelinke -
hitystoimintaan, Pelitalon harjoittelijan Niklas Renmanin ideoimaan Digital
arts -toimintaan seka Gaymer's night -tapahtumaan, jonka Pelitalo jarjesti
osana vuoden 2014 Pride-viikkoa. Yleisestl uusia kavijoita, myos uusia tytto-
kavijoita, on ollut helppo houkutella tallaisiin uusiin kerhoihin ja tapahtumiin.
Taman vuoksi on tarkeaa, etta ympari vuoden Pelitalolla jarjestetaan suositun
vakiintuneen toiminnan lisaksi sisalloltaan erilaisia tapahtumia ja tempauksia,
joiden avulla toiminnan piiriin loytaa erilaisia nuoria. Kertaluonteisetkin nuor-
ten vierailut Pelitalolla ovat arvokkaita. Nain nuoriso-ohjaajat pysyvat karryilla
pelikulttuureiden harrastamisen moninaisuudesta, ja erilaisia pelaajia osataan
jatkossa huomioida toiminnan suunnittelussa paremmin.
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2.4. Nuorisotilojen viilinen verkkopeliliiga

altakunnallista nuorisotilojen valista verkkopelililgaa on toteutettu
kevaasta 2012 alkaen FIFA- ja NHL-sarjan peleissa. Verkkopeliliigan
tyyppista toimintaa olisi mahdollista toteuttaa minka tahansa pelin
ymparille, kysynnan ja tarpeen mukaan. Toiminnan tarkoituksena
on tuoda pelaamisesta kiinnostuneita nuoria yhteen ja kannustaa pelitoimin-
nan jarjestamiseen eri kuntien, kaupunkien ja muiden nuorisoalan toimijoi-
den valilla. Liiga on tarkoitettu kaikille nuorisoalan toimijoille, kuten kunnalli-
sille palveluille, seurakunnille ja yhdistyksille, jotka jarjestavat nuorisotoimintaa
ja voivat kerata oman joukkueensa toiminnassa mukana olevista nuorista. Pe-
lagjina liigaan voivat osallistua kaikki pelin ikarajasuosituksen mukaiset nuoret.
Liigaa voi verrata mihin tahansa muuhun kilpailutoimintaan, jossa voi-
daan ajatella jarjestettavan turnauksia tai lilgoja. Liigat on pelattu PlayStation
Network -ympariston avulla, joka mahdollistaa kahden internetissa olevan
PlayStation 3 -konsolin osallistumisen samaan peliin paikasta riippumatta.
PlayStation 3 on valikoitunut aikoinaan alustaksi ilmaisen nettipelaamisen
vuoksi. Nykyisilla uudemmilla konsoleilla, PlayStation 4:1la ja Xbox Onella,
verkkopelaaminen on paasaantoisesti maksullinen palvelu.

Tavoitteet

Verkkopelililgan tavoitteena on toteuttaa yhteisollista toimintaa, johon mah-
dollisimman moni taho paasee osallistumaan taidoista ja maantieteellises-
ta sjjainnista riippumatta. Mukaan kutsutaan nuorista koostuvia joukkueita
ympari Suomen. Jokaisella joukkueella tulee olla vastuullinen aikuinen, joka
hoitaa muun muassa ilmoittautumiset seka valvoo paikan paallg, etta saantdja
ja reilua pelia noudatetaan. Tarkoituksena on tuoda pelaajia yhteen ja heratella
kipinaa pelitoiminnan jarjestamiseen eri alueiden valilla. Liigan toiminnalla
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on suora yhteys elektroniseen urheiluun, joka kasvattaa suosiotaan jatkuvasti.
Tavoitteena on myos tarjota nuorille vetovoimainen ja kasvattava kokemus,
jossa mieluisaa ajanvietetta kaytetaan monipuolisesti, ohjatusti ja rakentavasti
hyddyksi.

Toteuttaminen

Liigan toteuttaminen kaynnistyy jarjestavien tahojen yhteisesta palaverista,
jossa sovitaan, ketka hoitavat kaytannon jarjestelyt seka tukea antavat tahot.
Liigaa on alemmin koordinoinut yhteistyossa Verken kanssa Espoon nuo-
risopalveluiden Labra-projekti, Oulun sivistys- ja kulttuuripalvelujen MES-
SI-hanke seka Helsingin nuorisoasiainkeskuksen Pelitalo. Peliliigan jarjesta-
minen aloitetaan aikataulujen sopimisellg, liigan saantojen laatimisella seka
markkinoinnilla. Liséksi lilgalle luodaan omat verkkosivut seka Facebook-sivu.
Nama helpottavat liigan seuraamista ja ovat oiva valine seka jarjestavalle etta
osallistuville tahoille olla yhteydessa ja jakaa kokemuksia. Sivuilla on merkityk-
sensa myos markkinoinnissa ja toiminnan vetovoimaisuuden rakentamisessa.
Liigaa on mainostettu myos esim. Verken uutiskirjeessa seka AllianssiExpres-
sissa. Vuonna 2013 jarjestettyyn NHL14-liigaan ilmoittautui kaikkiaan 12 nuor-
ten joukkuetta eri puolilta Suomea. Syksylla 2012 toteutettuun FIFA13-liigaan
puolestaan osallistul noin 30 joukkuetta ympari maata.

Alkuperainen aikataulu on muuttunut hieman joka lilgassa. Melko pian
lilgojen kaynnistymisen jalkeen on todettu tahdin olevan lilan nopea, verkko-
yhteyksiin liittyvien ongelmien ja nuorisotilojen vaihtelevien aukioloaikojen
vuoksi. Nain ollen jarjestelyille on yleensa annettu lisaaikaa. Joukkueita on
joutunut kuitenkin jattaytymaan pois jo alkumetreilla verkkoyhteyksiin liitty -
vien ongelmien vuoksi, silla usein esim. kaupunkien sisaisessa verkossa olevat
pelikoneet takkuavat aika lailla. Tulevaisuudessa tuleekin huomioida, etta lii-
gaan osallistuvat joukkueet varmistavat yhteyksiensa toimivuuden pelaamalla
useampia harjoitusotteluita ennen liigan alkamista. Myos pelaajien sitoutu-
minen on ollut hieman haasteellista joidenkin joukkueiden osalta, varsinkin
niilla osallistuvilla tahoilla, joilla liigassa pelattava peli (FIFA/NHL) ei kenties ole
ollut se suosituin peli.
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nuorisotalo hurraa
voittomaalia

kevaalla 2012
Helsingin Kontulassa
jarjestetyssa NHL12-
verkkopeliliigan
lopputurnauksessa.
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Resurssit

Koska verkkopeliliigan suunnittelu ja jarjestaminen vie oman aikansa, tulee
tyovoimaresurssien olla kunnossa. Aikaa vievat muun muassa saantojen te-
keminen ja mahdollinen testaus, yhteistyokumppaneiden haaliminen, tyon
organisointi, markkinointi ja sen suunnittelu, joukkueiden keraaminen, lilgan
kotisivun ja tulosten yllapito, yhteyksien testaus, varautuminen yhteysongel-
miin ja ottelutaulukoiden luominen. Nain ollen liigan jarjestaminen edellyttaa
noin kolmen tyontekijan tydpanosta. Tydaikaa el tarvitse kayttaa kokonaan
lilgan toteuttamiseen, mutta tyontekijalla tulisi olla useampi tunti viikossa ai-
kaa kaytettavaksi liigan valmisteluun ja toteutukseen. Peliliigan suunnittelu
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ja kaytannon jarjestelyt tulee aloittaa hyvissa ajoin. Jos varsinainen liiga on
tarkoitus pelata esimerkiksi marras-joulukuussa, olisi valmistelut hyva aloit-
taa jo elokuussa. Myos tyontekijan tekninen osaaminen on tarkeaa. Jos sita
el ole entuudestaan, olisi hyva perehtya peleihin, laitteisiin ja verkkoon - jos
se suinkin on mahdollista. Tietoa ja taitoa kannattaa pyytaa konkareilta. Jotta
lilgan jarjestaminen olisl sujuvaa, tulee tyontekijan hallita ainakin perusasiat
PS3-konsolista tai mista tahansa alustasta, jolla pelia on tarkoitus pelata. Myos
itse pelista ja tarvittavista yhteyksista olisi hyva olla perustiedot.

Laiteresurssien ja internet-yhteyksien osalta toiminnan jarjestamisen
edellytykset eivat ole erityisen vaativat: PlayStation 3 -konsoli, naytto, nelja
ohjainta ja NHL14-peli seka toimiva internet-yhteys riittavat. Jatkossa liigoja
jarjestettaneen PS4-konsolilla. Myds muutama varaohjain on tervetullut lisa
varustukseen. Suurimpana haasteena erityisesti kunnallisilla toimijoilla on
ollut saada kayttoonsa riittava ja vapaan tiedonsiirron salliva internet-yhteys:
kaupunkien tietoturvaan liittyvat kaytannot kun usein estavat pelaamisen
edellyttaman, riittavan vapaan tiedonsiirron salliman yhteyden kayttamisen.
Espoossa pilotoidaan parasta aikaa kaupungin muista verkkokokonaisuuksista
erillista, pelikaytossa toimivaa yhteytta. Joissakin kunnissa tilanne on ratkaistu
kokonaan ulkopuolisella verkkoyhteydella, joka on tarkoitettu vain peleille ja
pelitoimintaan.

Kokemuksia

Verkkopeliliigan suurin anti nuorille on varmasti joukkueen kanssa yhdessa
tekeminen. Onnistumisen tunteet voiton jalkeen ovat mielettomat, ja se rie-
mu siita, etta "hel, me ollaan voitettu toinen kaupunki!”. NHL14-verkkopeliliiga
poiki myds liigan ulkopuolella tapahtuvaa verkkopelitoimintaa eri nuorisoti-
lojen valillg, ja kiilnnostusta vastaavan lilgan jarjestamiseen vaikuttaa 1oytyvan
jatkossakin. Myods ohjaajien valinen ajatusten ja kokemusten vaihto on koettu
hyodylliseksi. Yksi suuri haaste verkkopelililgan toteuttarmisessa on yhteys-
ongelmat. Kun puhutaan kunnan - tai muun organisaation — verkon raken-
teesta (osallistujan puolelta), niin lilgan jarjestajalla on vain tietyissa puitteissa
mahdollisuus vaikuttaa yhteysongelmiin. Monet organisaatioiden verkot on
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rakennettu siten, etta yhteyksia ulos ja sisaan on rajoitettu (palomuurit, NAT
jne.). Nama rajoitteet voivat haitata pelien tarvitsemia yhteyksia. Tama tulee
pitaa mielessa ja tuoda mahdollinen ongelma myos osallistujien tietoisuuteen.
Ongelmaa on hyva tuoda esiin myos omassa organisaatiossa ja miettia, kuinka
peliliigatoimintaa voitaisiin tukea esim. organisaation verkkoinfran puolesta.

Testipeleja kannattaa suorittaa niin paljon kuin vain mahdollista. Mikali
osallistuvalla joukkueella on ongelimia omien yhteyksien kanssa, tulisi heil-
la olla aikaa kysella omalta verkontarjoajalta mahdollista ratkaisua pulmaan.
Nama aslat pitaa kuitenkin suorittaa ennen varsinaisia lilgapeleja.

Hyo6dyt nuorisotyon kannalta

Verkkopeliliiga-toiminta on erittain potentiaalinen nuorisotyén muoto, sa-
malla tavalla kuin mika tahansa muu tapahtuma tai joukkuekilpailu, jossa
nuoria kootaan yhteen tekemaan ja kokemaan yhdessa. Verkkopeliliiga antaa
samanlaisia kasvattavia kokemuksia nuorille kuin mika tahansa muukin jouk-
kuelaji. Valtakunnallinen pelililga on vain yksi tapa toteuttaa toimintamuotoa.
Mikaan el esta jarjestamasta pienempimuotoista lilgatoimintaa esimerkiksi
yhden kunnan eri nuorisoalan toimijoiden valilla tai vaikkapa vain kahden
nuorisotalon valilla. Toiminnassa voi myos hyodyntaa yksilosuorituksiin kes-
kittyvia peleja. Tarkeinta on, etta tekemisessa on mukana hauskuus, riemu
seka paljon mielekasta puuhaa nuorille. Peliliiga toimii myos tarkeana airuee-
na kilpapelaamiselle seka eSports-kulttuurille nuorisotydssa. Peliliigan avulla
nuoret paasevat kokemaan elektronista urheilua matalammalla kynnyksella
seka rennolla otteella.
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2.5, Netari-toiminta Habbo Hotel
-pelimaailmassa

G Anniina Lundvall

uorisotyontekijoita ja muita ammattilaisia on tyoskennellyt Habbo

Hotel-pelimaailmassa kymmenen vuoden ajan. Pelastakaa Lapset

ry on yllapitanyt valtakunnallista Netari-verkkonuorisotaloa Hab-

bossa kahden vuoden ajan. Vuodessa Habbon Netari-huoneessa
kavi yli 20 000 lasta ja nuorta, ja se on suosituin Netari-tyoymparistd. Tama
artikkeli pohjautuu kuuden Netari-ohjaajan kokemuksiin Habbosta pelikult-
tuurin nakokulmasta.

Habbo Hotel on online-yhteisd, joka on rakennettu peliymparistoon. Peli
ja yhteiso ovat erottamattomasti suhteessa toisiinsa, silla pelaaminen luo vuo-
rovaikutusta ja vuorovaikutus luo mahdollisuuden yhdessa pelaamiseen. Pe-
ligenre-ajattelun nakokulmasta Habbossa on roolipelimaisia ominaisuuksia,
silla pelissa luodaan hahmoja, jotka seikkailevat yhdessa fantasiamaailmassa.
Toisaalta Habbo on myds simulaatiopelimainen: se on ikaan kuin hiekkalaa-
tikko, pelaajien tekojen mukaan muuttuva ja mukautuva vuorovaikutukselli-
nen leikkikentta.

Habbossa el suoriteta erityisia tehtavia, kuten verkkopeleissa yleensa, vaan
hotellin tiloissa litkutaan ja jutellaan muiden kayttajien kanssa. Habboa voi
pelata yksin: esimerkiksi muista verkkopeleista tuttu hahmon tuunaus onnis-
tuu, samoin oman huoneen sisustaminen. Habbossa tuunaukseen ja oman
pelihahmon kehittamiseen kaytetaan pelivaluuttaa, mika on niin ikaan tuttua
maksullisista verkkopeleista. Pelivaluutan kayttaminen el kuitenkaan ole pa-
kollista, vaan peliin kirjautuminen ja moniin toimintoihin osallistuminen on
maksutonta.

Habbossa tarkeaa on yhteisollisyys. Juttelun lisaksi Habbo-hahmot voivat
tehda asioita yhdessa. Habbossa on panostettu erilaisiin pelimaisiin, yhteisol-
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lisyytta hyodyntaviin kayttajakilpailuihin, joiden palkinnot liittyvat usein orman
hahmon ja huoneen koristamiseen ja kehittamiseen.

Nuorisotyontekija ei pelaa?

Kyselyyn vastanneista Netari-ohjaajista kaikki suhtautuivat pelaamiseen ja
pelimaailmoihin lahtdkohtaisesti positiivisesti. Kaikilla oli erilaisia pelikoke-
muksia seka tyosta etta vapaa-ajalta. Pelimaisyydesta huolimatta Habbossa
talla hetkella tyoskentelevat Netari-ohjaajat eivat koe varsinaisesti pelaavansa
ollessaan tyovuorossa Habbossa. Vaikka Habbo on verkkopeli, se nayttaytyy
ennen kaikkea yhteisona nuorisotyontekijan silmissa.

Habbo tuntuu olevan nuorisotyontekijalle luonteva peliymparisto, kos-
ka pelaaminen el ole padaosassa vaan tyd perustuu keskusteluun ja ajatusten
vaihtoon. Netari-ohjaajat kuvaavatkin Habboa "kohtaamispaikaksi’, "chatiksi”
ja "nuorisotilaksi’, jossa on "varikkaita hahmoja” ja "hilavitkuttimia” seka pai-
kaksi, jossa "nuoret pelaa’, mutta jossa nuorisotyontekija ei pelaa. Nekin ai-
kuiset, jotka eivat koe olevansa pelaajia tai koe tuntevansa pelikulttuuria kovin
hyvin, voivat silti toimia mielekkaasti lapsille ja nuorille suunnatussa peliym-
paristossa. Yksi ohjaajista sanoitti kokemuksen "mukavuusalueella olemisek-
si”. Pelikulttuuriin tutustumisen ja ammatillisen kehittymisen nakokulmasta
Habbosta on helppo aloittaa. Mukava kokemus tyosta voi helpottaa muihin
peliymparistoihin tutustumista ja peleihin liittyvien tydmuotojen kehittamista.

Pelaamisen taidot testissa

Habbossa pelaaminen vaatii Netari-ohjaajan nakokulmasta monia taitoja. Pe-
likulttuurin nakdkulmasta nopeat hoksottimet ja reagointikyky tuntuvat olevan
Netari-ohjaajan tarkeimpia ominaisuuksia. Habbon rytmi ja samanaikaiset,
paallekkaiset toiminnot vaativat ohjaajalta tehokasta tarkkaavaisuuden jaka-
mista useampien kohteiden kesken seka taitoa loytaa kuhunkin tilanteeseen
sopivaa oikeaa tapaa toimia peliymparistossa. Ohjaajat kertovat oppineensa
“tulkitsemaan viesteja’, "viemaan keskustelua uuteen suuntaan’, "keskittymaan
olennaiseen’ ja vahentamaan "monisanaisuutta’. Teknisesti ymparistd voi olla
aloittelevalle Netari-ohjaajalle haastava etenkin, jos el ole tottunut pelaamaan
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Habbo Hotel on
peliymparistéon
rakennettu nuorten

kohtaamispaikka. Habbon
Netari-huoneessa nuoret
voivat tulla juttelemaan
keskenddn sekd yhdessa
nuorisotydntekijoiden
kanssa.

niina Lundvall

erillisissa pelimaailmoissa. Liikkkuminen graafisessa ymparistossa kuitenkin
helpottuu, kun nappaimiston ja hiiren kayttodn syntyy rutiini.
Hahmotuskyvyn koettiin kehittyvan paremmaksi kokemuksen myota. Mita
enemman Netari-ohjaaja on Habbossa, sita parermmin han toimii peliym-
pariston vaatimalla tavalla. Kokemuksen myota Netari-ohjaaja oppil myos
laittamaan asloita tarkeysjarjestykseen - hiljennetaanko huutelija, jutellaanko
yhdessa, autetaanko hataantynytta nuorta yksilokeskustelussa vai korjataanko
omaan koneeseen tullutta teknista ongelmaa. Yksi ohjaajista kertoi, etta alussa
valvannut alemmuuden tunne teknisesta kompelyydesta on vaihtunut iloksi
siita, ettel olekaan surkea somessa ja 0saa ammattinsa myos peliymparistossa.
Flow’ta ja lisda pelikulttuuria tyohon
Ohjaajat korostivat nuorisotyollista otetta Habbossa. Netari-ohjaaja on kuunte-
leva, kyseleva, perusteluja antava, turvallinen aikuinen peliymparistossa, johon
ohjaaja tuo mukanaan nuorisotyon periaatteet ja arvot. Habbo on kuitenkin
myos paikka, jossa tyon tekeminen tuntuu erilaiselle kuin muissa verkkoym-
paristoissa. Yksi ohjaajista mainitsi, etta aika kuluu Habbossa kuin huomaa-
matta. Habboa myos kuvattiin elavaiseksi ja varikkaaksi, hauskaksi ja vilkkaaksi
paikaksi. Tyontekijan nakokulmasta Habbo omalla tavallaan pelillistaa amma-
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Netari-ohjaaja
tdydessa tyon
touhussa Habbossa.

Tyontekijan

nakdkulmasta
Habbo mahdollistaa
ammatillisen tyon
pelillistamisen

ja toiminnallisen
nuorisotydn
verkossa.

tillista arjen tyota ja tarjoaa rutiinitydhon uudenlaisen, toiminnallisen tekemi-
sen tavan. Ei ole vaarin, etta tyon tekeminen imaisee mukanaan ja on hauskaa.
Pelillisyys tuo mahdollisuuksia, joita muissa tyoymparistoissa ei vol hyodyn-
taa: yksi ohjaajista toivoi (pilke silmakulmassa), etta voisi elavassa elamassa
nappia painamalla hiljentaa huonosti kayttaytyvan nuoren pariksi minuutiksi.

Netarin Habbo-toiminnassa pelillisyytta ei korosteta, mutta sen mahdol-
lisuudet tiedostetaan. Habbo mahdollistaa esimerkiksi kilpailujen, ratojen ja
erilaisten testien tekemisen. Naitda Habbossa ovat perinteisesti jarjestaneet
14-17-vuotiaat Netarin apuohjaajat eli apparit. Myos roolipelaamisen hyodyn-
taminen olisi mahdollista. Minecraft-tyyppinen yhdessa rakentelu, yhteiset
suunnitteluprojektit ja mikseipa vaikka tyontekijoiden ja apuohjaajien kokouk-
setkin olisi mahdollista jarjestaa Habbo-ymparistossa. Mahdollisuuksia on ja
naita olisi hyva tutkia lisaa nuorisotyollisin ottein.
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2.6. Minecraftin hyédyntiminen nuorisotyossa

CASE 1. TAMPEREEN SEURAKUNTIEN MINECRAFT-TOIMINTA

ampereen seurakunnissa pelitoiminnan paamaara el ole pelaava

lapsl, vaan yhdessa pelaava lapsi. Minecraft tarjoaa sithen loistavan

tyovalineen. Peli on itsessaan luovuuteen kannustava ja tarjoaa pal-

jon hyvia mahdollisuuksia itsensa kehittamiseen, uuden luomiseen,
ideointiin ja mielikuvituksen kayttamiseen pelaamisessa. Peli on avoin hiek-
kalaatikkopeli, jossa voi rakentaa rajattormasti mita ihmeellisimpia rakennelmia
tai jopa koneita. Voidakseen rakentaa, taytyy ensin louhia ja rakentaa tarvittavat
rakennuspalikat. Samaan aikaan pelissa taytyy suojautua oisin ilmestyvia pe-
toja vastaan. Pelissa on myos creative-moodi, joka tarjoaa pelkan rakentami-
sen ja vapaastl hydodynnettavat resurssit ja materiaalit.

Bittiserveri

Idea oman serverin pyorittamisesta lahti bittileirilta (ks. luku 3.4). Leirien ajaksi
olimme usein avanneet lahiverkkoon oman serverin, jonne paasi leirilla mu-
kaan yhdessa rakentelemaan. Monille lapsille se olikin ensimmainen kokemus
yhdessa pelaamisesta Minecraftissa. Kotonaan he olivat kayttaneet paljonkin
aikaa omien maailmojen luomiseen, mutta monet halusivat esitella aikaan-
saamisiaan ja rakennelmiaan muillekin.

Tiimi

Minecraft-tiimiin lahti mukaan nelja ohjaajaa: 1) serverivastaava, jonka vas-
tuulla oli serverin yllapitaminen ja paivitykset 2) karttavastaava, joka suunnitteli
ja rakensi meille oman aloituskartan ja 3) muutama pelaaja, jotka opastivat ja
auttoivat alussa muita pelaajia. Lisaksi yhden vastuulle jai toiminnan pyorit-
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taminen. Budjettia toimintaan ei ollut, joten kaiken piti tapahtua ilman rahaa.
Serverin laitoimme toimimaan ohjaajamme omalle palvelimelle, joka sijait-
si hanen opiskelija-asunnossaan, jossa oll riittavan nopea nettivhteys. Tama
jarjestely el maksanut mitaan. Vuokraservereita olisi saanut hankittua, mutta
niista olisi joutunut maksamaan useita kymmenia euroja kuukaudessa. Nyt-
temmin Minecraft on avannut oman serveripalvelun, Minecraft Realmsin, joka
maksaa 10€ kuukaudessa.

Mallinnettu leirikeskus

Karttavastaava rakensi meille oman aloituskartan, johon oli mallinnettu bitti-
leirin leirikeskus. Keskuksen alueelle eivat lapset saaneet rakentaa, vaan alue
oli varattu yhteisrakennuksille ja projekteille. Keskusalueelta lahti junaverkosto
neljaan erl ilmansuuntaan, jonne annettiin vapaat oikeudet tehda, mita kukin
haluaa. Jokaisen tuli kuitenkin merkitda omat alueensa hyvin, ettei tulisi se-
kaannuksia. Keskusalueella sijaitsi talo, johon jokainen pelaaja “syntyi” ensim-
maisella kerralla. Sielta 10ytyl ohjeita, miten menetelld, seka hieman resursseja,
joiden avulla paasi alkuun pelissa: ase, hakku, lapio, kirves seka ruokaa.

Infot netista

Pelia varten rakennettiin myos oma tukisivusto, johon oli koottu ohjeet, miten
pelissa ja serverilla tuli kayttaytya. Sivustolle koottiin myos listaa pelaajista, jotka
olivat saaneet paasyn serverille. Serverille paasya piti erikseen anoa, ja hyvak-
symisen yhteydessa kerrottiin toimintaohjeet. Pelaaja lisattiin niin sanotulle
paasylistalle (whitelist), joka maaritteli, ketka kaikki paasevat serverille. Listalla
nakyl pelaajan nimimerkki pelimaailmassa seka oikea nimi. Sivustolta 10ytyl
myos serverin osoite.

Hartaudellista materiaalia

Koska kyseessa oli seurakunnan palvelu, pyrimme toimimaan myos kristillisen
kasvatuksen tavoitteiden mukaisesti. Alueelle rakennettiin erilaisia hiljentymi-
sen paikkoja, kirkkoja, kappeleita ja hengellisia polkuja, joita sal kayda katso-
massa omaan tahtiin. Minecraftin mekaniikan mukaan niihin saattoi laittaa
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erilaisia hengellisia teksteja tal rakentaa kristillisia symboleita. Lahinna sellaisia
ajatuksia herattavia juttuja.

Yhdessi, mutta erikseen

Alussa pelaaminen keskittyi omien kaivausten ja rakennelmien tekemiseen ja
satunnaisiin vierailuihin toisten kayttajien rakennuksilla. Pikkuhiljaa porukka
alkol pelaamaan yhdessa ja jopa yhteisia kaivauksia ja projekteja suunniteltiin.
Parhaimmillaan serverilla oli yhta aikaa toistakymmenta poikaa. Varsinaisia
tuhotdita el aluksi esiintynyt, kunnes mukaan tuli eras kaveri, joka alkoi hairi-
koimaan. Aluksi sita siedettiin, mutta kun eraalla kerralla lokitiedostot selvasti
osoittivat kaverin olleen hairikdinnin syy, kaverille annettiin pysyva banni eli
estettiin hanen paasynsa serverille. Taman jalkeen ongelmia el ole esiintynyt.

Yhteisprojektit
Alusta alkaen oli selvaa, etta serverilla tehtaisiin jotain myos yhdessa. Ensim-
maisia yhteisprojekteja oli yhteisen kasvihuoneen rakentaminen. Myohem-
min tehtiin muun muassa suuri "kellotapull” eli risti, joka nakyi kauas. Samoin
kirkkoa rakennettiin useaan otteeseen. Projektista laitettiin aina ilmoitus bitti-
leirin verkkosivuille ja sovittuna kellonaikana pojat kokoontuivat paikalle kukin
kotoaan kasin. Puheohjelman (TeamSpeak) avulla keskustelimme ja kaikille
selitettiin projektin kulku. Yllapitajat kuvasivat tapahtuman myos videolle seka
jakoivat pojille rakennusmateriaalia, jolloin paapaino oli rakentamisessa. Kukin
pojista otti automaattisesti vastuulleen oman "alueen’, mutta silti usein kaytiin
purkamassa kaverin rakentama juttu ja tehtiin hienompi tilalle. Tama kaikki
sujul kuitenkin hienossa yhteisymmarryksessa seka asiasta neuvotellen.
Projekteja jatkettiin usean viikon ajan aina yhdessa. Sovimme, etta yksin ei
kay kukaan rakentamassa, vaikka moni mielellaan olisikin puuhaillut tyot lop-
puun yksin. Se ei kuitenkaan ollut projektin paatarkoitus vaan nimenomaan
yhteispeli. Joskus serverin kaatumisen vuoksi rakennelmat hukattiin, mutta
kun kuitenkin paapaino oli yhteisessa tekemisessa, rakennelmat tehtiin uu-
destaan.
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Loppupaitelmia

Minecraft tarjoaa todella hienon tavan tehda lasten kanssa yhdessa. Vaikka
jokainen toimiikin kotoaan kasin, on pelaamisessa jatkuvasti vahva lasnaolon
tuntu. Toki asiaa auttaa, etta pojat tuntevat toisensa jotenkuten leirien kautta,
samoin kuin ohjaajansa.

MINECRAFT-PROJEKTIN TARKEIMMAT SAAVUTUKSET TYON KANNALTA:
Yhteys poikiin
Yhdessa tekemisen riemu

Saavutus (hienot rakennelmat)

Mielekas tekeminen
Me-henki

Pienella rahallisella panoksella saataisiin teknisesti turvallisempi ymparisto.
Pelin jatkuva paivittaminen tuotti oman hankaluutensa vapaaehtoisuuteen
pohjautuvassa jarjestelmassa. Samoin on syyta olla selvat saannot siita, miten
menetellaan, mutta muuten lapset saivat toimia vapaasti. Saannoilla turvattiin,
ettel ketaan kiusattu tai kenenkaan tavaroita tuhottu tai varastettu. Pelimuo-
tona survival tuntuu toimivimmalta, silloin pelaamisessa on haastetta mutta
kuitenkin paljon tekemista.
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CASE 2. VAMOS GOES MINECRAFT

(& Simo Lemmetyinen & Erkki Ukkola

AMOS on Helsingin Diakonissalaitoksen 16-29-vuotiaille helsinki-

laisille ja espoolaisille nuorille suunnattu palvelukokonaisuus. Toi-

minnan tarkoituksena on vahvistaa nuoren omia volmavaroja ja

vahvuuksia seka tukea nuorta kiinnittymaan yksilollisesti arvioituun
ja suunniteltuun jatkopolkuun. Paatavoitteena on oytaa nuorelle tie koulu-
tukseen, tydelamaan tal muuhun mielekkaaseen toimintaan. Vamos-palvelut
koostuvat seka yksilotuesta etta ryhmatoiminnasta, ja palvelukokonaisuuden
sisalle sijoittuu monenlaisia eri toimintoja. Ryhmamuotoista toimintaa ovat
esimerkiksi toimintakeskus- ja starttityopajaryhmat seka kuntouttava tyotoi-
minta. Yksildohjaus voi tapahtua esimerkiksi etsivan nuorisotyon tai urapal-
veluiden kautta.

Naiden toimintojen lisaksi Vamos tarjoaa myos nuorille vapaaehtoisia ja
nuorten omista toiveista lahtevia harrasteryhmia aina kuntosalista kadentai-
toihin ja musiikista jalkapallovuoroon. Yksi naista harrasteryhmista on "Vamos
goes Minecraft”

Idea toimintaan seka yritysyhteistyosta ettd nuorilta
Vamos goes Minecraftin suunnittelu lahti litkkeelle tamperelaisen TeacherGa-
ming LLC:n yhteistyoehdotuksesta. TeacherGaming LLC on kehittanyt Mine-
craft-pelin pohjalta oman MinecraftEdu-sovelluksensa, jonka tavoitteena on
mahdollistaa monipuoliset pedagogiset menetelmat Minecraftin avulla niin
lasten kuin aikuistenkin opetuksessa. Nopea kysely peliin enemman vihkiy -
tyneilta nuoriltamme tuottl paitsi idean normaalin ryhmatoiminnan ulkopuo-
lisesta harrasteryhmasta, niin myos tarkemman tavoitteen kyseisen ryhman
olemassaololle.

Ryhmamme tavoite on nuorten osaamista mahdollisimman paljon hyo-
dyntaen yhdistaa Vamoksen palveluiden maailma Minecraftin maailmaan.
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Nain ollen Vamoksen toiminnasta kiinnostuneella nuorella olisi mahdolli-
suus virtuaalimaailman matalan kynnyksen kautta tutustua erilaisiin tarjoa-
miimme avun ja tuen muotoihin omalta kotikoneeltaan kasin, ja nain kerata
motivaatiota ottaa Vamokseen yhteytta mahdollisen tuen tarpeen sattuessa.
Ryhmatyon loppuvaiheessa valmis pelimaailma on tarkoitus sijoittaa ulkopuo-
liselle palvelimelle, jolle kenen tahansa Vamoksen toiminnasta kilnnostuneen
nuoren on mahdollista liittya peliin ja tutustua tarjoamiimme palveluihin seka
myoOs meihin tyontekijoihin. MinecraftEtdun ominaisuudet tekevat mahdolli-
seksi myos sen, etta itse Minecraftin maailman rajattormasta koosta huolimatta
Vamoksen toimintaan palvelimella tutustuvat nuoret pystyvat litkkumaan vain
tietylla alueella, eivatka he voi esimerkiksi muokata tai tuhota jo heidan peliin
liittyessaan olemassa olevia maailman osia. Lopullisen pelimaailman ollessa
valmiina on myos mahdollista, etta yksi tai useampi Vamoksen tyontekija on
tlettyina aikoina tavattavissa Minecraftin kautta. Villeimmissa visioissa jopa
perinteisesti jarjestettava — joko jossain toimipisteessamme tai esimerkiksi
nuoren valitserassa kahvilassa — ensitapaaminen olisi mahdollista toteuttaa
virtuaalisesti, jolloin kynnys yhteistyon aloittamisesta saattaisi parhaimmassa
tapauksessa madaltua.

K&dytannon toteutuksesta

Harrasteryhmamme kokoontuu noin kahden viikon valein Vamos Pasilan toi-
mipisteessa. Toimintaa olemme mainostaneet seka varsinaisen ryhmatoimin-
nan yhteydessa etta yksilotyontekijoiden toimesta, ja Vamos goes Minecraft
onkin kerannyt varsin paljon kyselyita aiheesta kiilnnostuneiden nuorten toi-
mesta. Harrasteryhmatoiminta on varsinaisen ryhmaajan ulkopuolista ja sii-
hen saa osallistua nuoria kaikista projektimme yksikoista ja toiminnoista. Myos
tydntekijoita on kannustettu osallistumaan tai ainakin tulemaan tutustumaan
Minecraftiin ja ryhmaamme. Vaikka peli on suosittu nuortemme keskuudessa,
se vaikuttaisi olevan varsin tuntematon suurimmalle osalle tyontekijoistam-
me. Lukuisista yritysyhteistybkumppaneidemme suuntaan lahettamistamme
pyynnoista huolimatta emme viela ole saaneet omaa tietotekniikkaa ryhman
kayttoa varten, vaan harrasteryhman kokoontumisen yhteydessa osa tyonte-
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kijéistamme on yhteisollisyyden nimissa lainannut tydkaytdssa olevia kan-
nettavia tietokoneitaan harrasteryhmamme kayttoon.

Tata kirjoittaessa ryhma on ehtinyt kokoontua nelja kertaa, noin kahdesta
kolmeen tuntiin kestaviin pelisessioihin. Tana aikana maailman rakentaminen
on ehtinyt edeta valtavaa vauhtia. Kukin Vamos-yksikkd on saanut jo omat
tilansa sille omistetulta saarelta. Nuoret ovat rakentaneet rakennuksia seka nii-
den sisustusta seka itsenaisesti etta yhteistyossa toistensa kanssa. Pelimuo-
doista olemme luonnollisesti kayttaneet luomismoodia ilman pelin hirvidita,
ja rakentamisen helpottamiseksi kaikilla pelaajilla on ollut kaytéssaan rajaton

maara pelin materiaaleja.

Kokemuksia virtuaalimaailman rakentamisesta
Itse ryhmatyolla voidaan ajatella myos olevan kaksoismerkitys. Nuoret paase-
vat paitsi nayttamaan osaamisensa virtuaalimaailman luojina, niin harraste-
ryhma tarjoaa heille myos oivallisen mahdollisuuden treenata seka tyo- etta
koulumaailmassa tarpeellisia vuorovaikutus- ja yhteistyotaitoja. Vaikka kukin
rakentaa naennaisen itsenaisesti puurtaen omaa osuuttaan Vamoksen omasta
Minecraftin sisalla olevasta saaresta, tydskentelevat he kuitenkin yhteistyossa
toistensa kanssa; kukin toisiaan tukien ja toinen toistensa tyota auttaen.
Nopeasti rynman aloittamisen jalkeen huomasimme, etta maailman raken-
tamiseen aktiivisesti osallistuvat nuoret ovat pelissa huomattavasti taitavam-
pia kuin me Minecraftiin lahinna pintapuolisesti tutustuneet ohjaajat. Taman
voidaan ajatella toimivan myos nuorta itseaan voimaannuttavana kokemuk-
sena. Nain varsinkin sellaisten nuorten kohdalla, joiden itsetunto on kenties
mennelden opiskelu- tal muiden kokemusten takia tavanomaista huonompi.
Tavallisessa ryhmatoiminnassa hiljaisetkin nuoret ovat pienen harrasteryh-
man seka yhteisen mielenkiinnon kohteen turvin pystyneet rohkeasti paitsi
tekemaan yhteistyota ryhmassa edella mainitun kaltaisesti, niin myos kerto-
maan rohkeasti omia mielipiteitaan ja endotuksiaan maailman rakenteen suh-
teen. Minkaanlaisia ongelmia tai konfliktitilanteita nuorten kesken emme ole
tahan mennessa kohdanneet. MinecraftEdun opettajalle tai pelin yllapitajalle
suunnatut ominaisuudet mahdollistavat esimerkiksi pelaajien litkkumisen es-
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tamisen tai pelaajien siirtamisen paikasta toiseen pelimaailman sisalla, mutta
tallaisille ominaisuuksille ei ole meilla ollut kayttoa. Pelaaminen on ollut lep-
poisaa jaluovaa ajanvietetta niin itse pelimaailmassa kuin sen ulkopuolellakin.

Harrasteryhmamme julkaisee myos paivityksia toiminnastaan sosiaalisessa
mediassa. Vamos goes Minecraft -sivusto Facebookissa tarjoaa paitsi paivityk-
sida maailman rakentumisesta niin myoés yleista infoa harrasteryhmasta ja siita,
milloin se kokoontuu.

Loppupaitelmii rakennusurakan varrelta

MinecraftEdu on pienimuotoisesti kaytossamme myos esimerkiksi peruskou-
lun keskeyttaneista nuorista koostuvan starttitydbpajaryhman opetustilanteissa.
Esimerkiksi yksinkertaisten matematiikan tehtavien sijoittaminen varsinkin
pelaamista enemman harrastaville nuorille tuttuun maailmaan on osoittau -
tunut varsin hedelmalliseksi seka opetuksen etta oppimisen kannalta. Kuiten-
kin selkeasti suurimman hyddyn olemme saavuttaneet harrasteryhmamme
tarjoaman vapaamman maailmanrakennuksen kautta.

Harrasteryhmamme kaltaisia rakennusprojekteja voi helposti soveltaa
myos muunlaisiin ymparistdihin ja kayttotarkoituksiin. Esimerkiksi koulun
oppilaat voivat yhteistyossa rakentaa oman koulurakennuksensa tai alueellisen
nuorisotyon asiakkaina olevat nuoret voivat rakentaa nakemyksensa omasta
naapurustostaan. Mahdollisuudet ovat kaytannossa rajattomat, kunhan toi-
minnan ohjaajat antavat nuorille tarpeeksi vapaat kadet toteuttaa seka omia
etta yhteisia visioitaan. Kuten tassakin tapauksessa, voi ohjaajien paatehtavaksi
jaada toiminnan tai ohjelman tarkan suunnittelun sijaan vain innostajan, po-
rukan koollekutsujan seka toteutusmahdollisuuksien tarjoajan rooll.
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2.7. Steam nuorisotyon vilineeni

oslaalinen media ja sen erl palvelut ovat saaneet hyvan jalansijan

nuorisotyossa. Yksi naista sosiaalisista yhteisoista on Valve Corpo-
rationin kehittama Steam, joka on videopelien jakelu-, moninpeli- ja
viestintaalusta. Steam on virtuaalinen pelikauppa, josta pystyy osta-
maan pelin esimerkiksi luottokortilla tai paysafe-maksukortilla. Pelit ja niihin
ostettu lisamateriaali ovat sidoksissa kayttajatunnukseen. Omia ostamiaan
peleja vol pelata vaikka tietokone olisi erl, mutta ilman kayttagjatunnusta asen-
nettujakaan peleja el pysty pelaamaan. Steamissa on myos ilmaispeleja. Peli-
en oston lisaksi Steam on suosittu keskustelupalvelin pelaajien keskuudessa:
keskustelufoorumin lisaksi siella on hyvat mahdollisuudet chat-viestittelyyn
kaksin tai suuren ryhman kanssa. Pelien sisalla on myos mahdollista keskus-
tella chat-ikkunassa tai puhe-toiminnon kautta.

Steamin kayttd nuorisotyon valineena onkin hyva tapa lahestya pelaavia
nuoria, jotka eivat valttamatta ole mukana Facebookin kaltaisissa sosiaalisissa
medioissa. Steam on toimintaymparistdna monipuolinen ja antaa laajat mah-
dollisuudet.

STEAMIA VOI ESIMERKIKSI VERRATA:

Facebookkiin: Steamissa on myds oma sivu, johon voi kirjoittaa itsestaan
tietoja. Pelailujen maarat ja pelikirjastot paivittyvat automaattisesti, voit
ottaa kuvia peleista ja kirjoittaa tilanteista selosteet kavereiden nahtaville.

Steamissa toimii kaveri-lista, josta nakee, ketka ovat online (=paikalla) ja

ketka missakin pelissa. Keskusteluja voi kdyda yksittain kaverin kanssa tai
suuremman porukan kesken.
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Chat-nuorisoty6hdn: Steamin kautta voidaan kayda pitkiakin chat-pohjai-
sia keskusteluja aiheesta kuin aiheesta. Toiminta tavoittaa ne nuoret, jotka
eivat uskalla tai muusta syysta voi tulla nuorisotalolle, mutta haluavat tul-
la kohdatuksi ja osallistua toimintaan, jossa on mukana nuoriso-ohjaaja.

Biljardin pelaamiseen nuorisotalolla: Pelin ohella on helppo tutustua

nuoreen (ja nuoren tutustua ohjaajaan) ja kdyda keskusteluja seka pelista
ettd mista tahansa muustakin aiheesta. Keskusteluyhteys on helppo luoda
yhteisen tekemisen varjolla, nuori tulee kohdatuksi ja ohjaaja tutuksi.

Steam-tunnukset nuorten kiytossa
Seuraava toimintamalll on vain yksi esimerkki monien eri tapojen joukossa;
pelitoimintaa on mahdollista tehda ja toteuttaa useilla eri tavoilla. Tama on
Hyvinkaan Pelitalolla toiminut konsepti.

Hyvinkaan Pelitalolla on 10 pelikayttoon tarkoitettua tietokonetta seka
ohjaajalla pelikayttoinen kannettava tietokone. Jokaisella naista kymmenes-
ta tietokoneesta on asennettuna Steam ja konekohtaiset Steam-tunnukset.
Steam -tunnukset ovat tavalliset kayttajatunnukset ja ne ovat nuorilla vapaas-
sa kaytossa Pelitalon aikana. Tunnuksia el voi hyodyntaa kotoa kasin Steamin
oman paikkatunnistuksen vuoksi (=lahettaa sahkdpostiin varmistuskoodin,
eika nuorilla ole tiedossa naita sahkoposteja ja niiden salasanoja).

Steameihin on ostettu valmiiksi peleja, joita saa Pelitalo-toiminnassa va-
paasti kayttaa — uusia peleja ostetaan kysynnan perusteella myos lisaa. Alun
perin pelit on ostettu luottokortin kautta, mutta tama vaati nuorisopaallikon
lasnaolon, minka vuoksi nyt myohemmin se on ratkaistu nuoriso-ohjaajan
Steam-tunnuksen kautta. Nuoriso-ohjaajalla on oma Steam-tunnus (myos
tavallinen Steam-kayttajatili), jossa on kaverilistoilla nuorten omia Steameja
seka Pelitalon tietokoneiden Steam -tunnukset. Ohjaajan tunnukselle on ostet-
tu tarvittaessa lahjakortti/Paysafe-rahaa ja ohjaaja on nain voinut ostaa peleja
lahjoina muille tietokoneille. Ylijaavat eurot pysyvat tallessa ohjaajan tunnuk-
sen takana seuraaviin ostoihin.
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Pelitalolla nuori saa illan atkana kayttaa myos omaa Steamiaan halutessaan,
mutta pelien asentamiseen tarvitaan ohjaajan suosturmus. Moni kayttaa omia
Steam -tileja esimerkiksi esineiden keraamisen ja suoritusten vuoksi niissakin
peleissa, joita Pelitalon Steameista 10ytyy.

Tietokoneiden kayttda varten on tehty paperilla oleva varauslista, josta 10y -
tyy koneen numero, konevuoron alkamisaika, varaajan nimi seka huomioita-
vaa-kohta. Huomioitavaa-kohtaan on tarkoitus ohjaajan kirjoittaa mahdollisia
pelaamiseen vaikuttavia asioita, esimerkiksi jos nappaimistosta on hajonnut
kirjain. Konevuorot kestavat 45 minuuttia. Konevuoroja ehtii illan aikana ole-
maan kuusi kierrosta.

Jokainen vol saapuessaan varata varauslistasta yhden vuoron, mutta vuo-
ron loputtua on myos mahdollista tulla varaamaan uusi vuoro. Tama mah-
dollistaa sen, etta ruuhka-aikoina vuorot menevat tasaisesti, ja taas hiljaisina
iltoina on mahdollista jatkaa useampi vuoro perakkain. Ohjaaja muistuttaa
tarvittaessa vuorojen vaihdosta, ja listasta on helppo seurata, onko koneella
oikeanniminen nuori paikalla. Jos tietokone vapautuu ennen oman vuoron
alkua (esim. edellinen vuorolainen on koneella vain 20 minuuttia), saa koneel-
le jo menna seuraava vuorossa oleva.

Edella kuvattu toimintamalli on toiminut hyvin noin 15-30 tietokoneella
pelaavan nuoren kanssa. Syksylla 2013 paikalla oli jopa 68 nuorta, jolloin kone-
vuoroja el enaa riittanyt jarkevasti kaikille. Tietokoneiden lisaksi Pelitalolla on
kaytossa Playstation 3, Wii U seka paljon lautapeleja. Naita kaytetaan paljon ko-
nevuorojen odottelun yhteydessa. Esimerkiksi Wii U:lle mahtuu samanaikai-
sesti pelaamaan viisi henked ja moni seuraa myos vieresta naita peleja. llloissa
on paikalla myos omina toimintaryhminaan Magic the Gathering -pelaajia
seka RuneQuest-roolipelin pelaajia. Uutena juttuna Pelitalolla on myos mah-
dollista pelata Warhammereilla, ja myos Pokemon -korttipelaajia on saapunut
mukaan toimintaan.

Steam-pelailu verkon ylitse
Syksylla 2013 Hyvinkaan Pelitalon kautta kaynnistettiin verkon yli tapahtuva
Steam-pelailu. Steam-pelailuun on mahdollista osallistua kotikoneelta tai tulla
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Nuorisotalo Siltaan Pelitalon tietokoneille klo 18 -22 valiseksi ajaksi. Verkon yli
tapahtuva pelaaminen yhdistaa tydomuotona chat-ymparistoa seka tekemisen
ohella tutustumista. Steam-pelailut lahtivat kokeilumuotoisesti pyorimaan en-
sin hieman epasaannaollisina ajanjaksoina ja vakiintuen sitten kerran kuussa
olevaan "kuun viimeinen perjantai” -vuoroon.

Steamin kautta pelattavaksi peliksi valittiin nuorten ehdotuksesta Team
Fortress 2. Peli antaa mahdollisuudet kaikille osallistua (ilmaispeli, eika vaa-
di paljoa koneen tehoilta) ja sisaltdada monipuolisesti kenttavaintoehtoja seka
hahmoja.

Team Fortress 2 on FPS-peli (First Person Shooter eli ensimmaisen persoo-
nan ammuntapeli). Vastaavanlaisia peleja ovat muun muassa Counter Strike
-pelit, jotka ovat erittain suosittuja nuorten keskuudessa. TF2:n etuus CS:aan
verrattuna on ilmaisuus ja tiimitydskentelyyn pohjautuva hahmovalikoima,
minka vuoksi vuorovaikutustaitoja ja ryhmataitoja kehittaa pelatessaan huo-
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maamattaan. Pelaaminen tapahtuu serverilla eli pelipalvelimella. Palvelin on
kaytannossa virtuaalinen pelilauta, jossa kaikki hahmot seikkailevat reaaliajassa
samassa ymparistossa. Yhteydenpito muihin pelaajiin tapahtuu chat-ikkunas-
sa pelin alareunassa tal puheviesteina. Pidempiin keskusteluithin on kaytossa
erillinen chat-ikkuna (yksilo- tai ryhma) seka mahdollisuus kayttaa erillista
puheohjelmaa, esim. Skypea. Palvelimen voi luoda itse tai menna valmiille
palvelimille. Hyvinkaan Pelitalolla on ollut kaytdssaan nimikoitu palvelin, jota
hallinnoi Dlaming fi. Ohjaajalla on kuitenkin admin-oikeudet pelissa (=poistaa
tarvittaessa henkildita palvelimelta ja vaihtaa pelimuotoa) seka mahdollisuus
tietotaitojensa mukaan myos muokata palvelinta.

Kokemuksia

Steam-pelailuihin on osallistunut monia sellaisia nuoria, jotka eivat syysta tal
toisesta osallistu muulla tavalla Pelitalon tai Nuorisopalveluiden toimintaan.
Osa naista kontakteista on luotu valituntivierailujen yhteydessa ja osa on tullut
muiden nuorten mukana. Kynnys osallistua kotoa kasin on huomattavasti ma-
talampi kuin saapua paikalle. Steam-pelailujen kautta naihin nuoriin on luotu
kontakti, ja pelikertojen lisaksi ohjaajan on mahdollista vaihdella kuulumisia
Steamin chat-ikkunan kautta muinakin paivina.

Pelailu on ollut nuorille osallistavaa ja nuoret ovat lahteneet rakentamaan
pelikertoja "omana juttunaan” ja olleet tarkkoina saannoista. Jos palvelimel-
le on eksynyt huonosti kayttaytyvaa porukkaa tal muutoin selkeasti vaarassa
paikassa olevia, ovat nuoret omatoimisesti pyrkineet selittamaan naille ky-
seessa olevan "tietyn porukan peli-ilta” Tasta huolimatta nuoret ovat silti olleet
avoimia uusille kavijoille ja ovat itsenaisesti mainostaneet pelikertoja muille
nuorille. Ohjaajan mukana olo on ollut nuorille tarkea osa pelaamista seka kes-
kusteluja. Kerrankin koko porukan huolena oli ohjaajan toimimaton mikrofoni
— sita ratkol jokainen nuori chat-viesteilla!
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3. PELIT RYHMHA-
TOIMINNASSH

3.1. Verkkoroolipeli nuorisotalon pelikerhossa

ungeons & Dragons Online (DDO) on netista ilmaiseksi ladattava
massiivinen monen pelaajan verkkoroolipeli. DDO:ssa painottuu
pelaajien valinen yhteisty® seka ryhmatyo pelin sisaisten tavoittei-

den saavuttamiseksi. Stadin Nuorisoseurat ry:n yllapitamalla Helsin -
gin Munkkivuoren nuorisotalolla toimivassa avoimessa pelikerhossa DDO:ta
pelattiin ohjatusti kevatkaudella 2013. DDO:n hyédyntamisen tavoitteena oli
luoda nettiroolipelin kautta lapsille ja nuorille positiivisia seka kehittavia peli-
kokemuksia. Tavoitteena oli myos rakentaa pelin sisalla pelaajille yhteiso, jossa
tuetaan ja autetaan kanssapelaajien pelihahmoja tarvittaessa. Toiminnan koh-
deryhmaa olivat yli 9-vuotiaat lapset ja nuoret.

Toteuttaminen

Dungeons & Dragons Online -peliin rekisteroidytaan nimimerkilla ja sahko-
postilla, jonka jalkeen paasee luomaan pelihahmon. Taman lisaksi valitaan
pelimaailma (eli tassa pelissa serveri), jossa halutaan hahmon seikkailevan.
Pelimaailmat ovat identtisia, mutta kun hahmolle on valittu yksi pelimaailma,
sita el pysty vaihtamaan. Vain samassa pelimaailmassa olevat hahmot voivat
olla toisiinsa yhteydessa ja pelata yhdessa. Yksi pelitili mahdollistaa yhteensa
kahden eri pelihahmon pelaamisen.
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Taustaa DDO:sta

Pelin painotus on yhteistyossa, vaikka soolonakin pelaaminen on mahdollista.
PvP (pelaaja vastaan pelaaja) sisaltoa ei ole kovin paljoa. Nain ollen pelikoke-
mukset ovat lahes kauttaaltaan kaikilla positiivisia (tai ainakin opettavaisia),
koska pelaajat onnistuvat tai epaonnistuvat yhdessa. ltse pelaaminen tapahtuu
Eberron ja Faerun -nimisissa fantasiamaailmoissa. Pelimekaniikka noudat-
taa useista poytaroolipeleista tuttua d20-systeemia, ja melkein mita tahansa
muuta konsoli- tai tietokoneroolipelia pelanneet 10ytavat pelista paljon tuttuja
elementteja.

Pelin sisaltd koostuu pienista seikkailuista, joita pelihahmot voivat suorit-
taa yhdessa. Yhta seikkailua voi olla pelaamassa normaalisti kuuden pelaajan
porukka ja seikkailut vaihtelevat pituudeltaan noin kahdesta minuutista aina
tuntiin asti. Seikkailujen suorittaminen vaatil etukateissuunnittelua: mita va-
rusteita mukaan, mita loitsuja tarvitaan, kuka toimii parantajana, kuka tankkina
jne. Pelin palkitessa pelaajia tavaroilla, niita voi vaihtaa pelihahmojen kesken.

Pelissa on talla hetkella 121 ilmaiseksi pelattavaa tehtavaa ja uutta sisaltoa li-
sataan tasaisin valigjoin paivitysten myota. Peliin on mahdollista ostaa VIP-tili,
joka avaa lisaa sisaltdoa pelaajan kayttdoon. Pelissa voidaan myds perustaa oma
kilta (pelin sisainen pelaajien muodostama ryhmittyma). Sita varten tarvitaan
pelin sisaista valuuttaa (turbine points). Valuuttaa saa pelia pelaamalla tai os-
tamalla sita oikealla rahalla. Killan saa nimeta itse ja killan perustajasta tulee
samalla sen johtaja. Killan perustaminen avaa kiltalaisille oman pelin sisaisen
chat-ikkunan ja kilta-sivulta nakee, mika hahmo on missakin pain pelimaa-
ilmaa seikkailemassa. Killat keraavat pelihahmojen tapaan kokemuspisteita.
Kaikki killassa olevat hahmot hankkivat killalleen lahes automaattisesti koke-
musta normaalisti pelaamalla. Kun kokemuspisteita on tarpeeksi, kilta nousee
tasolla ja kiltalaiset saavat sen mukana pelia helpottavia etuja.

DDO:n hyédyntaminen nuorisotalon pelikerhossa

Munkkivuoren nuorisotalolla toimivassa avoimessa pelikerhossa pelia pelattiin
ohjatusti kevatkaudella 2013, kerran viikossa kahden tunnin ajan. Idea pelin
pelaamiseen lahti osittain nuorilta itseltaan. He olivat kuulleet pelista ja kertoi-
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vat siita ohjaajalle, joka yhdessa muutaman nuoren kanssa paatti kokeilla pelia.
Nuoret olivat pelista innoissaan ja pelia pelaamaan liittyl taman innostuksen
myota nopeasti lisaa nuoria (nuorisotalolla eri pelit leviavat nopeasti talolla
kayvien nuorten keskuudessa; niista puhutaan paljon ja jos ei olla itse pelaa-
massa, katsellaan mita muut pelaavat). Nuorisotalolla toimi jo avoin, viikoittain
pidettava, pelikerho, jonka kerho-ohjelmaksi pelin pelaaminen oli luonteva
liittaa. Pelia pelaavien joukkoon liittymisesta tehtiin mahdollisimman help-
poa. Jos jotain nuorta kiinnosti kokeilla pelia, ohjaaja tal muut nuoret auttoivat
hanta luomaan pelitilin ja opastivat pelin perusasioissa.
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Pelaajien kaytossa oli kolme tietokonetta ja ohjaajalla oma kone. Muutamat
nuoret osallistuivat pelaamiseen myos kotoaan kasin omilta tietokoneiltaan.
Ohjaaja perusti peliin killan ja pelaajat (enimmillaan 15 henkead) liittyivat sithen.
Pelia pelattiin yleensa 2-4 hengen porukoissa myos varsinaisen pelikerhon
ulkopuolella. Ohjaaja oli mukana pelaamassa myos varsinaisen kerhoajan ul-
kopuolella nuorisotalon avoimessa toiminnassa.

Noin kolmen kuukauden aktiivisen pelaamisen jalkeen osa pelaajista alkoil
menettaa mielenkiintoa pelia kohtaan. Suurimmaksi ongelmaksi muodostui
lopulta pelin ilmaissisalto. Seikkailuja (=pelisisaltoa) on aluksi hyvinkin paljon,
mutta kun hahmo nousee tasoilla, han joutuu yha enemman ja enemman te-
kemaan samoja seikkailuja uudestaan saadakseen kokemuspisteita seuraavalle
tasolle (jonka jalkeen aukeaa jalleen vain muutama uusi seikkailu pelattavaksi).
Osa nuorista olisi halunnut pelata pelia myos kotona, jolloin hahmon kehitys
olisi nopeutunut, koska pelaamiseen olisi kaytetty enemman aikaa. Harvalla
kuitenkaan oli kotona kaytdssaan oma tietokone, joka soveltui pelaamiseen.
Kesaloman jalkeen osa nuorista jatkol viela pelaamista satunnaisesti, mutta
suurin osa kevaalla pelanneista oli keskittanyt mielenkiintonsa jo muiden peli-
en pariin - tasta esimerkkina League of Legends, jonka suosio lahti leviamaan
nuorisotalolla kayvien keskuudessa syksylla 2013 hurjasti.

Resurssit

Pelissa on niin sanottu tutoriaali, jonka kautta pelaaja voi opetella DDO:n pelitek-
niitkkaa. Myos aikaisemmasta digitaaliroolipelien pelaamisesta on hyotya pelin
omaksumisessa. Peli soveltuu myos niille, joilla el ole ailempaa kokemusta taman
tyyppisista peleista. Talloin ainakin ohjaajan taytyy varata jonkin verran enem-
man aikaa pelin perusteiden opetteluun ja peliohjeiden lukemiseen. Pelissa on
myos mahdollista automatisoida pelihahmojen kehitys niin, etta peli tekee pe-
laajan puolesta pelihahmon kehitysta (level up) koskevat paatokset. Peliin osal-
listuvilta nuorilta ei vaadita aikaisempaa kokemusta tamantyyppisista peleista.
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DDO:N HYODYNTAMINEN NUORISOTYOSSA EDELLYTTAA:
1. PCtai MAC -tietokoneet, jotka soveltuvat pelaamiseen

. Ohjaajalla tulee olla my&s oma tietokone kaytdssaan

2
3. Verkkopelaamiseen soveltuva verkkoyhteys
4

. Saannolliset aikataulut, jolloin pelaaminen tapahtuu

Saannolliset aikataulut tarkoittavat tassa tapauksessa ainakin kerran viikossa
tapahtuvaa pelaamista. Nain pelin opettelu ja pelitapahtumat pysyvat kaikilla
tuoreessa muistissa, ja sailyy tunne, etta pelissa paasee koko ajan jonkin verran
eteenpain.

Kokemuksia

Dungeons & Dragons Online soveltuu hyvin pelitydvalineeksi nuorisotyohon.
Peleja harrastavan on helppo paasta peliin sisaan, mutta se tarjoaa myos paljon
haasteita niita etsivalle, silla pelissa on mahdollista ns. saataa sen vaikeustaso-
ja. DDO:ssa pelin sisainen yhteydenpito pelaajien valilla seka peliporukoiden
muodostaminen on helppoa.

Nuoret kokivat pelin kiinnostavaksi. Pelimaailma on hyvin rakennettu ja se
pohjautuu jo monta kymmenta vuotta vanhaan fantasiamaailmaan, jossa on
rikas sisaltd. Pelihahmoa tehdessa on useita (9 kpl) vaihtoehtoja, joilla voi olla
monia erirooleja. Pelatessa onnistumisen kokemuksia syntyi yhdessa selvite-
tyista seikkailuista. Monet seikkailut olisivat olleet lilan vaikeita yksin pelatta-
viksi, mutta ryhmatyoskentelyn avulla ne paastiin lapi. Yhteisollisyyden tuntua
syntyl muun muassa sarmaan pelikiltaan kuulumisesta. Nuoret nauttivat myos
pelin varikkaasta ulkoasusta ja mahdollisuudesta muokata omasta hahmosta
hyvinkin erinakdisia luomuksia.

Ohjaaja organisol pelivuorot pelaajille huolehtien, etta kaikki halukkaat
saavat tasaisesti peliaikaa, han auttoi pelaajia pelihahmojen kehityksessa seka
neuvoi pelaajia pelin aikana seikkailuissa (suurimman osan aikaa niin, etta oli
itse mukana omalla pelihahmolla pelaamassa). Lisaksi pelaajat tarvitsivat aika
paljon apua esimerkiksi pelin englanninkielisen sisallon suomentamisessa.
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DDO-PELIN HYODYNTAMISEEN NUORISOTYOSSA LIITTYY MYOS

HAASTEITA, KUTEN ESIMERKIKSI:

1. Peli on kokonaan englanniksi ja osa pelin tehtavista vaatii kielitaitoa
tehtavien selvittamiseksi.

. Pelin vaikeustaso nousee, mita pidemmalle pelissa edetdaan. Suurempi
vaikeustaso tarkoittaa myos tiivimpaa ryhmapelaamista pelin haas-
teiden voittamiseksi.

. Ilmaispelaajien taytyy suorittaa osittain samoja tehtdvia monta kertaa,

jotta pelissa padsee eteenpdin. Tama nakyy erityisesti alun suhteellisen

nopean pelihahmon kehityksen muuttumisessa hitaammaksi, mita pi-
demmalle pelaaja pelissa padasee. Tama saattaa aiheuttaa pelaajissa
turhautumista.

Arviointi

Pelikerhon toiminta on osa nuorisotalon avointa toimintaa. Avointa toimintaa
arvioldaan kokonaisuutena tunnuslukujen, palautekyselyiden ja nuorilta saa-
tujen suullisten palautteiden perusteella. Avoimen toiminnan kerho-ohjelmat
muodostuvat pitkalti nuorten toiveiden pohjalta. Munkkivuoren nuorisotalon
avolmessa pelikerhossa ohjaaja pelaa nuorten kanssa useita erilaisia digitaa-
lisia peleja (alustoina PSZ, PS4, Xbox, PC) kuin myods esim. lautaroolipeleja.
Talolla kayvat nuoret paattavat pitkalti, mita peleja talolle hankitaan. Jos nuoret
kiinnostuvat erityisesti jostain pelista, tama peli voidaan nostaa kerho-ohjel-
maksi useaksi kerhokerraksi. Kerhon toiminta on rakennettu joustavaksi ja
spontaaniksi.

Linkkeja:
Dungeons & Dragons Online -pelin viralliset verkkosivut: http://www.ddo.com

DDO-viki, joka sisaltaa kattavat ohjeet lahes kaikkeen peliin liittyvaan:
http://ddowiki.com
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3.2. Nuorten pelinkehityskerho

elsingin nuorisoasiainkeskuksen Nuorten toimintakeskus Hapen
Pelitalolla toimii maanantai-iltaisin nuorten pelinkehityskerho ni-
meltaan Gamedev-klubi. Klubilla nuorilla on mahdollisuus yhdessa

tehda ja oppia tekemaan digitaalisia peleja pelialan ammattilaisten
opastamana.

Toiminnan tavoitteena on, etta pelinkehityksesta ja sen eri osa-alueista
kiinnostuneilla nuorilla on ylipaataan mahdollisuus mielenkiintoiseen har-
rastukseen. Tavoitteena on myos, etta he oppivat samalla muun muassa ryh-
matyoskentelytaitoja, projektinhallintaa ja teknisia taitoja. Lisaksi tarvittaessa
voldaan pelialasta kilnnostunut nuori ohjata oikealle polulle, jos kiikarissa on
esimerkiksi opiskelu- harjoittelu- tai tyopaikka pelialalla. Toiminta on suun-
nattu 13-25-vuotiaille paakaupunkiseudulta kotoisin oleville nuorille.

Toteuttaminen

Gamedev-klubi kokoontuu viikoittain maanantai-iltaisin kello 18-21. Nuoret
saavat tulla paikalle jo klo 17, jos he haluavat rauhassa tyostaa omia projektejaan,
tulla juttelemaan ohjaajien kanssa tai vaikka pelailla hetki ennen devaamista eli
pelinkehittamista. Vapaaehtoiset ohjaajat saapuvat paikalle viimeistaan klo 17.30,
ja yhdessa nuoriso-ohjaajien kanssa kaydaan lapi illan kulku ennen varsinaisen
ohjelman alkamista klo 18. Klubilla kaytetaan puhekielena suomea ja englantia,
koska osa nuorista ja osa ohjaajista puhuvat sujuvammin englantia kuin suomea.

Ohjaajat

Toimintaa ohjaavat Pelitalon nuoriso-ohjaajat ja pelialalta tulevat vapaaeh-
toiset ohjaajat. Talla hetkella Pelitalolta on mukana kaksi nuoriso-ohjaajaa, ja
vapaaehtoisia ohjaajia on mukana kymmenkunta.

Pelit rynmatoiminnassa | B1



Nuorisoty6 pelaa

Nuoriso-ohjaajan tehtaviin kuuluu suunnitella ja arvioida toimintaa yh-
dessa nuorten ja vapaaehtoisten kanssa. He kutsuvat tarvittavat suunnittelu-
ja yhteistyopalaverit koolle. Lisadksi nuoriso-ohjaajat markkinoivat toimintaa
ja vastaavat viestinnasta ohjaajien kesken ja tiedotuksesta nuorille. He myos
osallistuvat klubin iltojen varsinaiseen ohjaamiseen.

Pelialan vapaaehtoisilla ohjaajilla on merkittava rooli pelinkehitystoimin-
nan jarjestamisessa. He ovat mukana toiminnan suunnittelussa ja toteutuk-
sessa. Vapaaehtoisten ohjaajien rooli on tukea nuoria pelintekoprosessissa ja
ongelmatilanteissa. He kiertavat aktiivisesti nuorten pienryhmissa, tukevat
nuoria pelintekoprosessin hallinnassa, auttavat teknisissa haasteissa ja anta-
vat nuorille vinkkeja erilaisiin tilanteisiin. Nuoret vastaavat itse omasta oppi-
misestaan, heita el varsinaisesti opeteta erilaisten ohjelmien hallitsemiseen
- lukuun ottamatta aloittelijoiden tutoriaali-opetusta. Vapaaehtoisten rooliin
el sisally nuorisotyollisia tehtavia, kuten yhteydenpitoa tarvittaessa esim. van-
hempiin, vaan niista vastaavat nuoriso-ohjaajat. Vapaaehtoisten roolina on siis
toimia tukena varsinaiseen pelinkehitykseen liittyvissa asioissa.

Nuorten ryhmit

Klubilla kay saannollisesti noin 40 nuorta. Ialtdaan he ovat 13-25-vuotiaita,
mutta suurin osa heista on noin 15-17-vuotiaita. Valitettavasti vain murto-osa
klubin kavijoista on tyttdja, mutta viime aikoina tyttdjen maara on ollut lisaan -
tymaan pain.

Nuoret voidaan jakaa karkeasti osaamistason mukaan aloittelijoihin ja
kokeneempiin pelintekijoihin. Tama on luonut haasteita ryhmien muodos-
tamisen kannalta, joten taman vuoksi on otettu kayttdon niin sanotut aloit-
telijoiden illat: Pari kertaa kaudessa jarjestetaan ilta, jolloin vasta-alkajilla on
mahdollisuus tutustua Game Maker -pelinteko-ohjelman tutoriaaliin pelialan
vapaaehtoisten opettamana. lllan jalkeen aloittelijjat muodostavat omia noin
3-4 hengen pienryhmia, joissa he tekevat oman ensimmaisen pelin seuraa-
van kuuden viikon aikana. Tassa ajassa he oppivat perusteet siita, millaista
pelien tekeminen Gamedev-klubilla on ja mita erilaisia asioita taytyy tehda,
jotta pelattava peli syntyy. Osa ryhmalaisista toimii peliohjelmoijana, osa tekee
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grafiitkkaa ja pelihahmoja, ja osa vol halutessaan luoda musiikkia seka pelin
danimaailmaa tai huolehtia pelin designista ja toimivuudesta. Jokaisella on
joka tapauksessa oma rooli ja vastuualue.

Kokeneemmat pelintekijat muodostavat omia ryhmia sen mukaan, mitka
ohjelmat heilla on hallussa. Muuten ryhmien muodostus toimii samalla tavalla
kuin aloittelijoilla, eli jokaisella ryhmalaisella on oma vastuualue. Taysi-ikaisten

nuorten kanssa on yleensa muodostettu omia ryhmia.

Pelintekoprosessi
Klubilla tehdaan peleja noin kuuden viikon sykleissa. Aikataulu nayttaa suurin
piirtein seuraavalta:

Week 1: Form groups, beginners do tutorials, others do planning

and paper-prototypes

Week 2: Have a basic gameplay laid down (ending condition

for basic level)

Week 3: Add second level / more content / “add something more”
Week 4: Ending condition, scoring etc.

Week 5: Polish, menu etc.

Week 6: Game ready, reflection, portfolios, demo

Ensimmaisella viikolla tehdaan suunnitelma pelista ja suunnitelman pohjalta
luodaan paperiprototyyppi. Prototyyppi voi olla yksinkertaisimmillaan paperil-
le piirretty kuva pelistd, ja siina selitetaan, mita pelissa tehdaan ja mika pelaajan
tavoite on. Paperiprototyyppiin voidaan kayttaa tarvittaessa muitakin tyovali-
neita havainnollistamiseen, kuten muovailuvahaa, legoja, lautapelinappuloita,
askartelutavaraa ym. Tarkeinta on, etta pelia paastaan jotenkin havainnollista-

maan ennen kuin aletaan tyéskennella koneilla.
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Seuraavat kerrat luodaan peliin digitaalista sisaltdoa. Ohjelmoijat koodaavat
pelia toimivaksi, graafikot luovat pelihahmoja ja pelimaailmaa jne. Vapaaeh-
toiset ohjaajat ovat tiiviisti mukana projektin tydstamisessa. He istuvat alas
joka viikko jonkin ryhman kanssa ja kayvat lapi, mita peliin on jo tehty ja mita
seuraavaksi kannattaa tehda. Tama auttaa nuoria pikkuhiljaa hahmottamaan,
kuinka projekteja hallinnoidaan ja millaisista osista peli koostuu. Kokeneem-
mat ryhmat eivat valttamatta tarvitse tiivista ohjaamista, vaan he osaavat vieda
projekteja eteenpain omatoimisemmin.

Kuudennella viikolla projektin pitaisi olla valmis naytettavaksi. Tuolloin jo-
kainen ryhma esittelee oman peliprojektinsa muille klubilaisille. Ennen esit-
telya vapaaehtoiset ja nuoriso-ohjaajat kayvat kunkin ryhman kanssa lapi sita,
miten peliprojekti sujui, mita kukin oppi itse ja mita opittiin ryhmana. Lisaksi
ryhmalaiset laativat lyhyen esittelytekstin pelista, kirjaavat ylos pelin tekijat ja
roolit seka lisaavat peliprojektin omaan portfoliokansioonsa, joka voi olla esim.
Dropbox- tai Google Drive -kansio.

Kuudennen viikon jalkeen alkaa uusi kuuden viikon jakso ja tarvittaessa
voildaan muodostaa uusia ryhmia, mutta jos jokin ryhma haluaa jatkaa peli-
projektin tekemista yhdessa, niin sithen voidaan antaa mahdollisuus.

Pari kertaa vuodessa jarjestetaan myos muunlaista toimintaa, jolloin klu-
bilaisilla on mahdollisuus tutustua toisiinsa hieman erilaisissa merkeissa. Se
vol olla esimerkiksi yhteisten lanien jarjestamista tal retki jonnekin yhdessa
sovittuun paikkaan. Pari kertaa kaudessa pyritaan myos jarjestamaan retki
johonkin pelialan yritykseen tai jarjestetaan kouluvieraily, jolloin nuorilla on
mahdollisuus tutustua pelialaan ammatillisesta nakokulmasta.

Hyviksi havaittuja kdytantoja

Pelinkehitystoiminta soveltuu erinomaisesti pienryhmatoiminnaksi. Harvat
pelialalla tyoskentelevat thmiset tekevat peleja taysin itsenaisesti, joten am-
matikseen peleja tekevat tydskentelevat usein moniammatillisissa tyoympa. -
ristoissa. Aivan kuten ammattilaisillakin, on kerhon nuorilla ryhmissa omat
vastuualueet. Sooloilulla ja yksin tekemisella el pitkalle potkita, vaan on osatta-
va puhaltaa yhteen hiileen. Juuri tama yhdessa toimiminen on osoittautunut
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suurimmaksi haasteeksi nuorten pelinkehitystoiminnassa. Se on myos samal-
la monille suurin oppimis- ja kehittymismahdollisuus. Ryhmatydskentelya tu-
etaan niin, etta jokaisella ryhmalla on kokoontumiskerroilla oma ohjaaja, joka
kay ryhman kanssa lapi, mita illan aikana tapahtuu, ja pitaa huolta siita etta
ryhma kommunikoi keskenaan.

Pelinkehitystoiminta ei Gamedev-klubin tapauksessa ole kevytta puuhas-
telua. Pelit ja niiden tekeminen tuntuu monesta mielenkiintoiselta, mutta kay-
tanndssa pelien tekeminen vaatii nuorelta pitkajanteisyytta, valmiutta tehda
kompromisseja ja oma-aloitteisuutta. Valmis lopputulos on viikkojen ahkeran
puurtamisen paassa. Tama on hyva avata nuorelle, kun han tulee tutustu-
maan pelinkehitystoimintaan. Lisaksi nuorilta vaaditaan sita, etta he pystyvat
tulemaan paikalle viimeistaan klo 18 ja olemaan paikalla klo 20.30 saakka. Tata
vaaditaan siksi, etta muun ryhman tyoskentely hairiintyy, jos ryhmalaiset eivat
pysty osallistumaan toimintaan aktiivisesti.

Joka viikko pyritaan pitamaan alustus jostakin pelien tekemisen osa-aluees-
ta. Alustuksen pitaa joku vapaaehtoisista ja se on kestoltaan noin 10 minuut-
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tia. Alustus voi liittya esimerkiksi paperiprototyyppeihin, grafiikan tekemiseen,
pelisuunnitteluun tai viimeistelyyn. Alustuksen tavoitteena on kohentaa nuor-
ten osaamistasoa ja suunnata ajatukset kohti omaa peliprojektia.

Alustusten lisaksi voidaan tarvittaessa jarjestaa ylimaaraisia iltoja, joissa
on mahdollista syventya vapaaehtoisen opastamana johonkin pelintekemi-
sen osa-alueeseen. Aiheena voi olla esimerkiksi 3D-grafiikka, jokin ohjel-
mointikieli tai peli-design. Naihin iltoihin osallistuvat vain ne nuoret, jotka
ovat kiinnostuneita oppimaan lisaa juuri kyseisesta pelintekooon liittyvasta
osa-alueesta.

Tyypillinen ilta etenee kaytannossa niin, etta klo 18 annetaan alkuinfo, jossa
tiedotetaan ajankohtaisista asioista. Sen jalkeen on noin 10 minuutin alustus,
jonka pitaa pelialan asiantuntija. Taman jalkeen ryhmat kokoontuvat ja va-
paaehtoisen tukemana katsovat tilanteen lapi, tekevat suunnitelmat ja alkavat
tehda pelejaan vastuualueidensa mukaisesti. Klo 20.30 aloitetaan teosten tal-
lentaminen, mielellaan esim. jonnekin pilvikansioon (esim. Dropbox tai Goo-
gle Drive). Klo 20.45 nuoret paasevat kotiin ja ohjaajat pitavat purun klo 21 asti.
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Resurssit

Toimintaa on hyva olla ohjaamassa kaksi nuoriso-ohjaajaa. Vapaaehtoisia
ohjaajia on hyva olla niin monta kuin mahdollista riippuen nuorten maaras-
ta. Karkeasti voidaan sanoa, etta vapaaehtoisia olisi hyva olla vahintaan yksi
ohjaaja kahdeksaa nuorta kohden. Kaytannossa tama tarkoittaa, etta vapaa-
ehtoisella ohjaajalla on kaksi pienryhmag, joita tama ohjaa illan aikana. Muita
tarvittavia resursseja ovat seuraavat:

AINEELLISET RESURSSIT:
Tietokoneet per nuori
Oheislaitteita ja tavaraa, kuten piirtopdytid, aanityslaitteistoa
ja askarteluvalineita
Tila, jossa on tietokoneet + muuta vapaata tilaa

mahdollisuuksien mukaan

Kahvitustarjoilut vapaaehtoisille + kauden paatteeksi

illanvietto (kiitokseksi)

MUUT RESURSSIT:
Pelien tekemiseen liittyvia ohjelmia (osa maksullisia, esim.
Gamemaker-professional — osa ilmaisia, esim. Paint.net tai Gimp)
Nuoriso-ohjaajat
Vapaaehtoisia pelialan ammattilaisia

Kokemuksia

Gamedev-klubi on toiminut syksylla 2014 jo neljatta kauttaan. Toiminta on
vuosien varrella kokenut merkittavia muutoksia. Naihin muutoksiin ovat
vaikuttaneet nuoret itse. Toiminnan alussa mukana olevat nuoret olivat paa-
saantdisesti taysi-ikaisia, osaamistasoltaan kehittyneita pelintekijoita ja heita
oli mukana reilun tusinan verran. He saivat hyvin vapaat kadet tehda projekteja
omaa tahtia. Tama johti kuitenkin sithen, etta projektit eivat valmistuneet ajal-
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laan, ryhmat alkoivat hajota pikkuhiljaa, ja tama vaikuttl nuorten motivaatioon
kayda klubilla. Myonteisena kehityksena voidaan pitaa sita, etta osa klubilaisista
tyollistyl pelialan firmoihin, mika taas johti osaltaan siithen, etta klubiprojek-
teista irtaantui thmisia.

Seuraavina kausina toimintaa alettiin markkinoida laajemmalle kohdeylei-
sOlle ja ryhmien tydskentelyyn kiinnitettiin enemman huomiota. Projekteille
annettiin tiukemmat aikarajat. Klubille alkol tulla mukaan enemman aloitte-
lijoita ja nuorempaa vakea. Haasteeksl muodostui se, etta ryhmia oli hankala
saada toimimaan johtuen kavijoiden hyvin erilaisesta osaamistasosta. To-
dettiin, etta aloittelijoille oli klubille mukaantulo haasteellista, ja aloittelijoiden
osalla nahtiinkin paljon katoa. Toki edistystakin tapahtui: projekteja saatiin
valmiiksi ja nakyvaa tulosta syntyi. Tama johtul siita, etta projekteja tuettiin
ohjaajien toimesta enemman, esimerkiksi luomalla rakenteita, vitkkoaikatau-
luja ja ennalta maarattyja tehtavalistoja.

Viimeisimmalla kaudella kavijoiden maara on trendin mukaan lisaantynyt.
Myds vapaaehtoisia ohjaajia on saatu mukaan klubille ennatysmaara. Tama
huomioon ottaen ja nuorilta seka ohjaajilta keratyn palautteen perusteella
toimintaa on pystytty kehittamaan entista paremmaksi. Aloittelijat otetaan
huomioon paremmin ja ryhmien toimivuuteen pystytaan kiinnittamaan
enemman huomiota, kun ohjaajia on riittavasti. Toiminta kehittyy jatkuvasti
ja hyvaksi koettuja kaytantdja sovelletaan jatkossa enemman, kun taas huo-
noksi koettuja karsitaan. Tiukasta ja ennalta maaratysta tehtavalistasta ollaan
esimerkiksi luopumassa ja se korvataan silla, etta vapaaehtoiset ohjaajat kayvat
oman ryhmansa kanssa joka kerta lapi, mita kulloisellakin kerralla tehdaan ja
miten peliprojekti etenee.

Edella kuvailtu tapa jarjestaa pelinkehityskerhotoimintaa ei ole ainoa oikea
toimintatapa. Voisi sanoa, etta Pelitalon nykyinen pelinkehitysklubi on suuren
kompromissin ja konsensuksen tulos. Tahan on vaikuttanut se, etta klubil-
la kayvien nuorten ikahaitari on suuri ja heidan osaamistasossaan on suuria
eroja. Tahan mennessa on siis pyritty vastaarmaan kaikkien nuorten tarpeisiin.
Suuremmilla resursseilla voisi olla mahdollista pitaa eri-ikaisille ja eritasoisille
nuorille omia kerhoja, ja talloin toiminta niissa saattaisi olla rakenteeltaan ja
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Pelien tekeminen vaatii
pitkajanteisyytta,
yhteistyotaitoja seka
oma-aloitteisuutta.

Kuvs hRelitalo,

toimintamalleiltaan erilaista kuin nykyisessa klubissa. Pelinkehitystoimintaa
on siis mahdollista soveltaa hyvin monella eri tavalla!

Arviointi

Toimintaa arvioidaan ja kehitetaan nuorilta ja vapaaehtoisilta ohjaajilta saadun
palautteen perusteella. Palautetta kerataan kahdesti vuodessa ennen joulua ja
kesalomia. Palaute kerataan Webropol-kyselyna. Palautteiden tulokset kasitel-
laan yhdessa nuorten ja ohjaajien kanssa, ja siita viriavan keskustelun pohjalta
paatetaan, mihin suuntaan toimintaa viedaan.

Lisaksi toimintaa arvioidaan Helsingin kaupungin nuorisoasiainkeskuk-
sen tunnuslukujen kautta. Kavijoiden ja vapaaehtoisten ohjaajien maaraa seka
myos yksittaisten nuorten aktiivisuutta seurataan. Nuoret aanestavat jaloillaan.
Jos nuoret kayvat aktiivisesti ja saannollisesti klubilla, niin sita voidaan kayttaa
myos osaltaan toiminnan mielekkyyden ja tarpeellisuuden mittarina. Tahan
mennessa aktiivisuus on ollut kasvamaan pain.

Gamedev-klubin kotisivu l6ytyy osoitteesta: http.//pelitalo.munstadi.fi/

toiminta/pelinkehitys.
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3.3. Poikien peliryhmai

(@ Anna-Laura Marjeta

elsingin nuorisoasiainkeskuksen Pelitalolla vuonna 2011 kaynnisty -
nyt poikien peliryhma -toimintamuoto on suunnattu sosiaalisesti
eristaytyneille seka keskittymis- tai mielenterveyshairidista karsivil-

le 15-25-vuotiaille nuorille miehille. Poikien peliryhmassa on kyse
nuorisotyollisesta tydmuodosta, jossa ryhmanohjaus voidaan toteuttaa mo-
niammatillisesti (esim. yhteisbpedagogi, sosionomi ja terveydenhoitaja). Ta-
voiltteena on poikien ja nuorten miesten psykososiaalisen kasvun, kokonais-
valtaisen sukupuoli-identiteetin kehittymisen ja sosiaalisen vahvistumisen
tukeminen. Tydmuoto on suljettua pienryhmatoimintaa, jossa toiminta liittyy
vahvasti digitaaliseen pelaamiseen. Toiminnan lahtékohtana on, etta nuorten
kiinnostuneisuutta ja taitoja liittyen digitaaliseen pelaamiseen arvostetaan.
Nuorten kanssa tyoskentelyssa, ryhmayttamisessa ja sosiaalisen vahvistamisen
harjoitteissa hyodynnetaan pelaamista. Monipuolisen pelaamisen kautta myos
nuoren omiin pelaamisen tapoihin pyritaan vaikuttamaan siten, etta nuori
kiinnostuisi yksin kotona pelaamisen sijasta yhdessa muiden nuorten kanssa
pelaamisesta ja muusta pelaamiseen liittyvasta yhteisollisesta toiminnasta.

Toteuttaminen

Digitaalista pelitoimintaa hyodyntamalla parannetaan nuorten kiinnostusta ja
sitoutuneisuutta ryhma-/tukitoimintaa kohtaan. Nuorten sosiaalisten taitojen
ja verkostojen vahvistaminen tehdaan digitaaliseen pelaamiseen liittyvan toi-
minnan avulla.

Ryhmaan etsitaan nuoria ensisijaisesti nuorten parissa tyoskentelevien
ammattilaisten kautta (erityisesti etsivan nuorisotyon ja lastensuojelun kaut-
ta). Yhteen ryhmaan otetaan noin 8 nuorta. Jokainen rynmaan tuleva nuori
haastatellaan ennen ensimmaista kokoontumista. Alkuhaastattelussa pyritaan
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varmistamaan, etta nuori itse on kilnnostunut toiminnasta ja halukas sitou-
tumaan sithen.

Ryhman toimintakausi voi olla puolesta vuodesta vuoteen ryhman kokoon -
tuessa kerran viikossa 3 tuntia kerrallaan. Neljasta kokoonturmiskerrasta kolmes-
sa ryhma kokoontuu pelaamaan digitaalisia peleja. Peleja pelataan ryhmissa
vastakkain tal yhtena ryhmana yhteista vastustajaa vastaan. Ryhmassa pelataan
useita erilaisia peleja ja pelikokemuksista keskustellaan jokaisella tapaamisker-
ralla yhteisesti. Yhtena neljasta kokoontumiskerrasta tehdaan jotain muuta kuin
pelaamista. Nailla kerroilla tekeminen voi olla joko toiminnallisesti (toimintaa,
jota kukaan nuorista ei ole aiemnmin kokeillut) tai puitteidensa vuoksi (esimer-
kiksi uusi toimintaymparisto tai uusia ihmisia) uutta ja haastavaa.

Toimintakauteen kuuluvat olennaisesti myos vali- ja loppuhaastattelut,
joissa ohjaajat juttelevat nuorten kanssa kahden kesken. Valikeskustelun ta-
voitteena on selvittaa, miten nuori on vithtynyt ryhmassa ja voisiko ryhman
toimintaa jotenkin kehittaa. Loppukeskustelussa nuorta valmistellaan "irtoa-
maan’ ryhmasta ja liittymaan esimerkiksi muuhun avoimeen nuorisotyolli -
seen toimintaan. Loppukeskustelulla pyritaan myos selvittamaan nuoren ti-
lanteessa toimintakauden aikana tapahtuneet muutokset seka yksilollisen tuen
tarve ja tilanne ryhmatoiminnan jalkeen.

Resurssit

Esimerkiksi kolmen ohjaajan toteuttamana ryhmatoiminnan jarjestamiseen
tarvitaan ohjaajan tyoresurssien (keskimadrin noin 5 h/viikko/tyéntekija toi-
mintakauden ajan) lisaksi seuraavia asioita:

Tietokoneet kaikille ryhman nuorille ja ohjaajille

Toimiva ja pelaamisen mahdollistava lahiverkko

Pelilisenssit kaikille nuorille ja ohjaajille (jokaista pelia varten on oltava/
hankittava omat pelilisenssit jokaiselle pelaajalle)

Tila (jossa koneet, verkko jne. kaytettavissa)

Muuta toimintarahaa, jota kdaytetadn mm. pieneen ruokatarjoiluun ja
joka 4. kerran toimintaan

T8 | Pelit ryhmatoiminnassa



Nuorisoty0 pelaa

Mikalil toimintamuodon mahdollistavat resurssit vaikuttavat haasteellisil-
ta kerata kokoon, kannattaa tydomuodon jarjestamiseksi etsia yhteistyomah-
dollisuuksia alueella toimivien erilaisten yleishyodyllisten pelikahviloiden,
pelikerhojen tai pelikeskusten kanssa. On myos olemassa monia yhdistyksia,
jotka toimivat pelaamisen teemojen parissa ja voivat olla kiilnnostuneita yh-
teistyosta.

Kokemuksia

Helsingin nuorisoasiainkeskuksen Pelitalolla Poikien peliryhman toimintaa on
arvioitu haastattelemalla seka nuoria etta ryhmanohjaajia. Kokemukset ovat
osoittautuneet hyviksi. Nuorten kiinnostus ja sitoutuneisuus toimintaa koh-
taan on ollut erittain hyvaa. Nuoret ovat kertoneet toiminnan olevan heille
tarkeaa ja he ovat loytaneet toiminnan kautta uusia ystavia. Nuoret kertovat
myos tulleensa rohkeammiksi sosiaalisissa tilanteissa.

On kuitenkin huomattu, etta ryhman tulee olla kestoltaan pitka (mielellaan
kalenterivuosi), silla luottamuksen rakentuminen sosiaalisesti eristaytyneisiin
nuoriin vie aikaa. Samoin luottamuksen syntymisen jalkeen sosiaalisten taito-
jen ja suhteiden rakentaminen vie aikaa. Koska toiminta vie paljon resursseja,
on oltava erityisen huolellinen siing, etta toimintaan osallistuvat nuoret ovat
varmasti oikeaa kohderyhmaa.

Hyodyt nuorisotydn kannalta

Tyomuoto on onnistunut tavoittamaan ja sitouttamaan nuorisotyolliseen
toimintaan sellaista kohderyhmaa, jota on ollut vaikea tavoittaa ja sitouttaa
muiden jo olemassa olleiden tydmuotojen avulla. Toiminnalla on kokemusten
perusteella nuoren sosiaalisia taitoja ja verkostoja vahvistavia vaikutuksia. Tyo-
muoto toimil myos esimerkkina nuorisotyon kentalla siita, miten digitaalista
pelaamista on mahdollista hyodyntaa siten, etta se toimintana tukee erityisella
tavalla nuorisotyollisia tavoitteita.

Poikien peliryhmaa koskeva mallinnus l0ytyy osoitteesta: http://www.verke.
org/materiaalit/iterm/66 - poikien - peliryhman -arviointi.
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3.4. Pelitoiminta Bittileirilla

ittileiri on kolme kertaa vuodessa jarjestettava poikaleiri, jossa tee-

mana on tietokoneet. Leiri jarjestetaan 12-16-vuotiaille pojille Tam-

pereen seurakuntien leirikeskuksessa ja se kestaa nelja vuorokautta.

Leireja on jarjestetty jo 20 vuoden ajan ja alussa leirien teemat pai-
nottuivatkin koneiden kokoamiseen ja saatamiseen. Peleilla ja peliturnauksilla
on kuitenkin aina ollut tarkea rooli leirien ohjelmassa: ovathan tuon ikaiset
pojat juurl pelien suurkuluttajia. Leirilaiset tuovat omat koneensa leirille ja
kayttavat niita itse pelatessaan. Kyse on eraanlaisesta "lasten lanit” -leirista.
Nykyaan leirien ohjelmassa paapaino on pelaamisessa. Bittileirilla noudate-
taan PECI-ikarajoja.

Bittileiri on perinteinen poikaleiri leiriohjelmineen. Omilla koneilla ollaan
paivan aikana noin kolme kertaa ja kaksi tuntia kerrallaan. Muuten leirin oh-
jelmaan kuuluvat iltaohjelmat, ulkoilut, leirinuotiot ja hartaushetket, kuten
perinteisilla leireillakin. Leirin vetavat paaosin vapaaehtoiset ohjaajat, jotka on
koulutettu ohjaajana toimimiseen ja jotka ovat itse myos olleet joskus bittilei-
rilaisia. Ainoastaan leirin johtaja on seurakuntien palkkalistoilla. Leirien valilla
leirilaiset pitavat yhteytta muun muassa verkkosivujen ja peliservereiden avul-
la. Bittileirilla on oma Steam-yhteiso, jonka avulla keskustellaan, pelataan yh-
dessa ja jarjestetaan yhteispeleja. Bittileirilaisille on myos oma TeamSpeak-pu-
heohjelma. Kaikki leiriin liittyva info 10ytyy www.bittileiri.fi -sivulta.

Peliturnaukset

Leirin aikana pelataan useita peliturnauksia. Turnauspelit esitellaan usein
ennen leiria netissg, jolloin pelaajat voivat ladata pelit valmiiksi ja harjoitella
pelaamista. Leirin aikana pidetaan myos lyhyt esittely pelista, jotta myohaiset-
kin innostujat saadaan mukaan turnauksiin. Itse leirilla turnauksia on pidetty
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muun muassa seuraavista peleista: Counter-Strike (CS) 1.6, CS: Global Offen-
sive, CS: Source, Dota 2, League of Legends, Civilization, Team Fortress 2 ja
StarMade. Yleinen pyrkimys on, etta kaikki turnauspelit olisivat ilmaisia, jotta
turnauksiin osallistuminen el tulisi leirilaisille ylimaaraisena kustannuksena.
Samoin kaikissa turnauspeleissa noudatetaan PEGI:n ikarajoja, joten K-16 -pe-
liturnauksiin eivat saa osallistua 12-vuotiaat leirilaiset.

Turnauksiin ilmoittaudutaan leirin aikana ja pelit pelataan tuomarien val-
vonnassa. Turnaukseen osallistuminen on vapaaehtoista, mutta voittajille on
luvassa mainetta ja pienet palkinnot. Joissain peleissa arvotaan joukkueet ja
toisiin saavat pelaajat muodostaa omat joukkueensa. Ongelmana voi silloin
olla lilan epatasaiset joukkueet. Lopuksi ohjaajien tiimi haastaa voittajajouk-
kueen naytosotteluun, jota voi seurata isolta valkokankaalta.

Vapaa pelaaminen

Leirin koneaikana pojat voivat harrastaa myos vapaata pelaamista keskenaan.
Yleensa pienissa porukoissa tapahtuva pelaaminen on suosituinta ja pelaajat
keskustelevat jo ennen leiria suosikkipeleistaan. Usein saman pelin harrasta-
jat sjoittuvat leirilla vierekkain: kaverin opettaminen ja taktitkoiden hiominen
kay siten helpommin. Aika-ajoin joku avaa pelinsa moninpeliksi ja muutkin
voivat liittya yhteiseen peliin. Naiden pelien ikarajoja ei valvota muuten kuin
K-18 -tapauksissa, ja naita alle 18-vuotiailta kiellettyja peleja ei leirilla saa pelata
ollenkaan, eivat edes ohjaajat.

Yhdesséa pelaaminen

Leirin ajaksi on usein avattu oma Minecraft- ja/tai StarMade-serveri sisaverk-
koon. Kyseessa ovat niin sanotut hiekkalaatikkopelit, joissa vapaasti raken-
netaan ja luodaan rakennuksia, esineita ja maailmoja. StarMade-peli on kuin
Minecraft, mutta sjoittuu avaruuteen ja on talla hetkella viela ilmainen. Alussa
rakennetaan oma avaruusalus, jolla lahdetadan kaivamaan mineraaleja, ja pla-
neetoille rakennetaan omia tukikohtia. StarMadessa on myos mahdollisuus
taistella toisia pelaajia vastaan. Sitternmin molempiin peleithin on avattu myos
netissa pyoriva serveri, joka on leirilaisille auki 24/7. Serverille paasevat ainoas -
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taan leirilaiset, jolloin kaverit tuntevat toisensa eika kiusaamista tai tuhoamista
esiinny. Serverien saanndt, ohjeet ja osoitteet ovat bittileirin verkkosivuilla.

Konsolipelit

Leirilla jarjestetaan myos konsolipeliturnauksia. Suosituin on ollut Mario Kart
-peli, jota voi pelata nelja pelaajaa yhta aikaa. Samoin NHL- ja FIFA-urhei-
lupelit ovat olleet suosittuja. Peliturnaukset ovat myos vapaaehtoisia, mutta
elvat nykyaan enaa niin suosittuja. Jokainen pelaa mieluiten omalla koneel-
laan, eika seurakunnilla ole aina mahdollisuutta hankkia uusimpia konsoleita.
Konsolipeliturnaukset syntyivat aikana, jolloin kaikilla el ollut mahdollisuutta
tuoda omaa konetta leirille: nain haluttiin tarjota heillekin pelimahdollisuus.

Peliesittelyt

Leirin aikana leirilaisille annetaan mahdollisuus jarjestaa peliesittelyita. Ohjaa-
jat pitavat esittelyn turnauspeleista ja halukkaat voivat esitellda orman suosikki-
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pelinsa muille leirilaisille, jolloin pelista kiilnnostuneet volvat innostua ja oppla
helposti uuden pelin idean ja pelimekaniikat. Peliesittelyt ovat lyhyita tuokioita,
jotka jarjestetaan valkokankaan edessa. Leirin alkana jarjestetaan myos niin
sanottuja tietoiskuja yleisista aiheista, kuten tietoturva, puheohjelmat, koneen
siivous, yllapito jne. Tietoiskuihin on kaikkien osallistuttava.

Minipeliturnaus

Leirin yksi suosituimpia ohjelmia on minipeliturnaus. Siina pelaajat kayvat
jokainen vuorollaan tekemassa tuloksen jossain minipelipisteessa. Pelit va-
litaan niin, etta mahdollisimman harva on paassyt pelaamaan kyseista pelia
aikaisemmin. Pelit ovat lyhyita ja kaikilla on samanlainen mahdollisuus suo-
rittaa omat pisteet. Turnauksen lopuksi pisteet lasketaan ja voittaja palkitaan.
Minipelit ovat usein kannykka, - konsoli-, retro-, tanssimatto- tai nettipeleja.
Paapaino on nopeatempoisuudella, erikoisuudella ja hauskuudella.

Ulkopelit
Leirin ohjaajat ovat pyrkineet kehittelemaan maastoon sijoitettavia peleja, jot-
ka muistuttavat tietokonepeleja, mutta ovat litkunnallisia ja ulkona tapahtuvia.
Nama pelit luovat hyvan vastapainon sisalla paikallaan pelattaviin peleihin.
Tallaisia peleja ovat muun muassa erilaiset liveroolipelit (larpit), airsoft-pelit,
ns. kauppalaiva-peli, Afrikan Tahti -maastossa seka Stratego- ja Kaos-pelit.
Kauppalaiva-pelissa pelaaja litkkuu satamien valilla ostaen ja myyden tuot-
teita ja hankkien siten omaisuutta. Satamia valvovat leirin ohjaajat ja ne sijait-
sevat fyysisesti eri puolilla leirikeskusta. Pelaajat voivat ryhtya kaappareiksi tai
suorittaa tehtavia (questeja). Suurimman omaisuuden pelin aikana kerannyt
on voittaja. Stratego-peli on kuin lipunryoston ja korttipelin risteytys. Tais-
telut tapahtuvat korteilla, mutta paamaarana on vastustajan lipun hankkimi-
nen omaan tukikohtaan. Kaos-pelissa pelaajien tehtava on etsia maastosta
numerosarjoja, joita vastaan heille esitetaan kysymys (bittileirilla tietotekniik-
ka-aiheinen). Vastatessaan oikein he siirtyvat pelilaudalla eteenpain. Larppa-
us- ja softaus-peleissa tarvitaan valineistoa, kuten aseita tal pehmomiekkoja.
Seurakunnan omilla valineilla peli on turvallisempaa, tasavakisempaa ja kaikki
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paasevat osallisturmaan. Softauksessa on pelattu 2 vs. 2 -peleja. Naiden pelien
pelaamiseen on syyta kysya vanhemmilta lupa.

Loppupaitelmia

Pelaaminen on suosittua varsinkin bittileirin kohderyhman keskuudessa. Bit-
tileiri pyrkiikin tekemaan pelaamisesta sosiaalista harrastusta yksinpelaamisen
sijjaan. Lapsilla el ole aina mahdollisuutta osallistua Assemblyille tai jarjestaa
omia LAN-tapahtumia. Siksi leirimuotoinen — myos kasvattava tapahtuma —
jossa kuitenkin valvotaan samalla pelaamista ja sen maaraa seka tehdaan kaik-
kea muutakin, on varsinkin vanhempien mieleen. Useat leirilaisten vanhem-
mat ovat kiitelleet siita, etta lapsi el muuten suostuisi osallisturaan muuhun
leiritoimintaan, ja etta leirilla on myos kasvatuksellisia tavoitteita. Seurakunnan
nakokulmasta myos hengelliset asiat ovat esilla ja niita pidetaan normaaliin
leirielamaan liittyvina. Leirit ovat 20-vuotisen historian aikana olleet erittain
suosittuja, eika niita tarvitse mainostaa erikseen, vaan leirit tayttyvat muuta-
massa paivassa. Leirista halutaan myods tehda jatkuvaa toimintaa, jolloin pojat
oppivat tuntemaan toisensa ja ryhmasta syntyy yhteiso. Leirit pidetaan aina
suurten lomien aikaan: kesalomalla, syyslomalla ja hithtolomalla. Leirin jarjes-
taa Tampereen seurakuntien nuorisotyo.

Lisdtietoa bittileirista l0ytyy osoitteesta: www.bittileiri.fi.
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3.5. Peliohjelmointileirit

G Ari Huotari

elsingin nuorisoasiainkeskuksen Pelitalolla jarjestetaan kesaisin
peliohjelmointileireja 9-17-vuotiaille lapsille ja nuorille. Leirit jar-
jestetaan yhteistyossa Helsingin yliopiston tietojenkasittelytieteen-

laitoksen Linkki-resurssikeskuksen kanssa. Leirien tavoitteena on,
etta lapset ja nuoret oppisivat ohjelmoinnin perusteita pelien ohjelmoimisen
kautta. Lisaksi tavoitteena on mahdollistaa mielekasta tekemista loma-ajalle
ohjelmoinnista ja peleista kiinnostuneille lapsille ja nuorille. Pelinkehitysleireja
jarjestetaan koulujen loma-aikoina, paasaantoisesti kesalomien alussa. Leirit
ovat viisi paivaa kestavia paivaleireja: paivat alkavat aamulla klo 9 ja paattyvat
klo 16.

Ohjaajat

Leireja ohjaavat Pelitalon nuoriso-ohjaajat ja Linkki-resurssikeskuksessa tyds-
kentelevat yliopisto-opiskelijat. Nuoriso-ohjaajat hoitavat leirien markkinoin-
nin, leirilistojen organisoinnin, leiriruokailun suunnittelun ja muut hallinnol-
liset asiat. Lisaksl he toimivat leireilla ohjaustehtavissa ja hoitavat esimerkiksi
ryhmaytykset. Kesalomien aikaan leireilla voi olla mukana myos nuori kesa-
tydntekija, joka toimii apuohjaajana leireilla.

Yliopiston opiskelijat vastaavat leireilla ohjelmoinnin opettamisesta. He
pitavat lyhyita opetustuokioita, joiden jalkeen he kiertavat leirilaisten keskuu-
dessa antamassa yksilollista tukea. He osallistuvat myos leirien suunnitteluun
ja kehittamiseen, saatujen kokemusten seka lasten ja nuorten palautteiden
pohjalta.

Tahan mennessa leireille on voitu resursoida yksi nuoriso-ohjaaja ja kesa-
tyontekija. Yliopistolta on ollut mukana kaksi opiskelijaa ja leirien ulkopuolella
taustalla on vaikuttanut resurssikeskuksen koordinaattori.
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Leirit ja leirildiset

Viime vuosina peliohjelmointileireja on pidetty kolmenlaisia: aloittelijoiden
leireja, aloittelijoiden jatkoleireja ja kokeneempien ohjelmoijien leireja. Kaikille
leireille on otettu mukaan 25 ensimmaisena ilmoittautunutta. Aloittelijoiden
leirit ja aloittelijoiden jatkoleirit on suunnattu 9-13-vuotiaille ohjelmoinnista
kiinnostuneille nuorille. Jatkoleireille paasevat ne nuoret, jotka ovat suoritta-
neet aloittelijoiden leirin. Nailla leireilla kaytetaan Scratch-ohjelmaa, joka on
helppo visuaaliseen ohjelmointiin perustuva ohjelma. Kaytannossa koodia ei
siis kirjoiteta itse, vaan yhdistelemalla erilaisia ehtopalikoita saadaan aikaiseksi
"koodi” Tassa opitaan siis sita, mika on se ajatus, joka ohjailee ohjelmointia ja
miten ohjelmointi toimii. Aloittelijoiden leirit lapikaynyt osaa leirien jalkeen
itsenaisesti tehda yksinkertaisia peleja Scratch-ohjelmalla.

Kokeneempien nuorten leirilla kaytetaan oikeaa ohjelmointikielta, Javaa.
Leirit on suunnattu 13-17-vuotiaille ohjelmoinnista kiinnostuneille nuorille,
jotka jo ymmartavat, mista ohjelmoinnissa on kyse.

Kaikilla leireilla nuoret ohjelmoivat itsenaisesti, mutta yleensa leirin paat-
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teeksi on jonkin pelin voinut ohjelmoida parin kanssa. Jokaisen leirin lopuksi
pidetaan demotilaisuus, jonne leirilaisten vanhemmat voivat myos osallistua.
Demotilaisuudessa jokainen leirildinen vol halutessaan esitella yhden teke-
mansa pelin yleisolle.

TYYPILLINEN LEIRIPAIVA NAYTTAA
SUURIN PIIRTEIN SEURAAVALTA:

klo 8.30 Ohjaajat paikalla

klo9 Leiripdiva alkaa

klo 9.15 Alkuharjoitukset (ryhmdytysleikkejd,
Minecraft-ryhmdytystd ym.)

klo 10 Peliohjelmointiopetus alkaa

klo 12 Ruokatunti

klo13 Peliohjelmointiopetus jatkuu

klo 15-16 Peliohjelmointiopetus paattyy,

ohjelmointia saa jatkaa tai voi pelailla koneella

Ohjaajat pitavat oman palaverin (mikd meni hyvin, mitd kehitetédn,
seuraavasta pdivdstd sopiminen)

klo 16 Leirilaiset viimeistaan kotiin
klo 16-16.30 Pelitalon ohjaaja valmistelee seuraavaa pdivaa /
seuraavaa viikkoa

Paivan mittaan pidetaan saannollisesti pienia taukoja, jolloin voi sydda va-
lipalaa, pelailla, olla ohjatuissa ryhmaleikeissa mukana ja jutella ohjaajien tai
muiden nuorten kanssa.

Leirit kestavat yleensa viisi arkipaivaa. Leirin viimelsena paivana pidetaan
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pelien demotilaisuus, jonne kutsutaan nuorten vanhemmat mukaan. Demo-
tilaisuus kestaa noin 2 tuntia, joten se on hyva aloittaa klo 14. Tilaisuuden jal-
keen vanhemmilla on mahdollisuus jaada keskustelemaan leirista ja Pelitalon
toiminnasta ylipaataan. 13-vuotiaiden ja sita vanhempien nuorten vanhem-
mille mainitaan myds Pelitalon Gamedev-klubista, jossa on mahdollista jatkaa
harrastamista.

Resurssit

Pelitalo tarjoaa tilat, valineet ja nuoriso-ohjaajan tydpanoksen leireille. Helsin-
gin yliopisto maksaa opiskelijjoiden palkan leireilta. Ruokailu on tilattu yleen-
sa ulkopuoliselta palveluntarjoajalta. Osa kuluista on katettu leirimaksuilla (80
euroa / leirildinen).

AINEELLISET RESURSSIT:
Tietokoneet per nuori
Tila, jossa on tietokoneet + muuta vapaata tilaa
mahdollisuuksien mukaan

Ryhmaytysvalineita (palloja, paperia ja kynd, askarteluvdlineitd ym.)

MUUT RESURSSIT:
Pelinteko-ohjelmat (monessa tapauksessa ilmaisia)
Digitaalisia peleja tauoille ja ryhmaytykseen (esim. Minecraft)
Nuoriso-ohjaajat ja yliopiston opiskelijat
Leiriruoat

Kokemuksia

Parin viime kesan jalkeen voidaan todeta, etta peliohjelmointileirit ovat olleet
menestys. llmoittautumisten alkaessa helmikuussa leirit ovat tayttyneet yleen-
sa kuukauden sisalla. Leireille on siis ollut kova kysynta!
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Saadun palautteen perusteella lapset ja nuoret ovat kokeneet, etta he ovat
oppineet paljon ohjelmoinnista pelien tekemisen kautta. Tata on varmasti-
kin edesauttanut se, etta opetustuokiolihin on panostettu yliopiston puolelta
erittain paljon. Paivan mittaan on pidetty useita lyhyita opetustuokioita, joissa
naytetaan valkokankaalta, mita seuraavaksi tehdaan. Lapset osallistuvat itse ak-
tilvisesti naihin tuokioihin: kyse el ole luennoinnista, vaan heita osallistetaan
kysymalla kysymyksia ja antamalla tilaa kommentoida.

Mainitsemisen arvoista on myos se, etta monelle lapselle ja nuorelle peli-
ohjelmointileirit saattavat olla ensimmainen kokemus mielenkiintoisesta va-
paa-ajan aktiviteetista. Leireilla myds ne nuoret, jotka muuten jaisivat muiden
nuorten “jalkoihin’, saavat mahdollisuuden loistaa ja osoittaa kyvykkyytensa
tehda heille mieluisia asioita. Tama kokemus on myos vanhemmille tarkeaa
nahda, kun nuori on loytanyt hengenheimolaisiaan ja han paasee vihdoin
sellaiseen ymparistoon, jossa tuntuu olevan tilaa hengittaa.

Arviointi

Toimintaa arvioidaan ja kehitetaan lapsilta ja nuorilta keratyn palautteen pe-
rusteella. Palautteet kerataan yksinkertaisilla Webropol-kyselyilla ja ne kaydaan
lapi leirin ohjaajien kesken. Myo&s leirien kavijamaaria seurataan aktiivisesti.
Helsingin yliopiston tietojenkasittelytieteenlaitos tyostaa myos pidempiaikai-
sen seurannan perusteella omaa tutkimustaan peliohjelmointileireilla oppi-

misesta.
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4. THPFAHTUMA- A
TURNALUSTOIMINTH

4.1. Oulun kaupungin turnaustoiminta

@ Juha Alatalo & Marko Tiusanen

igitaalisen pelitoiminnan eraanlainen "kypsyystaso” voidaan yleisesti
hahmottaa tarkastelemalla ohjaajan osuutta toiminnan toteuttami-
seen. Tutulla pelikentallamme Oulussa toimintaa on nuorisotyolli-

sista lahtokohdista jarjestetty kaytannossa kahdella tasolla, jotka voi-
daan erottaa toisistaan erityisesti ohjaajan ottaman roolin kautta. Paikallinen ja
verkkovalitteinen pelitoiminta kaupungin rajojen sisalla on perinteisesti ollut
lyhytkestoista, ohjaajavetoista turnaustoimintaa, jossa nuoret itse astuvat ku-
vaan vasta osallistujan roolissa. Puitteet toiminnalle luodaan ennakkoon kau-
pungin ohjaajaverkoston piirissa, ja sita koordinoi yleensa pelitoiminnassa jo
ansioltunut tyontekija, jolla on valmiudet ja kokemuksen tuomaa itseluotta-
musta homman hoitamiseen. Paikallisen tason lisaksi myos kansallinen, koko
maan kattava pelitoiminta on usein samoista lahtokohdista peraisin. Toiminta
on laadukasta ja nuorisotyollisesti arvokasta, mutta nostaa usein ohjaajan tar-
peettoman vahvasti tekemisen keskioon.

Digitaalista peli- ja turnaustoimintaa voidaan lahestya myos nuorten oma-
ehtoisen turnausjarjestamisen kautta. Suurin ero edella kuvattuun toiminnan
jarjestamiseen on ohjaajan ottama rooli: toiminta on edelleen suunniteltua,
laadukasta ja tavoitteellista, mutta se el tapahdu ohjaajan johtamana, vaan
ohjaajan mahdollistamana. Tekemisen lahtokohtana ovat nuoren tai nuorten
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| Kuya:Veetorama 2014, Joona Leinonen

| [
| J

ryhman omat toiveet ja tavoitteet. Samalla ohjaajalta vaaditaan myos nuoren
ian huomioivaa herkkyytta ja lasnaoloa tunnistaa oikea-aikainen ja mitoituk-
seltaan sopiva tuki projektille.

Yksi tarkeimmista nuorisotyon valineista on tietoisuus siita, mista ympa-
rilla puhutaan ja mita nuorten maailmassa tapahtuu. Nuorten keskusteluis-
ta on helppo napata vihjeita heita itseaan kiinnostavasta toiminnasta, kuten
digitaalisesta pelaamisesta. Yleisesti pelaamisesta kilnnostuneet nuoret ovat
innostuneita myos heidan lempipelinsa ymparilla tapahtuvasta tekemisesta,
mika jo itsessaan toimii hyvana motivaattorina. Hyva tapahtuma voi saada
alkunsa hyvinkin pienests, kuten lausahduksesta “olis mukava teha turnaus”.
Kun tahan syotteeseen uskalletaan tarttua ja annetaan kannustusta sopivalla
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tasolla, on koossa mahdollisuus merkittavan tapahtumajarjestamiskokemuk-
sen synnyttamiseen.

Yksi Oulusta kasin jarjestetyista turnauksista sai alkunsa juuri tallaisesta
sivukorvalla kuullusta lauseesta. Mahdollisuuden ei haluttu antaa lipua ohit-
se, vaan plan huomasimme istuvamme nuoren kanssa kahvikupin aaressa
jutustelemassa hanen lempipelistaan ja peliturnauksen jarjestamisesta seka
yleisista tapahtumajarjestamiseen liittyvista asioista. Keskustelussa kaytiin lapi
nuoren omia kokemuksia erilaisista turnauksista ja siita, millaisen turnauksen
han itse haluaisi toteuttaa. Samalla selkeytyi myds ohjaajan rooli ja tarvittavan
tuen maara, jolla turnaus saataisiin jarjestettya.

Ohjaajan apua kaytettiin muun muassa aikataulutuksen luomiseen, spon-
soreiden ja yhteistydkumppaneiden hankkimiseen, markkinoinnin suun-
nitteluun seka laitteistojen hankintaan ja kayttoon. Yhteisena tavoitteena oli
ehjan tapahtumakokonaisuuden rakentaminen. Nain ollen keskusteluissa
nousivat esiin myos toive ja halu suoran, selostetun turnausstreamin lahetta-
miseen, seka kisakatsomon perustaminen nuorisotilan yhteyteen. Ohjaajan
rooliksl tassa vaiheessa jai lahinna seurata tapahtuman valmisteluja ja tarjota
tarvittavaa apua tekemiseen. Mitdan ei kuitenkaan tehty valmiiksi jarjestajien
puolesta, vaan tarjottiin tukea, kannustusta ja valineistdoa, minka myota ongel-
matilanteissa paastiin eteenpain.

Turnaus pelattiin verkon valityksella, mika mahdollisti yli 100 joukkueen
osallistumisen. Pelaajia ja joukkueita tuli Euroopan lisaksi myos Aaslasta ja
Amerikasta. Turnaus oli aikanaan suurin koskaan Suomessa jarjestetty tur-
naus PC-alustalla toimivasta Dota 2 -pelissa. Turnauksen otteluita lahetettiin
suorina nettivideoladhetyksina suomen- ja englanninkielisen selostuksen kera.
Turnaustoimistona toimivan nuorisotilan yhteyteen rakennettiin viikonlopun
ajaksi kisastudio ja tapahtumatoimituksen tukikohta. Yksi joukkue myos kut-
suttiin pelaamaan turnausta paikan paalle, mika helpotti erilaisten haastattelu-
jenjajuttujen tekemista tuoreeltaan otteluiden valissa. Lisaksi videolahetyksiin
voitiin tarpeen mukaan napata vierailevia kommentaattoreita.

Turnauksen tauottua nuoret olivat tyytyvaisia lopputulokseen, ja tapahtu-
ma onnistui kokonaisuutena hyvin. Koitoksesta saadut opit otettiin kayttéon
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myos uudestaan, silla tapahtuma poiki jatkoa kahden turnauksen muodossa.
Sama turnaustiimi hoiti jarjestelyt yha itsenaisemmin, jolloin me vain lahinna
tarjosimme heidan kayttoonsa tilat ja kaluston. Nain saavutimme yhden omis-
ta tavoiltteistamme, jossa nuoret itse tuottavat toimintaa ja tapahtumia nuorille.
Verkkoturnauksen myota tapahtumapaikkoina yhdistyivat nuorisotalon lisaksi
myo&s virtuaaliymparistot.

*/ MITA PELITAPAHTUMAN JARJESTAMINEN VAATII?

Tekijat:

Keskitssa ovat pelien parissa toimimisesta kiinnostuneet nuoret.
Tavoite / konsepti:

Millainen turnaus halutaan tehda? Suuruusluokka ja oheistoiminta maa-
rittelevat tarpeet mm. kalustolle, markkinoinnille, sponsoroiden hankki-
miselle seka turnaus- ja serverialustalle.

Aikataulutus:

Mietitaan nuorten kanssa yhdessa, mita tehtadvia jarjestaminen vaatii, jae-
taan tehtavat ja madritetaan aikarajat, johon mennessa kukin asia hoide-
taan. Mietinnan tuloksena paatetaan paivamaara varsinaiselle turnauksel-
le. Ohjaaja myds saa samalla tydkalun, jolla voidaan seurata jarjestelyjen
etenemista ja tarvittaessa antaa apua, mikali projektissa ilmenee hanka-
luuksia tai tekemisessa tulee seind vastaan.

Kalusto:

Suunnitelmien pohjalta saadaan kasitys toteutukseen tarvittavasta kalus-
tosta. Se hankitaan ja testataan jo varhaisessa vaiheessa valmisteluja, jol-
loin jaa hyvin aikaa tarvittaville toimenpiteille, kuten yhteensopivuuksien
varmistamiseen, esimerkiksi konsoleiden kautta streamattaessa.
Markkinointi:

Sanan levittaminen ja mainonta ovat olennainen osa tapahtumajarjesta-

mista. Digitaaliseen pelaamiseen liittyy paljon omia markkinointikanavia,
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joita on oleellisen tarkea hyddyntaad. Nakyvyys erilaisissa yhteyksissa hel-
pottaa myos mahdollisten sponsoreiden hankkimista. Kun markkinoin-
tipaketti on hyvin koottu, on turnausta my®s helpompi myyda erilaisille
yhteistydkumppaneille.

Kenraaliharjoitus:

Ennen varsinaista tapahtumaa testataan kaikkien osa-alueiden toimivuus,
pelien paivitykset ja laitteistojen toimivuus. Samalla laitetaan liikkeelle
viela viimeinen mainostus turnauksesta erilaisia digitaalisia ymparistoja
hyédyntaen.

Toteutus:

Varaudu pieniin yllatyksiin, joita tekniikan kanssa touhutessa voi ilmeta.
Tee ohjaajana varasuunnitelma kriittisten ongelmien varalle. Kun yllatta-
vat tilanteet on haarukoitu, valmiita toimintavaihtoehtoja on enemman.
Samalla luodaan rauhallista ilmapiiria nuorten tapahtumajarjestajien kes-
kuuteen. Nauti nuorten tekemisesta ja onnistumisen kokemuksista.
Lopetus:

Projekti on hyva paattaa yhteiseen palautekeskusteluun. Talldin pohdi-

taan onnistumisia ja haasteita; miten ongelmista selvittiin ja mita voidaan

jatkossa tehda yha paremmin. Tama on oppimiselle elintarkea reflektoin-

nin paikka.

Edella kuvattu kokonaisuus oli suhteellisen laaja johtuen jarjestajien omasta
motivaatiosta. Valttamatta kaikki oheistoiminta ei ole tarpeellista, ja esimerkiksi
turnaustolmiston saa pyorimaan jo yhdella tietokoneella ja kunnan rajoitteista
vapaalla verkkoyhteydella. Tarkein alullepanija vastaavanlaisessa toiminnassa
onkin kontaktin saaminen nuoreen ja molemminpuolisen luottamuksen saa-
vuttaminen. Nuorten osoittaman kiinnostuksen ei saa antaa menna ohitse,
vaan syotteisiin tulee tarttua heti tuoreeltaan. Jo ohjaajan lasnaolo ja tekemi-
sen ilmapiirin viljeleminen kantavat pitkalle.
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4.2. Porvoon nuorisopalveluiden lanit

anien eli verkkopelitapahtumien jarjestaminen on yleistynyt viime
vuosina nuorisotyossa. Verkkopelaamiseen liittyvaa yhteistyota on
myos tiivistetty alueellisten verkkopeliyhdistysten kanssa etenkin
suurten pelitapahtumien yhteydessa. Tasta hyvana esimerkkina ovat
Tampereella jarjestettava LanTrek ja Oulussa pidettava Vectorama-tapahtuma,
joissa alueen nuorisotoimet ovat olleet tukemassa tapahtumien jarjestelyita.

Myds Porvoossa nuorisopalvelut on halunnut olla mukana jarjestamassa
lanitoimintaa nuorille. Tata kirjoittaessa Porvoon nuorisopalvelut on jarjesta-
nyt kahdet yhden yon kestavat lanit Nuorisotila Zentrassa ja seuraavaa ollaan
jarjestamassa lokakuussa. Laneille on osallistunut 40-60 yli 13-vuotiasta nuor-
ta. Mukana on ollut muutama tyttokin. Pesutilojen puutteen vuoksi lanit ovat
olleet yhden yon mittaisia.

Nuorisopalveluiden lanitoiminta sai uuden alun syksylla 2013. Juttelin
nuorisotilalla yhden nuoren kanssa ja kyselin hanen kuulumisiaan. Nuori
odotti kovasti viikonloppua ja “autotalli-laneja’, niin kuin han kaveriporukan
jarjestamaa pelihetkea kuvasi. Pojat siis kokoontuivat jonkun kotiin viikonlo-
puksi pelaamaan. Nuoren kanssa kaydyn keskustelun loppu oli tiivistettyna
seuraavanlainen: Nuorille el ole tiloja, joissa he voisivat jarjestaad laneja isom-
malla porukalla. Kysyin nuorelta, soveltuisiko nuorisotila sellaiseksi paikaksi
- ja soveltuihan se.

Aluksi kaytiin pieni keskustelu saannoista, joita meidan puolelta tapahtu-
maan asetettaisiin. Pelien ikarajoja tullaan noudattamaan ja energiajuomat
ovat kiellettyja. Vastauksena pienta rutinaa, mutta ei ongelmaa. Nuori kokosi
kavereistaan porukan, jolle he antoivat nimeksi "Porvoon Pelaajat” (tarkoituk-
sena, ettd he rekisteréivat sen yhdistykseksi jossain vaiheessa mydhemmin).
Taman jalkeen alkoi tapahtuman suunnittelu. Meidan tehtavaksi (2 nuoriso-
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tyontekijda) jai yhteistyd Porvoon kaupungin atk-yksikon kanssa, jotta saisim-
me verkon auki tapahtumaan, seka tarvittavien laitteiden hommaaminen, jotta
tapahtuman tekninen puoli hoituisi. Nama aslat saatiin hoidettua ja nuoret
tekivat mainokset ja kaiken teknista osaamista vaativan tyon suunnittelun,
jonka atk-yksikko sitten viela hyvaksyi. Toisille laneille (kevat 2014) nuoret
vasasivat viela sahkdisen ilmoittautumisjarjestelmankin. Lisaksi nuoret ovat
saaneet tapahtumiin mukaan muutamia sponsoreita (esim. pizzeriasta halvat
pizzat). Tata kirjoittaessa tulossa ovat kolmannet lanit ja toiveissa nuorilla olisi
jarjestaa Porvoossa viikonlopun kestava lan-tapahtuma. Sopivia tiloja etsitaan
parhaillaan. Tiloja on, mutta suurin ongelma on saada ne kayttoon ilmaiseksi
tal kohtuullisella vuokralla.

Tapahtumien jarjestaminen nuorten kanssa on sujunut vaivattomasti. Niin
kuin aina nuorten kanssa, plenta motivoivaa takamukseen potkimista on ollut,
mutta lopulta hommat on tullut hoidettua. Tallaisen toiminnan jarjestamiseen
el vaadita paljon. Innokkaat ja osaavat nuoret pystyvat hoitamaan teknisen
toteutuksen, kunhan me nuorisotyontekijat annamme heille vain mahdolli-
suuden. Vaikka Porvoossa el esimerkiksi nuorisotiloille ole saatu langattomia
verkkoja tai PS-pelikonsoleitakaan verkkoon, niin lanien jarjestamisesta paas-
tiin sopuun atk-yksikon kanssa helposti.

Toiminta-ajatus naissa tapahtumissa on nuorilta nuorille. Jarjestelyissa
mukana olevat nuoret kokevat kunnia-asiaksi sen, etta tapahtuma onnistuu
ilman isompia ongelmia. Saannotkin ovat lahes taysin nuorten laatimat. Nuo-
risopalveluilta toiminta on vaatinut vain tilat, jonkin verran tyotunteja ennen
tapahtumaa ja kaksi tyontekijaa toihin tapahtuman ajaksi. Lisaksi tapahtumissa
on ollut muutama apunuori jarjestamassa oheisohjelmaa ja hoitamassa ki-
oskia.

Lan-toimintaa, jota Porvoossa tuskin saataisiin jarjestettya ilman innokkai-
ta nuoria, suosittelen kokeiltavaksi myos muualla. Ainakin Porvoossa nuoret
tykkaa!

52 Tapahtuma- ja turnaustoiminta



Nuorisoty0 pelaa

4.3. eSports-toiminta
nuorisotyollisesti nikokulmasta

lektroninen urheilu eli eSports on nuorisotyollisesti haastavaa ja mie-

lenkiintoista toimintaa. Iso osa maailman huippupelaajista on nuoria

tai nuoria aikuisia. Nuorisotyollisesti haastavaa elektronisessa urhei-

lussa on loytaa keinoja, joilla voidaan tukea nuoren kehitysta pelaa-
jana, mutta myos loytaa tasapainoa harjoittelun ja opiskelun tai tyon valilla.
Myos keinot tukea nuoren kehittymista harrastuksessa ovat Suomessa vahissa.
Suomalaisia peliorganisaatioita on vahan ja toimintaan mukaan paaseminen
vaatil kovia pelisuorituksia, jolden saavuttaminen on pitkan tyon tulos. Ul-
komailta 10ytyy toki lukuisia peliorganisaatioita, mutta yhteistyo ulkomaisten
toimijoiden kanssa on monessa suhteessa haasteellista. Nuorisotyéon nako-
kulmasta eSports-toiminnan edistaminen osana nuorisopalveluiden muuta
pelitoimintaa voisi toimia linkking, jolla tarjottaisiin nuorille mahdollisuuksia
syventaa omaa harrastustaan.

Erilaiset tukimallit voisivat liittya esimerkiksi turnaustoimintaan, joka kestaa
kauemmin kuin yhden viikonlopun. Pitkakestoiset turnaukset antavat moti-
vaatiota ja paamaaraa harjoittelulle ja ne toimivat nuorille hyvana paikkana kil -
pailla ymparistossa, joka on heille turvallinen ja tuttu. Myos harjoittelumahdol-
lisuuksien parantaminen on tarkeaa. Kaikilla nuorisotaloilla el ole tietokoneita
kaytossa, mutta jos pelikoneita on toiminnassa tai saatavilla toimintaan, niita
pitaisi myos tarjota nuorten joukkueiden kayttoon harjoittelua varten. Samoin
olisi tarkeaa edistaa vertaistukea, jossa turnauksissa jo hyvin parjanneet nuoret
jakaisivat omaa osaamistaan kokemattomammille. Nuorten olisi myos hyva
pelata yhdessa samassa paikassa, koska vuorovaikutus kasvotusten on erilaista
kun internetissa. Tama on nahty eSports-maailmassa monesti: huippujouk-

Tapahtuma- ja turnaustoiminta | a3



Kuva: Melu Aalto




Nuorisoty0 pelaa

kue online-turnauksissa voi totaalisesti menna lukkoon, kun ollaan ymparis-
tossa, jossa kaikki pelaajat ovat samassa tilassa.

Nuorisotydn nakokulmasta eSports-toiminnassa on myos monia haasteita,
jotka elvat suoraan liity itse pelaamiseen. Esimerkiksi tapahtumajarjestaminen
on monelle nuorelle mieluinen asia, mutta isompiin tapahtumiin tuntuu valilla
hankalalta saada nuoria mukaan. Syy osittain johtuu myos siita, etta nuoret
kokevat tarvitsevansa toiminnassa tukea, ja toimintaa koordinoivia tapahtu-
majarjestajia on valilla vaikeita tavoittaa. Tassa esimerkiksi Helsingin nuoriso-
asiainkeskuksen Pelitalo on toiminut hyvana linkkina avaten ovia nuorille eri
tapahtumiin ja niiden jarjestamiseen.

Tapahtumajarjestamisen ohella on streamaus-toiminnasta tullut keskei-
nen osa elektronista urheilua. Streamaus-toiminta on Suomessa viela todella
plenta, mutta se on talla hetkella kovassa nousussa: suomalaisessa mediassa
on vihdoinkin ymmarretty se, etta ihmiset paitsi pitavat pelaamisesta he myos
haluavat seurata sita. Nuorten streamaus-toimintaa voi toteuttaa miltel mis-
sa vain, missa on kone ja mikrofoni. Alkuun paaseminen voi kuitenkin olla
hieman hankalaa nuorille, joten on hyva auttaa ja ohjata nuoria perusasioissa.
Myds nuorten kannustaminen on tarkeaga, silla eSports-yhteisdissa voi valilla
vallita vihamielinen ilmapiiri, joka el aina kannusta nuoria jatkamaan toimintaa.
Taman takia aikuisen palaute on tarkeaa, jotta nuori voi kehittya omassa har-
rastuksessaan ja kasitella asioita, joita han siina kohtaa. Seka tapahtumajarjesta-
minen etta selostustoiminta antavat nuorille hyvaa harjoitusta tyoelamaan, silla
molemmat vaativat monipuolisesti niin sosiaalisuutta kuin organisointitaitoja.

Kaiken kaikkiaan eSports-toiminta on nuorisotyollisesta nakdkulmasta
nuorten omien intressien ja tarpeiden kartoittamista seka vastausten loytamista
niithin. Nuorten eSports-toiminnan tukemiseen ei ole olemassa yksiselitteista
toimintamallia, mutta nuoret osaavat kylla kertoa omasta pelaamisestaan.

Tapahtumajarjestamisesta loytyy lisatietoa esim. Suomen elektronisen urheilun
littto - SEUL ry:n vuonna 2013 julkaisemasta Tapahtumajarjestdjan kasikirjas-
ta, joka lOytyy osoitteesta: http.//www.seul fi/wp-content/uploads/2014/01/
tapahtumajarjestajan_kasikirjia_uust.pdf.
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5. DICITHRLISET PELIT
=NUORISOTYON MARIO
UHI BOWSER®

5.1. Nuorisotyo ja ongelmapelaaminen

@G Tero Huttunen

un kasvatusalan ammattilaiset puhuvat digitaalisista peleista, nou-
see keskusteluissa usein nopeasti esille kaytannon esimerkkeja
nuorista, joita luokitellaan ongelmapelaajiksi. Joissain yhteyksissa

edelleen puhutaan viela jopa peliriippuvuudesta. Maltillisemmin
asiaa kasittelevissa yhteyksissa saatetaan puhua haittapelaamisesta tai pelien
haittavaikutuksista. Asiasta on keskustelu viimeisten vuosien aikana paljon, ja
pelien ja haittojen suhteita seka mahdollisia tunnusmerkkeja onkin kasitelty
ansiokkaasti muun muassa Pelikasvattajien verkoston vuonna 2013 tuottaman
"Pelikasvattajan kasikirjan” luvussa 16.

Nuorisotyon ja nuoren kohtaamisen kannalta huomion kiinnittaminen
ongelmallisen pelaamisen tunnusmerkkeihin on kuitenkin toissijaista. Kes-
keista on muistaa, ettd olkoon nuoren elamadssa minkalaisia ongelmia tahansa,
ne etvat ole alkaneet siita, etta nuort on pelannut digitaalisia peleja. Digitaaliset
pelit ovat osa taman ajan digitaalista mediaa ja itseisarvoltaan ne ovat neutraa-
leja. Mikali nuori jarkyttyy pelien sisalldista, on han silloin todennakoisesti ollut
tekemisessa omalle kehitystasolle sopimattoman materiaalin kanssa. On huol-
tajien vastuulla huolehtia siita, millaisia sisaltdja nuori kuluttaa. Mikali nuori
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pelaa digitaalisia peleja niin paljon, etta se alkaa syrjayttaa koulunkayntia, so-
slaalisia suhteita tal muita harrastuksia, on nuoren elamanhallinnan taidoissa
puutteita. Syyt elamanhallintataitojen puutteeseen voivat olla moninaisia ja
suurin osa todennakadisesti litttyy kehitysympariston hairidista tai puutteista.

Tarkoituksena ei ole vahatella kenenkaan omia havaintoja tai sita, mita
olet saattanut jostain lukea pelien haittavaikutuksista tai ongelmapelaamises-
ta. Tarkoltuksena on sanoa, etta kun osoitetaan nuoren elaman ongelmien
syyksi digitaaliset pelit, el huomata valttamatta niita ongelmakohtia, jotka ovat
saaneet nuoren paasaantoisesti pelaamaan peleja. Hedelmallisempaa olisikin
pohtia, onko nuoren elamassa jotain sellaista ongelmakenttaa, joka selittaisi
pakottavan tarpeen paeta jatkuvasti pelien maailmaan.

On ymmarrettavaa, etta esimerkiksi harrastusten tai laksyjen laiminlyon-
nissa syyttava sormi osoitetaan helposti peleihin. Pelit ovat vetovoimaisia. Osa
niista suunnitellaan siten, etta kulutat niiden parissa enemman aikaa, ja nii-
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den mekaniikka antaa toistuvasti reaaliaikaista ja positiivistakin palautetta siita,
miten onnistut. Kuitenkin, suurin osa pelaajista kykenee lopettarmaan oman
pelaamisen silloin kun he itse haluavat, eivatka pelit talldoin aiheuta syrjayty-
mista soslaalisista suhteista tal heikenna opinto- tal tydmenestysta. Mikali pelit
aiheuttaisivat tamankaltaisia ongelmia kaikille digitaalisia peleja pelaaville, olisi
maailmassa tallakin hetkella satoja miljoonia ongelmapelaajia ja heidan hoita-
miseen tarkoitettuja laitoksia. Lisaksi, digitaaliset pelit olisivat todennakoisesti
lailla kiellettyja niiden aiheuttaessa yhteiskuntien lamaantumista.

Nain el kuitenkaan ole, joten voidaankin sanoa, etta vain pieni osa kai-
kista maailman digitaalisten pelien pelaajista kokee vaikeuksia hallita omaa
pelaamistaan siina mittakaavassa, etta se hairitsee muita elaman osa-alueita.
Digitaaliset pelit eivat ole kuitenkaan ainoa harrastus, jossa samankaltainen
ilmid on todettu. Esimerkiksi osalla litkuntaa harrastavista on todettu olevan
pakkomielteinen suhde omaan harrastukseen. Talla ryhmalla pakkomieltei-
nen harrastus atheuttaa muun elamanpiirin kapeutumista seka vaikeuksia olla
urheilematta. (Freimuth ym., 2011) Tassakaan tapauksessa ei voida sanoa, etta
urheilu olisi aiheuttanut niin sanottua ongelmaa, vaan urheilu on enemman-
kin muuttunut harrastuksesta pakkomielteeksi. Miksi siis osalla intohimoinen
harrastus muuttuu muuta elamaa kapeuttavaksi toiminnaksi ja mitka tekijat
vaikuttavat tamankaltaisen pakkomielteen syntyyn?

Eraan teorian (Vallerand ym., 2003) mukaan intohimoa on kahdenlaista;
pakkomielteista ja harmonista. Harmonisella intohimolla tarkoitetaan juuri
sellaista harrastusta, jota edella kuvattiin yksilolle positiiviseksi ja jonka yksild
vol keskeyttaa niin tahtoessaan. Pakkomielteisella intohimolla puolestaan tar-
koitetaan harrastusta, jonka hallinta on joko heikkoa tai se el tuota positiivisia
kokemuksia. Pakkomielteiseen intohimoon yhdistetaan lisaksi juuri muiden
elamanalueiden kapeneminen tai laiminlyonti. Naiden kahden intohimon
keskeinen ero liittyy niiden syntymekanismiin. Siing, missa harmonisen in-
tohimon synnyn lahteena on yksilon oma sisainen kiinnostus tai halu, on
pakkomielteisessa intohimossa harrastamisen aloittamisen syy yksilon ulko-
puolelta tuleva motiivi. (Mageau, 2009) Ulkopuolinen motiivi voi olla kehi-
tykselle haitallinen kotiymparisto tai koulu- tai muun vertaisryhman tasolta
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tuleva kiusaaminen, jota kyseisella harrastuksella pyritaan pakenemaan tai
sulkemaan ulos ajatuksista.

Millaan yksittaisella teorialla ei kuitenkaan voida taysin selittaa kaikkea sita
problematiikkaa tilanteissa, joissa nuori on hukassa jonkin elaman osa-alueen
kanssa. Digitaalisten pelien kohdalla voidaan kuitenkin todeta, etta ongelmalli-
nen suhde pelaamiseen on oire jostain muusta ongelmasta, joka on alkanut en-
nen pelaamisen hallinnan menettamista. Tata havaintoa tukevat aiempi tutki-
mus aiheesta (Liu ym. 2008; Lemmens ym., 2009b; Shotton, 1989; Weinstein,
2010) seka sosiaali- ja terveysalan ja nuorisotyon ammattilaisten havainnot
ongelmapelaajien kanssa tehtavassa tydssa (Huttunen, 2013).

Lopuksi, nuorisotyon kannalta tarkeaa onkin kysya: mita naiden nuorten
kanssa tulisi tehda? Pelaamisen lopettamisesta keskusteleminen ei valttamatta
ole paras ratkaisu: se aiheuttaa turhaa ristiriitaa nuoren ja tyontekijan valille.
Hyodyllisempaa olisi harjoitella nuoren kanssa elamanhallintataitoja seka kar-
toittaa, mita on tapahtunut aiemmin vuosien varrella. Pelaaminen voi lisaksi
olla voimavara toimiessa niiden nuorten kanssa, joilla pelaaminen nayttaytyy
keskeisena hyvan olon hakemisen lahteena. Tasta meilla on hyvia esimerk-
keja taman oppaan luvussa 3.3, jossa kerrotaan, kuinka poikien peliryhmassa
koettu sosiaalinen vahvistuminen siirtyy myos nuoren muille elaman alueil-
le. Toisena hyvana esimerkkina oppaassa on Vamos-palvelukokonaisuuden
kokemukset Minecraft-pelipalvelimen kaytosta nuorten ja ohjaajien kohtaa-
mispaikkana.

Osalle nuorista murrosika voi olla hyvin haastavaa aikaa elamassa. Talldin
tarvitaan viela enemman tukea ja tukiverkostoa tilanteen helpottamiseksi. Mi-
kali aktiivisesti digitaalisia peleja pelaavan nuoren kohdalla keskitytaan pelkas-
taan hanen pelaamisensa kritisoimiseen tai jopa pyrkimykseen lopettaa koko-
naan hanen pelaamisensa, kadotetaan nuoren elamaa koskeva kokonaiskuva.
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5.2. Yhdenvertaisuuden
edistiminen pelitoiminnassa

uorisotyo ja -toiminta saavuttaa paljon erilaisia nuoria. Silti monen
nuoren toimintaan osallistumiselle on myos esteitg, kuten sairaus
tal vamma, syrjainen asuinpaikka tai kuuluminen etniseen, seksu-
aaliseen, sukupuoli- tai kielivahemmistoon. Peleilld ja pelaamisella
on mahdollisuus saavuttaa nuoria lagjasti, jos toiminta onnistutaan tekemaan
yhdenvertaiseksi kaikille. Tama osa kasittelee yhdenvertaisuuden edistamista
pelitoiminnassa ja antaa kaytannon vinkkeja sen toteuttamiseen.

Mita on yhdenvertainen pelitoiminta?

Yhdenvertaisessa pelitoiminnassa mahdollistetaan nuorelle turvallinen tila tul-
13, olla, osallistua ja vaikuttaa. Jokainen hyvaksytaan omana itsenaan ja kaikki
ovat samanarvoisia rilppumatta etnisesta taustasta, kansallisuudesta, aidin-
kielesta, ihonvarista, sukupuolesta, sukupuoli-identiteetista tai seksuaalisesta
suuntautumisesta, uskonnosta, maailmankatsomuksesta tai vakaumuksesta,
mielipiteesta, vammasta, terveydentilasta tal muusta henkiloon liittyvasta
syysta tal ominaisuudesta.

Yhdenvertaisuuden tulee nakya esimerkiksi pelitoiminnan saannoissa
ja ohjeissa seka toteutua arjen kohtaamisissa, kuten asenteissa tal kohtelus-
sa. Yhdenvertaisuuden edistamiseen liittyy laajasti myos normien tarkastelu
(normikriittisyys) ja vihapuheenvastainen tyo, johon tassa osiossa keskitytaan.
Yhteiskunnan normit vaikuttavat nuorisotoiminnan arkeen. Oletukset nuoren
sukupuolen ilmaisusta tai ithonvarista vaikuttavat nuoren kokemuksiin nuo-
risotalon - tai muun nuorisotoiminnan - turvallisuudesta. Taman takia yh-
denvertaisuuden edistamisessa on tarkeaa tarkastella vallalla olevia normeja
kriittisesti. Nuoret kohtaavat elaman eri alueilla syrjintaa ja kiusaamista, joka voi
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Verkkonuorisotalo
Netarin ohjaajat
yhteiskuvassa
edistamadssa
yhdenvertaisuutta.

ilmeta esimerkiksi hienovaraisilla ulossulkemisen tavoilla. On tarkeaa pystya
tarjoamaan nuorelle turvallista ja katkille avointa vapaa-ajan toimintaa. Jotta voi-
simme luoda digitaalisessa pelaamisessa yhdenvertaisia ja turvallisia tiloja, on
puututtava systemaattisesti kiusaamistapauksiin, stereotypiointiin ja selvitetta -
va, ketka joutuvat systemaattisesti yhteison ja toiminnan ulkopuolelle ja miksi.

Yhdenvertaisuutta voidaan edistaa esimerkiksi jarjestamalla nuoret fyysi-
sesti yhteen kokoavaa pelitoimintaa sellaisissa tiloissa, joihin paasee esteetto-
masti myos pyoratuolilla. Yhdenvertaisuuden edistamiseksi on tarkeaa luoda
myos sosiaalisesti esteettomia tiloja, joissa jokainen vol olla oma itsensa tur-
vallisesti ja ilman pelkoa syrjityksi tulemisesta. Jos on esimerkiksi havaittu, etta
toimintaan el osallistu alueella asuvia maahanmuuttaja- tal vammaisia nuoria,
tolminnan jarjestajat voivat kehittéa toimenpiteita, joilla osallistumista tuetaan.
Vammaisen nuoren osallistumisen mahdollistaa esimerkiksi toiminnassa mu-
kana oleva yleisavustaja. Maahanmuuttajanuorten saavuttamiseksi jarjestajat
voivat tehda yhteistyota alueella toimivien maahanmuuttajajarjestojen kanssa,
jolloin viestia omasta toiminnasta saadaan valitettya laajemmin.
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Miten edistda yhdenvertaisuutta?

Pelitoiminnan jarjestamisessa, kuten muussakin ohjatussa toiminnassa, toi-
minta tulee jarjestaa kaikille osapuolille yhdenvertaisena, laadukkaana, positiivi-
sia kokemuksia antavana ja turvallisena. Oli kyse kasvokkain tai verkon valityk-
sella toteutettavasta pelitoiminnasta, on tarkeaa pohtia, miten luodaan kaikille
turvallinen tila, jossa yhdenvertaista pelitoimintaa on mahdollista jarjestaa.

Tassa kootusti muutamia asioita, joiden avulla voi tarkastella omaa toimintaa
ja aloittaa yhdenvertaisuuden edistamisen ja vahvistamisen.

1. Nykytilan kartoitus — ketka jadvat toiminnan ulkopuolelle?
Yhdenvertaisuuden edistamisen ensimmaisia askelia on tarkastella sita, kuin-
ka asiat toteutuvat omassa toiminnassa talla hetkella:

« Keta toiminta saavuttaa ja milla tavalla?

» Ketad toiminta ei saavuta ja miksi? Ketka jaavat toiminnan ulkopuolelle?

« Miten toimintaa tulisi muuttaa tai lisata, jotta se saavuttaisi lagjemmin nuoria?
« Esiintyyko toiminnassa kiusaamista tai vihapuhetta?

On syyta tarkastella avoimesti, millaisia nuoria varten tolmintaa jarjestetaan,
saavuttaako se heidat ja mita se heille antaa. On tarkeaa hahmottaa, milla
osa-aluellla tarvitaan enemman toimenpiteita tai muutoksia yhdenvertai-
suuden toteutumiseksi. Nykytilaa voi kartoittaa esimerkiksi tekemalla kysely
tyontekijdille, vapaaehtoisille ja nuorille. On tarkeaa, etta nuoret ja vapaaehtoi-
set ovat mukana kehittamistyossa alusta asti.

2. Tyontekijoiden, vapaaehtoisten ja nuorten osallistaminen ja sitouttaminen
Yhdenvertaisuuden edistaminen on kaikkien asia. Jokaisen on uskallettava
puuttua syrjintaan ja vihapuheeseen seka jaksettava kyseenalaistaa normeja.
On tarkeada, etta niin tyontekijat, vapaaehtoiset kuin nuoretkin ovat sitoutuneita
yhdenvertaisuuden edistamiseen ja heita tuetaan siina. Yhdenvertaisuutta edis-
tettéessa saatetaan tormata tilanteisiin, joissa kohdataan ikavia asioita omaan
toimintaan liittyen. Sithen saattaa myos liittya pelkoja. Monesti kysytaan, ‘mita
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saan enaa sanoa’ tal "mita voin enaa tehda”. Yhdenvertaisuuden edistamisessa
el ole kyse syyllistamisesta tai vahtimisesta vaan se on kaikkien etu.

Laadukkaan ja yhdenvertaisen pelaamisen ja pelitoiminnan edellytyksena
on ammattilainen tai vapaaehtoinen, joka ymmartaa mita yhdenvertaisuus
tarkoittaa ja miten sita voidaan edistaa. Luotettavan aikuisen lasnaolo peleis-
sa tal toiminnassa luo turvallisuutta, silla pelikulttuuriin voi liittya esimerkiksi
karkeaa kielenkayttog, stereotypiointia tal kiusaamista. Tyontekijan tehtava
on pitaa huolta, etta ketaan ei kiusata tai vahingoiteta eika asiatonta kaytosta
sallita. Nykytilanteen kartoituksen avulla organisaatiossa pystytaan luomaan
yhdessa tyontekijoiden, vapaaehtoisten ja nuorten kanssa toiminnan saannot,
jotka vaativat koko yhteison sitouttamista ja kouluttamista. Yhteisissa toimin-
tasaannodissa on mahdollista kiinnittaa huomiota toiminnan avoimuuteen,
reiluun pelaamiseen, sosiaalisuuteen pelaamisessa ja pelaamisen yhteydessa
rakentuvaan puhekulttuuriin.

3. Viestinta

On tarkeaa tiedottaa uusista sovituista toimintasaannoista kaikille toimijoille.
Saannot voidaan lanseerata esimerkiksi olemassa olevan toiminnan ohella
tal jarjestaa kaikille avoin saantojen julkistamistilaisuus. On myos kiinnitetta-
va huomiota ulkoiseen viestintaan, jossa on tarkeaa valittaa myonteisia viesteja
toiminnan yhdenvertaisuudesta. Tahan liittyy viestien tarkastelu: keta niilla ta-
voitellaan ja tavoitetaan. Viestien tulee olla myos selkokielisig, jolloin saavutetaan

paremmin myos tiettyihin vammaisryhmiin ja kielivahemmistéihin kuuluvia.

Viestin sisaltédn ja viestintakanaviin liittyy esteettomyys:

o Viestin sisallon esteettomyys tarkoittaa selkean ja helposti ymmarrettavan
kielen kayttoa.

e Viestintakanavan esteettomyydella tarkoitetaan muun muassa sita, etta
pelitoiminnan nettisivut tai digitaalisten pelien ohjeet ovat luettavissa na-
kovammaisten kayttamilla ruudunlukuohjelmilla. Esimerkiksi pelien ohjeet
tulisi olla saatavilla myos tekstimuotoisena tal kuulovammaisia varten vi-
deomateriaaleissa tulisi olla tekstitys.
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4. Seuranta

On tarkeaa luoda seurantamekanismit, jotta pystytaan arvioimaan saannolli-
sesti toimenpiteiden toteutumista. Seurantaa voi tehda esimerkiksi kyselyilla.
Seurannalla tulee huomioida osa-alueet, joissa on onnistuttu ja osa-alueet,
jotka vaativat edelleen tyostoa.

Vihapuheesta vapaa pelitoiminta

Vihapuhe on loukkaavaa puhetta tai ilmaisua, joka rajoittaa kohteensa

oikeutta olla, tulla kuulluksi ja kuulla sellaisena kuin on. Vihapuheella

hyokataan yksiloa tai ihmisryhmaa kohtaan etnisen taustan, didinkielen
taiihonvarin, sukupuolen, sukupuoli-identiteetin tai seksuaalisen suuntau-
tumisen, uskonnon, maailmankatsomuksen tai mielipiteen, vamman tai
jonkin muun ominaisuuden perusteella. Vihapuhe on ihmisoikeusloukka-
us, joka saa voimansa yhteiskunnan eriarvoisuudesta ja siita kumpuavasta
syrjinnasta.

Yksi tapa luoda turvallinen tila peleissa ja pelitoiminnassa on vihapuheesta
vapaaksi alueeksi julistautuminen. Tassa kootusti asiat, joihin vihapuheesta
vapaa alue -prosessi perustuu: naiden osa-alueiden tulee olla kunnossa, jotta
voidaan julistautua vihapuheesta vapaaksi alueeksi.

1. Vihapuhe tunnistetaan

Tydntekijoiden ja nuorten tulee tunnistaa vinapuheen erilaiset muodot. Tyon -
tekijéiden ja nuorten kanssa tulee kasitella vihapuheen maaritelma ja tarkastel -
la omia asenteita suhteessa esimerkiksi monikulttuurisuuteen, sukupuoli- ja
seksuaalivahemmistoihin seka vammaisuuteen: mita ennakkoluuloja tai pel-
koja tyontekijalla tai nuorella itsellaan on tai mita han ajattelee moninaisuu-
desta tai erilaisuudesta. Omien asenteiden tunnistaminen on tarkeaa, silla se
auttaa tunnistamaan muiden asenteita ja erilaisia vihapuheen ilmaisutapoja.
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YRJINNASTA VAPAA ALUE
ﬂlﬁﬂf\nE FRITT FRAN DISKRIMINERING

Nain huomion kiinnittaminen stereotypioihin ja vihapuheeseen toiminnassa
on mahdollista.

Omien asenteiden ja toiminnan tarkastelun lisaksi on myos hyva tarkas-
tella peleja. Nuoren kanssa voi esimerkiksi keskustella siita, miten sukupuolta
kasitellaan peleissa karjistaen ja stereotyyppisesti. Myos pelien muita ikavia
plirteitg, kuten naishahmojen kuvaaminen pelkastaan uhreina tai pelastami-
sen kohteina seka tummaihoisten nayttaminen aina pahantekijoing, on hyva
ottaa selkeasti puheeksi nuorten kanssa.

2. Vihapuheen olemassaolo mydénnetain

Koko yhteison tulee myontaa vihapuheen olemassaolon mahdollisuus seka
ottaa vihapuheen kokemukset vakavasti. On tarkeaa tarkastella omaa toimin-
taa: onko meidan toiminnassamme vihapuhetta? Mikali on, mita sille tulisi
tehda?
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3. Vihapuheeseen puututaan

Vihapuheeseen pelitoiminnassa tulee puuttua tilanteen vaatimalla tavalla.
Puuttumisesta vastaavat tyontekijat. Puuttuminen voi olla esimerkiksi kes-
kustelun kaynnistamista, stereotypioiden kyseenalaistamista tal muiden na-
kokulmien tarjoamista nuorten ajatusten rinnalle. Tyontekijoille tulee luoda
raportointimekanismi sithen, etta voidaan kirjata ylos mahdolliset vihapuhee-
seen liittyvat hairidtilanteet ja miten niihin on puututtu. Nain tapaukset on
helppo tilastoida.

VINKKEJA JA KEINOJA NUORTEN VIHAPUHEESEEN PUUTTUMISEEN:
1. Nuorta tulee kuunnella, kyseenalaistaa ja haastaa.
2. Keskustelut tulee kdayda tuomiten teko, muttei nuorta itseaan.

3. Nuorelle tulee antaa uutta tietoa ennakkoluulojen tilalle.

4. Vihapuheen vastustaminen nakyy

Pelitoiminnassa vihapuheenvastaisuutta on tarkeaa pitaa esilla erilaisten tie-
dotus-, koulutus- ja kilpailukampanjoiden avulla. Yhta tarkeaa on puhua ja
toimia vihapuhetta vastaan jokapaivaisessa arjessa. Toiminnassa tulee tarjota
mahdollisuuksia keskustella vihapuheesta. Tama voidaan tehda erilaisin har-
joittein tai kutsumalla ulkopuolisia puhujia. Yhdenvertaisuuden edistaminen
on aktiivista normien kyseenalaistamista ja monitahoista tiedon lisaamista
ihmisoikeuksista, vihapuheesta ja sithen puuttumisesta.

Pelien keskeisena elementtina on usein pelien saannoista neuvottelu.
Tata voi hyodyntaa menetelmana, jossa nuorten ryhman kanssa harjoitel-
laan dialogia seka neuvottelu- ja argumentointitaitoja. Esimerkiksi roolipeleja
on mahdollista kayttaa yhteiskuntaan liittyvien tilanteiden simuloimiseen ja
harjoitteluun, jolloin osallisuuden kasitteet muodostuvat enemmankin koke-
muksellisuuden kautta.
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5. Vihapuheen kokenutta nuorta tuetaan

Nuoren kokeman vihapuheen kasittely vaatii herkkyytta kuunnella nuoren
omia kokemuksia. Tyontekijan tulee ottaa kokemukset vakavasti ja osoittaa
tukea. Niin vihapuhetta kokeneilla kuin vihapuhetta tuottaneilla nuorilla tay-
tyy olla mahdollisuus keskustella kahdestaan tyontekijan kanssa, tapahtui se
verkon valityksella tai kasvokkain nuorisotalolla. Keskustelun lisaksi tyonte-
kijjoiden tulee tarvittaessa pyytaa ulkopuolista apua tilanteen korjaamiseksi.

Lihteet:

Harviainen & Merildinen & Tossavainen (toim.) (2013) Pelikasvattajan kasikirja. Tam-
merprint Oy. Tampere.

Kanninen & Markkula (2011) R-sana. Kirja rasismista ja sithen puuttumisesta. Pelasta-
kaa Lapset ry. Helsinki.

Nuorisolaki 27.1.2006/72.

Suomen Ammattiin Opiskelevien Liitto — SAKKI ry, Seta ry, Suomen Lukiolaisten Liitto
SLL ry, Finlands Svenska Skolungdomsférbund FSS rf. (2013) Ala oleta — Normit nurin!
Printon. Tallinna.

Yhdenvertaisuus EtuSijalle -hanke (2011) Kop kop — Paaseekd sisaan?. Sisdasiainmi-

nisterio. Helsinki.
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5.3. Pelaamisen tulevaisuus

elaamisen keinot ja tavat ovat muuttuneet melkoisesti digitaalisen

pelaamisen historian aikana. Pitkalle ollaan tultu 1950-luvun oskil-

loskooppipeleista tai ensimmaisista kotikonsoleista. Pitkalti teknolo-

glaan nojaavana vithdemuotona digipelit kehittyvat ja muovautuvat
jatkuvasti uusien oivallusten ja tekniikoiden myota. Pelit itsessaan alkavat olla
jo niin vanha ilmio, ettd kaikenlainen retroilu ja vanhojen tekniikoiden hyo-
dyntaminen on yksi alakulttuurilaji jo itsessaan.

Talla hetkella mobiilimaailma on kuumin paikka pelien suhteen. Jokainen
alypuhelimen omistava ihminen omistaa samalla myos pelialustan ja on nain
ollen potentiaalinen pelaaja. Verkkoyhteyksien ja puhelinten kehittyessa myos
niille tehtavat pelit kehittyvat ja luovat entista monipuolisempia kokemuksia
mobiililaitteilla pelaaville. Mobiili kiinnostaa pelinkehittdjia, koska sille 16ytyy
hyvia kehitysymparistoja, pienilla investoinneilla kaynnistettavissa olevia pro-
jekteja, iso ja potentiaalinen asiakaskunta seka tehokkaat levityskanavat. Mo-
biilipelaaminen onkin nopeasti vakiinnuttanut asemaansa alypuhelinten ja
tablettien suosion myota. Vakiintuneita ovat myos kotikonsolit ja PC-pelaami-
nen. Nuorisotyollisesti ajateltuna kahta jalkimmaista hyddynnetaan jo jonkin
verran. Mobiilipelaamista sen sijaan ei niinkaan ole viela otettu nuorisotyon
kentalla haltuun.

Viihde vierdht&a virtuaaliseksi

Tulevaisuuden uudet tuulet puhaltavat jo nurkan takana, ja uudet trendit seka
tavat pelata saattavatkin olla hyvin erilaisia kuin mihin nyt on totuttu. Kym-
menen vuotta sitten ajatus mobiilipelaamisen maailmanvalloituksesta oli vain
suurten visionaarien haihattelua. Suurempi peliteollisuus hymahteli ajatuksel -
le, vaikka toki Nokian matopeli oli jo nahty.
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Tietotekniikka alkaa olla yha enemman arkipaivaa jokaisen elamassa, ja
tietoteknologiaan voi tormata sellaisissakin asioissa ja paikoissa, missa sita ei
heti valttamatta ajattelisi olevan, kuten vaikkapa uunissa, jadkaapissa tai ham-
masharjassa. Elinymparistomme kehittyessa alykkaammaksi ohjelmointitai-
dot tulevat olemaan jatkossa entista tarkeampia.

Koska maailmamme seka ymparistomme teknologisoituu, voidaan pele-
jakin tuoda uusiin laitteisiin tal hyodyntaa uusia laitteita pelaamisessa. Yksi
tallainen esimerkki lahitulevaisuudessa on virtuaalitodellisuus (Virtual Reality,
VR). Siis se sama jutty, jota yritettiin tyrkyttaa jo 90-luvulla: VR-lasit silmille,
hanska kateen ja el muuta kuin selailermaan tietokoneen kansiorakennetta
polygonien ja pikseleiden 3D-maailmassa. Katsantokannasta riippuen, ysa-
rin VR-touhuilut olivat joko uber-coolia surffausta tietotekniikan aallonhar-
jalla tai pohkoa ponotysta totsa paassa. Virtuaalitodellisuutta on itse asiassa
kehitetty jo 60-luvulta lahtien, mutta 90-luvulla sita yritettiin ensimmaisen
kerran saada markkinoitua suuremmalle yleisdlle. 90-luvulla VR:n suuri suo-
sio kaatul sithen, etta se oli kuluttajille kallista, eika sita sisaltdakaan juuri ollut.
Miksi kyseinen tekniikka saattaa sitten olla SE seuraava juttu? Koska nyt aika,
teknologia ja kayttajat ovat kypsempia virtuaalisille ymparistoille. Talla hetkella
seka VR-tekniikka, etta sithen luotavaan sisaltoon kaytettava tekniikka ovat
kummatkin niin kehittyneita, etta se on kuluttajan kannalta kiinnostavaa ja
tarpeeksi edullista hankkia. Oculus Rift on ilmidna monille tuttu, mutta kay-
tannossa OR on edelleen testiasteella, eika kuluttajamalleja viela tata kirjoitet-
taessa ole saatavilla. Kiinnostus on kuitenkin suurta ja sita riittaa niin kuluttajilla
kuin kehittajillakin. Oculus Rift -virtuaalilasit onkin saanut kilpailijoita jo ennen
kuin se on edes ennattanyt markkinoille.

Virtuaalilaseille on itse asiassa jo pelien puolesta tasoitettu tieta. Etenkin
kotikonsoleissa suosiota saanut lilkkeohjaus on yksi virtuaalitodellisuuden tai
lisatyn todellisuuden (Augmented Reality, AR) ilmentyma: tassa tapauksessa
ohjauksen muodossa. Lisatty todellisuus tarkoittaa todellista nakymaa, johon
on lisatty tietokoneella tuotettua tietoa ja grafitkkaa. Google Glass hyoddyn-
taa lisattya todellisuutta tarjoamalla kayttajansa naytolle muun muassa paik-
katietoja. Lisatty todellisuus tulee olemaan virtuaalitodellisuuden lisaksi yksi
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Kuva:Melu Aalto

kantava tulevaisuuden trendi pelaamisessa. Konsoli- ja mobiilipeleissa on jo
jonkin aikaa ollut pelilaitteen kameroita hyddyntavia peleja, joissa pelimaailma
sekoittuu osaksi todellisuutta.

Uusilla keinoilla uusia kokemuksia

Nettiyhteyksien kehittyminen on luonut aivan uudenlaisia palveluita ja mah-
dollisuuksia. Pilvipalvelut ovat erittain suosittuja yritysmaailmassa ja yksityis-
kaytossa. Aika monella on Facebook- tai Gmail-tili. Moni kayttaa pilvipalveluita
seka toissa etta vapaa-ajalla. Pilvipalvelut ovat tulleet myos peleihin. Jo nyt
tarjotaan erilaisia tallennuspalveluita peleihin liittyen, yleensa varmuuskopi-
olden tapaan. Kehittyneet ja viiveettomat verkkoteknologiat tarjoavat laajem-
pla mahdollisuuksia, joita hyodynnetaan jo muualla, mutta jotka ovat tulossa
nakyvammin pelaamiseen.
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Pilvipelaaminen tekee tuloaan kovaa kyytia. Microsoft on ilmoittanut, etta
sen pilvipalvelut mahdollistavat osan pelikonsolin pelin tarvitseman proses-
soinnin siirrettavaksi pilvipalveluille. Sony puolestaan on tuomassa omaa
PlayStation Now -palveluaan televisioihin, puhelimiin ja pelikonsoleihin.
Palvelussa pelit pelataan omalta paatteelta, mutta itse pelin pyorittaminen ja
laskenta tapahtuu verkon yli Sonyn omilla palvelimilla.

Pilvipelaamisen ideana on, etta pelattavan paatelaitteen ei tarvitse olla eri-
tyisen tehokas ja nain ollen se on myos edullinen. Paatelaitteen pitaa vain
pyorittaa asiakasohjelmistoa, joka ottaa yhteyden verkon yli palvelimeen, jos-
sa varsinainen laskenta ja pelin pyorittaminen toimii. Nopeat verkkoyhteydet
mahdollistavat pelin striimaamisen samaan tapaan, kuin katsoisimme videota
Youtubesta tai Netflixista. Inmiset ovat tottuneita maksamaan jasenyyksista
verkon erilaisiin palveluihin, johon pilvipelaaminenkin tulee todennakoisesti
perustumaan. Yhdysvalloissa on ollut jo muutaman vuoden toiminnassa On-
Live-niminen yritys, joka toteuttaa tallaista palvelua. Palvelu on nyt laajentunut
myos Eurooppaan. OnLiven kaltaiset pelaamisen ratkaisut tulevat olemaan
jatkossa entista suositumpia.

Pelejé saattaa pian 10ytyd myos ranteesta tai takin hihasta. Alykelloja ja ak-
tilvisuusrannekkeita on jo laajalti saatavissa. Alyvaatteetkin ovat 1&ytdmassa
tietaan kauppojen hyllyihin ja sita kautta vaatekomeroihimme. Naille tullaan
varmasti tekemaan myos pelisovelluksia. Jos kellolla tal takilla el varsinaisesti
pelatakaan, niin niita voidaan hyodyntaa sitten vaikkapa toisena nayttona tai
sisallyttaa muilla tavoin peleihin.

Toisen nayton teknologia on talla hetkella mahdollistettu kaikilla uusimmil-
la kotikonsoleilla, mutta sen kaytto on viela vahaista. Nintendon Wii U hyo-
dyntaa sita vahvimmin ja toinen nayttdo on integroitu konsolin ohjaimeen.
Tulevaisuudessa toista nayttdoa hyddynnetaan todennakoisesti enemman, se
tulee yleistymaan ja sille keksitaan uusia sovelluksia.

Uudenlainen suhtautuminen
Pelien kehitys on sekin kaymassa lapi murrosta. Itsenaisten, indie-kehittaji-
en tuotoksista on tullut suuria hitteja maailmalla ja ne ovat monin paikoin
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haluttua pelattavaa. Fokus alkaa siirtya isoista brandeista ja yhtionimikkeista
pikkuhiljaa tekijoihin, ihmisiin. Tulevat peliprojektit keraavat uskottavuutta ja
sita kautta paaomaa sen mukaan, kuka tekija sithen lahtee mukaan. Pelialan
tahtia on toki jo olemassa ja tiettyja kehittajia seurataan aktiivisesti. Nykyisel-
laan huomio kiinnittyy kuitenkin enemman yhtioihin, julkaisijoihin tai studi-
oihin kuin pelintekijoihin itsessaan. Indie-kehittajat ovat olleet isossa roolissa
muuttamalla kasitysta pelintekijasta ja hanen arvostaan pelin toteutukselle.
On toki totta, etta peleja tekee yleensa isompi tiimi ja pelit useimmiten ovat
suuremman rynhman aikaansaannos. Huomiota pelissa voikin saada yhtalailla
kasikirjoittaja, saveltaja, 3D-taiteilija kuin paasuunnittelijakin.

Se, etta pelien kohdalla aletaan kiinnittaa enemman huomiota yksiloihin
kuin yhtioihin, el todennakoisesti juurikaan vaikuta itse pelaamiseen tai pelien
kehittymiseen. Silla tulee kuitenkin olemaan suuri vaikutus sithen, kuinka me
suhtaudumme peleihin ja ajattelemnme niita kasitteena. Sama murros on ai-
koinaan tapahtunut elokuvateollisuudessa, jossa ala siirtyi yhtidvetoisuudesta
henkilokeskittyneeseen malliin 50- ja 60-lukujen taitteessa. Aikaisemmin elo-
kuvan tekijoita ajateltiin vain studioiden voimavaroina, ei erillisina artisteina.
Elokuvia markkinoitiin pitkalti studion tai levittavan yrityksen nimissa. Sama
tilanne on talla hetkella peleissa. Nykyisellaan on vaikea kuvitella elokuvan
mainosjulistetta, jossa elokuvaa ei markkinoitaisi tekijoiden nimilla tai me-
riiteilla. Peleistakin aletaan murrosvaiheiden jalkeen puhua elokuvien tavoin
enemman varteenotettavana taiteena ja kulttuurimuotona, niiden nayttay-
tyessa uudessa valossa yhteiskunnalle.

Pelit eivat ole katoamassa vithteenmuotona. Kaikenikaiset inmiset pelaavat
entista enemman. Nuorisotyon kannalta kenties hankalin aspekti on pysya
kehityksen perassa. Mikali peleja halutaan hyodyntaa tehokkaasti nuoriso-
tyollisena tydkaluna seka ymparistong, pitad olla mahdollisuudet tehda tydta
siella missa nuoretkin ovat. Pelien hyodyntaminen tulevaisuudessa tuleekin
olemaan pitkalti kiinni siita, kuinka joustavasti nuorisotyo taipuu kehityksen
ja trendien mukana. Nuorisotydn nakokulmasta tassa el sinallaan ole mitaan
uutta. Aina on menty sinne, missa nuoria on ja mika heita kiilnnostaa. Eparoin -
tia koetaankin useln juuri tekniikan tai sen mielekkyyden puolesta. Tulevilla
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nuorisotyontekijoiden sukupolvilla tuskin tulee olemaan suurtakaan haas-
teellisuutta tamankaltaisen tyon toteuttamisessa. He tulevat olemaan sellaisia
tydntekijoita, jotka ovat kasvaneet digitaalisessa ymparistdssa ja omaksuneet

pelaamisen monipuolisesti jo varhain.
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KIRJOITTAIRT

JUHA ALATALO (luku 4.1)

Juha tyoskentelee projektisuunnittelijana Oulun kaupungin sivistys- ja kulttuu-
ripalvelujen projektitoimistossa. Aiemmin Juha toimi EU-rahoitteisessa MESSI -
nuorten kulttuuri- ja mediakeskuksen toimintamallin kehittaminen -hankkees-
sa, jonka yhtena painopistealueena oli pelikulttuurin ja -toiminnan edistaminen
Oulussa. Juha on kasuaalipelaaja, jota sytyttavat erityisesti palloilulajeista tehdyt
pelisarjat. Tyonsa puolesta han on perehtynyt pelien mediakasvatukselliseen antiin
ja ikarajojen perusteisiin.

ARIHUOTARI (luku 3.2 ja 3.5)

Ari toimii nuoriso-ohjaajan tehtavissa Helsingin kaupungin nuorisoasiainkeskuk-
sessa, tarkemmin ottaen Pelitalolla Nuorten toimintakeskus Hapessa. Arin tyon-
kuvaan kuuluu muun muassa nuorten pelinkehitystoiminnan vetaminen seka
poikien peliryhman ohjaaminen. Ari pelaa innokkaasti (mutta ehka vahemman
taitavasti) League of Legends- ja Hearthstone -peleja. Lisaksi lahella sydanta on

mm. Warhammer-miniatyyripeli.

TERO HUTTUNEN (luku 1 ja 5.1)

Teron historiaan kuuluu paljon verkkonuorisotyota seka pelitoimintaa nuoriso-
tyossa jo vuosituhannen vaihteesta. Han on myos opiskellut pelitutkimusta seka
vetaa vapaa-ajallaan lasten peliohjelmointikerhoa ala-asteen 4-6-luokkalaisille.
Tero on itse pelannut erilaisia peleja jo 1980-luvun puolivalista lahtien ja lahella
sydanta ovat erityisesti fps-pelit seka dystooppisissa maailmoissa samoaminen.
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MIKA JOENSUU (luku 2.2)

Mika toimii Hyvinkaan kaupungin Nuorisopalveluissa nuorisosihteerina ja vas-
taa samalla kaupunkinsa verkkoperustaisen nuorisotyon kehittamisesta. Han on
toiminut muiden téidensa ohessa erilaisissa asiantuntija- ja kouluttajatehtavissa
nuorten verkkomaailmaan liittyen jo vuosien ajan. Mika toimii myds ohjaajana
Hyvinkaan Pelitalolla, jossa han tydskentelee tietokonepelaajien lisaksi lauta-, mi-

niatyyri- ja kerailykorttipelaajien parissa.

MIIKA KOISTINEN (luku 4.2)

Miika tydskentelee nuorisotyontekijana Porvoon kaupungin nuorisopalveluissa,
vastaten verkossa tehtavan tyon ja pelitoiminnan kehittamisesta yhdessa kolmen
muun nuorisotyontekijan kanssa. Miikan harrastuksia ovat metallisen musiikin
kuuntelu, HIFK ja koiran kanssa ulkoilu.

JUSSI ”KAAPO” KOSONEN (luku 2.6.1ja 3.4)

Kaapo on Tampereen seurakuntien nuorisotydénohjaaja, joka aloitti verkkotoi-
minnan seurakuntien nuorisotydssa 90-luvun alussa purkkitoiminnalla: Manse
Heaven BBS oli ensimmaisia kirkollisia BBS-systeemeja. Vuonna 1994 aloitettiin
saannollinen bittileiritoiminta ja se on jatkunut yhtajaksoisesti tahan paivaan asti.
Muita peli- ja verkkotydmuotoja ovat mm. isien ja lasten pelikoulutoiminta, Las-
tenkirkko fi -virtuaalitilaisuudet, Peliraati fi -toiminta seka yleinen kiinnostus peli-
kasvatukseen. Kaapo on itse kiilnnostunut Civilization- ja Lord of the Rings Online
-peleista, joihin han uppoutuu vapaa-aikanaan. Kotona han haviaa saannollisesti
CS:ssa omille pojilleen!

JENNI LAPPALAINEN (luku 2.7)

Jenni toimii Hyvinkaan kaupungin Nuorisopalveluissa nuoriso-ohjaajana ja vas-
taa Hyvinkaan Pelitalosta. Pelitalolla on tietokonepelien lisaksi edustettuna myos
konsolipelit, lautapelit, kerailykorttipelit sekd miniatyyripelit. Han kayttaa tydssaan
paljon somea seka toimii verkkonuorisotyon kentalla. Pelitalon lisaksi Jenni muun
muassa pitaa animekerhoa, sateenkaarevien nuorten ryhimaa, jarjestaa Hypeconia

seka tuo pelimaailmaa mukaan Nuorisopalveluiden muihinkin tapahtumiin.
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HEIKKI LAUHA (toim)

Heikki tydskentelee Verkessa projektisuunnittelijana, vastaten mm. ulkoisesta vies-
tinnasta ja tutkimustoiminnasta. Erityisena mielenkiinnon kohteena hanella on
nuorten osallisuustoiminnan lagjentaminen seka verkkonuorisotyon yhteiskun-
nallinen vaikuttavuus. Varsinkin nuoruudessa Heikki pelasi aktiivisesti PC- ja kon-
solipeleja, joista parhaiten mieleen ovat jaaneet NHL-, FIFA-, Colin McRae Rally- ja

Tekken -sessiot kavereiden kanssa.

SIMO LEMMETYINEN (luku 2.6.2)

Simo on toissa Helsingin Diakonissalaitoksella Vamos-projektissa uravalmentaja-
na. Pelit vetivat mukaansa 1990-luvulla kavereiden kanssa pelaillessa muun
muassa Need for Speedia, Command & Conqueria ja Diabloa. Pelit ovat kulkeneet
rinnalla tahan paivaan saakka Civilizationin ja GTA:n merkeissa. Taysin uusi alue-
valtaus ovat opetuskayttoon tarkoitetut pelit ja niilden mahdollisuudet. Pitkalle ol-
laan paasty siita, mita opetuspelit olivat vuonna 1994!

ANNIINA LUNDVALL (luku 2.5)

Anniina on Pelastakaa Lapset ry:n verkkonuorisotoiminnan asiantuntija. Tyo-
poydalla pyorii Netariin, Suunta-palveluun ja Manteli-chattiin liittyvia kehitys- ja
viestintahankkeita. Anniina nakee peleissa, pelaamisessa ja pelillistamisessa paljon
mahdollisuuksia muun muassa koulujen ja nuorisotyon kehittamisen vinkkelista.
Vapaa-ajalla han innostuu yksinkertaisista tasohyppelyista, tanssi- ja laulupeleista
seka lilkuntapeleista.

ANNA-LAURA MARIJETA (luku 2.3 ja 3.3)

Ansku on Helsingin nuorisoasiainkeskuksen Pelitalon projektisuunnittelija. Han
kouluttaa nuorten kanssa tyoskentelevia nuorten pelikulttuureista ja pelikasva-
tuksesta. Han on koulutukseltaan ja sydameltdaan sosiaalipsykologi. Ansku nauttii
erityisesti uusien asioiden opiskelusta ja yhdenvertaisuusasioiden kehittamisesta.

Kirjoittajat | 1189



Nuorisotyo6 pelaa

TIMO NORO (luku 3.1)

Timi tyoskentelee vastaavana nuoriso-ohjaajana Munkkivuoren nuorisotalolla,
jota hallinnoi Stadin Nuorisoseurat ry. Han pitaa nuorisotalolla varhaisnuorille
avointa pelikerhoa, jossa pelataan konsoli- ja tietokonepelien lisaksi myds lauta-
roolipeleja. Hanen kiinnostuksen kohteina ovat mm. tietokoneroolipelit ja nuorten
nettikayttaytyminen seka sen mukanaan tuomat ilmiot.

MIIKA PULKKINEN (luku 2.1)

Miika toimil Nuorisotalo Merirastissa nuoriso-ohjaajana, ja puolet tydajastaan han
kehittaa ja tukee Helsingin nuorisotalojen pelitoimintaa. Miika on ollut muutta-
massa Merirastin normaalista ldhinuorisotalosta pelitoimintaan erikoistuneeksi
pisteeksi. Erityisia vahvuuksia tydssa on pelien kayttd avoimessa toiminnassa,
lanijarjestaminen ja turnaustoiminta. Pelimaailmassa aina vuodesta -95 asti on
rinnalla kulkenut NHL-pelisarja, mutta nykypaivana eniten aikaa kuluu kuitenkin
League of Legendsin parissa.

MARKO TIUSANEN (luku 4.1)

Marko toimii projektisuunnittelijana Oulun kaupungin sivistys- ja kulttuuripal-
velujen projektitoimistossa. Aiemmin Marko tyoskenteli EU-rahoitteisessa MESSI
- nuorten kulttuuri- ja mediakeskuksen toimintamallin kehittaminen -hankkees-
sa, jonka yhtena painopistealueena oli pelikulttuurin ja -toiminnan edistaminen
Oulussa. Marko on pitkan linjan peliharrastaja, jonka kiinnostuksen kohteina ovat
my0ds pelillisyys ja pelillistamisen laajat, viela hyddyntamattdmat mahdollisuudet
tydntekijoiden ja kuntalaisten palveluissa.

PASI TUOMINEN (luku 2.4 ja 5.3)

Pasi on maailmanpelastaja, rikollinen, rallikuski, sotasankari, avaruusolio, por-
mestari, agentti ja ritari. Naita rooleja peleissa kokeilleena. Pasi on myos toiminut
todellisessa elamassaan pitkaan nuoriso- ja lastensuojelutyossa. Verkkonuorisotyd
ja pelien kautta tehtava nuorisoty® on myaos tullut tutuksi ja pari viime vuotta onkin
hurahtanut erilaisissa pelinuorisotyota kehittavissa tai edistavissa tehtavissa. Va-
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lilla on kayty tekemassa hommia myos peliteollisuuden puolella. Pelit ovat Pasille
kokonaisvaltainen harrastus ja han pyrkii olemaan perilla pelikulttuurista laajamit-
taisesti. Pelien ohella herran sydanta lahella ovat sci-fi, hi-fi ja chili.

VILLE TUOMISTO (luku 4.3)

Ville toimii Helsingin Tapulikaupungin nuorisotalolla ja vastaa talolla Pelitalon
etapisteen toiminnasta. Aitkaisemmin han oli mukana Pelitalo-projektin kaynnis-
tyksessa ja vastasi seka toiminnan kehittamisesta etta koulutuksista. Pitkan linjan
pelaajana Ville on myos aktiivinen toimija eSports-puolella pyorittden selostus-
ryhma Huutosakki ry:ta. Myos vapaa-aika kuluu erilaisen pelaamisen aaressa, niin
tietokone- kuin live-pelien (esim. MTG-korttipeli) seka erilaisten miniatyyripelien
parissa. Ville on my&s aktiivisesti jarjestamassa erilaisia kilpa - ja fanimiitteja, joissa
ihmiset paasevat tutustumaan eSports-maailmaan ja seuraamaan eri turnauksia
livena.

ERKKI UKKOLA (luku 2.6.2)

Erkki tyoskentelee Helsingin Diakonissalaitoksen Vamos-projektissa starttival-
mentajana seka aikuisten perusopetuksen opettajana. Pelien maailma veti mu-
kaansa jo 1990-luvun alkuvuosina ja on pitanyt otteessaan enemman tai vahem-
man tiukasti viela aikuisiallekin saakka, aina teinivuosien lanien jarjestamisesta
nykyiseen pelien hyddyntamiseen ohjaus- ja opetustydssa. Peleista parhaiten
kulutusta ja uudelleenkayttda ovat kestaneet Civilizationit seka Fallout-sarjan pelit.

SATU VALTERE (luku 5.2)

Satu tyoskentelee Plan Suomen koordinoiman Ei vihapuheelle —liikkeen projek-
tipaallikkona. Litkkeen tavoitteena on edistda sananvapautta ja yhdenvertaisuutta
vihapuheenvastaisen tyén avulla. Satun tydhistoriaan kuuluu ldheisesti ihmisoi-
keuksien ja yhdenvertaisuuden edistaminen.
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NUORISOTYE PELAR

uuluuko digitaalinen pelaaminen

nuorisotyohon? Voiko pelien ymparille

jarjestettyd toimintaa toteuttaa

nuorten parissa tehtdvdssd tyossa
tavoitteellisesti?

Nuorisotyo pelaa on menetelmdopas, jonka
tarkoituksena on vastata ndaihin kysymyksiin. Opas
lahestyy aihetta kaytannon toimintaesimerkkien
avulla tarjoten nakokulmia ja tyokaluja siihen,
miten positiivista pelikulttuuria voidaan eri tavoin
edistdd nuorisotyossa. Oppaan tyostamiseen on
osallistunut 17 kirjoittajaa ympari Suomen niin
kunnista, jdrjestoistad kuin seurakunnistakin.

Nuorisoty6 pelaa on suunnattu kaikille nuorten
parissa toimiville, jotka ovat kiinnostuneita
hyodyntdamaddn digitaalisten pelien moninaisia
mahdollisuuksia omassa tyossdan. Opas on jatkoa
Verken - Verkkonuorisotyon valtakunnallisen
kehittamiskeskuksen kevdalld 2014 julkaisemalle
Nuorisoty6 bloggaa -oppaalle.
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