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Lukijalle

Tama opas on tehty osana opinnaytetybtdmme, jonka aiheena on digitaalinen tyoote
nuorisotydssa. Oppaan kayttotarkoituksena on tukea pelitoiminnan kehittdmista seka toimia
opinnaytetydmme rinnalla luoden kattavan kokonaisuuden aiheeseen liittyen. Ennen tdhan
oppaaseen perehtymistd suosittelemme lukemaan opinnaytetydomme sekd kaymaan lapi

koulutusmateriaalimme (https://prezi.com/jhni-ebltnga/pelikoulutus-2014/).

Valitsimme tdman aiheen opinnaytetydllemme, koska pelaaminen on ollut hyvin lahella
meidan molempien sydanta pienesta pitaen. Pelialan kehittyessa yhdeksi valtamedioista,
on pelaaminen siirtynyt osaksi valtakulttuuria. Yhteisépedagogi-opintojemme kautta meilla

on ollut erinomainen tilaisuus paasta osaksi pelitoiminnan kehittdmista nuorisotyfssa.

Opas sisaltaa kaytannonlaheisen nakokulman pelitoiminnan kehittamiseen ja sen erinaisiin
toimintamuotoihin seka yleisen katsauksen toiminnassa kaytettaviin laitteisiin. Kasittelemme
myo6s pelitapahtuman organisointia ja siihen liittyvid huomion arvoisia asioita. Oppaan
loppuun olemme koonneet pelitoiminnassa hyédynnettavia dokumentteja, kirjallisuutta seka
sivustoja. Olemme valinneet ndmé& tuotokset tukemaan pelisivistyksellista puolta seka

tuomaan teoreettista pohjaa pelitoiminnalle.

Toivomme, ettd luomamme kokonaisuus hyddyttaisi nuorisotydta koko Suomen laajuisesti
ja ettéa erinaiset nuorison kanssa toimivat tahot voisivat kayttdd teostamme hytdykseen.
Pelitoiminta on viela toistaiseksi suhteellisen pieni osa nuorisoty6td, mutta uskomme, etta

sen rooli tulee kasvamaan tulevaisuudessa.

Torniossa 21.11.2014
Petri Pahikka-Aho & Marko Pesonen


https://prezi.com/jhni-ebltnqa/pelikoulutus-2014/

1 PELITOIMINTA

1.1 Mita pelitoiminta on?

Pelitoiminta on usein nuorisotoimen alaisuudessa jarjestettya saanndllista toimintaa.
Esimerkkind pelikerho, joka kokoontuu viikoittain paikalliselle nuorisotilalle. Toiminnan
laajuus voi olla varsinkin alkuvaiheessa hyvin pientd. Rajoitteina ovat ainoastaan omat
resurssit ja kaytettavissa olevat puitteet. Sisaltdé voi olla hyvin monimuotoista. Useissa
tapauksissa toimintaan kuuluu tietokoneella ja konsoleilla pelaamista pelikasvatuksellisessa
ymparistdssa. Toiminnan rinnalla voi jarjestdd my6s poytaroolipeli- seka
kerailykorttipelitoimintaa.  Pelitoimintaan voidaan my6s liittdd erilaisia  median
tuotantotapoja, kuten videoiden, tekstin ja kuvien tuottamista peleihin ja pelaamiseen

littyen. Nuoret voivat esimerkiksi pitaa peliblogia tai tuottaa videosarjaa aiheeseen liittyen.

Pelit ja pelaaminen nuorisotydn valineena on viela kasitteena kehitysvaiheessa. Perinteisia
tyovalineita ja aktiviteetteja ei ole tarkoitus korvata, vaan pelaaminen tuodaan néiden jo
olemassa olevien tytkalujen rinnalle. Tydvélineen kayttdé on hyvin pitkélti kiinni ohjaajasta
itsestdan. Ohjaajalta vaaditaan aitoa kiinnostusta pelitoimintaa kohtaan, silla ohjaajan
kompetenssi nakyy toiminnan laadussa. Alkuvaiheessa ohjaajan rooli on hyvin aktiivinen,
mutta ajan kanssa ohjaaja kykenee siirtymaan taka-alalle, toiminnan kehittyessa enemman
"nuorilta nuorille” malliin. Muina hyvina puolina ovat passiivisten nuorten aktivointi tiloilla

kaymiseen seké nuorille ominaisen aktiviteetin hydédyntamisen osana ty6ta.

1.2 Mahdollisia pelitoiminnan muotoja

Suomessa jarjestetddn pelitoimintaa jo usealla paikkakunnalla. Néista esimerkkeind ovat
Helsingissd nuorten toimintakeskus Hapen tiloissa toimiva pelitalo seka Hyvink&aan

nuorisotoimen Pelitalo-toiminta. Hapessa jarjestettava pelitalo-toiminta sisdltaa erinomaiset
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puitteet edellda mainittuun median tuotantoon. Hapen pelitalon esittelyyn voit tutustua
tarkemmin heidan kotisivuiltaan (Pelitalo 2014a). Helsingin pelitalo on Suomen
mittakaavalla pisimmaélle kehitettyd pelitoimintaa. Kaytdossa on 40 kappaletta pelikayttoon
rakennettuja tietokoneita, useampi kappale konsoleita seka lukuisia peleja niilla pelattavaksi
(Pelitalo 2014b).

Hyvink&aan nuorisotoimen organisoimalla pelitalolla on 10 pelikéytosséa olevaa tietokonetta
seka ohjaajan kaytossa oleva kannettava tietokone. Kaytossa ovat myos Playstation 3 sekéa
Wii U -konsoli. Edella mainittujen liséksi pelitoiminnan rinnalla on kehittynyt nuorten itse
organisoimia roolipeli- ja kerailykorttipelirynmid. (Lappalainen 2014, sahkopostiviesti
tekijalle.) Hyvink&aéan pelitalo-toiminta on viikoittaista ja osittain integroitu osaksi normaalia

tilatoimintaa (Joensuu 2014, 22).

1.3 Pelitoiminnan kdaytannon ohjeita

Pelitoimintaa jarjestettaessa toimivan mallin |6ytyminen riippuu osallistujien maarasta,
kaytettavissa olevista resursseista seka puitteista. Alkuvaiheessa toiminnalle taytyy asettaa
realistiset tavoitteet. Talla valtetdan turhaa resurssien haaskausta ja voidaan keskittya
enemman sisalléon laatuun. Toimintaa voi mydhemmin laajentaa tarpeen vaatiessa.

Pelintoiminnan varsinaista sisaltoa kehittdessa kartoitusvaihe on hyvin tarkea.

Konsolit tarjoavat hyvan lahtokohdan pelitoiminnalle niiden helpon kaytettavyyden vuoksi.
Konsolien avulla voi jarjestda pelitoimintaa pienemméassa muodossa. Esimerkiksi
viikoittaiset peliturnaukset ovat erinomainen tapa aktivoida nuoria mukaan. Turnauksia voi
jarjestéa myos yhteistydssd muiden kuntien nuorisotoimien kanssa, jolloin tdma toiminta
edistdd nuorten verkostoitumista oman alueen ulkopuolelle. Turnauksille voi asettaa

halutessaan pienen palkinnon voittajalle.



Pelitoimintaa voi myds lahtea kehittamaan tietokoneella pelaamisen ymparille. Alun
kustannukset ovat talloin korkeat, mutta laitteiston laatuun panostettaessa hankittujen
koneiden tehot riittavat viela vuosien paastakin vastaamaan tarvetta. PC-pelaamisen etuna
on mahdollisuus kayttdda Steam-alustaa osana toimintaa (Valve 2014a). Hyvinkaan

nuorisotoimi hyddyntaa Steamia osana pelitoimintaansa:

“Jokaisella néistd kymmenesta tietokoneesta on asennettuna Steam ja konekohtaiset steam-
tunnukset. Steam-tunnukset ovat tavalliset kayttajatunnukset ja ne ovat nuorilla vapaassa
kaytossa Pelitalon aikana. Tunnuksia ei voi hyédyntada kotoa kasin Steamin oman
paikantunnistamisen vuoksi (=lahettad sahkodpostiin varmistuskoodin, eik& nuorilla ole
tiedossa naitd sdhkbposteja ja niiden salasanoja).

Steameihin on ostettu valmiiksi peleja, joita saa Pelitalotoiminnassa vapaasti kayttaa; uusia
peleja ostetaan kysynnan perusteella myds lisaé. — — Nuoriso-ohjaajalla on oma steam-tunnus
(ohjaajatunnus, tavallinen Steam-kayttajatili), jossa on kaverilistoilla nuorten omia steameja
seké osa pelitalon koneet. Ohjaajan tunnukselle on ostettu lahjakortteja ja ohjaaja on néin
voinut ostaa peleja lahjoina muille tietokoneille. Ylijaavat eurot pysyvat tallessa ohjaajan
tunnuksen takana seuraaviin ostoihin.

Pelitalolla nuori saa kayttada myds omaa steamiaan halutessaan, mutta pelien asentamiseen
tarvitaan ohjaajan suostumus. — — Steam-pelailua voi verrata toimintamallina chat-
nuorisoty6hon ja vélineena biljardin pelaamiseen nuorisotaloilla; pelailun ohessa nuori seka
ohjaaja tulevat toisilleen tutuiksi ja keskustelua on helpompi kdyda myds aiheen vieresta.
Toimistopéivinad ohjaaja on samalla tavalla online Steamissa kuin facebookissa, jossa
yhtélailla osa nuorista avaa keskusteluja kysyakseen tai pohtiakseen omia
elédméntilanteitaan.” (Lappalainen 2014, sahkopostiviesti tekijélle.)

Steamin hyddyntaminen on myos budjetin kannalta ajatellen jarkevaa. Alustan
verkkokaupassa on jatkuvasti alennusmyynnissa olevia peleja digitaalisessa muodossa
(Valve 2014b). Aktiivisesti kauppaa seuraava ohjaaja kykenee saastamaan resursseja
tehokkaasti. Toinen hyva pelien hankintakanava Steam-alustalle on Humble Bundle -
niminen verkkosivusto, joka tarjoaa jatkuvasti vaihtuvia pelipaketteja. Pakettien laht6hintana
on yksi dollari, jolla saa lunastettua 3 — 5 pelin Steam-avaimet kayttoonsa. (Humble Bundle
2014.) Pelien sisallonvalvontaan on suotavaa myo6s kiinnittdéa huomiota. Tata tyéta
helpottaa eurooppalainen sisallonvalvonnan mallin kehittéanyt ja sitd valvova PEGI (PEGI
2014).

Poytaroolipeleja voi jarjestad digitaalisten pelien ohessa niille, jotka ovat asiasta
kiinnostuneet. Alkuun p&d&dseminen vaatii vahintddn yhden nuorisotilan tyontekijan olevan
valmis toimimaan pelinjohtajana. Tama tuo oman lisansa tyéhon, etenkin jos ei kayta

valmiita seikkailupaketteja, vaan luo kaiken vaadittavan itse. Toiminnan vakiintuessa on



erittdin todennadkdista, ettd joku nuorista on valmis siirtymaan pelinjohtajaksi muille ja jos
kiinnostus harrastukseen kasvaa, voi syntya uusia pelaajaryhmia. Taman myota toiminnasta
tulee enemman nuorilta toisille nuorille suunnattua ja tilatyontekijalle jaa lopulta

enemmankin lasna olevan valvovan aikuisen rooli.

Raha ei ole este roolipelaamiselle, silla alussa tarvittavia materiaaleja ovat ainoastaan kyna,
paperia ja muutama noppasetti. Internetista 10ytyy ilmaiseksi jaettavia poytaroolipelien
saannostbja seka valmiita tarinapohjia. Esimerkiksi Dungeon Slayers -poéytaroolipeli ja
kaikki sen pelaamiseen vaadittavat materiaalit [0ytyvat ilmaiseksi netista (Dungeonslayers
2013).

2 LAITTEISTOT

2.1 Yleista laitteista

Pelitoiminnan muotoja pohtiessa ja laitteistovalintoja tehdessa pitda ottaa huomioon
kaytettavissa olevat resurssit seka halutun toiminnan koko. Seuraavaksi tarkastelemme eri
laitteistojen hyvid ja huonoja puolia. Lopullinen paatds kaytettavasta laitteistosta on
jarjestajataholla. Tassékin tapauksessa on suotavaa kartoittaa nuorten mielipiteita

kaytettavan laitteiston suhteen.

Konsolit pelitoiminnan pohjana ovat hyva valinta niiden helppokayttéisyyden vuoksi, silla
konsolien kayttoonotto on useimmiten nopeaa ja vaivatonta. Useilla nuorisotoimilla on jo
kaytettavissaan pelikonsoli, joka madaltaa huomattavasti kustannuksia. Konsolia voi
hyodyntdd samanaikaisesti useampi henkild, joten pelaamisen sosiaalinen puoli
mahdollistuu. Aikaisemmin mainittua turnaustoimintaa on helppo jarjestaa konsoleilla, silla

useat pelit sisaltavat valmiiksi turnausmalliin tehtyja pelimuotoja.



Konsoleiden negatiivisina puolina ensimmaisena nousee esille pelien korkea hinta.
Esimerkiksi kaksi vuotta vanha peli voi olla konsolille hankittuna tuplasti kallimpi kuin
vastaava peli digitaalisessa muodossa tietokoneelle ostettuna. Fyysisen median ongelmana
on myos pelilevyjen mahdollinen naarmuuntuminen, jos niité ei kasitella huolellisesti. Sama
patee myos konsolien ohjaimiin, jotka ahkerassa kaytossa kuluvat nopeasti
kayttokelvottomiksi. Verkkopelaamisen mahdollisuutta pohdittaessa on otettava huomioon,
ettd osa konsoleista (Xbox 360, Xbox One, Playstation 4) vaatii erillisen kuukausittaisen

palvelumaksun tastd ominaisuudesta.

Tietokoneilla verkkopelaaminen ei vaadi erillisia maksuja, mutta pelitoimintaa kehittaessa
on otettava huomioon verkon nopeus sek& mahdolliset rajoituksen sen kaytossa.
Tietokoneiden muita hyvid puolia ovat esimerkiksi pelien helppo ja halpa saatavuus
varsinkin digitaalisessa muodossa. Tietokoneet ovat myds tehokkaampia konsoleihin
verrattuna, joten tietokoneen kayttd ei rajoitu pelkkédan pelaamiseen. Ohjelmistopuolelta

tietokonepelaamisen kulmakivena toimii aikaisemmin mainittu Steam.

Tietokoneita ostaessa voi valita valmiiksi kootun pakettitietokoneen ja osina ostettavan, itse
koottavan tietokoneen valilla. Jalkimmainen vaihtoehto vaatii ohjaajalta laajempaa
osaamista, mutta talléin koneen hinta on huomattavasti halvempi. Pelitoiminnan
toimivuuden kannalta on suotavaa, ettad kaytdssa olisi useampi tietokone. Tama toki vaatii
enemman resursseja. Suurin osa koneen ajureista ja ohjelmistoista vaatii saannollista
paivittdmista, silla kaikki ohjelmistot eivat sisalla automaattisen paivittamisen

mahdollisuutta.



2.2 Laitteistojen kytkennat

Yleisimmissa konsoleissa kytkennat ovat kaikissa hyvin samankaltaiset, joten kaavio 1
kattaa yleisimpien konsolien kytkennat. Lisdna Wii-konsoli vaatii liiketunnistinsensorin
johdon kytkemisen laitteen taakse. Tietokoneiden kytkennat toimivat osittain samalla
kaavalla, mutta olemme piirtdneet sille oman kaavion (ks. kaavio 2). Seuraavista kuvista

tulee ilmi eri konsoleiden seka tietokoneen takapaneelien liitAnnat.

o UlOStUlO Virtajohdon
HDMI-liitanta liitants

Verkkokaapelin liitanta SCART-liitanta

Kuva 1 — Playstation 3 -konsolin takapaneeli ja liitAnnat.

| HDMI-litanta

Virtajohdon liitanta Verkkokaapelin

SCARTitanta ~ Iénta USB

Kuva 2 — Xbox 360 —konsolin takapaneeli ja litannat.



uSB

Kuva 3 — Wii-konsolin takapaneeli ja liitannat.

VGA-liitanta

HDMI-liitanta
Ve

PS/2-liitanta liitanta

USB

Kuva 4 — Tietokoneen takapaneeli ja litannat.

-
3
ad
-«
-
Liiketunnistimen
liitdnta
SCART-liitdnta
Virtajohdon
liitdnta

DVI-
liitannat

rkkokaapelin

Audioliitannat
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Reititin

Pelikonsoli Nayttdlaite

B HOMIkaapel

. Scart [Jos el mahdellisuutta HD-kuvaan)
. Verkkokaapeli
Virtajohto

Kaavio 1 - Konsolin kytkennét

L ¥ ]

Reititin

BC

Nayttipaate

. HOMINGADVI-kaapeli
. Verkkckaapeli
Virtajohto

Hiiren kytkenta (joko PS/2 tai USB

Nappdimistén kytkenta (joko PS/2 tai USB
Kaavio 2 - Tistakoneen kytkennat

Kuva 5 — Konsoleiden ja tietokoneen kytkentdkaaviot.
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3 PELITAPAHTUMAN JARJESTAMINEN

3.1 Mita pelitapahtumat ovat?

Pelitoiminnan rinnalla voi jarjestda myos erilaisia pelitapahtumia. Yleisin pelitapahtuman
muoto on lanit. Laneilla (LAN-Party) tarkoitetaan tapahtumaa, johon pelaajat kokoontuvat
omien tietokoneidensa kanssa samaan tilaan pelaamaan lahiverkon valityksella.
Lahiverkkopelaamisen etuna on lyhyt vasteaika koneiden valilla, joka kaytannéssa tarkoittaa
sita, etta peleja pelatessa ei synny viivettd. Normaalisti verkossa pelatessa suuri vasteaika
voi aiheuttaa viivettd pelaajan antaman ndppainkomennon ja pelin siihen reagoimisen
valilla. Peli voi myds vaikuttaa jumiutuvan hetkittain visuaalisesti. (Harviainen & Merildinen
& Tossavainen 2013, 28.)

Osallistujat varaavat tapahtumasta itsellensad konepaikan etukateen ja tuovat mukanaan
oman tietokoneensa ja kaikki vaadittavat oheislaitteet. Lanien kesto vaihtelee yhdesta illasta
useampaan paivaan. Tapahtumien osallistujamaara vaihtelee tilan ja kaytettavissa olevan
verkon maarittelemissa puitteissa. Lanien paaosassa on sosiaalinen kanssakayminen
muiden pelaamista harrastavien kanssa. Isompaa lanitapahtumaa jarjestettdessa on hyva
kehittaa tapahtumalle myds oheistoimintaa. Tama voi esimerkiksi olla erilaisia turnauksia tai
kilpailuja. Kilpailujen ei tarvitse liittya pelaamiseen, vaan ne voivat olla mita tahansa

laitteistojen ulkon&d6n muokkauksesta karaokekilpailuun. (Harviainen ym. 2013, 28-29.)

3.2 Pelitapahtuman jarjestamisessa huomioitavaa

Pelitapahtumaa suunnitellessa on huomioitava useita eri asioita. Ensimmaéaisend on
kaytettavissa olevien resurssien ja puitteiden kartoitus. Paljonko tapahtuman jarjestamiseen
on varattu rahaa ja asetetaanko tapahtumalle osallistumismaksu mahdollisen tila- ja
laitevuokran kattamiseksi? Tapahtumatilaa valittaessa on huomioitava tilan koko,

mahdollinen vuokra, henkilokapasiteetti sek& tilojen soveltuvuus pelitapahtumalle.
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Pidempaa pelitapahtumaa jarjestettdessa on huomioitava, etta tiloilla on kaytettavissa
saniteettitilat, mahdollisuus ruoanlaittoon seka rauhoitettu sijainti nukkujille. Tilan IT-
vastaavan kanssa on hyva kayda lapi tilalla kaytbssé olevan verkon kaytettavyys
pelitapahtumassa, seka yleisesti mahdollisuudesta kytkea kymmenia tietokoneita tilan
sahkoverkkoon. Jarjestajalle jaa paatos siitd, tuovatko osallistujat itse tarvittavat
verkkojohdot ja reitittimet. Usein ainakin tarvittavat reitittimet tulevat jarjestajatahon
puolesta. Reitittimia valittaessa on otettava huomioon niiden soveltuvuus useamman

henkilon yhtaaikaiseen kayttoon.

Puitteiden selvittamisen jalkeen tapahtumalle tulee luoda valmiiksi yleiset saannoét ja
linjaukset. Esimerkiksi tapahtuman mahdollinen ikaraja, jolloin sisallonvalvonta jaa
enemman osallistujien vastuulle. Alaikaisille jarjestettavissa tapahtumissa on huomioitavaa
tapahtuman paihteettomyys sekd tapahtuman aikataulutus. Tapahtumalle voi asettaa
tiettyja kellonaikoja esimerkiksi hiljaisuuden suhteen. Talla mahdollistetaan nuorten
osallistujien nukkumisrauha. Pelitapahtumalle pitad asettaa realistinen osallistujien
enimmaismaara, joka riippuu kaytettavissa olevasta tilasta ja henkilostomaarasta.

Viimeisena asiana ennen itse tapahtumaa on tapahtumasta tiedottaminen ja sen
mainostaminen. Mainoksissa tulee tulla ilmi tapahtuman mahdollinen osallistumismaksu,
ikaraja, aikataulut, tarvittavat laitteistot ja oheistuotteet sekd selkeat ohjeet
ilmoittautumiseen. Varhaisella mainostamisella varmistetaan suurempi osallistujamaara.
Osallistujamaaran vahvistuessa on varmistettava, ettd tapahtumalla on tarpeeksi
henkilokuntaa kaytettavissaan. Talla varmistetaan tapahtuman rauhallisuus ja turvallisuus.

Pelitapahtumissa valvontaa tarvitaan kellon ympari.

Tapahtuman aikana ohjaajien tarkein tehtdva on yleisen valvonnan yllapitdminen, seka
tavoitettavissa oleminen tarpeen vaatiessa. Henkilokunta pitdé huolta yleisista saanndista,
tapahtuman paihteettomyydesté ja kellonaikojen kunnioittamisesta. Henkilokunta vastaa
my0ds oheistoiminnan jarjestamisesta seka yleisesta siisteydesta, vaikka jokainen osallistuja
oman paikkansa siisteydesta vastaakin. Tapahtuman loputtua jarjestgjien vastuulle jaa tilan

purku seka varmistaminen siita, etta kaikki nuoret ovat poistuneet.
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Sivustoja:

Humble Bundle — Halpoja tietokonepeli-paketteja myyva verkkokauppa. Ostaja paattaa
itse paketin hinnan, seka tuottojen sijoituskohteet. Tuoton voi sijoittaa pelin kehittajille,
hyvéntekevaisyyteen tai Humble Bundle verkkokaupalle.

https://www.humblebundle.com/

Learn Tabletop Roleplaying Games — Poytaroolipelien perusteet tiivistava verkkosivusto,
josta voi hakea infoa ja suuntaa poytéaroolipeli-toiminnalle. Sivusto on kirjoitettu
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https://www.youtube.com/user/TotalHalibut
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