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Lukijalle 
 

Tämä opas on tehty osana opinnäytetyötämme, jonka aiheena on digitaalinen työote 

nuorisotyössä. Oppaan käyttötarkoituksena on tukea pelitoiminnan kehittämistä sekä toimia 

opinnäytetyömme rinnalla luoden kattavan kokonaisuuden aiheeseen liittyen. Ennen tähän 

oppaaseen perehtymistä suosittelemme lukemaan opinnäytetyömme sekä käymään läpi 

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

 

Valitsimme tämän aiheen opinnäytetyöllemme, koska pelaaminen on ollut hyvin lähellä 

meidän molempien sydäntä pienestä pitäen. Pelialan kehittyessä yhdeksi valtamedioista, 

on pelaaminen siirtynyt osaksi valtakulttuuria. Yhteisöpedagogi-opintojemme kautta meillä 

on ollut erinomainen tilaisuus päästä osaksi pelitoiminnan kehittämistä nuorisotyössä. 

 

Opas sisältää käytännönläheisen näkökulman pelitoiminnan kehittämiseen ja sen erinäisiin 

toimintamuotoihin sekä yleisen katsauksen toiminnassa käytettäviin laitteisiin. Käsittelemme 

myös pelitapahtuman organisointia ja siihen liittyviä huomion arvoisia asioita. Oppaan 

loppuun olemme koonneet pelitoiminnassa hyödynnettäviä dokumentteja, kirjallisuutta sekä 

sivustoja. Olemme valinneet nämä tuotokset tukemaan pelisivistyksellistä puolta sekä 

tuomaan teoreettista pohjaa pelitoiminnalle. 

 

Toivomme, että luomamme kokonaisuus hyödyttäisi nuorisotyötä koko Suomen laajuisesti 

ja että erinäiset nuorison kanssa toimivat tahot voisivat käyttää teostamme hyödykseen. 

Pelitoiminta on vielä toistaiseksi suhteellisen pieni osa nuorisotyötä, mutta uskomme, että 

sen rooli tulee kasvamaan tulevaisuudessa.  

 

Torniossa 21.11.2014 

Petri Pahikka-Aho & Marko Pesonen 

  

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

 

 

1.1 Mitä pelitoiminta on? 

 

Pelitoiminta on usein nuorisotoimen alaisuudessa järjestettyä säännöllistä toimintaa. 

Esimerkkinä pelikerho, joka kokoontuu viikoittain paikalliselle nuorisotilalle. Toiminnan 

laajuus voi olla varsinkin alkuvaiheessa hyvin pientä. Rajoitteina ovat ainoastaan omat 

resurssit ja käytettävissä olevat puitteet. Sisältö voi olla hyvin monimuotoista. Useissa 

tapauksissa toimintaan kuuluu tietokoneella ja konsoleilla pelaamista pelikasvatuksellisessa 

ympäristössä. Toiminnan rinnalla voi järjestää myös pöytäroolipeli- sekä 

keräilykorttipelitoimintaa. Pelitoimintaan voidaan myös liittää erilaisia median 

tuotantotapoja, kuten videoiden, tekstin ja kuvien tuottamista peleihin ja pelaamiseen 

liittyen. Nuoret voivat esimerkiksi pitää peliblogia tai tuottaa videosarjaa aiheeseen liittyen.  

 

Pelit ja pelaaminen nuorisotyön välineenä on vielä käsitteenä kehitysvaiheessa. Perinteisiä 

työvälineitä ja aktiviteetteja ei ole tarkoitus korvata, vaan pelaaminen tuodaan näiden jo 

olemassa olevien työkalujen rinnalle. Työvälineen käyttö on hyvin pitkälti kiinni ohjaajasta 

itsestään. Ohjaajalta vaaditaan aitoa kiinnostusta pelitoimintaa kohtaan, sillä ohjaajan 

kompetenssi näkyy toiminnan laadussa. Alkuvaiheessa ohjaajan rooli on hyvin aktiivinen, 

mutta ajan kanssa ohjaaja kykenee siirtymään taka-alalle, toiminnan kehittyessä enemmän 

”nuorilta nuorille” malliin. Muina hyvinä puolina ovat passiivisten nuorten aktivointi tiloilla 

käymiseen sekä nuorille ominaisen aktiviteetin hyödyntämisen osana työtä. 

 

 

1.2 Mahdollisia pelitoiminnan muotoja 

 

Suomessa järjestetään pelitoimintaa jo usealla paikkakunnalla. Näistä esimerkkeinä ovat 

Helsingissä nuorten toimintakeskus Hapen tiloissa toimiva pelitalo sekä Hyvinkään 

nuorisotoimen Pelitalo-toiminta. Hapessa järjestettävä pelitalo-toiminta sisältää erinomaiset 



5 
 

puitteet edellä mainittuun median tuotantoon. Hapen pelitalon esittelyyn voit tutustua 

tarkemmin heidän kotisivuiltaan (Pelitalo 2014a). Helsingin pelitalo on Suomen 

mittakaavalla pisimmälle kehitettyä pelitoimintaa. Käytössä on 40 kappaletta pelikäyttöön 

rakennettuja tietokoneita, useampi kappale konsoleita sekä lukuisia pelejä niillä pelattavaksi 

(Pelitalo 2014b). 

 

Hyvinkään nuorisotoimen organisoimalla pelitalolla on 10 pelikäytössä olevaa tietokonetta 

sekä ohjaajan käytössä oleva kannettava tietokone. Käytössä ovat myös Playstation 3 sekä 

Wii U -konsoli. Edellä mainittujen lisäksi pelitoiminnan rinnalla on kehittynyt nuorten itse 

organisoimia roolipeli- ja keräilykorttipeliryhmiä. (Lappalainen 2014, sähköpostiviesti 

tekijälle.) Hyvinkään pelitalo-toiminta on viikoittaista ja osittain integroitu osaksi normaalia 

tilatoimintaa (Joensuu 2014, 22). 

 

 

1.3 Pelitoiminnan käytännön ohjeita 

 

Pelitoimintaa järjestettäessä toimivan mallin löytyminen riippuu osallistujien määrästä, 

käytettävissä olevista resursseista sekä puitteista. Alkuvaiheessa toiminnalle täytyy asettaa 

realistiset tavoitteet. Tällä vältetään turhaa resurssien haaskausta ja voidaan keskittyä 

enemmän sisällön laatuun. Toimintaa voi myöhemmin laajentaa tarpeen vaatiessa. 

Pelintoiminnan varsinaista sisältöä kehittäessä kartoitusvaihe on hyvin tärkeä. 

 

Konsolit tarjoavat hyvän lähtökohdan pelitoiminnalle niiden helpon käytettävyyden vuoksi. 

Konsolien avulla voi järjestää pelitoimintaa pienemmässä muodossa. Esimerkiksi 

viikoittaiset peliturnaukset ovat erinomainen tapa aktivoida nuoria mukaan. Turnauksia voi 

järjestää myös yhteistyössä muiden kuntien nuorisotoimien kanssa, jolloin tämä toiminta 

edistää nuorten verkostoitumista oman alueen ulkopuolelle. Turnauksille voi asettaa 

halutessaan pienen palkinnon voittajalle. 
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Pelitoimintaa voi myös lähteä kehittämään tietokoneella pelaamisen ympärille. Alun 

kustannukset ovat tällöin korkeat, mutta laitteiston laatuun panostettaessa hankittujen 

koneiden tehot riittävät vielä vuosien päästäkin vastaamaan tarvetta. PC-pelaamisen etuna 

on mahdollisuus käyttää Steam-alustaa osana toimintaa (Valve 2014a). Hyvinkään 

nuorisotoimi hyödyntää Steamia osana pelitoimintaansa:  

 

”Jokaisella näistä kymmenestä tietokoneesta on asennettuna Steam ja konekohtaiset steam-
tunnukset. Steam-tunnukset ovat tavalliset käyttäjätunnukset ja ne ovat nuorilla vapaassa 
käytössä Pelitalon aikana. Tunnuksia ei voi hyödyntää kotoa käsin Steamin oman 
paikantunnistamisen vuoksi (=lähettää sähköpostiin varmistuskoodin, eikä nuorilla ole 
tiedossa näitä sähköposteja ja niiden salasanoja). 
 
Steameihin on ostettu valmiiksi pelejä, joita saa Pelitalotoiminnassa vapaasti käyttää; uusia 
pelejä ostetaan kysynnän perusteella myös lisää. – – Nuoriso-ohjaajalla on oma steam-tunnus 
(ohjaajatunnus, tavallinen Steam-käyttäjätili), jossa on kaverilistoilla nuorten omia steameja 
sekä osa pelitalon koneet. Ohjaajan tunnukselle on ostettu lahjakortteja ja ohjaaja on näin 
voinut ostaa pelejä lahjoina muille tietokoneille. Ylijäävät eurot pysyvät tallessa ohjaajan 
tunnuksen takana seuraaviin ostoihin. 
 
Pelitalolla nuori saa käyttää myös omaa steamiaan halutessaan, mutta pelien asentamiseen 
tarvitaan ohjaajan suostumus. – – Steam-pelailua voi verrata toimintamallina chat-
nuorisotyöhön ja välineenä biljardin pelaamiseen nuorisotaloilla; pelailun ohessa nuori sekä 
ohjaaja tulevat toisilleen tutuiksi ja keskustelua on helpompi käydä myös aiheen vierestä. 
Toimistopäivinä ohjaaja on samalla tavalla online Steamissa kuin facebookissa, jossa 
yhtälailla osa nuorista avaa keskusteluja kysyäkseen tai pohtiakseen omia 
elämäntilanteitaan.” (Lappalainen 2014, sähköpostiviesti tekijälle.) 

 

Steamin hyödyntäminen on myös budjetin kannalta ajatellen järkevää. Alustan 

verkkokaupassa on jatkuvasti alennusmyynnissä olevia pelejä digitaalisessa muodossa 

(Valve 2014b). Aktiivisesti kauppaa seuraava ohjaaja kykenee säästämään resursseja 

tehokkaasti. Toinen hyvä pelien hankintakanava Steam-alustalle on Humble Bundle -

niminen verkkosivusto, joka tarjoaa jatkuvasti vaihtuvia pelipaketteja. Pakettien lähtöhintana 

on yksi dollari, jolla saa lunastettua 3 – 5 pelin Steam-avaimet käyttöönsä. (Humble Bundle 

2014.)  Pelien sisällönvalvontaan on suotavaa myös kiinnittää huomiota. Tätä työtä 

helpottaa eurooppalainen sisällönvalvonnan mallin kehittänyt ja sitä valvova PEGI (PEGI 

2014). 

 

Pöytäroolipelejä voi järjestää digitaalisten pelien ohessa niille, jotka ovat asiasta 

kiinnostuneet. Alkuun pääseminen vaatii vähintään yhden nuorisotilan työntekijän olevan 

valmis toimimaan pelinjohtajana. Tämä tuo oman lisänsä työhön, etenkin jos ei käytä 

valmiita seikkailupaketteja, vaan luo kaiken vaadittavan itse. Toiminnan vakiintuessa on 
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erittäin todennäköistä, että joku nuorista on valmis siirtymään pelinjohtajaksi muille ja jos 

kiinnostus harrastukseen kasvaa, voi syntyä uusia pelaajaryhmiä. Tämän myötä toiminnasta 

tulee enemmän nuorilta toisille nuorille suunnattua ja tilatyöntekijälle jää lopulta 

enemmänkin läsnä olevan valvovan aikuisen rooli.  

 

Raha ei ole este roolipelaamiselle, sillä alussa tarvittavia materiaaleja ovat ainoastaan kynä, 

paperia ja muutama noppasetti. Internetistä löytyy ilmaiseksi jaettavia pöytäroolipelien 

säännöstöjä sekä valmiita tarinapohjia. Esimerkiksi Dungeon Slayers -pöytäroolipeli ja 

kaikki sen pelaamiseen vaadittavat materiaalit löytyvät ilmaiseksi netistä (Dungeonslayers 

2013). 

 

 

2 LAITTEISTOT 

 

 

2.1 Yleistä laitteista 

 

Pelitoiminnan muotoja pohtiessa ja laitteistovalintoja tehdessä pitää ottaa huomioon 

käytettävissä olevat resurssit sekä halutun toiminnan koko. Seuraavaksi tarkastelemme eri 

laitteistojen hyviä ja huonoja puolia. Lopullinen päätös käytettävästä laitteistosta on 

järjestäjätaholla. Tässäkin tapauksessa on suotavaa kartoittaa nuorten mielipiteitä 

käytettävän laitteiston suhteen. 

 

Konsolit pelitoiminnan pohjana ovat hyvä valinta niiden helppokäyttöisyyden vuoksi, sillä 

konsolien käyttöönotto on useimmiten nopeaa ja vaivatonta. Useilla nuorisotoimilla on jo 

käytettävissään pelikonsoli, joka madaltaa huomattavasti kustannuksia. Konsolia voi 

hyödyntää samanaikaisesti useampi henkilö, joten pelaamisen sosiaalinen puoli 

mahdollistuu. Aikaisemmin mainittua turnaustoimintaa on helppo järjestää konsoleilla, sillä 

useat pelit sisältävät valmiiksi turnausmalliin tehtyjä pelimuotoja. 
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Konsoleiden negatiivisina puolina ensimmäisenä nousee esille pelien korkea hinta. 

Esimerkiksi kaksi vuotta vanha peli voi olla konsolille hankittuna tuplasti kalliimpi kuin 

vastaava peli digitaalisessa muodossa tietokoneelle ostettuna. Fyysisen median ongelmana 

on myös pelilevyjen mahdollinen naarmuuntuminen, jos niitä ei käsitellä huolellisesti. Sama 

pätee myös konsolien ohjaimiin, jotka ahkerassa käytössä kuluvat nopeasti 

käyttökelvottomiksi. Verkkopelaamisen mahdollisuutta pohdittaessa on otettava huomioon, 

että osa konsoleista (Xbox 360, Xbox One, Playstation 4) vaatii erillisen kuukausittaisen 

palvelumaksun tästä ominaisuudesta. 

 

Tietokoneilla verkkopelaaminen ei vaadi erillisiä maksuja, mutta pelitoimintaa kehittäessä 

on otettava huomioon verkon nopeus sekä mahdolliset rajoituksen sen käytössä. 

Tietokoneiden muita hyviä puolia ovat esimerkiksi pelien helppo ja halpa saatavuus 

varsinkin digitaalisessa muodossa. Tietokoneet ovat myös tehokkaampia konsoleihin 

verrattuna, joten tietokoneen käyttö ei rajoitu pelkkään pelaamiseen. Ohjelmistopuolelta 

tietokonepelaamisen kulmakivenä toimii aikaisemmin mainittu Steam.  

 

Tietokoneita ostaessa voi valita valmiiksi kootun pakettitietokoneen ja osina ostettavan, itse 

koottavan tietokoneen välillä. Jälkimmäinen vaihtoehto vaatii ohjaajalta laajempaa 

osaamista, mutta tällöin koneen hinta on huomattavasti halvempi. Pelitoiminnan 

toimivuuden kannalta on suotavaa, että käytössä olisi useampi tietokone. Tämä toki vaatii 

enemmän resursseja. Suurin osa koneen ajureista ja ohjelmistoista vaatii säännöllistä 

päivittämistä, sillä kaikki ohjelmistot eivät sisällä automaattisen päivittämisen 

mahdollisuutta. 
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2.2 Laitteistojen kytkennät 

 

Yleisimmissä konsoleissa kytkennät ovat kaikissa hyvin samankaltaiset, joten kaavio 1 

kattaa yleisimpien konsolien kytkennät. Lisänä Wii-konsoli vaatii liiketunnistinsensorin 

johdon kytkemisen laitteen taakse. Tietokoneiden kytkennät toimivat osittain samalla 

kaavalla, mutta olemme piirtäneet sille oman kaavion (ks. kaavio 2). Seuraavista kuvista 

tulee ilmi eri konsoleiden sekä tietokoneen takapaneelien liitännät. 

Kuva 1 – Playstation 3 -konsolin takapaneeli ja liitännät. 

Kuva 2 – Xbox 360 –konsolin takapaneeli ja liitännät.  
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Kuva 3 – Wii-konsolin takapaneeli ja liitännät. 

Kuva 4 – Tietokoneen takapaneeli ja liitännät. 



11 
 

Kuva 5 – Konsoleiden ja tietokoneen kytkentäkaaviot. 
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3 PELITAPAHTUMAN JÄRJESTÄMINEN 

 

 

3.1 Mitä pelitapahtumat ovat? 

 

Pelitoiminnan rinnalla voi järjestää myös erilaisia pelitapahtumia. Yleisin pelitapahtuman 

muoto on lanit. Laneilla (LAN-Party) tarkoitetaan tapahtumaa, johon pelaajat kokoontuvat 

omien tietokoneidensa kanssa samaan tilaan pelaamaan lähiverkon välityksellä. 

Lähiverkkopelaamisen etuna on lyhyt vasteaika koneiden välillä, joka käytännössä tarkoittaa 

sitä, että pelejä pelatessa ei synny viivettä. Normaalisti verkossa pelatessa suuri vasteaika 

voi aiheuttaa viivettä pelaajan antaman näppäinkomennon ja pelin siihen reagoimisen 

välillä. Peli voi myös vaikuttaa jumiutuvan hetkittäin visuaalisesti. (Harviainen & Meriläinen 

& Tossavainen 2013, 28.) 

 

Osallistujat varaavat tapahtumasta itsellensä konepaikan etukäteen ja tuovat mukanaan 

oman tietokoneensa ja kaikki vaadittavat oheislaitteet. Lanien kesto vaihtelee yhdestä illasta 

useampaan päivään. Tapahtumien osallistujamäärä vaihtelee tilan ja käytettävissä olevan 

verkon määrittelemissä puitteissa. Lanien pääosassa on sosiaalinen kanssakäyminen 

muiden pelaamista harrastavien kanssa. Isompaa lanitapahtumaa järjestettäessä on hyvä 

kehittää tapahtumalle myös oheistoimintaa. Tämä voi esimerkiksi olla erilaisia turnauksia tai 

kilpailuja. Kilpailujen ei tarvitse liittyä pelaamiseen, vaan ne voivat olla mitä tahansa 

laitteistojen ulkonäön muokkauksesta karaokekilpailuun. (Harviainen ym. 2013, 28–29.) 

 

3.2 Pelitapahtuman järjestämisessä huomioitavaa 

 

Pelitapahtumaa suunnitellessa on huomioitava useita eri asioita. Ensimmäisenä on 

käytettävissä olevien resurssien ja puitteiden kartoitus. Paljonko tapahtuman järjestämiseen 

on varattu rahaa ja asetetaanko tapahtumalle osallistumismaksu mahdollisen tila- ja 

laitevuokran kattamiseksi? Tapahtumatilaa valittaessa on huomioitava tilan koko, 

mahdollinen vuokra, henkilökapasiteetti sekä tilojen soveltuvuus pelitapahtumalle. 
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Pidempää pelitapahtumaa järjestettäessä on huomioitava, että tiloilla on käytettävissä 

saniteettitilat, mahdollisuus ruoanlaittoon sekä rauhoitettu sijainti nukkujille. Tilan IT-

vastaavan kanssa on hyvä käydä läpi tilalla käytössä olevan verkon käytettävyys 

pelitapahtumassa, sekä yleisesti mahdollisuudesta kytkeä kymmeniä tietokoneita tilan 

sähköverkkoon. Järjestäjälle jää päätös siitä, tuovatko osallistujat itse tarvittavat 

verkkojohdot ja reitittimet. Usein ainakin tarvittavat reitittimet tulevat järjestäjätahon 

puolesta. Reitittimiä valittaessa on otettava huomioon niiden soveltuvuus useamman 

henkilön yhtäaikaiseen käyttöön. 

 

Puitteiden selvittämisen jälkeen tapahtumalle tulee luoda valmiiksi yleiset säännöt ja 

linjaukset. Esimerkiksi tapahtuman mahdollinen ikäraja, jolloin sisällönvalvonta jää 

enemmän osallistujien vastuulle. Alaikäisille järjestettävissä tapahtumissa on huomioitavaa 

tapahtuman päihteettömyys sekä tapahtuman aikataulutus. Tapahtumalle voi asettaa 

tiettyjä kellonaikoja esimerkiksi hiljaisuuden suhteen. Tällä mahdollistetaan nuorten 

osallistujien nukkumisrauha. Pelitapahtumalle pitää asettaa realistinen osallistujien 

enimmäismäärä, joka riippuu käytettävissä olevasta tilasta ja henkilöstömäärästä. 

 

Viimeisenä asiana ennen itse tapahtumaa on tapahtumasta tiedottaminen ja sen 

mainostaminen. Mainoksissa tulee tulla ilmi tapahtuman mahdollinen osallistumismaksu, 

ikäraja, aikataulut, tarvittavat laitteistot ja oheistuotteet sekä selkeät ohjeet 

ilmoittautumiseen. Varhaisella mainostamisella varmistetaan suurempi osallistujamäärä. 

Osallistujamäärän vahvistuessa on varmistettava, että tapahtumalla on tarpeeksi 

henkilökuntaa käytettävissään. Tällä varmistetaan tapahtuman rauhallisuus ja turvallisuus. 

Pelitapahtumissa valvontaa tarvitaan kellon ympäri. 

 

Tapahtuman aikana ohjaajien tärkein tehtävä on yleisen valvonnan ylläpitäminen, sekä 

tavoitettavissa oleminen tarpeen vaatiessa. Henkilökunta pitää huolta yleisistä säännöistä, 

tapahtuman päihteettömyydestä ja kellonaikojen kunnioittamisesta. Henkilökunta vastaa 

myös oheistoiminnan järjestämisestä sekä yleisestä siisteydestä, vaikka jokainen osallistuja 

oman paikkansa siisteydestä vastaakin. Tapahtuman loputtua järjestäjien vastuulle jää tilan 

purku sekä varmistaminen siitä, että kaikki nuoret ovat poistuneet. 
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Sivustoja:  

 

Humble Bundle – Halpoja tietokonepeli-paketteja myyvä verkkokauppa. Ostaja päättää 

itse paketin hinnan, sekä tuottojen sijoituskohteet. Tuoton voi sijoittaa pelin kehittäjille, 

hyväntekeväisyyteen tai Humble Bundle verkkokaupalle. 

https://www.humblebundle.com/  

 

Learn Tabletop Roleplaying Games – Pöytäroolipelien perusteet tiivistävä verkkosivusto, 

josta voi hakea infoa ja suuntaa pöytäroolipeli-toiminnalle. Sivusto on kirjoitettu 
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http://learntabletoprpgs.com/  
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http://www.pegi.info/fi/index/  
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http://store.steampowered.com/  

 

TotalBiscuit YouTube – Ammattitaitoisesti tehtyjä ensivaikutelma-videoita 
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http://learntabletoprpgs.com/
http://www.pegi.info/fi/index/
http://www.seul.fi/
http://store.steampowered.com/
https://www.youtube.com/user/TotalHalibut
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