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Abstract

The objective of our thesis is to develop the usage of video games as a part of youth work and im-
prove the understanding of games and game culture. The more practical objective was to create a
toolkit for the Youth Department of Tornio to be used in digital youth work.

The usage of digital and tabletop roleplaying games in youth work is still quite minor. With our work we
want to advance that part of youth work and make it easier to start and develop local gaming activities.
Our thesis collects information from different current sources about gaming and games bringing them
all together as one in theory and practice.

As a method in our work we chose to organize a training day about games and gaming for the local
youth department. We collected feedback from that training and with that we created a practical guide
to support the entirety of our work.

Even though our thesis has been made for the Youth Department of Tornio we have made it in a way
it can be used nationwide. We hope that our work could be used anywhere in Finland

Our thesis includes a summary of the history of digital and tabletop roleplaying games, different gen-
res of digital games and how to use these as a part of youth work. We also cover cultural phenomena
associated with gaming, the relevance of sex and age in gamers and the social side of games and
gaming both internally and externally.

Finally we go over the reliability of the collected material and knowledge base. We analyze them and
go through the results of our work.
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1 JOHDANTO

Ajatus opinnaytetydhon syntyi Torniossa kevaalla 2014 jarjestetyn pelitoiminnan
kautta. Halusimme lahtea kehittamaan kyseista toimintaa ja saimme tilauksen
Tornion nuorisotoimelta opinnaytetybllemme. Valitsimme taman aiheen opin-
naytetyodlle, koska aihe on lahella meitd molempia tekij6itd. Jo pienesta pitaen
digitaalisuus ja pelit ovat kiehtoneet meita ja taten haluammekin hyddyntaa nai-
ta tietoja ja taitoja tulevaisuudessa. Tatd tyota tehdessa omasta osaamises-
tamme on ollut hydtyd, mutta koemme tdman prosessin myds kehittdneen meita

tulevina nuorisotydn ammattilaisina.

Paateemoja opinnaytetyollamme ovat pelisivistyksen ja pelikasvatuksellisen
puolen esille tuominen ja niiden avaaminen niin teoriassa kuin kaytannossakin.
Aihe on viela suhteellisen uusi nuorisotydon kentélld, vaikka jo useilla paikka-
kunnilla hyddynnetaankin pelaamista osana nuorisoty6ta. Inspiraationa ja tieto-
pohjana olemme kayttaneet muun muassa Verkkonuorisotydn valtakunnallista
kehittamiskeskusta (VERKE 2014), Hyvinkd&n nuorisotoimea, sekd Tampereen
yliopiston tuottamaa Pelaajabarometri 2013 -tutkimusta. Tukea ja apua opinnay-
tetyota tehdessa olemme saaneet myds Paivi Timoselta, Marcus Lundgqyvistilta

ja Jenni Lappalaiselta.

Paatavoitteina tydllamme on kehittaa digitaalisista- ja poytaroolipeleista tyovali-
ne nuorisotoimelle hyddynnettavaksi seka tuottaa valtakunnallisesti kaytettava
opas pelitoiminnan tueksi. Kaytettadvaksi menetelméksi tydssdmme valitsimme
pelikoulutuksen. Opinnaytetyon tuotteeksi kehittyi ajan mittaan pelitoimintaa
tukeva opas. Taten nama kaikki kolme osaa, opinnaytetyon tietopohja, koulu-
tuspaiva ja opas, tukevat toisiaan luoden hyvan kokonaisuuden siita, mita digi-

taalinen tydote nuorisotydssa on.

Pelisivistykseen kuuluu yleisymmarrys peleistd ja pelaamisesta. Lahdimme
avaamaan tata pelien historian ja peligenrejen kautta. Taten varmistamme, etta
lukijalla on tietopohja ja kasitys peleista myds teorian puolelta. Koemme myos,

etta tietdmys poytaroolipeleista tukee tatd kokonaisuutta, silla digitaalisten pe-
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lien juuret ovat nadissa peleissa. Poytaroolipelit ovat myos erinomainen lisa peli-

toiminnan kannalta ajatellen.

Peleihin liittyva kulttuuri on my6s olennainen osa pelien ja pelaamisen ymmar-
rystd, joten kdymme lapi yleisimpia pelaamiseen liittyvia ilmidita tyossamme.
Kasittelemme myds sukupuolen ja ian merkitysta pelaajissa ja avaamme tata
erilaisten tilastojen kautta. Viimeisena teoreettisena osiona kasittelemme pelien

sosiaalista puolta ja sen ulottumista my6s pelien ulkopuolelle.



2 PELIT NUORISOTYOSSA

2.1 Digitaalisten pelien historia

Pelien pelaaminen on yksi vanhimmista ja pysyvimmista ihmisyy-
den piirteista (Pinckard 2014).

Digitaaliset pelit pohjautuvat lautapeleihin, joiden historia ulottuu tuhansien vuo-
sien paahan. Tasta voidaan ottaa esimerkkind Mancala-lautapeli, jonka arvioi-
daan syntyneen monta tuhatta vuotta ennen ajanlaskua. Sen juuret sijoittuvat
muinaiseen Egyptiin. (Avedon 2010.) Myéhemmin ihmiset alkoivat hiomaan ta-
man uuden harrastuksen saantoja, seka luomaan erilaisia, sille uusia muotoja.

Tunnetuimpina esimerkkeina lautapelien osilta ovat japanilainen go ja shakki.

Ensimmainen prototyyppi digitaalisesta pelaamisesta luotiin vuonna 1947, kun
Thomas T. Goldsmith Jr. ja Estle Ray Mann kehittivat idean "katodisadeputki
viihdelaitteesta”. Tasta seuraava askel oli tuoda perinteinen lautapeli digitaali-
seen muotoon. Tama tapahtui vuonna 1952, jolloin Douglas Alexanderin luo-
dessa ristinolla-pelin, jota pelattin Cambridgen yliopiston EDSAC-tietokoneella.
Pari vuotta myéhemmin William Higginbotham kehitti oskilloskoopilla pelattavan
tennispelin "Tennis for Two”. (Kraus 2009, 76-77.)

Kylman sodan aikaansaama teknologinen kilpajuoksu idan ja lannen valilla
mabhdollisti myo6s digitaalisten pelien kehittymisen. Valtiot halusivat kehittda vali-
neita, joilla tarkemmin simuloida erilaisia hydkkays- ja puolustusskenaarioita.
Kilpailu avaruuteen paasemisesta toimi tuon ajan suurimpana inspiraationa pe-
lien osalta. Mainittavimpana esimerkkind on Spacewar (1962), jossa kaksi pe-
laajaa ohjasivat avaruusaluksiaan pyrkien tuhoamaan toisen aluksen ampumal-
la "torpedoja”, vaistellen samalla ruudulla liikkuvia objekteja. Avaruuskilpailu
toimi inspiraationa viela useamman vuosikymmenen. Tuloksena tasta syntyivat

muun muassa Space Invaders (1978) ja Asteroids-pelit (1979). (emt., 77.)
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Vuonna 1972 julkaistin ensimmainen kotikayttdinen pelikonsoli, Magnavox
Odyssey. Samana vuonna perustettiin peliyhtio Atari, jonka ensimmainen ja
tunnetuin peli oli nimeltddn Pong. Tama poytatennikseen perustuva, erittain yk-
sinkertainen peli, ndhdaan edelleenkin nykyaikaisen peliteollisuuden kulmaki-
vena ja monet mieltavatkin pelin ensimmaiseksi videopeliksi. 70-luvun lopulla
pelihallit yleistyivat markkinoille tulleiden uusien pelien my6ta. Nama uudet pelit
veivat peliteollisuutta eteenpain, silla ne sisélsivat paljon kehittyneempaa gra-
fiikkaa ja aanimaailmaa. Tunnetuimpina kolikkopeleina mainittakoon Space In-
vaders, Pac-Man (1980) ja Donkey Kong (1981). Tata aikakautta kutsutaankin

videopelien ensimmaiseksi "kultaiseksi aikakaudeksi”. (Kraus 2009, 78.)

Tata aikakautta seurasi hyvin nopeasti pelialan ensimméainen yleisemmin tun-
nettu romahdus. Suurimpina syind olivat laaduntarkkailun puute seka pelien
julkaisun matala kynnys. Uusi teknologia mahdollisti sen, etta kuka tahansa ky-
keni koodaamaan pelin ja julkaisemaan sen. Mainittakoon myés pelialan tunne-
tuin floppi "E.T.” (1983). Tama kaikki yhdistettyna aiheutti sen, ettd suurin osa
peleja tai pelikonsoleita valmistaneista yhtidista tekivat konkurssin. (emt., 78).
Samaan aikaan henkilokohtaisten tietokoneiden tehojen vakaa kasvu takasi

niille jatkuvan markkinaosuuksien kasvun (Chatfield 2011, 28).

Romahdus vaikutti Iahinna Pohjois-Amerikan pelimarkkinoihin. Talla valin japa-
nilainen pelikortteja ja leluja valmistava Nintendo julkaisi kotimaassaan ensim-
maisen pelikonsolinsa Famicomin (Family computer) vuonna 1983. Yhtio halusi
tuoda myos Pohjois-Amerikan markkinoille, mutta romahduksen jalkeen yrityk-
set eivat halunneet enaa investoida peleihin. Nintendo muutti strategiaansa ja
alkoi myymaan Famicomia Amerikassa nimella NES (Nintendo Entertainment
System). Pelikonsolin sijaan sitd markkinoitiin leluna, silla pakettiin sisallytettiin
erilaisia oheislaitteita, esimerkiksi valopistooli NES Zapper, sekd R.O.B. (Robo-
tic Operating Buddy). Laite toi mukanaan seuraavan uuden mullistuksen digi-
taalisissa peleissa. Tahan mennessa kaikissa peleissa pelikentta oli staattinen,
mutta Nintendon kehittdma Super Mario Bros (1985) mahdollisti ruutua laajem-
mat pelikentat, jotka seurasivat saumattomasti pelihahmon liikkumista eteen-
pain. (Kraus 2009, 78.)
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Seuraava edistysaskel pelikonsolien teknologiassa koettiin 80-luvun loppupuo-
lella, kun Sega toi markkinoille edellista laitettaan lahes kaksi kertaa tehok-
kaamman konsolin. Pohjoismaissa ja Euroopassa tama 16-bittinen laite tunne-
taan nimella Sega Mega Drive, kun taas Pohjois-Amerikassa konsolin nimi
muutettiin muotoon Sega Genesis. Taman tehollisen etulydntiaseman siivitta-
mana Sega valtasi osan Nintendon hallitsemista markkinoista itsellensa (Kelion
2014). Tama valtaus kuitenkin pyséhtyi Nintendon tuodessa oman 16-bittisen
laitteensa markkinoille. Naiden kahden yhtion valinen kilpailu tunnetaan ensim-
maisena "konsolisotana” (Chatfield 2011, 27). Seuraavaan konsolisukupolveen

asti kilpailu oli tasaista, mutta erittain kiivasta.

Talla valin tietokoneet olivat kehittyneet tarpeeksi, ettd ne olivat hankittavissa
kotikayttoon. Komponentit kehittyivat tasaiseen tahtiin ja niiden valmistushinnat
alkoivat laskea osien koon ja tarvittavien materiaalien pienentyessa. 1990-luvun
alku toimi sysayksen&a kotitietokoneiden suurelle kasvulle. Vuosikymmenen
alussa julkaistiin Microsoft Windows 3.0 kayttojarjestelma, joka mahdollisti intui-
tivisemman kayttokokemuksen graafisen kayttolittyman myéta. Samoihin ai-
koihin Commodore julkaisi Amiga 3000:n (Amiga 1990) ja Apple Computer jul-
kaisi Macintosh Classicin. Tama aiheutti sen, etta kilpailu oli kovaa ja vaati val-
mistajilta jatkuvaa kehitysta pysyakseen markkinoilla. Commodoren osilta taméa
kilpailu loppui lyhyeen, silla firma joutui konkurssiin vuonna 1994. Kayttojarjes-
telmapuolella mukaan liittyi Linus Torvaldsin luoma ilmainen Linux 1.0 kayttojar-
jestelma vuonna 1994. Tasta vuotta myéhemmin Microsoft toi markkinoille Win-
dows 95 kayttojarjestelman, joka Linuxin tavoin oli edeltajddnsa kayttajaystaval-
lisempi. 1990-luvun loppupuolella kotitietokoneiden komponenttien halvennet-
tua, tietokoneiden hinta laski alle 600 dollariin, joka helpotti kotitietokoneiden
saatavuutta entisestdan. Viimeinen 90-luvun mainittava muutos kayttojarjestel-
mapuolelta oli vuonna 1998 Microsoftin julkaisema Windows 98 kayttojarjestel-
ma. (White 2005.)

PC-pelaamisen puolesta 90-luku toimi 3D-grafilkan kehittamisen aikakautena.
Vuonna 1992 Id Software -peliyhtion julkaisema Wolfenstein 3D oli yksi ensim-
maisia varhaista 3D grafiikkaa hyddyntava peli, joka paasi suuremman yleisén
suosioon. Samoihin aikoihin PC puolella alkoi yleistym&an Shareware jakelu-

malli, joka tarkoitti sita, etta pelistd annettiin ensimmainen osa ilmaiseksi pelat-



10

tavaksi, jonka jalkeen kuluttaja pystyi halutessaan ostamaan pelin tayden versi-
on. Vuotta my6hemmin julkaistiin paljon mediassa huomiota herattanyt Doom-
peli, jonka satanistiset kuvaukset ja aarimmainen vékivalta huolestutti ihmisia.
Kyseinen peli ndhdaan edelleen yhtena historian kiistanalaisimmista peleista
(Gross 2011). Tietokoneiden tehojen kasvaessa myds erilaiset peligenret alkoi-
vat kehittya talle alustalle. Esimerkiksi tietokoneen hiiri mahdollisti tarkemman
toiminnan, jota vaadittiin reaaliaikastrategiapeleissa joukkojen hallinnoimiseen,
esimerkkina tasta vuonna 1994 julkaistu Command and Conquer peli, tai Doo-
min ja Wolfensteinin kaltaisissa ensimmaisen persoonan ampumapeleissa tah-
taamiseen. 1990-luvun puolenvélin jalkeen pelit alkoivat kehittya vaatimuksil-
taan siten, ettd suurin osa peleista vaati toimiakseen 3D-naytbnohjaimen. 90-
luvun loppupuolen julkaisuina mainittakoon -96 julkaistut Quake ja QuakeWorld,
joka muodosti verkkopelaamisen kulmakiven. 1997 julkaistiin Grand Theft Auto
-sarjan ensimmainen osa, joka myoéskin synnytti keskustelua videopelien sisal-
tamasta vakivallasta. Esimerkiksi Brasilia kielsi pelin myymisen koko maassa
sakon uhalla (Gamesradar 2008). Vuonna 1998 Valve Corporationin julkaisema
peli, Half-Life, asetti uudet standardit ensimmaisen persoonan ampumapeleille,
niin grafiikan, kuin myos tarinankerronnan osalta (Valve 2014a). Vield ennen
vuosituhannen vaihtumista PC markkinoille ilmestyivat Quake 3: Arena, seka
Unreal Tournament, jotka pohjautuivat taysin verkkopelaamiseen (White 2005).

1990-luvun puolivéalissé uuden sukupolven myéta konsolimarkkinoille ilmaantui
uusi kilpailija. Japanilainen elektroniikkajatti Sony oli aiemmin kehittéanyt yhteis-
tyosséa Nintendon kanssa CD-rom asemaa Super Nintendo -konsolille. Projektin
kaatuessa Sony kuitenkin paatti tuottaa oman laitteensa ja kayttda optista me-
diaa pelien jakelumuotona perinteisten moduulien sijaan. CD-rom oli tallennus-
kapasiteetiltaan useita kertoja suurempi kuin esimerkiksi taman konsolisukupol-
ven Nintendo-konsolin kayttdmissd moduuleissa. Tama isompi tallennuskapasi-
teetti mahdollisti kehityksen visuaalisuudessa, @animaailmassa ja tarinan ker-
ronnassa. (Chatfield 2011, 27.) Kyseisen sukupolven aikana tapahtui myo6s
muutos pelien rakenteessa siirryttdessa kaksiulotteisista pelimaailmoista taysin
kolmiulotteisiin. Tama taas aiheutti muutoksen konsolien ohjaimissa. Vanha
kahdeksansuuntainen ristiohjain ei enaa riittdnyt ja Nintendo 64-konsolin analo-
gisella ohjaussauvalla varustettu ohjain viitoitti tietd tulevaisuuteen mahdollis-

tamalla sulavan 360-asteisen kontrollin.
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2000-luvun taitoksen aikoihin tapahtunut laitesukupolven vaihdos pudotti kilpa-
juoksusta yhden vanhoista osanottajista samalla, kun yksi uusi yrittaja liittyi mu-
kaan. Segan viimeinen konsoli Dreamcast myi erittain huonosti huolimatta siita,
ettd se oli ensimmainen julkaistu laite talta sukupolvelta. Tama sai yhtion lopet-
tamaan konsolien valmistuksen ja Sega on taman jalkeen keskittynyt kehitta-
maan peleja muille alustoille. Uutena tulokkaana markkinoille saapui tietoko-
neohjelmistoja valmistaneen Microsoftin Xbox-konsoli, josta tuli Sonyn Playsta-
tion 2 -konsolin suora kilpailija. Yksi syista, miksi Playstation 2 voitti tAmén su-
kupolven kilpailun, oli mahdollisuus toistaa DVD-elokuvia. Konsoli oli halvempi
ostaa, kuin pelkkd DVD-soitin ja silla oli muitakin kayttotarkoituksia elokuvien
katselun lisaksi. (Kraus 2009, 80.) Levyformaatin paivityksen lisaksi taman su-
kupolven konsoleissa nahtiin myos online-pelaamisen alkuvaiheita, mutta ky-

seinen ominaisuus ei vield tdssa vaiheessa saavuttanut suurta suosiota.

Vuonna 2006 Nintendo siirtyi ensimmaisend uuteen konsolisukupolveen Wii-
konsolilla. Laitetta markkinoitiin perheystavallisena ratkaisuna ja siita tuli seu-
raavaan vuoteen mennessa kaikkien aikojen eniten myyty konsoli halvan hin-
nan ja uudenlaisen liikesensori ohjauksen siivittamina. Perassa seuranneilla
Sony Playstation 3:lla ja Xbox 360:1la oli silti kaksi suurta etua Nintendon lait-
teeseen verrattuna; konsolit tukivat teravapiirtokuvaa, jonka avulla pelit olivat
paljon nayttavampia kuin Nintendon vastineet, seka online-pelaaminen oli entis-
ta laajemmin ja paremmin esilld, varsinkin Xbox 360-konsolilla. Etenkin ensim-
maisen persoonan ampumapelien harrastajat valitsivat tdméan konsolin vali-
neeksi, jonka kautta kayda taisteluita keskenaan. Laitteilla oli myds mahdollista
ostaa peleja digitaalisessa muodossa fyysisen levyn sijaan valmistajan tarjoa-
masta verkkokaupasta. PC:n tapaan ostetut pelit tallennettiin konsolin sisaiseen
tallennustilaan, josta ne voitiin tarvittaessa kaynnistda. Konsolisukupolven van-
hetessa mahdollistettiin erinaisten ulkopuolisten palveluiden kayttaminen nailla
ennen pelkastaan pelaamiseen tarkoitetuilla laitteilla. Esimerkkinéd tasta mahdol-
lisuus kayttda Netflix-elokuvapalvelua suoraan konsolilla. (emt., 80-81.) Tamén
myota laitteista alkoi muotoutua multimediakeskuksia ja semmoisena nykyisen

laitesukupolven Xbox One-konsolia markkinoidaankin.
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Taman hetken konsolimarkkinoilla kolme kilpailijaa ovat Nintendon WiiU, Sonyn
Playstation 4 seka jo aiemmin mainittu Microsoftin Xbox One. Nykyisen suku-
polven voittajasta ei viela voida olla varmoja nain kilpailun alkuvaiheessa.
Tammikuussa 2014 Sony oli myyntilukujen karjessad 4,2 miljoonalla myydylla
Playstation 4 -konsolilla (Davis 2014).

Vuosituhannen vaihdos kotitietokoneiden osalta nakyi tehokkaampien kompo-
nenttien avulla saavutetussa teknologisessa etulyontiasemassa. Tama muutos
oli havaittavissa myds Suomessa, silla vuonna 1995 perustettu Remedy Enter-
tainment -peliyhtid toi Suomen pelikehittdmisen maailmankartalle kehittamal-
laan Death Rally -pelilla (1996). Tosin vasta vuonna 2001 julkaistu Max Payne
oli se peli joka toi kyseisen peliyhtion kaikkien pelaajien huulille. British Acade-
my of Film and Television Arts valitsi Max Paynen vuoden 2001 vuoden pc-
peliksi. Max Payne 1 ja Max Payne 2 olivat aikansa myyntimenestyksia, silla ne

myivat yhteensa yli 7,5 miljoonaa kappaletta. (Niipola 2012, 16-17.)

Vuosituhannen alussa myo6s erilaiset viihdealustat saapuivat kotitietokoneille.
Esimerkkind vuonna 2003 Valve Corporationin julkaisema Steam, joka sisalsi
pelien verkkomyymisen lisdksi moninpelaamisen yksinkertaistavan jarjestelman.
Steam mullisti PC-pelaamisen, silla kaikki peleihin liittyva tuotiin yhdelle alustal-
le. Pelien digitaalisen myynnin lisaksi erilaiset sosiaaliset toiminnot oli integroitu
samaan palveluun. Samaan aikaan myods verkkopelaaminen ja massiivimonin-
pelattavat pelit yleistyivat. Vuonna 2004 julkaistu World of Warcraft toi kyseisen
genren suuren yleison suosioon ja pelilla on edelleenkin l&ahes 7 miljoonaa aktii-
vista pelaajaa (Futter 2014). Samana vuonna julkaistu Half-Life 2 -peli sai osak-
seen myods suuren maaran huomiota. Peli voitti 39 erilaista vuoden peli -
palkintoa (Valve 2009), myi yli 12 miljoonaa kappaletta (Chiang 2011) seka ar-
vosteltiin kaikkien aikojen parhaimmaksi peliksi Metacritic-sivustolla (CBS
2014). Verkkopelaaminen oli tullut jaddékseen, silla pelaaminen on sosiaalista
mediaa ja hakupalveluita lukuun ottamatta internetin kaytdn suosituin aktiviteet-
timuoto (Chatfield 2011, 28).
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Vuosikymmenen puolessa vélissd myds elektroninen urheilu alkoi kasvamaan,
jonka ansiosta siihen soveltuvat pelit kasvattivat suosiotaan pelaajien keskuu-
dessa. Esimerkiksi Counter-Strike -pelisarja kerasi suuren pelaajakunnan ta-
man ansiosta, silla peli soveltui erinomaisesti joukkuepohjaiseen turnauspelaa-
miseen. (SEUL 2014.)

Vuosikymmenen loppupuolella alypuhelimien yleistyttyd, ilmestyi peliteollisuu-
delle uusi haara, mobiilipelaaminen. Vuonna 2009 julkaistu Angry Birds toimi
kyseisen peliteollisuuden haaran yhtena suurimpana menestystarinana. Suo-
malainen Rovio Mobile -peliyhtio loi pelin myotd suuren bréandin, joka alkoi
myO6hemmin tuottamaan oheistuotteita, kuten virvoitusjuomia, keittokirjoja ja
HDMI-kaapeleita. Edella mainittujen liséksi Angry Birds -teemaisia leikkipuistoja
l6ytyy ympéari maailmaa. Kyseisten leikkipuistojen ideana on olla hauskoja, mut-
ta opetuksellisia kokonaisuuksia. (Rovio 2013.) Angry Birdsista on kaiken taman
lisdksi tehty 52-osainen animaatiosarja sek& kesaksi 2016 ilmestyvd Angry
Birds -elokuva (Helsingin Sanomat 2013). Angry Birds onkin maailman ladatuin
mobiilipeli. Vuonna 2011 sita oli ladattu jo yli 200 miljoonaa kertaa (Leigh 2011).
Mobiilipelaamisen kasvu on ollut huima, silla vuonna 2009 ensimmaista kertaa
toteutetussa pelaajabarometrissa kay ilmi, ettd vain 13 % vastanneista pelasi
mobiilipeleja. Lukua verrattaessa viimevuotiseen pelaajabarometriin, luku on
kaksinkertaistunut, silla vajaa 29 % vastanneista pelaa mobiilipeleja. (Mayra &
Ermi 2014, 2-3.)

2.2 Peligenret

Pelit lajitellaan erilaisiin genreihin siséllon mukaan. Paagenreja luokitellessa
kaytimme pohjana Pan European Game Informationin (PEGI 2014a) luomaa
listaa. Virallista listaa pelien genreista ei ole olemassa, taten luokittelumme on-
kin hyvin suuntaa-antava. Pelit, kuten musiikki ja elokuvat, yhdistelevat useita

erilaisia genreja luodakseen kokonaisuuksia (PEGI 2014b).

Toimintaseikkailupelit (Action-Adventure) ovat peleja, jotka yhdistavat ongel-

manratkontaa erilaisiin toiminnallisiin elementteihin. Usein taman tyyppisissa
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peleissa ongelmien ratkomisen lisaksi kamppaillaan vihollisia vastaan. Esimerk-

keind Tomb Raider, Uncharted, Amnesia ja Resident Evil. (emt.)

Seikkailupeleissa (Adventure) pelaaja omaksuu paahenkilon roolin. Pd&dhahmo
pyrkii ratkaisemaan ongelmia paastdkseen edistamaan tarinaa. Esimerkkeind

Monkey Island, Telltale’s Walking Dead ja Discworld. (emt.)

Taistelupelit (Fighting) ovat peleja, joissa useimmiten kaksi tai useampi pelaaja
kamppailevat keskenaan joko kaksi- tai kolmiulotteisella areenalla. Valittavana
on yleensa hyvin laaja hahmovalikoima, joista jokainen omaa persoonallisen
kamppailutyylin. Esimerkkeind Tekken, Soul Calibur, Street Fighter, Mortal
Kombat ja Super Smash Bros. (emt.)

Massiivimoninpeleissa (Massively Multiplayer Online Games) pelaaminen ta-
pahtuu verkossa, jossa samanaikaisesti jopa tuhannet muut ihmiset pelaavat
joko yhteisty6lla samaan tavoitteeseen pyrkien tai toisiaan vastaan pelaten. Es-

imerkkeina World of Warcraft, Planetside 2, Guild Wars ja Ultima Online. (emt.)

Tasohyppelyissa (Platformer) pelaaja ohjaa hahmoa, jolla liikutaan joko kaksi-
tai kolmiulotteisessa maailmassa useimmiten vihollisia tai ansoja vaistellen.
Taman genren pelit ovat useimmiten kaikenikaisille soveltuvia. Esimerkkeina

Super Mario Bros., Rayman, Sonic ja Super Meat Boy. (emt.)

Pulmapelien (Puzzle) tavoitteena on ratkaista pelin maarittelemi& pulmia tai on-
gelmia. Useimmiten tdma tapahtuu tietyn tilan tai ajan puitteissa. Naiden pelien
pulmat ovat usein hyvin vaihtelevia. Ne voivat olla yksinkertaisia arvoituksia tai
vaatia edistynyttd matematiikkaa. Esimerkkeina Tetris, Professor Layton, Miina-

harava ja 999. (emt.)

Roolipeleissa (Role-Playing Game, RPG) pelaaja luo tai hanelle maaritellaan
hahmo pelin alussa. Pelin tavoitteena on elaytya pelin maailmaan ja ratkoa pe-
limaailman sisaisia ongelmia. Pelissé hahmon kehitys on keskeistd. Esimerk-

keina Final Fantasy, Fallout, Skyrim, Baldurs Gate ja Witcher. (emt.)
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Ajopeleissd (Racing) pelaaja ajaa kilpaa erilaisilla kulkuneuvoilla, joko aikaa,
tekodlya tai muita pelaajia vastaan. Joskus tavoitteena voi olla myds vastusta-
jien tai ympariston tuhoaminen. Esimerkkeina Forza, Gran Turismo, Burnout ja

Mario Kart. (emt.)

Musiikkipeleissa (Rhythm) pelaaja liikkuu, soittaa tai laulaa pelin maaritteleman
rytmin/kappaleen tahtiin. Genren peleille hyvin ominaista on mahdollisimman
hyvaan suoritukseen pyrkiminen ja pisteiden kerddminen. Esimerkkeind

SingStar, Guitar Hero, PaRappa the Rapper ja Dance Dance Revolution. (emt.)

Ampumapelien (Shooter — First Person / Third Person — Shoot ’em up) paatar-
koituksena on vastustajien tai kohteiden ampuminen. Ymparistot ja kuvakulmat
vaihtelevat alagenre-kohtaisesti. Nama pelit ovat usein hyvin tehtavakeskeisia.
Pelaajalle annetaan suoritettavaksi yksi tai useampi tavoite kerrallaan. Esimerk-

keina Call of Duty, Battlefield, Gears of War, Ikaruga ja R-Type. (emt.)

Simulaatiot (Simulator) sisaltavat mahdollisimman realistista eri asioiden simu-
lointia. Simuloitavat asiat vaihtelevat laidasta laitaan. Osa keskittyy suurempiin
kokonaisuuksiin, kuten maatilan hoitamiseen, kun taas toisessa aéaripaéssa si-
muloidaan kiven elamé&é universumissa. Esimerkkeind Microsoft Flight Simula-

tor, Farming Simulator ja Street Cleaning Simulator. (emt.)

Urheilupelit (Sports) ovat eri urheilulajeihin pohjautuvia peleja. Kuten simulaat-
toreita, myos néaita peleja on erittain laaja valikoima. Osa urheilupeleista pyrkii
mahdollisimman realistiseen lopputulokseen, mutta osa peleista ovat taas hyvin
yliampuvia, sekd saantoja ja fysiikan lakeja venyttavia. Esimerkkeind NHL, FI-
FA, Skate, Madden ja NBA Jam. (emt.)

Strategiapelit (Strategy — Real-time — Grand — Turn based) ovat useimmiten
lautapeleihin ja niiden s&éantdihin pohjautuvia reaaliaikaisia tai vuoropohjaisia
pelejd, joissa pelaaja hallinnoi joukkoja ja rajallisia resursseja pyrkien voitta-
maan joko tekoalyn tai toisten pelaajien ohjastamat vastaavat joukot. Esimerk-

keina Command & Conquer, Crusader Kings, Advance Wars ja Warcraft. (emt.)
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Naiden paalinjauksien alaisuuteen kuuluu hyvin kattava maara erilaisia alagen-
reja, jotka maarittelevat pelin sisallon tarkemmin. Esimerkkind roolipelit, jotka
poikkeavat toisistaan monenlaisesti rijppuen siitd, ovatko ne tehty ita- vai lansi-
maalaiseen tapaan. Itdmaiset roolipelit ovat useimmiten etenemiseltaan suora-
vilvaisempia, pelaaja etenee tarinassa tiettya tarinallista polkua pitkin. Valilla voi
olla pienid sivutehtavia, mutta kokonaisuus seuraa koko ajan tiettya linjaa. Pe-
limekaniikatkin ovat useimmiten uskollisia vanhemman koulukunnan japaniroo-
lipeleille. Esimerkkina taistelut tapahtuvat vuoropohjaisesti. ltamaisissa roolipe-

leissa pelaaja ohjaa useimmiten useammasta hahmosta koostuvaa seuruetta.

Lansimaalaisissa roolipeleissé keskitytddn useimmiten pelaajan itse luoman
hahmon seikkailuun hiekkalaatikkomaisessa ymparistossa. Hiekkalaatikkomai-
nen pelimaailma tarkoittaa avointa, suurta maailmaa, jossa pelaaja voi tutkia ja
edetd maailmassa oman halunsa mukaan. Tiettyja rajoituksia etenemisen suh-
teen kuitenkin yleensd asetetaan vaikeustason noustessa tietyilla alueilla tai
osan alueista vaatii joidenkin kriteerien tayttymisté, esimerkiksi pelaajaa vaadi-
taan etsimaan tietty esine tai auttamaan pelin siséisia hahmoja jossain muualla,

ennen kuin eteneminen sallitaan.

Erinomaisena alagenren edustajana toimii DotA (Defense of the Ancients). Peli
syntyi alun perin pelaajien tekemand modifikaationa (modina) strategiapeli
Warcraft 3:sta. Tassd modissa keskityttiin armeijan hallinnoinnin sijaan yhden
paahahmon ohjaamiseen, kuitenkin kayttden pelin perusmekaniikkoja hyvak-
seen. DotA kerasi suuren maaran suosiota pelaajien keskuudessa ja sité alettiin
kehittdm&an saanndllisesti. Peli synnytti myds suuren maaran kopioita ja kilpaili-
joita, jotka pyrkivéat yhta suureen suosioon kuin DotA. Peli toimikin pohjana uu-
delle alagenrelle, joka myohemmin sai nimen MOBA (Multiplayer Online Battle-
Arena) / ARTS (Action Real Time Strategy). Muita mainittavia tahan alagenreen

kuuluvia peleja ovat League Of Legends, SMITE ja Heroes of Newerth.

Toisena hyvana esimerkkind maarittelevaksi alagenreksi toimii roguelike. Ky-
seinen alagenre sai syntynsé ja nimens& vuonna 1980 julkaistusta Rogue-
pelistd. Peli on hyvin yksinkertaisesti rakennettu, ASCII-grafiikalla toteutettu ja
sille ominainen piirre oli sattumanvaraisesti luodut kentat. Pelin tavoitteena oli

selvitd hengissa pelimaailman loppuun asti ja I6ytaa pelikentan lopusta amuletti,
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jonka jalkeen pelaajan oli palattava takaisin alkuun. Yksinkertaiselta vaikuttava
tavoite hankaloitui kuitenkin, silla pelaajalle annettiin vain yksi elama, seka vai-
keustaso oli hyvin korkea heti alusta alkaen. Jos pelaajan hahmo kuoli, han jou-
tui aloittamaan pelin alusta, mutta talla kertaa pelimaailma oli erilainen. Monet
pelit myohemmin alkoivat hyédyntdmaan tata satunnaisesti generoitua tyylia.
Varsinkin nykypaivana tama mekaniikka on erittain suosittu. Edelleenkin useat
roguelike-pelit toteutetaan yksinkertaisella grafiikalla ja niiden tavoitteena on
yha pyrkia pelimaailman loppuun.

Vuoden 2013 pelaajabarometri tutki pelaamisen yleisyytta eri pelityypeissa. Ky-
selysséa ei kaytetty perinteisia genreja, vaan esimerkiksi digitaaliset pelit olivat
"digitaalisten viihdepelien” alaisuudessa. Kyseisen otsikon alle oli lajiteltu seu-
raavat pelityypit: mobiililaitteiden pelit, yksin pelattavat tietokonepelit, konsolipe-
lit, muut selaimessa pelattavat pelit, Facebookin pelit, monen pelaajan verkko-
pelit, ladattavat PC- ja konsolipelit, sek& kasikonsolipelit. (Mayra & Ermi 2014,
17.)

2.3 Pelit menetelmé&na nuorisotydssa

Laki maarittelee nuorisotydn seuraavanlaisesti:

"Nuorten oman ajan kayttoon kohdistuvaa aktiivisen kansalaisuu-
den edistdmista samoin kuin nuorten sosiaalista vahvistamista,
nuoren kasvun ja itsenaistymisen tukemista seka sukupolvien valis-
t4 vuorovaikutusta” — (Finlex 2014. Nuorisolaki 28.)

Nuorisoty6ta on siis myos erinaisten pelien ja leikkien hyddyntdminen. Nuorille
pelaaminen on usein pelkkd vapaa-ajan harrastus. Digitaaliset pelit luovat oman
merkityksensé jokaiselle yksildlle riippuen hénen yhteisoéllisesta tilanteestaan ja

kokemusperustastaan. (Kotilainen 2007, 143.)

Pelit ja pelaaminen voidaan nahd& myds potentiaalisena tulevaisuuden ammat-
tina tai tyollistdvana tekijana. Siksi nuorisotydn on myods kehityttéava taltd osin
vastaamaan nykypaivaa varsinkin tulevaisuutta ajatellen. Nuorisotyon aktiviteet-

teja on suunnattava peli- ja mediakasvatukseen jatkossakin, nain varmistettai-
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siin, ettd nuorisoty® vastaa yhteiskunnallisia tarpeita myo6s tulevaisuudessa.
Taman toiminnan ei kuitenkaan aina tarvitse olla suuria hankkeita, silla toiminta

voi koostua myds pienista jatkuvista toimista. (emt., 150.)

Nuorisotydn osalta tdméa tarkoittaa pelikasvatuksellisen puolen kehittdmista.
Tama vaatii ohjaajilta kompetenssia, joka paaosin saavutetaan pelisivistykselli-
sella koulutuksella. Pelisivistyksella tarkoitetaan pelien ja pelaamisen kokonais-
valtaista ymmartamista. Pelilukutaito on hyvin olennainen osa pelisivistysta, silla
se sisaltdd muun muassa pelien valittamien viestien tulkitsemisen taidon, pelien
ja pelaamisen roolin tiedostamisen nyky-yhteiskunnassa, pelien siséisten eri
osa-alueiden tuntemusta, seka kyvyn nahda pelaaminen monipuolisena kulttuu-

rillisena ilmiéné. (Harviainen & Merildinen & Tossavainen 2013, 10.)

Ohjaajan rooli pelitoiminnassa on hyvin kriittinen varsinkin toiminnan alkuvai-
heessa. Mybhemmin toiminnan vakiintuessa ohjaajan lasn&olo ja tavoitettavissa
oleminen on tarkeampaa, kuin jatkuva itse pelaamiseen aktiivisesti osallistumi-
nen, silla luotettavan aikuisen lasnéolo koetaan turvalliseksi. Ohjaajan tydnkuva
voi vaihdella aktiivipelaajasta, yleiseen jarjestyksenpitdjaan tai joissain tapauk-
sissa pelkkdan sivustaseuraajaan. Nuorille on tarke&é, ettd ohjaaja on aidosti
kiinnostunut heille tarkeasta asiasta, jonka kautta ohjaajaa on helpompi lahes-
tya. (emt., 77-78.)

Pelit eivat tule syrjayttamaéan muita tiloilla kaytettavia tyovalineita, kuten biljardia
tai pingista. Sen sijaan pelit pitaisi nahda jo olemassa olevien ty6valineiden rin-
nalle tulevana uutena toimintana. Aivan kuten jo nyt vapaassa tilatoiminnassa,
nuoret voivat tulla tiloille pelaamaan keskendan tai halutessaan nuorisotyonteki-
jan kanssa ja jutella siind ohessa kaikkea muutakin. Pelit toimivat myos ryh-
mayttavana tyotkaluna, silla nuoria on helppo aktivoida jo entuudestaan heille
tuttuun toimintaan. Useimmiten nailla nuorilla on jo oma kokemusperusta pelei-
hin liittyen, joten heilld on kaytdssdan yhteinen kieli sekd sama mielenkiinnon

kohde, pelit.

Pelit toimivat usein yhteisena linkkind arastelevien nuorten keskuudessa, silla
ne avaavat vuorovaikutuksen mahdollisuuden myés peliympaéristéjen ulkopuo-

lelle. Pelitoiminnan kautta on my6s helppo siirtya erilaisiin median tuotantota-
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poihin, kuten videoiden, tekstin ja kuvien tuottoon. Taten nuoria saa helposti
aktivoitua myds oheistoimintaan pelkan pelaamisen sijaan. (Harviainen ym.
2013, 86.)

Peleja hyddynnetddn osana nuorisotydta jo useilla paikkakunnilla Suomessa.
Esimerkiksi Helsingin pelitalo Happi, seka Hyvink&dan nuorisotoimen pelitoimin-
ta, ovat erinomaisia malleja siité, kuinka peleja voidaan hyédyntdd osana nuori-
sotyOtd. Hyvinkdan nuorisotoimi jarjestad Pelitalo-toimintaa, jossa nuorten kay-
tettavissa on 10 tietokonetta seka ohjaajalla on kaytdssa kannettava tietokone.
Naiden lisaksi tilalta [6ytyy Playstation 3 ja Wii U -konsolit seka erilaisia lautape-
leja. Peli-iltoina koneiden kayttd toimii varausvuorolistalla, jossa nuori varaa it-
sellensa 45 minuutin mittaisen konevuoron. Talla varmistetaan se, etta mahdol-
lisimman moni toimintaan osallistuva nuori paasee kayttamaan konetta illan ai-
kana. Alustana Pelitalo-toiminnassa hytdynnetdédn padasiassa Steamia, joka
mahdollistaa asennettavien ja pelattavien pelien valvonnan, sek& antaa ohjaa-
jalle suoran yhteyden nuoriin. Tietokoneilla pelaamisen ohessa Pelitalo-toiminta
pitdd sisdlladn myds nuorten itse organisoimia kerailykorttipeli- ja poytaroolipeli-
ryhmid. Naihinkin tutustuminen on tehty helpoksi hankkimalla peleihin tarvittavat

materiaalit tilakayttoon. (Joensuu 2014, 23-24.)

Edella mainittujen toimintojen liséksi Hyvinkaan Pelitalo-toiminta jarjestaa kuu-
kausittain verkon valityksella tapahtuvan pelisession. Hyvinkdan nuorisotoimen

tyontekija Jenni Lappalainen avaa tata toimintaa seuraavanlaisesti:

"Steamia kaytetaan myos jokaisen kuun viimeisend perjantaina
verkon ylitse tehtavassa nuorisotyossa. Talloin jarjestetaan Team
Fortress 2 pelailut Pelitalon omalla serverilla klo 18 alkaen. Tahan
nuoren on mahdollista osallistua kotikoneelta tai tulla avoimiin kayt-
tamaan Pelitalon tietokoneita — — Toiminta on vasta alkanut vakiin-
tumaan, mutta silti parhaimpana iltana pelailuun osallistui 18 nuor-
ta, joista vain 3 oli paikalla ja loput osallistuivat kotoa kasin. Steam-
pelailua voi verrata toimintamallina chat-nuorisotyohon ja valineena
biljardin pelaamiseen nuorisotaloilla; pelailun ohessa nuori seka oh-
jaaja tulevat toisilleen tutuiksi ja keskustelua on helpompi kayda
my0Os aiheen vieresta. Toimistopdivind ohjaaja on samalla tavalla
online Steamissa kuin Facebookissa, jossa yhtélailla osa nuorista
avaa keskusteluja kysyakseen tai pohtiakseen omia elamantilantei-
taan.” (Lappalainen 2014.)
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Pelitoimintaa kehitettdessa kannattaa tutustua muiden kuntien vastaavaan toi-
mintaan ja siten valttdd mahdolliset ongelmakohdat. Esimerkiksi Hyvinkaan
nuorisotoimen jarjestamassa pelitoiminnassa ongelmaksi nousi toimintaan osal-
listuvien nuorten ja muuten aktiivisesti tiloilla k&yvien nuorten vélinen konflikti.
Aktiivisesti tiloilla kayvéat nuoret kokivat, ettéa pelitoiminta vei heiltd normaalia
tila-aikaa, silla nuorisotila oli toiminnan alkuvaiheessa kiinni peli-iltoina. Tama
konflikti johti siihen, etta osa pelitoimintaan osallistuvista nuorista lopetti toimin-
taan osallistumisen, silla muiden nuorten suhtautuminen pelitoimintaa kohtaan
oli hyvin negatiivista. Ongelma ratkaistiin toiminnan osittaisella integroimisella
normaaliin tilatoimintaan. Pelitalo-toiminta jatkuu edelleen omana iltanaan, mut-
ta tietokoneille luotin oma “konehuone” osaksi nuorisotilaa. Konehuone on
kaikkien nuorten kaytettavissa joka perjantai tai vaihtoehtoisesti ennalta sovittu-
na ajankohtana. Pelitalo-toimintaan sisallytettin myds mahdollisuus muuhun
avoimeen tilatoimintaan, joten télla mahdollistettiin matalan osallistumisen kyn-
nys. (Joensuu 2014, 22.)

Pelitoimintaa kehitettdessa edella mainittujen asioiden lisaksi pitdd muistaa
huomioida myds rajoittavat tekijat, kuten pelien mahdolliset ikérajat, laitteiston
riittavat tehot suhteessa pelattaviin peleihin seka tilalla olevan verkon soveltu-
minen pelitoimintaan. Useimpien kuntien verkkorakenne estdd pelitoiminnan
tiloilla, silla kunnan yllapitamilla verkoilla on hyvin tiukka palomuuri, joka estaa
pelaamisen verkossa. Taten pelitoiminnan alkuvaiheessa on suositeltavaa kes-
kustella verkon IT-vastaavan henkilon kanssa ja selvittda onko, pelitoiminnan
jarjestaminen mahdollista kyseisessd verkossa. Toiminnalle on kannattavaa

luoda alusta alkaen selkeéat yhteiset pelisdannét yhdesséa nuorten kanssa.
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3 POYTAROOLIPELIT

3.1 Poytaroolipelien historia

Opinnaytetyé suurimmaksi osin keskittyy digitaaliseen pelaamiseen ja siihen
liittyviin erindisiin ilmi6ihin, mutta on myds tarkeaa kasitella useiden digi-pelien
pohjana toimivia poytaroolipelejd. Poytaroolipelien juuret ovat sotastrategiape-
leissa, jotka olivat suosittuja etenkin Yhdysvalloissa ja Englannissa kuusi-
seitsemankymmenluvuilla. Kyseisen genren peleissa pelaajat johtivat armeijoita
ja pelit olivat vahvasti sidottuja historiaan varusteita ja taistelukenttina toimivia

paikkoja mydéten.

Vuonna 1974 Yhdysvalloista kotoisin oleva kaksikko, Gary Gygax ja Dave Ar-
neson, tekivat historiaa julkaisemalla taysin uudenlaisen pelin, joka kuitenkin
perustui vahvasti aikaisempiin sotastrategiapeleihin. Tasta pelista teki uudenlai-
sen se, etta suuren armeijan johtamisen sijaan pelaaja toimi pelimaailmassa
yhden hahmon kautta. Pelaaja elaytyi taméan kyseisen hahmon rooliin; kuka té-
ma kuvitteellinen sankari oli, mistéa han oli kotoisin, mikd hanen paamaaransa
oli tassa fantasiamaailmassa ja mita han tekisi paastakseen siihen. Taman uu-
den pelin nimi oli Dungeons & Dragons, joka jatkossa lyhennetdan D&D. (Lep-
palahti 2009, 8-9.)

Kuten monet muut nuorten suosimat median muodot ja viihdykkeet, jotka olivat
tulleet ennen roolipeleja, joutui D&D suosiota saatuaan Yhdysvalloissa niin sa-
notusti median silmatikuksi ja syntipukiksi. Roolipelit yhdistettiin nuorten ka-
toamistapauksiin ja itsemurhiin seka vaitettiin johdattavan nuoret okkultismin ja
saatananpalvonnan pariin (Gagne, 2001). Aiheesta tehtiin jopa elokuva nimelta
Mazes and Monsters vuonna 1982 (Leppalahti 2009, 61). Media sai kumminkin
seuraavan vuosikymmenen aikana uuden kohteen, jota suitsuttaa maailman

nuorison tuhona ja turmana, kun videopelit yleistyivat.

Suomeen poytaroolipelit saapuivat 70-luvun loppupuolella samalla tavalla kuin

moni muukin nuorisokulttuurin ilmié niihin aikoihin. Vaihto-oppilaat tutustuivat
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kohdemaassaan uuteen mielenkiintoiseen asiaan ja toivat sen mukanaan pala-
tessaan. Roolipelien saralla suomalaiset olivat kuitenkin vieraiden kielien ar-
moilla aina vuoteen 1987 asti, jolloin julkaistiin ensimmainen suomenkielinen

roolipeli nimelta Miekka ja Magia. (Leppalahti 2009, 13.)

Digitaalisilla peleilla on hyvin vahvat juuret tdssa analogisessa harrastuksessa.
Pelkastadn D&D:n universumiin sijoittuvia digitaalisia peleja loytyy erindisilta
laitteistoilta useita kymmenia. Useimmat naista ovat yksin pelattavia peleja,
joissa pelaaja komentaa joko pelkastaan yhta hahmoa tai kokonaista seikkaili-
joiden katrasta matkalla maineeseen ja kunniaan. Muutama MMORPG (Massi-
vely Multiplayer Online Roleplaying Game) mahtuu myods joukkoon ja koska
kyseessd on massiivimoninpeli, ei pelaajan tarvitse olla yksin pelastamassa
maailmaa, vaan voi kdyda ”"Isoa Pahaa” vastaan useamman henkildon voimin.
(Rausch 2004.)

Kaikkia D&D:n lisenssin alle kuuluvia digitaalisia roolipeleja yhdistaa se, etta
kaikki pelin sisdinen toiminta tapahtuu poytaroolipelin saanndésten mukaisesti.
Sen sijaan, etta itse heittaisit noppaa, peli tuottaa tuloksen pelaajan puolesta
tiettyjen parametrien sisalla tilanteesta riippuen. Esimerkiksi jos pelaaja laukai-
see ansan, peli ratkaisee refleksinomaisen vaistdon onnistumisen tuottamalla
satunnaisluvun asiaankuuluvan nopan silmalukujen puitteissa ja lisda siihen
modifikaattorit sekd muut mahdolliset bonukset. Jos lopputulos on pelia miellyt-

tava, hahmo onnistuu ikdvan kohtalon vélttaméaan.

3.2 Poytaroolipelit nuorisotydssa — ryhmayttava ja osallistava tyovaline

Roolipeliryhméat ovat kooltaan useimmiten 2 — 5 pelaajaa ja yksi pelinjohtaja
yhtéd ryhmé&aéa kohden. Pelin toimivuuden kannalta tama on optimaalisin ryhmé-
koko, silla pelaajia ollessa rynmassd enemman, joutuu pelinjohtaja jakamaan
huomionsa liian usean henkilon kesken. Tama aiheuttaa sen, ettd pelaajan

osallistumisen mahdollisuudet vahenevat huomattavasti. (Leppalahti 2009, 15.)

Poytaroolipelitoimintaa voi jarjestdd digitaalisen pelitoiminnan ohessa niille, jot-

ka ovat asiasta kiinnostuneet. Alkuun paaseminen vaatii vahintdan yhden nuori-
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sotilan tyontekijan olevan valmis toimimaan pelinjohtajana. Tdmé tuo oman li-
sansa tyohon varsinkaan, jos ei kayta valmiita seikkailupaketteja, vaan luo kai-
ken vaadittavan itse. Toiminnan vakiintuessa on erittain todennakoista, etta joku
nuorista on valmis siirtymaan pelinjohtajaksi muille ja jos kiinnostus harrastuk-
seen kasvaa, toiminnan alaisuuteen syntyy uusia pelaajaryhmia. Taman myota
toiminnasta tulee enemman nuorilta toisille nuorille suunnattua ja tilatyontekijal-
le jaa lopulta enemmankin l&asna olevan valvovan aikuisen rooli toiminnassa.
Raha ei ole este roolipelitoiminnalle, silla toiminnan alussa tarvittavia materiaa-
leja ovat ainoastaan kyna, paperia ja muutama noppasetti (ks. liite 2). Internetis-
ta 1oytyy ilmaiseksi jaettavia poytaroolipelien sddnnostdja, seka valmiita tari-
napohjia. Esimerkiksi Dungeon Slayers -poytaroolipeli ja kaikki sen pelaami-
seen vaadittavat materiaalit |I0ytyvat ilmaiseksi netista (Dungeonslayers 2013).

Poytaroolipelit ovat aina ryhmapohjaisia, joten yksin toimiminen ei ole pateva
toimintasuunnitelma juuri koskaan, ellei pelinjohtaja anna periksi tilanteessa ja
paasta pelaajaa helpolla. Jos yksin toimiminen ilman suunnitelmaa ei paaty pe-
lihahmon kannalta haudanvakavaan tilanteeseen, niin vahintaankin tapahtu-
neella tulisi olla odottamattomia kauaskantoisia seurauksia. Oletetusti pelinjoh-
taja on neuvonut aloittelevia pelaajia yhdessa toimimisen tarkeydesta ja siita,
millainen kenenkin pelaajan hahmoluokan rooli on pelimaailmassa. Silti joskus
oppi menee perille vasta vaikean kautta ja ryhman uhkarohkea velho hoksaa,
ettd kangaskaapu ei pysaytakaan hanen fiktiiviseen hahmoonsa kohdistuvia

vihollislauman hyokkayksia ihan niin hyvin kuin luulisi.

Roolipelin ryhmadynamiikan perusteet luodaan jo ennen ensimmaista peliker-
taa. Pelinjohtajan tulee luoda pelin sisaltamat tilanteet sellaisiksi, etta ne anta-
vat ryhmé&n hahmoille syyn toimia yhdess&d myos alkutilanteen ratkaisemisen
jalkeen. Ryhmadynamiikan kehitystd helpottaa hahmojen keskindisten suhtei-
den olemassa oleminen pelin alusta asti. Esimerkiksi pelaajien hahmot voivat
olla sukua toisilleen tai he voivat tydskennella samalle tydnantajalle. (Pettersson
2005, 171-173.) Pelin sisdisen yhteistydn kautta pelaajat toimivat ryhmané

my6s pelin ulkopuolella.
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Esimerkiksi Torniossa syksylla 2014 syntynyt roolipeliryhmd, jonka pelaajiin
kuuluu opiskelijoita Lapin Ammattikorkeakoulusta ja Humanistisesta Ammatti-
korkeakoulusta, seka jo tyoelamaéan siirtynyt entinen opiskelija. Kaikki ryhméan
jasenet eivat alussa tunteneet toisiaan, mutta yhteinen paikkakunta ja sosiaali-
set verkostot yhdistivat heitd. Useampi ryhmalainen ei mydskaan ollut koskaan
ennen pelannut poéytaroolipeleja. Ensimmaisen pelikerran jalkeen ryhmalle
muodostui yhteinen vapaa-ajan harrastus ja ryhmaytyminen oli jo alkanut. Nyt
entuudestaan toisilleen osittain tuntemattomat ihmiset sovittelevat aikataulujaan
yhteen mahdollistaakseen seuraavat kokoontumiset. Pdytaroolipelien ryhmayt-

tava vaikutus nakyy siis jo ensimmaisen pelikerran jalkeen.

Yhteistyon alkaessa toimimaan voi pelinjohtaja asettaa sankarijoukon eteen
muitakin esteitd kuin pelkkia hirvidita ja maantierosvoja. Arvoitukset, ongelmat,
seka ikiaikaisten rakentamat pulmatehtavat kauan sitten unohtuneiden luolasto-
jen uumenissa, ovat olleet osa varsinkin fantasiaroolipeleja ihan samassa maa-
rin kuin sotaisat epakuolleet, vihredihoiset menninkaiset ja aarteita haalivat lohi-
kaarmeet. Pelkka yksinkertainen useamman vipumekanismin olemassaolo saa
ryhman roolipelaamaan, eli elaytymaan hahmoihinsa. Taten pelaajahahmojen

keskinaista interaktiota saadaan aktivoitua taistelun ulkopuolellakin.

Joillekin pelaajista taméa toisena persoonana esiintyminen voi tulla taysin luon-
nostaan. Kyseinen nuori pystyy puhumaan pelinjohtajan esittamalle portinvarti-
jalle taysin improvisoitua dialogia, jos tilanne sitd vaatii. On aivan normaalia,
etta joukolla on niin sanotusti "kasvot”, eli hahmo joka toimii usein puhemiehena
neuvottelutilanteissa. Pelinjohtajan on hyva silti antaa huomiota ja osallistaa
myos hiljaisempia pelaajia. Se voi toimia vaikka yksinkertaisuudessaan nain:
ryhmén velho ei nayta uskaltavan tai kehtaavan osallistua muiden hahmojen
valiseen keskusteluun. Pelinjohtaja voi talloin asettaa joukon kulkureitille selvas-
ti maagista alkuperéé olevan esineen tai rakennelman. Ellei joku pelaajista sita
ehdi ihmettelyn lomassa ehdottaa, voi pelinjohtaja vihjata magian asiantuntijaa
tunnistamaan taman kayttotarkoituksen tai alkuperan. Talléin voi myos osallis-
taa pelaajan luomaan uutta sisdltdéa ja tarinaa pelimaailmaan, kuten esimerkiksi

antaa nuoren itse keksia esineen tai rakennelman taustatietoa.
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4 PELAAJIEN NAKOKULMA

4.1 Digitaalisten pelien ilmiot

Fanifiktio tarkoittaa tarinaa, jonka jonkin tietyn pelin, elokuvan tai kirjan fani on
kirjoittanut. Naissa tarinoissa jonkin alkuperaisteoksen hahmot seikkailevat joko
omassa tunnetussa universumissaan ja jatkumossaan tai tormaéilevat toisten
teosten paahahmoihin syysta tai toisesta. Rajoitteena naille tuotoksille on lahin-
na vain Kkirjoittajan mielikuvitus ja kirjoittamiseen kaytettava aika. (Harviainen
ym. 2013, 24-25.) Esimerkiksi suomalaista Harry Potter fanifiktiota on mahdol-

lista lukea Finfanfun-nimisella sivustolla (Finfanfun 2011).

Cosplay, jota myds cossaus nimelld kutsutaan, on pukeutumista joksikin peli-,
sarjakuva, tai elokuvahahmoksi (ks. lite 1). Asusteet tehdaan mahdollisimman
paljon alkuperaisen mallin mukaan. Harrastajille tarkeda on, ettd asut tehdaan
itse tai toisen avustamana kasityona. Asuja esitelladn yleensa aihepiiriin liitty-
vissa tapahtumissa, eli coneissa. (Lyhenne sanasta convention = messutapah-
tuma) Con-tapahtumissa usein onkin oma kilpailu cosplay-harrastajille, jossa
paras asu ja alkuperaisen hahmon esitys palkitaan. (Harviainen ym. 2013, 25—
26.)

Machinima on vapaamuotoinen yhdistelma sanoja machine ja cinema. Machi-
nimat ovat yleensa vaihtelevan pituisia videoesityksia, jotka ovat tuotettu 3D- tai
pelimoottoria kayttden. Genret vaihtelevat laidasta laitaan. Omien tarinoiden
lisdksi pelihahmot saatetaan muokata esittamaan vaikkapa tunnettuja elokuva
tai tv-sarja kohtauksia. (emt., 26.) Yksi suosittu tytkalu jolla machinimaa teh-
daan, on Valve Corporationin vuonna 2006 julkaisema Garry’s Mod (Valve
2014b). Pelisséd pelaaja asetetaan hiekkalaatikkomaiseen ymparistdoon, jossa
hanelle annetaan kaytettavaksi useiden eri pelien resursseja, kuten grafiikkaa
seka esine- ja hahmonmallinnuksia. Pelilla ei ole suoranaista pddmaaraa, vaan

pelaajan annetaan luoda haluamaansa sisalt6a annetuilla tyékaluilla.
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Machinima ei kuitenkaan ole ainoaa videopohjaista sisaltda, jota pelaajat luovat
verkkoon. YouTuben julkistuksen jalkeen hyvin moni kayttaja on luonut videoi-
den tuottamisesta kanavalleen itsellensa paasaéantdisen toimeentuloldhteen.
Naissa pelivideoissa on useita eri ala-genreja, joista yleisimpia ovat muun mu-

assa Let’s Play -videot, lapipeluu-videot seka peliarvostelut.

Let’s Play -videoissa siséllontuottaja pelaa valitsemaansa pelia kommentoiden
sen tapahtumia reaaliajassa. Yksi taméan lajin ominaispiirre on facecam, joka
nayttaa peliruudun lisaksi pelaajan ilmeet ja reaktiot pelin tapahtumiin. Kaikkein
yleisimmin tdma on liitettyna kauhupelien yhteyteen, mutta esiintyy myds muu-
allakin. Yksi tunnetuimpia kyseisen lajikkeen tuottajia on ruotsalainen Felix
"PewDiePie” Kjellberg, jonka YouTube-kanavalla on tata Kkirjoitettaessa 31,3
miljoonaa tilaajaa. Osa YouTuben sisaltamasta Let's Play -materiaaliksi miellet-
tavista videoista on tarkoitusperiltdéan informatiivisempaa viihteellisyyden sijaan.
Naissé videomuotoon muutetuissa lapipeluuoppaissa tekija pyrkii nayttamaan
pelin sisdllon mahdollisimman kattavasti ja antamaan samalla selkeét ohjeet,

joilla pelaaja padsee etenemaan jaatyaan jumiin johonkin kohtaan pelia.

Kyseinen videopalvelu on my@s antanut jokaiselle mahdollisuuden tuottaa pele-
ja kritisoivaa materiaalia itsendisesti tyoskennellen. Nailla arvosteluvideoillakin
on omat aaripaansa. Viilean asiallisuuden esimerkkina voidaan mainita John
"TotalBiscuit” Bain, joka paaasiassa tuottaa CynicalBrit-kanavalleen PC-pelien
ensivaikutelma-videoita. Videoissa han pelaa pelia, kunnes tuntee esitelleensa
tuotteen paéapiirteittéin katsojille ja kuuntelijoille, seka kritisoineensa ilmenneita
ongelmia, jos niitd on ehtinyt jo ilmentya. (TotalBiscuit 2014.)

Toisessa aaripdassa ovat huumoripainotteisemmat peliarvostelut, joissa tekija
saattaa liioitella pelin sisaltamid vikoja katsojaa viihdyttaédkseen. Esimerkkind
James Rolfen "Angry Video Game Nerd” videosarja, jossa samanniminen kuvit-
teellinen hahmo purkaa turhautumistaan vanhoja videopeleja kohtaan. Hahmon
reaktiot peleihin ovat usein yliampuvia, eika voimasanojakaan saastella. (Cine-

massacre 2013.)
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Pelikulttuurissa modaaminen tarkoittaa joko pelien tai pelilaitteistojen muok-
kaamista. Pelin modaamisella pyritddn luomaan pelille lisasisaltéa laajentaen
alkuperaista kokemusta tai luomaan taysin uusi peli vanhan pelin sisalle. Esi-
merkiksi puolalainen peliyhti6 CD Projekt Red on julkaissut REDKit-
modaustydkalun (CD Projekt Red 2013), jolla pelaajat kykenevat luomaan uusia
tarinoita jatkamaan alkuperaisen pelin tarinaa tai halutessaan luomaan taysin
uusia peleja. Pelilaitteiston muokkauksella pyritddn useimmiten parantamaan
laitteen suorituskykyd, mutta muokkaukset voivat olla my6s pelkastaan ulko-

nadllisia. (Harviainen ym. 2013, 28.)

Lanittaminen eli lahiverkkopelaaminen tulee englanninkielen sanasta LAN-
Party. Talla tarkoitetaan tapahtumaa, jossa pelaajat kokoontuvat yhteen sa-
maan paikkaan pelaamaan lahiverkon valityksella. Lanit ovat useimmiten sosi-
aalinen tapahtuma, missa saman mielenkiinnon kohteet omaavat ihmiset ta-
paavat. (emt., 28-29.) Lanit voivat olla joko pienen ystavajoukon yhden illan
kestava kokoontuminen tai vaihtoehtoisesti useamman tuhannen ihmisen pitké&-
kestoisempi tapahtuma, kuten esimerkiksi Suomessa jarjestettavat Assemblyt
(Assembly 2014). Assembly-tapahtuma on toiminut yhtend Suomen lanikulttuu-
rin kulmakivend. Tapahtumaa on jarjestetty jo vuodesta 1992 ja alusta asti jar-
jestdjind ovat toimineet Jussi Laakkonen ja Pekka Aakko (Niipola 2012, 51).

Elektroninen urheilu, eli eSports, on tietotekniikkaa hyddyntavaa kilpaurheilua,
jossa joko yksittaiset pelaajat tai joukkueet kilpailevat vastakkain pelista tai pe-
limuodosta riippuen. Useimmiten eSports-pelit ovat konsolilla tai PC:lla pelatta-
via videopeleja. Elektronisessa urheilussa suosittuja genreja ovat taistelupelit,
urheilupelit, areenapelit, reaaliaikastrategiat sekd joukkuepohjaiset ensimmai-
sen persoonan ampumapelit. Elektronisen urheilun tapahtumia seurataan joko
paikan paalla tai vaihtoehtoisesti suorana lahetyksena internetin valityksella.
(SEUL 2014.) Viime vuosina eSports on kasvanut huimasti ilmidna. Esimerkkina
toimii tAna vuonna jarjestetty International 2014 Dota 2 maailmanmestaruustur-
naus, joka kerasi yli 20 miljoonaa katsojaa verkon valityksella (Nutt 2014). Li-
saksi tapahtumapaikalle turnausta saapui katsomaan ldhes 10 000 ihmista
(Prell 2014).



28

Peliblogeilla kasitetaan digitaaliseen muotoon tuotettua materiaalia, joka on tuo-
tettu joko teksting, videona tai animaationa. Peliblogit voivat sisaltda esimerkiksi
pelien tai pelilaitteistojen arvosteluja tai niissa voidaan kasitella yleisista peleihin
liittyvid asioita (lle 2014). Peliwikit taas ovat enemman informatiivisia sivustoja,
jonne pelaajat kerdavat pelin sisaista tietoa. Nama tiedot voivat olla esimerkiksi
pelinsisdisten hahmojen tarkempia esittelyja tai karttakuvia pelin erindisista alu-
eista. Wiki sisaltavat usein myos tarkempaa statistiikkaa peliin liittyen. (Wikia
2014.) Peliblogit ja -wikit toimivat my0ds pelaajien tapaamispaikkana, silla sisalto

paivittyy ja muuttuu esimerkiksi jatko-osien myéta. (Harviainen ym. 2013, 31.)

4.2 Sukupuolen ja ian merkitys pelaajissa

Tuoreimpana lahteena tilastollisesti toimii vuonna 2013 julkaistu pelaajabaro-
metri, jossa kay ilmi, ettd suomalaiset ovat aktiivisia pelaajia niin digitaalisella
kuin ei-digitaalisella puolella. Satunnainen pelaaminen ja kaikki erilaiset peli-
muodot huomioon ottaen, 98,5 % suomalaisista pelaa jotain, kun taas aktiivisia
digitaalisia pelaajia oli 52,5 % vastanneista. Digitaalinen pelaaminen nahdaan
edelleen hyvin usein pelkastaan nuorien poikien harrastuksena ja tilastojen mu-
kaan miehet pelaavat hiukan enemmaén kuin naiset, mutta sukupuolien erot pe-
laamisen suhteen ovat alkaneet kuroutumaan umpeen. Miehista aktiivisia digi-
taalisia pelaajia on 59,4 %, siind missa naisten vastaava luku on 45,9 %. (May-
ra & Ermi 2014, 15.)

Tilastoissa tulee ilmi, ettd sukupuolten valisissa eroissa huomattavinta on se,
mitd kumpikin sukupuoli pelaa. Vaikka molempien sukupuolten eniten pelatuim-
pien listalta 10ytyy ensimmaisena pasianssi, Angry Birds ja veikkauksen pelit,
listoissa on kuitenkin havaittavissa suuria eroja. Naisten kymmenen eniten pela-
tuimpien pelien listalta |0ytyy edelld mainittujen lisaksi muun muassa erinaisia
Facebookin kautta tai mobiilialustoilla pelattavia peleja, kuten Bejeweled Blitz,
Hay Day seka Candy Crush. Siin& missé& miesten vastaavalla listalla kymmenen
karjesta loytyy urheilupeleja, kuten FIFA ja NHL, sek& ampumapelejd, kuten
Call Of Duty ja Battlefield. (emt., 22-23.)
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Pelaajien ian merkitys nakyy selvimmin tilastoja katsoessa. Aktiivisimmat pelaa-
jat ovat ialtéan 10-19 -vuotiaita. Ainoana poikkeuksena ovat ladattavat PC- ja
konsolipelit, misséd 20—29 -vuotiaat ovat karjessa, tosin vain 3,8 prosenttiyksikon
verran. (emt., 39-40.)

Pelien sisallonluokittelua varten on luotu useita erilaisia jarjestelmia, joiden alai-
suuteen pelit luokitellaan. Naita ovat esimerkiksi eurooppalainen PEGI (PEGI
2014c) ja pohjoisamerikkalainen ESRB (Entertainment Software Association
2014). Nama tahot luokittelevat pelit sisallon perusteella antaen niille ikarajan
seka avaten pelin sisdltéa symbolein tai sanoin. Tama luokitusjarjestelma mah-

dollistaa luotettavan tiedonvalityksen pelin sisallosta.

4.3 Pelien sosiaalinen puoli

Pelien sosiaalinen puoli siséltaa erilaisia pelien sisaisia ja niihin linkittyvia kom-
munikointivaylid, yhteis6ja seka niihin liittyvia tapoja. Niin pelien kuin internetis-
sa yleisesti tapahtuvan kommunikoinnin voi karkeasti jakaa kahteen osa-
alueeseen synkroniseen ja asynkroniseen kommunikointiin. (Joensuu 2007,
28.) Tosin hyvin usea peli tai verkkopalvelu siséltdd nama molemmat kommuni-
koinnin mahdollisuudet. Synkronisella kommunikoinnilla tarkoitetaan reaaliaikai-
sesti tapahtuvaa viestintad, jossa molempien osapuolien pitaa olla paikanpaalla
vastaanottamassa viesti (IRC, Chatit). Asynkronisessa viestinndssa viesti saa-
puu vastaanottajalle, joka lukee sen kun se héanelle itselle sopii (séhkdposti,
foorumit, pelien sisédinen posti). Pelien sosiaalinen puoli sisaltdd useimmiten
molempia kommunkointitapoja. Sen lisdksi viestintdd tapahtuu niin pelien sisai-
sesti kuin niiden ulkopuolellakin. Melkein kaikki verkkopelit sisaltavat jonkinlai-

sen kommunikointimahdollisuuden joko tekstin tai aanen valityksella.

Esimerkiksi vuonna 2005 julkaistu Battlefield 2 on peli, jossa kaksi joukkuetta
kamppailee vastakkain realistisessa sotaymparistossa. Erdn alussa joukkueille
maaritelladn komentajat (Captain) ja loput joukkueesta jaetaan pienempiin ryh-
miin (Squads). Jokaisella ryhmalla on mydés oma ryhmanjohtajansa (Squad

Leader), joka toimii joukkueen komentajan ja oman ryhmansa kommunikaation



30

valikatena. Pelissd kommunikointi tapahtuu useilla eri tavoilla. Jokaisella pelaa-
jalla on mahdollisuus kirjoittaa joko joukkueen tai ryhman sisaiseen seka kaikille
pelaajille nakyvaan chattiin. Pelaajilla on myds mahdollisuus kommunikoida
mikrofonia hyddyntamalla, silla jokaisella ryhmalla on oma puhekanavansa,
missd he kykenevat keskustelemaan kesken&dan. Joukkueen komentajalla on
puheyhteys jokaiseen ryhmanjohtajaan. Taman lisaksi peli siséltdd oman pika-
viestintgjarjestelman (Commo Rose), joka mahdollistaa useiden jo valmiiksi
maariteltyjen komentojen hyddyntamisen nopeasti. Pelaajalla on esimerkiksi
mahdollisuus pyytda komentajalta ilmatukea tai ilmoittaa havainnoimasi viholli-
sen liikkeita kartalla. Peli toimii erinomaisena esimerkkind useiden synkronisten

kommunikointitapojen hyodyntajana. (Battlefield Wiki 2014.)

Asynkronista kommunikointia pelien sisdisesti tapahtuu paaasiassa vain MMO-
genren peleissd. Nama pelit sisaltavat hyvin usein jonkinlaisen pelimaailman
siséisen postijarjestelman, jonka kautta pelaajat voivat kdyda kauppaa, lahettda
toisilleen lahjoja tai kirjoittaa viesteja eli l&hettaa kirjeitda. Asynkroninen kommu-
nikointi kukoistaa peleja ympardivassa kulttuurissa erindisten foorumeiden
muodossa. Foorumien paaasiallinen toimintamalli vastaa hyvin paljon ilmoitus-
taulumaista mallia, missa kayttajat voivat kayda kirjoittamassa viestin foorumille
ja muut kayttajat sen huomatessaan voivat halutessaan kommentoida sita. (Jo-
ensuu 2007, 31.) Suurimmille peleille on hyvin ominaista, ettd pelintekijat tai
pelin fanit perustavat pelille oman foorumin. Foorumit ovat useimmiten jaettu
moniin osioihin, joiden aiheet vaihtelevat hyvin laidasta laitaan. Esimerkkind
aktiivisista foorumeista toimii vuonna 2011 julkaistun MMORPG-pelin Riftin foo-
rumit. Siella keskustelualueet on jaoteltu padaiheiltaan seuraavanlaisesti: ylei-
nen keskustelu (uutiset & ilmoitusasiat, yleinen keskustelu, aloittelijat, asiaan
kuulumaton keskustelu [off-topic]), pelin sisdiset asiat (hahmoluokat, oppaat &
strategiat, ulottuvuudet, kiltarekrytoinnit) ja tekninen keskustelu (tekninen tuki,
lisdosat, macrot & kayttoliittyma, seka Arkisto). (Trion Worlds 2014.)

Kommunikointitapojen liséaksi olennainen osa pelien sosiaalista puolta ovat nii-
den sisaiset erinaiset ryhmat. Pelin genresta ja tyylista riippuen se voi siséltaa
erindisia pelaajien muodostamia ryhmia. Yksi tunnetuimmista ja pitkaaikaisim-
mista MMORPG-peleistd, World of Warcraft (julkaistu 2004, viimeisin lisdosa
julkaistiin 13.11.2014) toimii erinomaisena esimerkkina tasta. Pelin alussa pe-
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laaja luo itsellensd hahmon ja heti ensimmaisena valittavana asiana on hahmon
rotu. Rotu maarittelee kuuluuko hahmo Liittoutuman (Alliance) vai Lauman
(Horde) puolelle. Eli heti pelin alussa pelaaja joutuu valitsemaan kaksi ryhmaa
johon kuulua: rotunsa ja puolueensa. (Blizzard entertainment 2014a.)

Pelin edetessa pelaajalla on mahdollisuus liittya erinaisiin pienempiin tilapais-
ryhmiin, jotka pyrkivat suorittamaan yhdessa tiettyja tehtavia, useimmiten taman
tietyn pdamaaran saavutettuaan ryhma hajoaa. On myos mahdollista, etta ryh-
ma jatkaa toimintaa jatkossakin. Pelaaja voi esimerkiksi pyytaa ryhmalaisia ka-
verikseen taten helpottaen pelaajien valista kommunikointia. Kaverit voivat kes-
kendan hyodyntaa pelin tarjoamaa kaverilistaa, joka nayttda aktiivisena olevat
kaverit ja heidan sijaintinsa maailmassa. Joissain tapauksissa useampi pie-
nempi tilapaisryhma yhdistyy suuremman tavoitteen edessa. Esimerkiksi jos
pelaajat haluavat kukistaa suuremman vihollispaallikon, taytyy heidan kerata
useampi kymmenté pelaajaa suorittamaan tata tehtavaa. Naita tehtavia kutsu-
taan raideiksi. Kun pelaaja on alkanut verkostoitumaan pelimaailmassa,
useimmiten seuraava askel on kiltaan liittyminen. (Blizzard entertainment
2014b.)

Killat ovat minimissaan viiden pelaajan perustamia ryhmia, jotka pyrkivat luo-
maan pysyvampia suhteita kanssapelaajiin. Talla hetkella killan maksimikoko on
tuhat pelaajaa, joten on hyvin normaalia, etta killan sisdisesti I6ytyy vasta-
aloittajia, sekd kokeneita pelaajia. Killan perustamisen syyna voi olla vaikkapa
yhden kansalaisuuden yhteen keraaminen, pelin tasokkaimpien pelaajien yhdis-
tdminen tai pelkka sosiaalinen tarve (Joensuu 2007 50). Edella mainittujen ryh-
mien lisaksi pelissd on neutraaleja puolueita, joiden suosiota voi keraté suorit-
tamalla tiettyja tehtavia tai keradmalla puolueen kaipaamia esineita pelimaail-
masta. Tastd voi huomata, ettd pelien sisdiset maailmat ja ryhmat ovat hyvin
komplekseja, varsinkin jos ryhmien ja kiltojen sisaisia hierarkioita ja roolituksia

tarkastelee. (Blizzard entertainment 2014c.)
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Seuraavaksi esimerkkitapaus tilanteesta, misséa pelien sisaisten ryhmien ja roo-

lien tarkeys ei valttamatta nay ulkopuoliselle.

"Tapaus 2: lhan kohta!

Neljatoistavuotias Maria on pelannut tunnin verkossa suosittua roo-
lipelid. Marian aiti on laittamassa ruokaa. Kun ruoka on valmista
pyytéa aiti pelaaja toistuvasti syémééan. Vastaus on joka kerta "lhan
kohta!” tai "Oota hetki!” Hetken hidastelua kuunneltuaan &iti sam-
muttaa modeemin, koska ruoka jaahtyy poydassa. Maria saa suun-
nattoman raivokohtauksen, sulkeutuu huoneeseensa ja kieltaytyy
sybmaésta.” (Harviainen ym. 2013, 46).

Edella mainitun tapauksen valttamiseksi on hyvin olennaista, ettd luodaan yh-
teiset pelisaanndt ja molemmat ymmartavat toisen nékdkulman asiaan. Maria
olisi voinut sopia aikaisemmin aitinsd kanssa pelaavansa myohemmin illasta
useamman tunnin kestavan session, mutta myos aiti olisi voinut tulla keskuste-
lemaan Marian kanssa ennen netin katkaisemista. Tastd esimerkista voi huo-
mata, ettd pelien sisdaisen kommunikaation lisdksi, myds pelien ulkopuolista

kommunikointia vaaditaan peleihin liittyen.

Sosiaalinen media on ottanut jalansijaa digitaalisista peleista ja siihen liittyvasta
kommunikoinnista. Esimerkiksi Facebook tarjoaa jo useiden pelien linkittamista
heidan palveluun. Talldin Facebook julkaisee automaattisesti tilapaivityksen,
jossa ilmoittaa pelaajan rikkoneen edellisen ennatyksen tai saaneen uuden
saavutuksen. Sosiaalisen median laajuus, pelien sisaiset kommunikointivaylat
ja omat sisaiset ryhmat, synkronisen ja asynkronisen viestinndn seka pelien
ulkoiset foorumit sitoo yhteen yksi alusta, Steam. Steam on viestintaan, jake-
luun seka moninpelaamiseen tarkoitettu alusta. Steamilla on 5,4 miljoonaa aktii-
vista kayttajaa vuonna 2014 (Valve 2014c) seka yli 40 miljoonaa rekisteroitynyt-
ta kayttgjdd. Alustan suosion takana ovat muun muassa sen ilmaisuus, saata-
vuus eri kayttojarjestelmille seka alustaan integroidut palvelut, kuten pelikaup-
pa, pelaajien keskindinen kauppapaikka, keskustelualueet seka pelien sisallon-

luonnin mahdollistava tyopaja. (Valve 2014d.)
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Pelien sosiaaliseen puoleen on aina liittynyt jollain tavalla yhdessa pelaaminen.
Ennen internetin yleistymista useimmat pelit tarjosivat mahdollisuuden useam-
man pelaajan yhtaaikaiseen pelaamiseen samalla laitteella joko jaetulla ruudulla
(Split screen) tai vuorotellen (Hotseat) pelaten. Pelaajat saattoivat kilpailla toisi-
aan vastaan (esimerkiksi Spy vs. Spy) tai pyrkia yhdessa voittamaan pelin
(esimerkiksi Double Dragon). Myds aikaisemmin mainitsemamme lani-kulttuuri
jatkoi aikaisemmin konsolien ja kolikkopelien synnyttdmaéa yhdessa pelaamisen
kulttuuria ja toi sen PC:lle. Nykyaan internetin yleistyttya on harvinaisempaa,
etta pelit tarjoavat paikallista yhdessa pelaamisen mahdollisuutta, silla nain peli-
teollisuus saa lisamyyntia peleillensa. Tama ei tosin yhdessa pelaamista ole
vahentanyt, silla vuonna 2008 tehdyssé laaja-alaisessa Pew Internet / MachArt-
hur Report on Teens, Video Games and Civics in the US -tutkimuksessa kavi
ilmi, ettéd 76 % haastatelluista pelaavat yhdessa ystaviensa kanssa joko interne-
tin valityksella tai yhdessa. Tulos ei ole kovinkaan yllattava, silla useat pelit ovat
suunniteltu pelattavaksi kaverin kanssa tai ryhnmassa. Tasta erinomaisina esi-
merkkeind toimivat Nintendo Wii konsoli, jolla pelaaminen on hyvin pitkalti
suunniteltu yhteiseksi toiminnaksi seka esityspelit, kuten Rock Band ja Guitar
Hero, joissa paras kokemus saadaan aikaiseksi useamman pelaajan yhtaaikai-

sesta osallistumisesta. (Chatfield 2011, 77.)
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5 TUTKIMUS

5.1 Tavoitteet ja ongelmat

Opinnaytetyon tavoitteina oli kehittda tietoisuutta pelaamisesta ja siihen liitty-
vasta kulttuurista seka tuoda tarvittava tieto-taitopohja Tornion nuorisotyonteki-
joille aiheeseen liittyen. Toiminnallisena osiona opinnaytety6ssamme toteutim-
me yhden paivan mittaisen pelikoulutuksen paikallisille nuorisotyontekijtille se-
kad loimme koulutuksen pohjalta saadun palautteen perusteella pelitoiminnan
aloitusoppaan. Ensimmaisena tehtavanamme kartoitimme koulutukseen osallis-
tuvien olemassa olevaa tietopohjaa aiheeseen liittyen. Osallistuimme nuoriso-
toimen viikkokokoukseen, jossa selvitimme tulevan koulutuksen siséaltéa kyse-
lemalla nuorisotydntekijdiden toiveita ja tarpeita. Taman perusteella rakensim-
me yhden paivan mittaisen koulutuksen, joka pohjautui oman osaamisemme

lisdksi opinndytetydmme tietopohjaan.

Koulutuksen jalkeen toteutimme webropol kyselyn osallistujille (ks. liite 3), jonka
pohjalta kartoitimme tulevan oppaan sisaltéa seka kerdsimme palautetta koulu-
tuksen onnistumisesta ja siséallosta. Koulutukseen osallistuneista kymmenesta
henkilosta, 50 % vastasi kyselyyn. Koulutus oli alun perin suunniteltu kaksipéai-
vaiseksi, mutta aikataulullisten ongelmien vuoksi jouduimme tiivistdméaan koulu-
tuksen yhteen paivaan. Taman vuoksi koulutuksen sisaltéa jouduttiin karsi-
maan, eika ylimaaraiselle keskustelulle jaanyt oikeastaan aikaa. Tama tuli ilmi
my0Os palautteissa, joissa tiedostettiin tiukan aikarajoituksen tuomat ongelmat.
Kaikesta huolimatta koulutus oli onnistunut kokonaisuus kaikkien vastanneiden

mielesta. Kokonaisuus oli myds meidan mielestamme onnistunut.

Itse oppaan sisaltd pohjautuu taysin saatuun palautteeseen seka opinnayte-
tydomme tietopohjaan. Taten kaikki kokonaisuudet tukevat toisiaan ja koko ty6
pohjautuu ty6elamalahtdiseen tarpeeseen. Opas on hyvin kaytannonlaheinen
tuotos, joka on kehitetty tukemaan pelitoimintaa. Oppaassa kaydaan lyhyesti
lapi pelitoiminnan erilaisia muotoja ja mahdollisuuksia, seka opastetaan kuvien

kautta eri laitteistojen kytkennat. Oppaan lopussa on vielda esimerkkitapaus lani-
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toiminnan jarjestamisesta seka tiivis sanasto aihealueen terminologiasta. Op-
paaseen on myos liitetty lista tarkeiksi kokemistamme erindisista peli-aiheisista

julkaisuista syventavaa tutustumista varten.

Ongelmina opinnaytetyota tehdessa esille nousivat aikarajat, joiden takia jou-
duimme karsimaan sisaltéa niin koulutuksesta, oppaasta ja opinnaytetydstam-
me. Aiheeseen liittyvan painetun ja ajankohtaisen kirjallisuuden véahyys ilmeni
tietopohjaa keratessa. Aihealueen jatkuva muutos aiheuttaa helposti sen, etta
muutamankin vuoden vanha teksti ei ole enda patevaa muuten kuin historialli-
sessa merkityksessa. Aiheen vaikea lahestyttavyys asiasta tietamattomille nou-
si myos esille koulutusta valmisteltaessa. Ongelma oli kuitenkin suhteellisen
helposti kierrettavissa, silla koulutuksen lahtétaso madallettiin aloittelijoille sopi-

vaksi.

5.2 Aineiston hankinta

Aineiston hankinnan metodina kaytimme anonyymisti kerattyd webropol verkko-
kyselya. Valitsimme webropolin aineistonhankinnassa kaytettavaksi metodiksi
sen helppokayttdisyyden vuoksi. Alusta oli myds entuudestaan tuttu, silla opin-
noissamme olemme tutustuneet webropolin kayttdon ja opetelleet sen perus-

teet.

Itse kysely koostui asteikkomatriiseista, joiden pohjalta keréttiin tietoa eri aihe-
alueiden tarkeydesta osana koulutusta ja tulevaa opasta. Liséksi jokaisen aihe-
alueen kohdalla oli mahdollisuus kommentoida avoimesti hyvid ja huonoja puo-
lia. Lopussa kysyttiin koulutuksen onnistumista kokonaisuutena sek& mahdollis-
ta kiinnostusta osallistua jatkossakin vastaaviin koulutuksiin. Myfés avoimeen
palautteeseen annettiin mahdollisuus. Valitsimme palautteen muodoiksi asteik-
komatriisin seka avoimet kommentit siksi, ettd matriiseilla kykenimme saamaan
valitonta informaatiota eri aihealueiden tarpeellisuudesta osana koulutusta ja
opasta. Avoimien kommenttien kautta pystyimme hyddyntdmaan sisallonana-
lyysia, jonka avulla tuli ilmi muita huomioitavia asioita. Koimme, etta talla mene-

telmalla saimme koottua mahdollisimman kattavan palautteen. Tiesimme, etta
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vastausten maara olisi pieni ja taten pystyisimme hyddyntdmé&an seka kvantita-

tiivisen etta kvalitatiivisen tutkimuksen parhaimpia puolia.

5.3 Aineiston analyysi ja luotettavuus

Aineiston analyysissa hyodynsimme sek& kvantitatiivisen etta kvalitatiivisen tut-
kimusmenetelmien perusteita. Toiminnalliselle opinnéytetydlle on hyvin ominais-
ta molempien edelld mainittujen tutkimusmenetelmien kayttaminen tutkimuksel-
lisessa osiossa (Vilkka & Airaksinen 2003, 56). Kyselyn tuloksista avoimet vas-
taukset mahdollistivat siséllonanalyysin hyddyntdmisen ja matriiseilla keratyt
lukemat analysoitiin kvantitatiivisiin menetelmiin pohjautuen. Aineiston luotetta-
vuus pohjautuu kohderyhmalta saatuun suoraan palautteeseen, téaten tarve ja
tarjonta taydentavat toisiaan mahdollistaen tyoelamalahtoisen tuotoksen valmis-
tamisen. Palautteen lisdksi aineiston luotettavuus pohjautuu opinnaytetydssa
kaytettyyn seka tekijoiden jo olemassa olevaan tietopohjaan.
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6 TULOKSET

Opinnaytetydmme ja sen kaytdnndn osuus seké tuotos ovat kaikki tydelamalah-
tbiseen tarpeeseen pohjautuvia. Tydmme tilaajana toimii Tornion nuorisotoimi,
joka haluaa kehittaa pelitoimintaa paikkakunnalla. Taten koulutusta ja opasta
rakentaessa kohderyhmanamme on aina ollut paikallinen nuorisotoimi. Tavoit-
teena oppaallamme on tukea opinnaytetytn ja koulutuksen kautta opittuja tieto-
ja ja taitoja, taten helpottaen pelitoiminnan kehittamista varsinkin sen alkutaipa-
leella ja digitaalisten pelien tuomisen paikallisen nuorisotoimen tyévalineeksi.

Webropol kyselyn tuloksista kay ilmi, ettd koulutukseen osallistuneet kokivat
koulutuksen onnistuneena kokonaisuutena. Kyselyn pohjalta saatu kokonaisar-
vosana koulutuksen onnistumisesta ja osallistujien tuntemuksista asteikolla 1-5
oli 4,8. Osallistujat tiedostivat myds aikarajan ja sen tuomat haasteet, joten suu-
rin osa rakentavasta palautteesta kohdistuikin siihen liittyviin ongelmiin. Yhtena
palautteena saimme myos ihmettelya aihealueen suppeudesta seka tiettyjen
peleihin liittyvien kipukohtien kasittelyn puuttumisesta. Perustelemme naiden
aiheiden puuttumisen silla, ettd opinnaytetydbmme ei naitd teemoja sisalla tai
kasittele. Seuraavaksi muutama ote avoimesta palautteesta koulutuksen onnis-

tumiseen liittyen:

"Oli kyllé tosi hyvéd koulutus'! Rikoitte surkeat ennakko-odotukseni
naita pelijuttuja kohtaan. Ei mulla siis teitéa kohtaan ollu surkeita en-
nakko-odotuksia, vaan aattelin, ettd tdméa pelitoiminta ei liikauttaisi
minua millaanlailla... vaan kylla se liikutti.”

"Hyvéa kysely... pikkasen kiireessa taytin. koulutuspaketti oli kattava,
ehka ihan pikkasen liikaa asiaa koulutuksen aikaan nahden. koulu-
tustyylinne oli kiinnostava, uusi tieto havainnolllistettin mukavasti
videoilla ja kuvilla. kyllahan teista paistoi ettd ootte alan miehia ja
suhtaudutte tdhan pelijuttuun mukavan vakavasti. haasteenahan on
tietenkin aistia ja selvittdd ryhman taso asiasta ja suhteutta se kou-
lutuspakettiin. kaipaamaan jain

nuorisotydn roolia ja tehtaviad pelitoiminnasta ja ehkapa enemman
esimerkkeja. kiitti oli mukavaa”

Koulutuksen jarjestgjina meille jai paaasiallisesti hyvat tuntemukset tapahtu-

masta, vaikkakin aikarajojen tuomat haasteet lopputuloksen laatua heikensivat-
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kin. Koemme kuitenkin rakentaneemme kaikki olosuhteet huomioon ottaen hy-

van koulutuspaketin ja -paivan.

Kaikki koulutuksen osiot koettiin olennaiseksi osaksi tulevaa opasta ja koulutus-
ta, mutta laadun sailyttamisen vuoksi ndemme parhaaksi, ettad opas itsessaan ei
sisélla kovinkaan paljoa koulutuksessa kaytya teoriaa, vaan koulutuspaketti lisa-
taan oppaan loppuun linkkind. Taten koulutuspaketin siséltd, joka hyvin pitkalti
pohjautuu esimerkkikuviin ja -videoihin ei kéarsi laadullisesti. Eri osioiden palaut-
teessa paasaantdinen positiivinen palaute oli juurikin tama esimerkkikuvien ja -
videoiden hyddyntaminen osana koulutusta. Oppaan sisaltdéa valittaessa on siis
otettu huomioon tydelaméalahtdinen tarve ja palautteet, unohtamatta oppaan
kaytannollisyytta. Opasta tehdessa on myds otettu huomioon nuorisoty6 laa-
jempana kokonaisuutena, taten emme kohdista opasta pelkastaan Tornion nuo-
risotoimen kayttdon. Oppaan sisaltamat ohjeistukset ovat sovellettavissa minka
tahansa nuorisotoimen kaytettavaksi, rajoitteena vain kaytettavat resurssit. Op-
paan muodoksi valikoitui digitaalinen PDF-formaatti sen yksinkertaisuuden ja
helppokayttdisyyden vuoksi. Tassa formaatissa opas on helposti lahetettavissa

ja avattavissa laitteesta riippumatta.
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7 JOHTOPAATOKSET

Kaikki tama tiivistyy yhdeksi suureksi kokonaisuudeksi, jossa opinnaytetyon eri
osiot taydentavat toisiaan luoden hyvan tietopohjan seka kaytannonlaheisen
osaamisen digitaalisen tydotteen hyddyntamiseen nuorisotydssa. Opinnayte-
tyon kirjallinen osio tuo tietopohjan, koulutusmateriaali sisaltdd hyvin rakenne-
tun kokonaisuuden pelisivistykselle ja opas tuo kaytdnnén nakokulman tahan

kokonaisuuteen.

Prosessi kokonaisuutena oli hyvin haastava, silla taman kaltainen tydé osana
nuorisotydtd on viela hyvin alkuvaiheessa. Haastavuudesta huolimatta koem-
me, ettei tydmme ole ollut turhaa. Kehitimme opinnaytetydmme tietopohjan pe-
rusteella koulutuspaketin Tornion nuorisotoimelle. Jarjestamamme koulutus
tuotti padasiallisesti hyvaa palautetta, joka auttoi meitd oppaan kokoamisessa.
Palautteessa nousi esille visuaalisten esimerkkien kayton tarkeys osana koulu-
tusta. Alkuperéainen suunnitelma oli koota opas taysin koulutusmateriaalien poh-
jalta, mutta saamamme palaute auttoi muokkaamaan oppaasta paremman ko-

konaisuuden nuorisotyon kannalta.

Tavoitteena opinnaytetydlla oli kehittaa tietoisuutta peleista ja pelaamisesta.
Mielestimme olemme onnistuneet tavoitteessamme hyvin, silla tuottamamme
koulutus ja opas toimivat helposti lahestyttavina katsauksena pelien ja pelaami-
sen maailmaan. Muina tavoitteina opinnaytety6lla oli pelitoiminnan kehittdminen
Torniossa. Aikarajoituksien vuoksi emme kyenneet jarjestamaan pelitoimintaa,
mutta koemme antaneemme sille tarvittavat tyokalut ja ohjeet jatkossa kehitet-

tavaksi.

Tama prosessi on vahvistanut meidan osaamistamme yhteisbpedagogeina
huomattavasti. Tyon kautta suurempien kokonaisuuksien hahmottaminen niin
teoreettiselta, kuin kadytannoén puolelta on helpottunut. Ammatillinen kasvu ei
kuitenkaan lakkaa koskaan, siksi haluamme myos jatkossa kehittda tata alaa ja

samalla taitojamme yhteis6pedagogeina.
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Toivomme, ettd tyotamme kyettaisiin hydédyntdmaan viela vuosia eteenpain,
eika sille kavisi samoin, kuin suurimmalle osalle taman aihealueen kirjallisuudel-
le. Mielestamme pelitoiminta ja sen kehittaminen on térke&ssa roolissa nuoriso-
tyon tulevaisuutta ajatellen. Tulevaisuuden nuoret tulevat olemaan viela enem-
man integroituneena osaksi ymparoivaa digitaalisuutta ja peleja. Siksi toivom-

mekin, ettad nuorisoty® kykenisi kehittymaan nuorten mukana.
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Pelikoulutus 2014 feedback

Taman kyselyn pohjalta kerddmme opinnaytetydhomme tietoa lahinna kaytannon
osuuden (koulutuksen) tuomista tuloksista. Samalla kartoitamme, mita koulutuksen

sisallosta pitaisi sisallyttaa tuottamaamme oppaaseen.

Muistin virkistykseksi tassa vieléd linkki Preziin: http://prezi.com/jhni-
ebltnga/pelikoulutus-2014/

Osio 1: Historia

1. Arvioi osion olennaisuus osana koulutusta
Asteikko 1-5 (1 = Ehdottomasti ei, 2 = Ei, 3 = Neutraali, 4 = Kylla, 5 = Ehdottomasti!)

12345
Oliko tama osio mielestasi olennainen osa koulutusta? OO O QO O

2. Arvioi osion olennaisuus osana tulevaa opasta

1 = Ei ollenkaan tarkeaa, 2 = Ei kovinkaan tarkeaa, 3 = Neutraali, 4 = Melko tarkeaa, 5 =
Erittain tarkeaa

12345

Kuinka tarkeaksi koet etta taméan osion asioita kasiteltaisiin

oppaassa? 00000

3. Miké tassa osiossa toimi? Mika oli hyvaa?

4. Mita mielestasi olisi voinut tehdéa toisin?




a7

Osio 2: Peligenret

5. Arviol osion olennaisuus osana koulutusta
Asteikko 1-5 (1 = Ehdottomasti ei, 2 = Ei, 3 = Neutraali, 4 = Kylla, 5 = Ehdottomasti!)
12345
Oliko tdma osio mielestasi olennainen osa koulutusta? OO O O O

6. Arvioi osion olennaisuus osana tulevaa opasta

1 = Ei ollenkaan tarkeaa, 2 = Ei kovinkaan tarkeaa, 3 = Neutraali, 4 = Melko tarkeaa, 5 =
Erittain tarkeaa

12345

Kuinka tarkeédksi koet etta taméan osion asioita kasiteltaisiin

oppaassa? 00000

7. Mika tassa osiossa toimi? Miké oli hyvaa?

8. Mita mielestasi olisi voinut tehda toisin?
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Osio 3: Pelikulttuuri & ilmiot

9. Arviol osion olennaisuus osana koulutusta

Asteikko 1-5 (1 = Ehdottomasti ei, 2 = Ei, 3 = Neutraali, 4 = Kylla, 5 = Ehdottomasti!)
12345

Oliko tama osio mielestasi olennainen osa koulutusta? O QO O QO O

10. Arvioi osion olennaisuus osana tulevaa opasta

1 = Ei ollenkaan tarkeaa, 2 = Ei kovinkaan tarkeaa, 3 = Neutraali, 4 = Melko tarkeaa, 5 =
Erittain tarkeaa

12345

Kuinka tarkeédksi koet etta taméan osion asioita kasiteltaisiin
oppaassa? COO00O0

11. Mik& tassa osiossa toimi? Mik& oli hyvaa?

12. Mita mielestasi olisi voinut tehda toisin?
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Osio 4: Pelit nuorisotydsséa

13. Arvioi osion olennaisuus osana koulutusta
Asteikko 1-5 (1 = Ehdottomasti ei, 2 = Ei, 3 = Neutraali, 4 = Kylla, 5 = Ehdottomasti!)

12345
Oliko tama osio mielestasi olennainen osa koulutusta? O QO O QO O

14. Arvioi osion olennaisuus osana tulevaa opasta

1 = Ei ollenkaan tarkeaa, 2 = Ei kovinkaan tarkeaa, 3 = Neutraali, 4 = Melko tarkeaa, 5 =
Erittain tarkeaa

12345

Kuinka tarkeédksi koet etta taméan osion asioita kasiteltaisiin

oppaassa? 00000

15. Mik& tassa osiossa toimi? Mik& oli hyvaa?

16. Mita mielestasi olisi voinut tehda toisin?
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Osio 5: Tutustuminen tietokoneeseen ja Steamiin

17. Arvioi osion olennaisuus osana koulutusta

Asteikko 1-5 (1 = Ehdottomasti ei, 2 = Ei, 3 = Neutraali, 4 = Kylla, 5 = Ehdottomasti!)
12345

Oliko tama osio mielestasi olennainen osa koulutusta? O QO O QO O

18. Arvioi osion olennaisuus osana tulevaa opasta

1 = Ei ollenkaan tarkeaa, 2 = Ei kovinkaan tarkeaa, 3 = Neutraali, 4 = Melko tarkeaa, 5 =
Erittain tarkeaa

12345

Kuinka tarkeédksi koet etta taméan osion asioita kasiteltaisiin

oppaassa? 00000

19. Mika tassa osiossa toimi? Mika oli hyvaa?

20. Mitad mielestasi olisi voinut tehda toisin?
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Yhteenvetoa ja yleisid kysymyksia

21. Yleisfiilis koulutuksesta?
Asteikko 1-5 (1= negatiivinen / ei, 5 = positiivinen / kylla)

12345
Millainen fiilis sinulle jai koulutuksesta? O0000
Pidatkd mahdollisena etta osallistuisit vastaaviin koulutuksiin
jatkossakin? 00000

22. Mita muuta mielestasi oppaaseen pitaisi sisallyttaa?

Kokoamme oppaan tyolahtoisen tarpeen pohjalta, taten haluaisimme kartoittaa mita tei-
dan mielestanne oppaaseen pitaisi sisallyttaa.

23. Olisiko sinulla kiinnostusta osallistua tulevaan poytaroolipelikoulutuk-
seen?

Kysymyksella teemme alustavan kartoituksen kiinnostuneista, sovimme myohemmin tar-
kemman ajankohdan. Ilmoitathan kiinnostuksesi viela vapaamuotoisella ilmoituksella sah-
koposti osoitteeseen Sekkiper@gmail.com

O Kylla

OEi

O En osaa sanoa

24. Avoin palaute. Risuja / ruusuja koulutukseen, kyselyyn tai meihin kohdis-
tuen!

Jos sinulla jai vield jotain mielenpaalle, tai halut muuten vain ottaa meihin
yhteytta asiaan liittyen niin tassa viela meidan yhteystietomme! Petri Pahik-

ka-Aho 050 XXXXX18 Sekkiper@gmail.com Marko Pesonen 045 XXXXX43
Zorkke@gmail.com

Liite 3 — Webropol kysely
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