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1 JOHDANTO

Tietokoneilla, erilaisilla mobiililaitteilla ja konsoleilla tapahtuva digitaalinen pe-
laaminen on nykypaivana hyvin suosittu ja yleinen harrastus. Sen suosio on
kokoajan vain kasvussa, ja valtaosa suomalaisista pelaakin digitaalisia peleja,
ainakin satunnaisesti. Peleja ei nykyisin pelaa vain nuoret pojat ja ns. "nortit”,
vaan siitd on muodostunut vetovoimainen harrastus, katsomatta pelaajan ikaa,
sukupuolta tai muuta tekijaa. Pelaaminen on myos hyvin monipuolinen ja laaja
harrastus. Peleja on tarjolla todella laaja valikoima ja erilaisia peli genreja on
monia, joten jokainen varmasti 16ytda omia kiinnostuksen kohteita vastaavia

peleja.

Koska pelaaminen on kokoajan vain yleistynyt harrastuksena, on myos siita
keskustelu lisdantynyt ja siitd on tehty paljon erilaisia tutkimuksia. Kuitenkaan
yhteisymmarrykseen ei ole asiassa paasty. Peleistd puhutaan kotona, kouluissa
seka julkisessa keskustelussa, ja usein nakokulma peleihin on negatiivinen.
Rakentavaa vuoropuhelua ei 106ydy, ja argumentointi on usein hyvin mustaval-
koista seka ennakkoasenteiden muovaamaa. Pelit ovat varauksetta joko hyvia
tai pahoja, keskustelijasta riippuen. Julkisesta keskustelusta on noussut esille
se, etta asiasta puhutaan helposti ilman riittavaa tietoa tai ymmarrysta. (Merilai-
nen 2013a, 10.)

Yleisia ennakkoluuloja seka vaaria kasityksia pelaamiseen liittyen 16ytyy paljon.
Usein luullaan, ettd pelaaminen johtaa moniin erilaisiin ongelmiin, kuten esimer-
kiksi syrjaytymiseen tai jopa vakivaltaiseen kaytokseen. Tasta syysta on tarkeaa
pyrkia lisddmaan rakentavaa, avointa ja positiivista keskustelua peleista. Tie-
tenkaan pelien mahdollisia negatiivisia vaikutuksia ei saa keskustelussa unoh-
taa tai vahatella, mutta on hyva pitaa mielessa se, etta pelaaminen on vain yksi

harrastus muiden joukossa, jolla on myos paljon positiivisia vaikutuksia.

Opinnaytetyoni on toiminnallinen, ja se koostuu kolmesta eri osasta. Toiminnal-
lisena osana opinnaytetyotani on pelipaivan seka LAN — tapahtuman suunnitte-

lu seka toteutus. Tapahtumien lisdksi olen koonnut Adnekosken seurakunnan
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kayttdoon pelitoiminta oppaan. Opas sisaltaa erilaisia tapoja kuinka peleja voi
nuorisotydssa hyoddyntaa, kuten mm. pelipaivan sekad LAN - tapahtuman. Opin-
naytetyoni paapaino on itse oppaassa, ja pelipaivd — seka LAN — tapahtuma
ovat niin sanottu mallikappale, jonka pohjalta kokoan oppaan. Tapahtumien li-
saksi kerasin palautetta pelitoiminnasta Adnekosken nuorilta, jota myds hyé-
dynsin oppaan kokoamisessa. Pelipaiva tapahtuma seka lanit jarjestettiin kan-
sallisella peliviikolla, eli 14. — 20.11.2016, perjantaina 18.11.2016. Opinnayte-
tyoni paatavoitteena oli Adnekosken seurakunnan pelinuorisotydn kehittaminen,
jonka lisaksi tavoitteisiini kuului nuorten osallistaminen, keskustelun lisdaminen

pelaamisesta seka nuorten haastaminen oman peliharrastuksena pohtimiseen.

2 TILAAJAORGANISAATION ESITTELY

Opinnaytetydni tilaaja on Adnekosken seurakunta. Idea opinndytetydhoni Iahti
Aznekosken seurakunnan nuorisotyénohjaaja Henna Viinikaiselta. Adnekosken
isosnuoret olivat kyselleet Viinikaiselta mahdollisuutta peli aiheiseen ohjelmaan,
ja muutama nuori yrittikin jarjestaa LAN — tapahtumaa aikaisemmin yhteistyossa
kaupungin nuorisopalveluiden kanssa, mutta valitettavasti tama ei onnistunut.
Naista syista johtuen Viinikainen pyysi minua tekemaan heille peli aiheisen
opinnaytetyon. Opinnaytetyoni tulee vastaamaan siis suoraan nuorilta tullee-

seen toiveeseen ja tarpeeseen.

Pelit ovatkin aina kuuluneet nuorten parissa tehtavaan tydhoén, myds seurakun-
nissa. Alkuun pelit toimivat houkuttimina seurakunnan kerhoihin seka iltoihin,
silla pelikonsolit eivat olleet viela yhta yleisia kotitalouksissa kuin nykyisin. Ne
edustivat uutta seka erilaista toimintaa. Peleihin saatiin myos yhdessa tekemi-
sen ja pelaamisen maku, mika oli erilaista kuin tyypillinen kotona tapahtuva yk-
sinpelaaminen. Nykyisin pelaaminen on yleistynyt harrastuksena, mutta edel-
leen pelitoiminta seurakunnissa vetoaa nuoriin nimenomaan sosiaalisuudellaan.
(Kosonen 2014, 83.)



3 OPINNAYTETYON KESKEISET TERMIT

Seuraavissa alaluvuissa kasittelen opinnaytetydni keskeisia termeja, jotka ovat

toiminnallinen opinnaytetyd, LAN — tapahtuma seka osallistaminen.

3.1 Toiminnallinen opinnaytety®

Toiminnallisen opinnaytetydon tavoitteena on tyoelamassa tapahtuvan kaytan-
non toiminnan ohjeistaminen, opastaminen tai toiminnan jarkeistaminen. Se voi
olla esimerkiksi ammatilliseen kayttoon suunnattu ohjeistus tai opas, tai jonkin
tapahtuman toteuttaminen. Toiminnallisessa opinnaytety6ssa yhdistyvat kay-
tannon toteutus seka sen raportointi tutkimusviestinnan keinoin. Opinnaytetydn
tulisi olla tyoelamalahtoinen, kaytannonlaheinen, tutkimuksellisella asenteella
toteutettu ja sen pitaisi olla myos riittavalla tasolla alan tietojen seka taitojen
hallintaa osoittavaa. (Vilkka & Airaksinen 2003, 9 - 10.)

Toiminnallisen opinnaytetyon raportista tulisi selvitda mita, miksi seka miten
opinnaytetyon tuotos on toteutettu, millainen tyoprosessi on ollut, millaisiin tu-
loksiin ja johtopaatdksiin on paasty seka myds oma arviointi lopputuotoksesta.
Toiminnallisen opinnaytetydn lopullisena tuotoksena, eli produktina, on aina
jokin konkreettinen tuote, kuten esimerkiksi tapahtuma, ohjeistus tai tietopaketti.
(Vilkka & Airaksinen 2003, 51, 65.)

3.2 LAN — tapahtuma

Pelien hyédyntaminen nuorisotydssa vastaa tarpeeseen, joka on tullut suoraan
nuorilta itseltdan. Nuorille pelaaminen on hyvin luonteva vapaa-ajan vietto tapa,
mutta peliharrastukseen liittyy muutakin. Erilaiset johdannaiskulttuurit, kuten

esimerkiksi pelaamiseen keskittyvat tapahtumat, ovat pelaaijille iso osa pelihar-
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rastusta. LAN — tapahtumat ovat ehka tunnetuimpia naita pelitapahtumista, ja

ne kokoavatkin paljon erilaisia harrastajia yhteen. (Tuominen 2016, 11.)

LAN — tapahtuma, tai lanit, tarkoittaa sita, etta joukko ihmisia kokoontuu yhdes-
sa samaan paikkaan omien tietokoneidensa kanssa pelaamaan. Tietokoneet
kytketdan lahiverkkoon, joka mahdollistaa moninpelien pelaamisen yhdessa.
Lanit yleensa jarjestetaan viikonloppu- tai yon yli toimintana erilaisissa kokoon-
panoissa. Osallistujien maara voi vaihdella pienen kaveriporukan jarjestamista
kotilaneista, jopa usean tuhannen osallistujan laneihin, kuten esimerkiksi Hel-
singissa kaksi kertaa vuodessa jarjestettava Assembly. (Huttunen, Marjomaa &
Tenkanen 2013, 28 — 29; Kosonen 2014, 83 — 84; Suomen elektronisen urhei-
lun liitto Seul Ry 2013, 7.)

Keskeisin syy lanien jarjestamiseen on sosiaalinen. Pelaajat jakavat yhteisen
mielenkiinnon kohteen ja haluavat viettaa aikaa seka nahda kasvokkain sen
parissa. Lanit ovat yhteisollinen tapahtuma, jossa korostetaan varsinkin elektro-
nisen urheilun sosiaalista puolta. Laneihin liittyy kiintedsti myos kilpailullinen
pelaaminen, josta on muodostunut kilpapelaaminen, eli eSports. Lanit tarjoavat
myOs harrastemahdollisuuksia muillekin kuin tietokonepelaajille, esimerkiksi
konsoli-, mobiili- tai tanssimattopeleja harrastaville. (Huttunen, Marjomaa &
Tenkanen 2013, 28 — 29; Kosonen 2014, 83 — 84; Suomen elektronisen urhei-
lun liitto Seul Ry2013, 7.)

3.3 Osallistaminen

Nykypaivana osallisuus seka osallistuminen ovat paljon yhteiskunnallisessa
keskustelussa viljeltyja termeja, mutta silti asiasta on puutetta, erityisesti lasten
seka nuorten kohdalla. Tama on kuitenkin ollut kehittdmisen kohteena, ja lasten
seka nuorten osallisuutta tukee, ainakin puheen tasolla, arvostava asenneilmas-
to ja heidan oikeuksiaan korostava lainsaadant6. Nuorisotyon luonteeseen kuu-
luukin nuorten tukeminen seka nuorten toiminnan mahdollistaminen. Nuoriso-
tydssa taytyy osata luoda erilaisia, uusia, toimivia seka innovatiivisia tapoja

kuunnella nuoria. (Kiilakoski & Taiponen 2011, 75 - 76.)



Nuorten osallistamisessa on kyse etupaassa ajattelu- ja toimintatavasta. Halu-
taanko nuorta kuunnella, ja antaa hanen vaikuttaa hanta koskevissa asioissa,
uskalletaanko tai osataanko luottaa nuoriin ja antaa heille vastuuta. Onko nuori
vain toiminnan kohde vai paastetaankd nuoret vaikuttamaan ja kantamaan vas-
tuuta, oli kyse sitten pienista arjen asioista, tapahtumien toteutuksesta tai paa-
toksenteosta. Aikuisen rooli on kuitenkin tarkea. Tarkoituksena ei ole tehda asi-
oita nuorten puolesta, vaan tukea nuorten omaa selviytymista annetuista tehta-
vista. (Tilkanen 2013, 6 - 7.)

4 OPINNAYTETYON TAVOITTEET

Seuraavissa luvuissa kasittelen opinnaytetyoni tavoitteita. Opinnaytetydni tavoit-
teet olivat Adnekosken seurakunnan pelinuorisotyén kehittdminen, nuorten
osallistaminen, peleihin liittyvan keskustelun lisaaminen seka nuorten haasta-

minen oman peliharrastuksen pohtimiseen.

4.1 Seurakunnan pelinuorisotyon kehittaminen

P&atavoitteeni opinnaytetydssani oli Adnekosken seurakunnan pelinuorisotyén
kehittdaminen. Pelien hyodyntamiseen on kokoajan kasvava tarve nuorisotyon
alalla, niin Aanekosken alueella, kuin muuallakin. Kuten edelld on tullut jo esille,
ovat Aanekosken nuoret pyytéaneet peli aiheista toimintaa seké LAN — toimintaa
jarjestettavaksi. Halusin opinnaytetydllani kehittda tata toimintaa siten, etta se
tavoittaisi mahdollisimman monta nuorta, myds Adnekosken seurakunnan aktiivi
nuorten ulkopuolelta. Tama olikin yksi syy, minka vuoksi valitsimme pelipaiva —
tapahtuman jarjestys paikaksi Suolahden Telakkakadun koulun, jossa on nuoria
kaikista Adnekosken alueen taajamista. Lisdksi LAN — toiminnalla on mahdollis-
ta tavoittaa nuoria myOs seurakunnan aktiivi nuorten ulkopuolelta, niitd nuoria,

jotka eivat valttamatta ole kunnan tai seurakunnan nuorisotyon piirissa.
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Aznekosken seurakunnan nuorisotydssd peleja hyddynnetddn aika vahan.
Avoimessa talotoiminnassa peleja on kylla nuorille tarjolla lautapeleista seka
biljardista konsolipeleihin. Taman lisaksi peleja on Adnekosken seurakunnassa
alettu hydédyntamaan myds rippikoulu tydssa, nuorisotydnohjaajasta riippuen,
silla kaikilla seurakunnan nuorisotydnohjaaijilla ei valttamatta ole tarvittavaa tieto
taitoa pelien hyddyntamiseen. Rippikouluissa Minecraftia hyddynnetaan Jee-
suksen elamaan tutustumisessa. Nuoret pienryhmissaan lukevat tietyn kohdan
raamatusta, jonka jalkeen he rakentavat kyseisen tapahtumapaikan Minecraftin
maailmaan. Lisaksi myds varhaisnuorille on oma pelikerho, joka kokoontuu ker-
ran viikossa. Naiden toimintatapojen liséksi Adnekosken seurakunnan nuoriso-

tyossa peleja ei juurikaan hyddynneta.

4.2 Nuorten osallistaminen

Opinnaytetyoni toinen tavoite oli nuorten osallistaminen. Tarkoituksena oli koota
yhdessa tydelaméaohjaajani Henna Viinikaisen kanssa Adnekosken isosnuorista
ryhman nuoria, jotka olivat kiinnostuneita osallistumaan tapahtumien suunnitte-
luun seka jarjestamiseen. Koska LAN - tapahtumia yleisestikin jarjestetaan itsel-
le seka kavereille, oli mielestani luontevaa osallistaa nuoria pelipaivan seka
varsinkin LAN — tapahtuman jarjestamisessa. Nuorten osallistamisen oli tarkoi-
tus tapahtua heidan omien mielenkiinnon kohteidensa mukaan. Osa nuorista
voisi esimerkiksi suunnitella ja olla mukana LAN — tapahtuman seka pelipaivan
toteutuksessa, ja osa nuorista voisi esimerkiksi autella tapahtumien markkinoin-

nissa.

4.3 Keskustelun lisaaminen

Kolmas tavoite opinnaytetydlleni oli keskustelun lisaaminen pelaamisesta. Ku-
ten edella on jo kaynyt ilmi, liittyy pelaamiseen paljon yleisia ennakkoluuloja
seka vaaria kasityksia. Pelaamisesta harrastuksena puhutaan usein negatiivi-

seen savyyn, ja juurikin naita yleisia vaaria kasityksia seka ennakkoluuloja kay-
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tetdan keskustelussa perusteluina, sen sijaan etta etsittdisiin asiasta oikeaa

tietoa.

On tarkeaa pyrkia luomaan avointa ja positiivista keskustelu ilmapiiria peleista
ja pelaamisesta, jotta naista vaarista kasityksista seka ennakkoluuloista paas-
taisiin eroon, eika nuorille tarkean harrastuksen arvoa syytta pilattaisi. Tama on
myOs yksi peliviikon tavoitteista, se pyrkii rakentamaan positiivista pelikulttuuria
seka vahentamaan pelaamiseen ja pelaajiin liittyvia ennakkoluuloja (Peliviikko
2016). Koulut seka nuorisotydn eri muodot ovat tarkeita kasvatusyhteisdja, jotka
tavoittavat yhdessa kattavasti nuoria. Taman vuoksi nama yhteisét luovat hyvan
ympariston pelikasvatukselle, ja sita kautta myOs pelihaittojen ehkaisylle. (Sil-
vennoinen 2013, 107.)

4.4 Nuorten haastaminen oman peliharrastuksen pohtimiseen

Neljas opinnaytetyoni tavoite oli haastaa nuoria pohtimaan omaa pelaamistaan
seka peliharrastustaan. Peli haittojen seka ongelmapelaamisen ehkaisemisen
kannalta on todella tarkedd saada nuoret pohtimaan omia pelitottumuksiaan
seka tapojaan jo ennen kuin siitd syntyykdan minkaanlaisia ongelmia. Kaytan-
nossa tama tapahtui erilaisten toiminnallisten tehtavien seka harjoitteiden avulla

seka pelipaiva etta LAN — tapahtumassa.

5 OPINNAYTETYON TIETOPERUSTA

Seuraavissa alaluvuissa kasittelen opinnaytetyoni tietoperustaa, jossa kasittelen
pelaamista seka nuorten etta nuorisotyon nakokulmasta kasin.

5.1 Pelaaminen harrastuksena
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Digitaaliset pelit ovat luontevaa jatkumoa kaikille muille leikeille seka peleille,
jotka ovat osana lapsen ja nuoren kasvua yksiloksi seka yhteiskunnan jasenek-
si. Leikit ja pelit kehittavat mm. lasten ja nuorten toiminnallisia seka sosiaalisia
taitoja. Leikkiessaan lapsi oppii esimerkiksi miten toimitaan osana ryhmaa ja
miten kommunikoida seka neuvotella ryhman kanssa leikin sdanndéista tai kay-
tannodista. Ne myos auttavat lasta hahmottamaan sallittuja toimintoja seka ym-
martamaan, mista kayttaytymissaannot tulevat ja mita niiden rikkomisesta seu-
raa. Lisaksi leikit ja pelit harjoittavat lapsen motoriikkaa seka visuaalista ja tilan
hahmottamisen kykya. Digitalisaation myéta leikkien ja pelien maaritelma on
laajentunut myds digitaaliseen maailmaan. Digitaaliset leikit ja pelit opettavat
lapsia ja nuoria toimimaan digitaalisissa ymparistoissa, ja tasta on hyotya niin
opiskelussa kuin myohemmin tydelamassakin. (Harviainen & Merildinen 2013,
8.)

Vuoden 2015 Pelaajabarometrin mukaan 97,4 %, eli lahes kaikki, suomalaiset
10 — 75 — vuotiaat pelaavat ainakin satunnaisesti joitakin pelityyppia. Digitaalisia
peleja pelasi 75 %, ja naista aktiivisia pelaajia, eli noin kerran kuukaudessa tai
useammin pelaavia, oli 60,1 %. Miehet pelaavat tutkimuksen mukaan hiukan
naisia aktiivisemmin, mutta ero ei ole suuri, digitaalisten pelien aktiivi pelaajia oli
naisista 52 % ja miehista 68,3 %. Ero oli vielakin pienempi ainakin satunnaisesti
pelaavilla, naisilla 72 % ja miehillda 78,3 %. Digitaalisten pelien pelaajien keski—
ika oli 38 vuotta, ja aktiivisten pelaajien 36,4 vuotta. (Mayra, Karvinen & Ermi
2016, 20.) Tutkimuksesta kay hyvin ilmi, ettei pelaaminen ole nykyisin vain
nuorten tai vain poikien harrastus. Se on saavuttanut suosiota kaikissa ikaryh-

missa sukupuolesta riippumatta.

Pelaaminen on harrastuksena myds hyvin moniulotteinen. Pelatessa voi kehit-
taa uusia taitoja, ja jopa kehittyd ihmisena. Pelien avulla paasee kehittamaan
myOs vuorovaikutustaitoja kommunikoiden muiden pelaajien kanssa, ja saattaa
se johtaa myoOs uusien ystavyys suhteiden muodostumiseen. Houkuttelevana
elementtina peleissa voi olla kilpailuvietti, tai vaikka ongelmanratkaisu, ja myos
onnistumisen tunteet liittyvat vahvasti pelaamiseen. Pelit saattavat myos houku-
tella tapana paasta hetkellisesti pakoon todellisuudesta, aivan samalla tavalla
kuin Kirjat tai elokuvat. (Thorslund 2009, 61 — 62.)
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Pelaaminen muistuttaakin harrastuksena paljon elokuvien katselua, tai kirjojen
lukemista, draaman ja kdanteiden myo6ta se kulkee kohti huipentumaa. Peleissa
kuitenkin tarvitaan aktiivista osallistumista. Pelaaja on osa pelin tarinaa, ja pela-
tessa toimintaan tulee mukaan interaktio, joka voi olla esimerkiksi valintojen tai
paatosten tekemista, luovuutta, tavoitteellisuutta, rakentamista tai rikkomista.
Pelaaminen ei siis ole vain pelkkaa ”ajan tappamista” muun tekemisen puut-
teessa, vaan se voi olla antoisa ja opettava vapaa-ajan vietto tapa. (Jussila
2012, 33, 41; Luhtala, Silvennoinen & Taskinen 2013, 6.)

Peleja kuitenkin pelataan yleensa viihteen vuoksi, ja pelit ovat monipuolinen
kulttuurimuoto. Sen kirjo ulottuu aina yksinkertaisista pulma- ja ajanvietepeleista
aina valtaviin tarinallisiin rooli- tai seikkailupelikokonaisuuksiin, jotka tarjoavat
pelaajalle erilaisia palkintoja, kokemuksia seka elamyksia. (Merildinen 2013,
34.) Pelit voivat parhaimmillaan tuoda pelaajalle suojaa ja hetkellista rauhoittu-
mista reaalimaailmasta, kilpailu mahdollisuuksia kilpailuhenkisille seka seikkai-

lun halua uteliaille (Ihonen, 2015, 71).

Kuten moni muukin kulttuurin sekd median muoto, myds pelit vaikuttavat ihmi-
sen mielikuvitukseen, ja ne ovatkin laajentuneet kulttuurimuotona oman medi-
ansa ulkopuolelle, ja luoneet ymparilleen erilaisia kulttuuri-ilmioita. Nama ilmiot
ovat hyvin monimuotoisia, ja ne hyddyntavat peleja monella eri tavalla. (Huttu-

nen, Marjomaa & Tenkanen 2013, 24.)

5.2 Pelien negatiiviset vaikutukset

Pelaamisen mahdolliset haittavaikutukset nuorten kehitykseen ja hyvinvointiin
huolestuttavat monia vanhempia, opettajia sekd muita kasvattajia, ja taman Ii-
saksi peleistd kayty julkinen keskustelu kuohuu. Huolta herattavat mm. pelien
haitallinen sisalto tai niistd mahdollisesti syntyva riippuvuus. Liiallisen pelaami-
sen sanotaan aiheuttavan peliriippuvuutta, ja sen olevan vahingollista seka va-
kivaltaisten pelien aiheuttavan aggressiivista kaytosta. (Silvennoinen 2013, 99;
Thorslund 2009, 61.)
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Suurelle osalle pelaajista pelit ovat kumminkin hauskaa ajanvietetta ja kaverei-
den kanssa yhdessa tekemista. Osalle pelaajista saattaa kuitenkin ilmaantua
eritasoisia haittoja, aina lievemmista haitoista, kuten paansarysta tai niska — ja
hartiavaivoista aina vakavampiin, kuten uni — tai arjen hallinnan ongelmiin tai
pelien ulkopuolisen elaman kaventumiseen. Kuitenkin suuri osa naista haitoista
ovat ohimenevia seka ratkaistavissa kaytannon toimilla. Tarkeaa on osata erot-
taa pelaamisen aiheuttamat vahemman haitalliset lieveilmiot varsinaisesta on-

gelmallisesta pelaamisesta. (Silvennoinen 2013, 99.)

Kun puhutaan ongelmallisesta pelaamisesta, keskustelussa nousee esille usein
ajankayttd. Ongelmat liittyvat yleensa siihen, etta pelaamiseen kaytetaan liikaa
aikaa, ja pelien ulkopuolinen elama jaa toissijaiseksi. Kuitenkin, pelaajien yksi-
Illiset erot ovat suuria, joten tarkeampaa on tarkastella pelaamisesta aiheutu-
neita haittoja seka yksildn omaa pelaamisen hallintaa, kuin pelkkaa pelaami-
seen kaytettya aikaa. Ongelma pelaaminen on hyvin monitahoinen ilmio, eika
sille ole olemassa selkeda maaritelmaa, tai aikarajaa. Pelaamista voidaan pitaa
ongelmallisena, kun se alkaa hallita liikaa yksilon elamaa, eika arjen hallinta
enaa suju, ongelmia voi esimerkiksi ilmaantua ihmissuhteissa, terveydessa tai
koulunkaynnissa. On tarkeaa kuitenkin katsoa tilannetta kokonaisuutena. Jos
arki muuten sujuu hyvin, ei satunnainen yohon jatkuva pelaaminen viela kerro
ongelmallisesta pelaamisesta. Aktiivinenkin pelaaminen voi olla harrastus, jo-
hon halutaan panostaa, eika se valttamatta ole ongelma pelaamista. (Silvennoi-
nen 2013, 100 — 101; Luhtala ym. 2013, 11.)

Liika on aina kuitenkin liikkaa ja riippuvaiseksi voi tulla 1ahes mista tahansa,
esimerkiksi tydsta tai likunnastakin, ja sama patee myds peleihin. Peliriippu-
vaiseksi voi tulla niin raha- kuin myds tietokonepeleistakin. Pelit suunnitellaan-
kin positiivisella tavalla koukuttaviksi, luottaen siihen, etta pelaaja on joko ela-
maansa hallitseva aikuinen, tai vanhempien valvonnassa oleva lapsi tai nuori.
Peliriippuvuus muuttuu ongelmalliseksi, kun pelaaja pakonomaisesti pelaa
enemman kun haluaisi, arjen hallinta katoaa, reaalimaailman sosiaaliset suhteet
haviavat eika itsekontrolli riitd pelin sulkemiseksi. (Jussila 2012, 39; Mustonen
2004, 187; Viljamaa 2011, 39.)



15

Myds pelien vakivaltaisuudesta puhutaan julkisessa keskustelussa paljon, ja
tama myos huolestuttaa monia vanhempia seka kasvattajia. Suuri osa peleista
seka niiden sisaltamista teemoista on suunnattu aikuisille, ja lapsia onkin pyritty
suojelemaan pelien vakivallalta tai muilta haitallisilta teemoilta asettamalla pe-
leille ikarajasuosituksia tai ehdottomia ikarajoja. (Salokoski 2004, 191.) Erityi-
sesti lapset ovat alttiita samaistumaan helposti pelien hahmoihin seka heidan
toiminta tapoihinsa. Lisaksi myos nuoret, jotka rakentavat omaa identiteettidan
sekd maailmankuvaansa, voivat olla alttiita ottamaan vaikutteita asenteisiinsa

tai ajattelumalleihinsa vakivaltaisista peleista. (Salokoski 2004, 201.)

Kuitenkin tutkimustulokset vakivaltaisten pelien vaikutuksesta lasten seka nuor-
ten vakivaltaiseen kaytOkseen ovat osittain ristiriitaisia. Pelien sisaltama vakival-
ta ei suoraan vaikuta lasten ja nuorten kayttaytymiseen, mutta silti voidaan jois-
sain tapauksissa yhteys naiden valilla nahda. Esimerkiksi jo valmiiksi aggressii-
visuuteen taipuva nuori voi omaksua vakivaltaisista peleista kayttaytymismalle-
ja, jotka vahvistavat hanen vakivaltaista kaytosta. Kuitenkin tasapainoinen nuori
puolestaan pystyy kasittelemaan vakivaltaisia peleja niin, ettad se ei vaikuta ha-

nen kayttaytymiseen. (Luhtala ym. 2013, 9.)

Liiallisella pelaamisella saattaa olla myos negatiivisia vaikutuksia fyysiseen ter-
veyteen. Oireita saattaa olla esimerkiksi ranne-, kyynarpaa-, selka- tai niskaoi-
reet, vasymys tai uniongelmat, jopa epileptiset kohtaukset tai liikalihavuus va-
haisen liikunnan seurauksena. Valitettavan usein pelaaminen tapahtuukin esi-
merkiksi selkaa tai silmia kuluttavassa asennossa, ja liian pitkia aikoja putkeen.
Pelaamisen aikana olisikin hyva pitaa valilla taukoja ja kayda liikkumassa. Li-
saksi olisi tarkeaa kiinnittdd huomiota istumisasentoon, silla pitkdaikainen huo-
nossa asennossa istuminen voi vaikuttaa ryhtiin. Olennaista on pelaamisen ajoi-
tus seka rytmitys, ja pelaaminen kannattaa lopettaa tarpeeksi ajoissa ennen
nukkumaanmenoa, jotta aivot saavat rauhassa virittaytya lepotilaan. (Kahkonen
& Markkula 2013, 110 — 113; Jussila 2012, 39 — 41; Luhtala ym. 2013, 10.)

Runsas tai ongelmallinen pelaaminen voi olla my6s merkki muista elamaan liit-
tyvistd ongelmista. Pelien maailmaan on helppo paeta reaalimaailman ongel-
mia, kuten esimerkiksi yksindisyytta tai perheen sisaisia ongelmia. Pelaamises-

ta johtuvat ongelmat voivatkin usein olla osa suurempaa ongelmien kokonai-
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suutta. Taustalla voi olla monenlaisia henkiseen tai sosiaaliseen hyvinvointiin
liittyvia ongelmia, kuten esimerkiksi masennusta, koulunkaynnin vaikeuksia,
sosiaalisia ongelmia tai unihairidita. Tallaisesta tilanteesta voi olla vaikea erot-
taa alkuperaista ongelmien aiheuttajaa seka syy - seuraussuhteita, ja pelaami-
nen ei yleensa olekaan yksiselitteisesti syy tai seuraus. Jokainen pelaaja reagoi
pelien ominaisuuksiin omalla tavallaan, ja osalla pelaajista on suurempi riski
siihen, etta pelaamisesta muodostuu ongelma. (Silvennoinen 2013, 101 - 102;
Luhtala ym. 2013, 11.)

Nuorisotydn seka nuoren kohtaamisen kannalta kuitenkin huomion kiinnittami-
nen vain ongelma pelaamisen tunnusmerkkeihin on toissijaista. Keskeista on
muistaa, ettd nuoren ongelmat eivat yleensa ole alkaneet digitaalisten pelien
pelaamisesta. Jos nuori jarkyttyy pelien sisalloésta, on han luultavimmin ollut
omalle kehitystasolleen sopimattoman materiaalin kanssa tekemisissa. Mikali
pelaamisesta on muodostunut nuorelle ongelma, ja se alkaa syrjayttamaan
esimerkiksi koulunkayntia tai sosiaalisia suhteita, on todennakoisesti nuoren
elamanhallinnassa puutteita. Pelkastaan pelien syyttamisen sijaan, olisi tarke-
ampaa pohtia onko nuoren elamassa sellaisia ongelmia, jotka selittaisivat tar-
peen paeta jatkuvasti pelien maailmaan. Ongelmallinen pelaaminen on yleensa
oire jostain muusta ongelmasta, joka on alkanut jo ennen pelaamisen hallinnan
menettamista. (Huttunen 2014a, 97 — 100.)

5.3 Pelien positiiviset vaikutukset

Vaikka pelaamisella onkin mahdollisia haittavaikutuksia, on silla toisaalta myo6s
suuri maara positiivisia vaikutuksia. Leikkien ja pelien kautta on aina opittu eri-
laisia taitoja, eivatka digitaaliset pelit ole poikkeus. Pelaamisella on paljon posi-
tiivisia vaikutuksia, jotka voivat tukea lasten seka nuorten kehitysta. Varta vas-
ten oppimista ja opiskelua varten on kehitetty valtavasti erilaisia oppimispeleja,
mutta kuitenkin suuri osa lasten ja nuorten peleista oppimisesta tulee informaa-
lin, eli epamuodollisen, oppimisen kautta. Peleja 16ytyy hyvin monen erilaisia, ja
ne myds vaativat, sekd samalla kehittdvat, monipuolisen valikoiman erilaisia
taitoja. Pelien maailma tarjoaa lapsille ja nuorille loistavan oppimisympariston,

silla heille se on jo valmiiksi motivoiva seka tuttu. Nykyisin peleja hyodynne-
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taankin esimerkiksi kouluopetuksessa, tiedonvalityksessa, terapioissa seka lii-
kuntaan kannustamisessa. (Merilainen 2013b, 32; Luhtala ym. 2013, 8; Musto-
nen 2004, 183.)

Pelien kautta oppiminen on usein hyvin motivoivaa, ja taidot karttuvatkin Iahes
huomaamatta. Verkon moninpelit tarjoavat esimerkiksi loistavan ympariston
kielten, yleensa englannin, oppimiseen. (Luhtala ym. 2013, 8.) Suuri osa verkon
moninpeleistd on englanniksi, ja pelikaverit voivat olla Iahes missa pain maail-
maa tahansa. Pelatessa joutuu kayttamaan englannin kielta lahes jatkuvasti, ja
useassa pelissa pitda myos aktiivisesti kommunikoida toisten pelaajien kanssa.
Hyvia videopeleja kielten oppimiseen ovat esimerkiksi erilaiset strategia -, seik-
kailu -, rooli — seka moninpelit. (Hirvonen, Hamalainen, Liimatainen & Sarsama
2015, 22.)

Useissa tutkimuksissa on tarkasteltu pelien avulla opittuja taitoja. Naita ovat
esimerkiksi silman ja kaden parantunut koordinaatio, kehittynyt tilan hahmotus-
kyky ja nopeammat reaktioajat. Naitd kaikkia taitoja tarvitaan muun muassa
toiminta — tai taistelupeleissa, joita yleensa nostetaan keskusteluun puhuttaessa
pelien negatiivisista vaikutuksista. (Merilainen 2013b, 32.) Edella mainittujen
taitojen lisaksi lasten seka nuorten on pelaamalla mahdollista oppia tai harjoit-
taa muun muassa strategista ajattelua, ohjeiden noudattamista, sorminappa-
ryytta, keskittymiskykya tai ongelmanratkaisu taitoja. Lisaksi tanssi — ja liikkunta-
pelit voivat motivoida lapsia ja nuoria liikkumaan innostavalla tavalla. Naista
taidoista yksilolle on hyotya lapi elaman, niin arki — kuin tyo — tai kouluelamas-
sakin. (Luhtala ym. 2013, 10; Thorslund 2009, 69.)

Useasti pelaajan on myds osattava kasitelld seka arvioida suurta informaatio
maaraa nopeassa tahdissa. Esimerkiksi reaaliaikaiset strategiapelit vaativat
pelaajalta kykya kasitella jatkuvaa tiedon virtaa, seka taitoa poimia massasta
oleelliset tiedot ja soveltaa niita valittdmasti peliin liittyvissa paatdksissa. Tallai-
nen kokonaisuuden hallinta, oleellisen tiedon erottaminen seka sen soveltami-
nen paatoksenteossa on nousussa merkittavaan asemaan. Nykyisin naita taito-
ja tarvitaan niin arki — kuin myods ty6elamassa, silla yha enemman joudutaan
toimimaan erilaisten medioiden seka tietorakenteiden parissa. (Merildinen
2013b, 32 - 33.)
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Tiukimmin pelaamiseen juurtunut myytti on luultavasti se, etta pelaajat ovat yk-
sinaisia nortteja, mutta tama on kaukana todellisuudesta. Nykyaan pelaamista
harrastavat kaikenikaiset ihmiset, ja useimmat pelaavat yhdessa muiden kans-
sa. (Niipola 2012, 195.) Pelaaminen on nykypaivana todella sosiaalista, itse
pelien seka myos pelien ymparille syntyneiden yhteisdjen tasolla. Sosiaalisuus
konkretisoituu varsinkin monin peleissa, joissa pelaajat ovat vuorovaikutukses-
sa toistensa kanssa. Naissa peleissa sosiaalisuus saattaa esiintya esimerkiksi
siten, etta pelissa etenemiseen vaaditaan yhteisty6ta muiden pelaajien kanssa.
Naita peleja pelataan usein niin tuttujen kuin tuntemattomienkin kanssa, ja pe-
leihin muodostuneet joukkueet saattavat kehittya varsinkin tiiviiksi yhteisoiksi.
(Merilainen 2013b, 33; Siitonen 2004, 115.)

Yhteinen mielenkiinnon kohde seka jaetut kokemukset liittda verkkopelissa syn-
tynytta ryhmaa yhteen, samalla tavalla kuin reaalimaailmassakin muodostunutta
ryhmaa. Virtuaalimaailma kuitenkin mahdollistaa ryhmaan kuulumisen monelle
sellaiselle, jolle se saattaa olla vaikeaa todellisessa maailmassa. Esimerkiksi
sosiaalisilta taidoiltaan heikkojen, kiusattujen, syrjittyjen tai syrjaseuduilla asu-
vien nuorien on mahdollista 16ytaa peleista heille tarkeita sosiaalisia kontakteja.
Virtuaalimaailma mahdollistaa myo6s kulttuuri- seka valtioiden rajojen ylittami-
sen. Kunhan yhteinen kieli, usein englanti, on hallussa voivat pelikaverit olla
mista pain maailmaa tahansa, eika verkkopeliyhteisdissa esimerkiksi kansalli-
suudella, ihonvarilla tai muilla tekijoilla ole mitaan merkitysta. Pelit yhdistavat
pelaajia myos peli maailman ulkopuolella. Peleista keskustellaan kavereiden
kanssa, niin verkossa kuin sen ulkopuolellakin. Peliharrastus voi olla merkittava
osa aktiivipelaajan identiteettia, ja peliyhteiséihin kuuluminen voi tukea oman

identiteetin rakentamista seka kasvua. (Merildainen 2013b, 34.)

Yksi pelaamisen tarkeimmista tehtavista on kuitenkin tarjota pelaajalle elamyk-
sia ja tunnekokemuksia. Pelit tarjoavat lapsille ja nuorille turvallisen ymparistdon
kohdata erilaisia tunteita, ja samalla se tarjoaa mahdollisuuden opetella naiden
tunteiden hallintaa. (Luhtala ym. 2013, 8.) Peleissa onnistuminen tuottaa luon-
nollisestikin positiivisia tunteita, jotka puolestaan edistavat yksilon henkista hy-
vinvointia. Pelien sosiaaliset ymparistét puolestaan tarjoaa mahdollisuuksia

solmia seka kasitella ystavyyssuhteita, onnistumisineen seka myos pettymyksi-
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neen. Peleissa epaonnistuminen puolestaan tarjpaa mahdollisuuden kasitella
vastoinkaymisia seka negatiivisia tunteita, kuten suuttumusta tai turhautumista.
(Merilainen 2013b, 36.)

Pelien maailmaan uppoutuminen nahdaan usein negatiivisena asiana, vaikka
todellisuudessa monelle pelaajalle se saattaa olla hyvinvointia edistavaa ja
stressia vahentavaa. Nykyisin pelien kasikirjoituksiin on myos alettu panosta-
maan entistd enemman, jonka vuoksi pelien on mahdollista laajentaa pelaajan
maailmankuvaa. Pelit voivat esimerkiksi haastaa pohtimaan eettisia kysymyksia
tai tekemaan moraalisia valintoja, seka nayttaa pelaajalle tdman valintojen seu-
raukset. Lisaksi pelit voivat myos auttaa nuoria oman identiteetin rakentamises-
sa, ja ne tarjoavatkin turvallisen ympariston erilaisten identiteettien ja luonteen-
piirteiden kokeiluun. (Merilainen 2013b, 36 — 37.)

5.4 LAN — toiminta nuorisotyossa

LAN — tapahtumat ovat nuorille hyvin vetovoimaista toimintaa, ja ne ovat myos
todella monimuotoisia. Monimuotoinen nakokulma nakyy myos nuorisotyon
kannalta tarkasteltuna. Lanit tarjoavat nuorisotydn ammattilaisille hyvan mah-
dollisuuden, toimintamuodon seka paikan tyontekoon. Lisaksi lanit mahdollista-
vat myds monia erilaisia rooleja seka ohjaajalle ettd myos nuorille. Nuorisotyos-
sa onkin alettu heraamaan lanien potentiaalille ohjauksen, osallistamisen seka
nuorisotyon kenttana. Nuorisotyon kannalta on tarkeaa oivaltaa se, etta laneja
ei tarvitse jarjestaa yksin. LAN — tapahtumaa kannattaa paloitella osaamisen
mukaan, ja yhteistyd onkin hyva voimavara lanien jarjestamiseen. Nuorten osal-
listaminen seka yhteistyd muiden organisaatioiden kanssa keventaa paajarjes-
tajan taakkaa, jokaiselle tekijalle seka osaajalle on tapahtumassa varmasti oma
tonttinsa. (Tuominen 2016, 11; Pehkonen & Tuominen 2016, 17.)

Nuorisotyontekijan paavastuu laineilla on tuoda mukaan oma osaamisensa,
nuorisotydllinen ammatillisuus seka aikuisen nakokulma. Mukana tulee olla teki-
jana, mutta myds tukemassa, turvaamassa sekda mahdollistamassa asioista
nuorille. Nuorten kannustaminen aktiiviseen toimintaan tapahtuman jarjestami-

sessa on osallistamista parhaimmillaan. Lanien suunnittelussa seka jarjestami-
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sessa mukana oleminen tarjoaa nuorille mahdollisuuden paasta kehittamaan
omia taitojaan, kuten esimerkiksi tiimitydskentelya ja vuorovaikutustaitoja. Nuor-
ten osallistaminen seka heidan omien voimavarojen hyodyntaminen lanien jar-
jestamisessa ovat nuorisotyOllisesti tarkeita lahtokohtia. (Pehkonen & Tuominen
2016, 17 — 18.)

LAN — toiminnan avulla on my6s mahdollista houkutella mukaan toimintaa uusia
nuoria, seka myos tavoittaa sellaisia nuoria, jotka jaavat perinteisen nuorisotyon
ulkopuolelle. Osa nuorista voi esimerkiksi kokea, ettei heille ole tarjolla mitaan
mielekasta toimintaa, ja siksi vierastaa seurakunnan tai kunnan nuorisoty6ta.
Lisaksi nuoret, jotka saattavat olla hiljaisempia ja ujompia, ja joiden sosiaaliset
suhteet mahdollisesti 16ytyvat jo digitaalisten pelien maailmoista, jaavat valitet-
tavan usein perinteisen nuorisotydn ulkopuolelle. Peli maailman sosiaalisuuden
seka yhteisollisyyden merkitysta nuorille ei pida vahatella, joillekin nuorille pelit
voivat olla ainoa paikka, mista I10ytyy kavereita. LAN — toiminnan avulla peliko-
kemus nuorille avartuu, ja samalla tarjoutuu mahdollisuus solmia uusia ysta-
vyyssuhteita muiden lanittajien kanssa. Sosiaalinen vahvistaminen on yksi nuo-
risotydn kulmakivista, ja pelien maailma onkin hyva mahdollisuus sosiaalisuu-

den kehittymiseen. (Pehkonen & Tuominen 2016, 18.)

LAN — toiminnassa nuorisotydllisia lahestymistapoja on yleensa kaksi. Ensim-
maisena on tapahtuman seka toimintaan osallistumisen mahdollistaminen. Nuo-
ria tuetaan LAN — tapahtuman jarjestamisessa, nuorisotydn organisaatio joko
tuottaa tapahtuman tai mahdollistetaan nuorille tapahtumaan osallistuminen
esimerkiksi kustantamalla konepaikkoja. Toinen tapa on vieda nuorisotyo tapah-
tuman sisalle. Tama tarkoittaa sita, etta nuorisotydllinen organisaatio on muka-
na muiden jarjestamassa tapahtumassa. Nuorisotydlliselld organisaatiolla voi
olla esimerkiksi oma piste, tai nuorisotyontekijat voivat osallistua itse tapahtu-
maan ja samalla tuoda ohjauksellista toimintaa mukaan tapahtumaan. Mahdol-
listava seka tapahtuman sisainen toiminta voi myos toimia samalla kertaa. Paa-
asia on kuitenkin se, etta nuoria tavoitetaan ja osallistetaan seka paastaan hei-

dan kanssa kontaktiin. (Pehkonen & Tuominen 2016, 19.)

Nuorten osallisuus laneilla seka niiden jarjestamisessa voi olla iso asia heille

itselleen. Nuoret voivat olla mukana lahes kaikessa lanien jarjestetyissa alusta
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asti. Pelkastdan nuorten vastuuttaminen ja peraan katsominen ei kuitenkaan
riitd, vaan vastuullisen nuorisotydntekijan pitda olla ohjaamassa seka paikalla
jarjestamassa, vaikka nuoret itse olisivat tapahtumaa suunnittelemassa ja to-
teuttamassa. Nuorisotyontekijan tarkein rooli on olla nuorille turvallinen aikui-
nen, joka auttaa tarpeen mukaan, tietda mita tehda tiukan paikan tullen, innos-
taa ja kannustaa nuoria seka on heille yhta aikaa vastuuntuntoinen aikuinen

seka myos samanhenkinen kaveri. (Virta & Keranen 2016, 45 — 47.)

5.5 Pelit nuorisotydn valineena

Nuorisotydn historia on aina kietoutunut leikkien ja pelien ymparille. Lapsen ja
nuoren kasvuprosessissa leikit ja pelit ovat keskeisessa osassa minakuvan ra-
kentumisessa, minuuden ja ympariston valisten suhteiden seka sosiaalisten
normien hahmottumisessa ja myos erilaisten kognitiivisten taitojen kehittymi-
sessa. Nykyisin leikkien ja pelien maailma on laajentunut digitaaliseen ulottu-
vuuteen, ja leikkiminen seka pelaaminen, oli kyse sitten fyysisesta tai digitaali-
sesta ymparistosta, on luonnollinen osa psykososiaalista kasvua nykyajan yh-
teiskunnassa. (Huttunen 2014b, 11 - 12.)

Nykyisin Iahes kaikilla nuorisotaloilla digitaalinen pelaaminen on jollain tasolla
lasna toiminnassa, ja pelaaminen onkin loistava tapa saada kontaktia nuoriin,
tuoda lisaa sisaltoa nuorisotaloille seka kehittda nuorten sosiaalista kanssa-
kaymista seka keskinaista yhteistoimintaa. Nykyaan pelaaminen nahdaan osa-
na nuorisokulttuuria sekd myds mahdollisuutena ja voimavarana nuorisotyolle.
Nuorisotydssa peleja voidaan kayttaa eritasoisesti, valineellisesti, toiminnalli-
sesti tai toimintaymparistollisesti. (Huttunen & Hernesniemi 2013, 83 — 84; Pulk-
kinen 2014, 17.)

Valineellisella tasolla, eli niin sanotulla perustasolla, pelit toimivat vetovoimaise-
na elementtina esimerkiksi nuorisotalo toiminnassa. Uusien pelien seka pelilait-
teiden hankinta talotoimintaan mahdollistaa nuorille tasapuolisen tilaisuuden
paasta tutustumaan erilaisiin laitteisiin ja peleihin, kuin mitad esimerkiksi kotona
on mahdollista. Pelit tuovat myos sisaltdéa nuorisotalotoimintaan, ja ne ovat hyva

tapa saada kontaktia nuoriin. Ohjaajalla on kuitenkin hyva olla ainakin perus-
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osaamista peleista, joita nuorisotalolta 16ytyy. Talldin ohjaajalla on mahdollisuus
pelata yhdessa nuoren kanssa, opastaa nuorta pelin parissa sekd myods kes-
kustella nuoren kanssa peleista. (Huttunen & Hernesniemi 2013, 84; Pulkkinen
2014, 18.)

Toiminnallisella tasolla puolestaan peleja hydédynnetdan toiminnan jarjestami-
seen. Nain pelit ovat siis valine, jonka avulla nuorisotyéllinen tavoite saavute-
taan. Yleisimpia pelaamiseen liittyvia toimintamuotoja ovat esimerkiksi LAN —
tapahtumat, peliturnaukset seka kilpapelaaminen. Esimerkiksi turnaukset tuovat
sisaltdéa nuorisotalon arkeen, ja niitd on suhteellisen helppo jarjestaa, ja lisaksi
ne ovat samalla hyva tapa osallistaa nuoria. Nuoret ovat usein innokkaita jarjes-
tamaan turnauksia peleista, joita he itse pelaavat. Lisaksi peleja voi hyodyntaa
myOs pienryhmatydskentelyssa, esimerkiksi pelien tekemistd nuorten pienryh-
massa tai sosiaalisesti aroille nuorille suunnattua pienryhmatoimintaa, jossa
yhdistavana tekijana toimii pelikulttuurituntemus. (Huttunen & Hernesniemi
2013, 84; Pulkkinen 2014, 19.)

Toimintaymparistollinen taso taas tarkoittaa sita, ettd nuorten kanssa toimitaan
yhdessa digitaalisten pelien maailmassa, eli nuorisotyontekija tyoskentelee jol-
lain pelipalvelimella yhdessa nuorten ryhman kanssa. Tama pelien hyodyntami-
sen muoto voi toimia hyvin esimerkiksi haja-asutusalueella, joissa nuorilla ei
valttamatta ole pitkien valimatkojen vuoksi mahdollisuutta paasta osallistumaan
perinteiseen nuorisotalo toimintaan. Tama tydmuoto on kuitenkin viela tois-

taiseksi aika harvinaista. (Huttunen & Hernesniemi 2013, 84.)

Laadukkaassa nuorisotydllisessa pelitoiminnassa pyritdan suunniteltuun seka
tavoitteelliseen toimintaan, jossa ohjaaja on lasnd mutta kuitenkin johtamatta
sita. Ohjaajan tehtdavana on mahdollistaa nuorten lahtokohdista muodostuva
pelitoiminta, jossa on mukana hyva vuorovaikutus, ja jossa tuetaan nuorten
elamanhallinnan taitoja seka media — ja pelilukutaitoa. Toiminnan tarkoituksesta
riippuen tavoitteet voivat vaihdella kevyista ja yksinkertaisista tavoitteista, esi-
merkiksi yhteisten pelisaantojen opettelusta, timissa toimimisesta tai sosiaalis-
ten taitojen opettelusta, laajempiin ja pitkakestoisempiin kuten moraalikasittei-
siin, ymparistdkasvatukseen tai kansalaiskasvatukseen. Laadukkaan pelitoi-

minnan edellytyksena on ohjaajan ymmarrys siita, etta pelit ja pelilaitteistot ovat
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hyvin merkityksellinen aihealue nuorille, ja ettd ne voivat myds toimia valineina
nuorisotydllisen tavoitteen saavuttamiseen. (Huttunen & Hernesniemi 2013, 86
-87.)

Pelitoiminnan avulla nuorisotydn on mahdollista tavoitta laajasti nuoria, jos vain
toiminta onnistutaan tekemaan yhdenvertaiseksi kaikille. Yhdenvertaisessa peli-
toiminnassa tarkoituksena on mahdollistaa kaikille nuorille turvallinen tila tulla,
olla ja vaikuttaa. Jokainen nuori hyvaksytaan juuri sellaisena kuin on ja kaikki
ovat samanarvoisia riippumatta mistaan henkildéon liittyvasta syysta tai ominai-
suudesta, kuten esimerkiksi seksuaalisesta suuntautumisesta, sukupuolesta,
uskonnosta tai etnisesta taustasta. Yhdenvertaisuuden tulisi nakya pelitoimin-
nan saannodissa seka ohjeissa, ja sen tulisi toteutua arjen kohtaamisissa, kuten
esimerkiksi asenteissa tai kohtelussa. Yhdenvertaisten seka turvallisten tilojen
luominen digitaalisten pelien maailmoihin edellyttaa sita, etta kaikkiin kiusaamis-
tapauksiin ja stereotypiointiin puututaan systemaattisesti, seka selvitetaan, ket-
ka nuoret jaavat yhteison ja toiminnan ulkopuolelle ja miksi. (Valtere 2014, 102
-103.)

5.6 Pelikasvatus

Pelikasvatus on mediakasvatuksen yksi osa-alue, jonka tarkoituksena on tar-
kastella pelaamista kasvatuksellisesta nakokulmasta. Sen keskiossa on pelaa-
minen seka siihen liittyvien ilmididen ymmartaminen osana yhteiskuntaa seka
kulttuuria. Pelikasvatuksen tavoitteena on seka edistda pelaamisen mydnteisia
vaikutuksia ettd myds ehkaista siitd johtuvia mahdollisia haittavaikutuksia. (Eh-

kaiseva paihdetyo Ehytry.)

Sanasta kasvatus tulee yleensd mieleen toiminta, joka kohdistuu vain lapsiin
seka nuoriin. Pelikasvatus kattaa kuitenkin huomattavasti laajemman kohde-
ryhman. Nykyisin valtaosa pelaajista ja pelien parissa toimivista on aikuisia, jo-
ten myOs pelikasvatuksen tarve vanhemmissa ikaryhmissa on kasvanut. Myos
monet aikuiset tarvitsevat pelaamiseen liittyvaa tietoa toimintansa seka paatos-
tensa tueksi. Pelikasvatus sekd myonteinen ja kestava pelaamisen kulttuuri

syntyy kaikkien pelien maailmoissa liikkuvien tahojen vuorovaikutuksesta, jossa
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jokaisella, niin pelaajilla, pelinkehittajilla, vanhemmilla kuin mydés ammattikas-

vattajilla, on oma roolinsa. (Ehkaiseva paihdetyd Ehyt ry; Merildainen 2013a, 13.)

Koska pelien maailmat ovat vahvasti lasna lasten ja nuorten arjessa, ovat ne
myOs osa nykypaivan kasvatusta, samalla lailla kuin esimerkiksi terveelliset
ruokailutottumukset, kaytdstavat tai liikennesaanndtkin. Pelikasvatus on osa
laajempaa kasvatuksen kokonaisuutta, ja se tapahtuu samoissa arkisissa ym-
paristoissa kuin mika tahansa muukin kasvatus. (Ehkaiseva paihdetyo Ehyt ry.)
Pelikasvattajalta ei kuitenkaan vaadita laajaa tai yksityiskohtaista pelikulttuurin
tuntemusta, vaan tarkeinta on kiinnostus itse kasvatukseen seka kasvatettavan
hyvinvointiin. Jo kiinnostuksella, keskustelulla ja lasnaololla voidaan vaikuttaa
siihen, miten lapset ja nuoret pelien kautta opittua uutta sisaltéa kasittelevat ja

miten se heihin vaikuttaa. (Merilainen 2013a, 13.)

Pelisivistyksen kasite liittyy vahvasti pelikasvatukseen. Pelisivistys tarkoittaa
pelien seka pelaamisen kokonaisvaltaista ymmartamista. Sen ytimessa on peli-
lukutaito, joka puolestaan pitaa sisallaan pelien eri osa-alueiden tuntemista,
kykya hahmottaa pelaaminen monipuolisena kulttuurisena ilmiéna, tulkita pelien
valittamia viesteja seka tiedostaa pelaamisen rooli nyky-yhteiskunnassa. Peli-
kasvatus on siis valine seka tapa tallaisen sivistyksen seka lukutaidon lisaami-
seen, ja sen tarve on koko ajan kasvussa digitaalisen pelaamisen kulttuurisen

merkityksen lisdantyessa. (Merildainen 2013a, 10.)

Pelikasvatuksen tarkoituksena on pyrkia edistdmaan seka yllapitamaan pelaa-
jan hyvinvointia. Tahan tavoitteeseen pyritdaan vahvistamalla seka valittamalla
eteenpain pelaamiseen liittyvia taitoja, tekijoita, kaytanteitda seka ilmidita, jotka
voivat parantaa henkista ja fyysista hyvinvointia, ja samalla pyritddn myds li-
saamaan pelaajan pelisivistysta. Vastaavasti pelikasvatuksella pyritaan myds
ehkaisemaan pelaamiseen liittyvia tekijoita, kaytanteita seka ilmioita, jotka puo-

lestaan heikentavat hyvinvointia. (Merildinen 2016, 100 — 101.)

Seka kodin etta kasvattajien rooli mahdollisten pelihaittojen ehkaisyssa on suu-
ri. Vaikka pelit ovatkin nuorille tuttu ymparistd toimia, saattaa pelimaailma sisal-
taa myos sellaisia riskeja, joilta nuori ei pysty pelkalla teknisellda osaamisella

suojautumaan. Kasvattajan tukemana on nuoren mahdollista arvioida omaa
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pelikayttaytymistaan suhteessa muihin elaman tavoitteisiin seka velvollisuuksiin.
Ongelmien ehkaisyssa tarkeaa on vaikuttaminen niihin yksildllisiin tekijoihin,
jotka lisaavat tai vahentavat riskia ongelma pelaamiseen. Esimerkiksi itsehallin-
nan — seka tunnetaitojen vahvistaminen, muiden toimintamahdollisuuksien tar-
joaminen ja sosiaalisten suhteiden vahvistaminen ovat merkittdvassa osassa

ongelmien ennaltaehkaisyssa. (Silvennoinen 2013, 107.)

Vanhempien valistaminen seka asiallinen tutkimustieto ehkaisevat myos mah-
dollisten kielteisten vaikutusten lisaksi koko pelimaailman leimaamista pelkas-
taan haitalliseksi ja negatiiviseksi asiaksi. Jotta pelaamisesta saataisiin turvalli-
sempi, vanhempien, asiantuntijoiden ja pelien tuottajien seka kehittajien panos
tiedottamis- seka ennaltaehkaisevassa tydossa on merkittdva. Myos pelien, ku-
ten muunkin median kohdalla, tulisi tiedostaa seka mahdolliset riskit etta myos
niiden tarjoamat mahdollisuudet ja positiiviset vaikutukset. (Salokoski 2004,
202.) Pelikasvatuksen kannalta on tarkeaa, etta tietoa ja kokemuksia pelaami-
sesta valitetaan eteenpain, varsinkin niille aikuisille, joille digitaalinen pelien
maailma ei ole tuttua. Tiedon tai teknisen osaamisen puuttuminen saattaa vai-
keuttaa kasvatusvalintojen tekemista, ja naissa tilanteissa vertaistuki seka neu-
vot heiltd, jotka tuntevat pelaamista paremmin, voivat olla suureksi avuksi. (Me-
rildinen 2016, 107 — 108.)

6 OPINNAYTETYON TOIMINNALLINEN OSUUS

Seuraavissa alaluvuissa kerron opinnaytetyoni toiminnallisen prosessin toteu-
tuksesta, eli pelipaivan seka LAN — tapahtuman suunnittelusta seka toteutuk-
sesta. Lisaksi kerron palautteen kerdaamisesta tapahtumien osalta, seka myos

Aznekosken seurakunnalle kokoamastani oppaasta.

6.1 Pelipaivan seka LAN — tapahtuman suunnittelu



26

Opinnaytetyoni toiminnallisen sisallon alustavassa ideoinnissa mukana olivat
Aznekosken seurakunnan nuorisotydnohjaajat Henna Viinikainen seka Jari Si-
kanen. Pohdimme yhdessa paapiirteittain minkalainen toiminnallinen osuus
opinnaytetyossani voisi olla, jotta siitd olisi mahdollisimman paljon hyotya koko
Aznekosken alueen nuorille, ja Adnekosken seurakunnan nuorisotydnohjaajien
olisi mahdollista myds jatkaa toimintaa tulevaisuudessa. Paadyimme pelipaiva —
ja LAN — tapahtumien jarjestamiseen, seka pelitoimintaa kasittelevan oppaan
kokoamiseen. Pelipaiva ideaan paadyimme lahinna opinnaytetyoni ajankohdan
vuoksi. Marraskuun loppupuolella, 14 — 20.11.2016, jarjestettdva kansallinen
peliviikko tarjosi loistavan tilaisuuden pelipaiva — tyyppisen tapahtuman jarjes-
tamiseen. Puolestaan idea LAN — tapahtuman jarjestamiseen tuli suoraan Aa-
nekosken nuorilta, intoa ja halukkuutta lanien jarjestamiseen selkeasti l10ytyi.

Pelipaiva tapahtuman tarkoituksena oli jarjestda nuorille mukavaa tekemista
pelien seka erilaisten pelaamiseen liittyvien ilmididen parissa, ja samalla haas-
taa heita pohtimaan omaa pelaamistaan seka pelitottumuksiaan toiminnallisten
tehtavien kautta. Pelipaivassa oli tarkoituksena jarjestaa nuorille erilaisia pe-
laamiseen liittyvia toiminnallisia pisteita, joissa nuoret saivat vapaasti kierrella.
Koska Aznekosken seurakunnalla ei ole kovin hyvia tiloja tdméan tyyppisen ta-
pahtuman jarjestamiseen, otin yhteytta Suolahden Telakkakadun koulun rehto-
riin Mika Lehtoseen, ja han mielelladn suostui tarjoamaan tapahtumalle tilat
koululta. Paatimme ensisijaisesti pyytaa juurikin Telakkakadun koulua tilojen
tarjoajaksi, koska Telakkakadun koululla opiskelee nuoria jokaisesta Adnekos-
ken alueen taajamasta. Nain tavoitimme tapahtumalla mahdollisimman paljon

nuoria, myods Suolahden alueen ulkopuolelta.

Tulimme tydelamaohjaajani Viinikaisen Hennan kanssa siihen lopputulokseen,
etta pelipaiva tapahtuma olisi kaikista jarkevinta tapahtua ainakin osittain koulu-
paivan kanssa paallekkain, jotta mahdollisimman moni Telakkakadun koulun
oppilas pystyisi osallistumaan tapahtumaan. Telakkakadun koulussa on oppilai-
ta kaikista Aénekosken taajamista, joten osa nuorista on kuljetusoppilaita. Jos
tapahtuma olisi ollut vasta koulupaivan jalkeen, osa oppilaista ei olisi voinut
osallistua tapahtumaan.
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Alkuperaisen suunnitelman mukaan pelipaiva tapahtumassa oli tarkoituksena
olla myds ohjelmaa aikuisille. Suunnitelmissa oli jarjestaa aikuisille ns. vanhem-
painilta, jossa he olisivat voineet keskustella nuorisoalan tai pelialan ammattilai-
sen kanssa mahdollisista nuorten pelaamiseen liittyvistd huolistaan. Tama
suunnitelma kuitenkin jouduttiin hylkdamaan, koska tapahtuma paatettiinkin jar-
jestaa koulupaivan aikana ja epailimme, ettd ajankodan vuoksi juuri ketaan ai-
kuista ei paasisi tapahtumaan osallistumaan. Kuitenkin liitin vanhempainilta ide-
an Aanekosken seurakunnalle suunnattuun oppaaseen, jotta he voivat jatkossa
jarjestaa tapahtumaa myds vanhemmille, ja sita kautta lisata myos peleista kay-

tavaa rakentavaa ja avointa keskustelua.

Pelipaivaa varten etsin Adnekosken alueelta, Telakkakadun koulun liséksi, mui-
takin yhteistydbkumppaneita, jotka olisivat halukkaita osallistumaan tapahtu-
maan, ja pitamaan omaa pistetta ylla. Etsin kaikki mahdolliset yhteisty¢é tahot
Aznekosken alueelta, nuorisotalot, - valtuuston seka — jarjestot, kirjastot, urhei-
luseurat, partion, vapaa- seka helluntaiseurakunnat, Koskelan ja Keski-Suomen
opiston, ja laitoin heille aiheesta sahkdpostia. Yhteistyo tahot saivat itse suunni-
tella pisteensa sisallon, ainut vaatimus sisalldlle oli se, etta se jollain tavalla liit-
tyi pelaamiseen. Vastaanotto yhteistyo tahoilta oli yleisesti positiivinen, ja kaikki,
jotka minulle vastasivat, tuntuivat olevan innostuneita osallistumaan tapahtu-

maan.

Alustavien suunnitelmien mukaan myos lanien oli tarkoitus tapahtua Telakkaka-
dun koululla. Telakan lahiverkko ei kuitenkaan kovin hyvin sovellu pelaamiseen,
koska verkko ei ole kovin stabiili ja vierasverkossa siirrettavan datan maaraa on
rajoitettu. Taman vuoksi otin yhteytta Jyvaskylan eSports — seuraan, mikali he
mahdollisesti olisivat voineet auttaa lahiverkon ongelmien kanssa. Tama ei kui-
tenkaan onnistunut, silla heilla oli juuri samana viikonloppuna omat JESSEM-
BLY 2.5 — lanit, ja kaikki heidan fyysiset resurssit olivat menossa omiin tapah-
tumiin. T@man vuoksi jouduimme loppujenlopuksi siitdmaan lanien jarjestamis-

paikkaa, ja paatimme jarjestaa ne Suolahden kirkolla.

Tapahtumia ei juurikaan markkinoitu niiden luonteen vuoksi. Pelipaiva tapahtu-
ma oli suunnattu vain Telakkakadun koulun oppilaille, joten koulun ulkopuolista

markkinointia tapahtumaan ei tarvittu. Koulun rehtori Mika Lehtonen informoi
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koululla opettajia seka oppilaita tulevasta tapahtumasta, ja tdman lisaksi kavin
viemassa koululle peliviikon julisteita seka julisteen, joka sisalsi pelipaiva tapah-
tumasta tarkempaa tietoa. LAN — tapahtuman markkinointi puolestaan sujui hy-
vin vain sita jarjestamassa olleiden isosnuorten toimesta. Koska laneille oli suh-
teellisen pieni maksimi osallistuja maara, ei suuri ja nakyva markkinointi ollut
tarpeellista. Laneja jarjestamassa olleet isosnuoret sekd Aznekosken seura-
kunnan nuorisotyonohjaaja Henna Viinikainen kertoivat tapahtumasta nuorille,
joita tapahtuma saattaisi kiinnostaa. Liséksi laneja markkinoitin Adnekosken

seurakunnan suljetuissa Facebook ryhmissa.

6.2 Pelipaivan seka LAN - tapahtuman toteutus

Pelipaiva seka LAN — tapahtumat jarjestettiin kansallisen pelivilkon perjantaina
18.11.2016. Pelipaiva tapahtuma jarjestettin Suolahdessa Telakkakadun kou-
lulla kello 10.40 — 13.10. Pelipaiva tapahtuman ideana oli toteuttaa Adnekosken
alueen yhteisty® tahojen seké Adnekosken seurakunnan toimesta erilaisia pe-
leihin liittyvia toiminnallisia pisteita, joissa nuoret saivat vapaasti kierrella ja kay-
da osallistumassa. Koska yhteistyd tahoja eika toiminta pisteita ollut tapahtu-
massa kovinkaan paljon, Telakkakadun koulun oppilaat osallistuivat tapahtu-
maan porrastetusti, jotta valtimme pisteiden ruuhkaantumisen. Tapahtuman
aikataulu muodostuikin juuri porrastuksen onnistumisen pohjalta. Kello 10.40 —
13.10 valisena aikana Telakkakadun koululla on kaksi ruokatuntia, yksi oppitunti
seka yksi valitunti. Ruokataukojen aikana oppilaat osallistuvat jaetusti tapahtu-
maan kahtena ryhmana, oppitunnin aikana puolestaan osa luokista osallistui,
jos oppilailla oli innostusta osallistua ja opetus antoi myéten, ja valitunnin aikana
kaikilla oppilailla oli viela mahdollisuus osallistua toimintaan. Valitunnin jalkeen
tapahtuma oli ohi, ja purimme pisteet. Tapahtumaan osallistuneet yhteistyo ta-
hot Telakkakadun koulun liséksi olivat: Adnekosken nuorisopalvelut, Adnekos-

ken 4H, Koskelan setlementti seké Adnekosken kirjasto.

Aznekosken nuorisopalveluiden pisteelld nuorille jarjestettin mahdollisuus
paasta touhuamaan seka nykypaivaisten ettd myds hiukan retrompien pelitee-
mojen parissa. Pisteella jarjestettiin hyppynarulla seka twist-nauhalla hyppimis-

ta, ja lisaksi nuorilla oli myds mahdollisuus osallistua Kahoot — tietokilpailuun,
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jonka teemana oli pelaaminen. Adnekosken 4H puolestaan toi tapahtumaan jatti
Twisterin, joka oli kahden lakanan kokoinen. Koskelan setlementin jarjestamalla
pisteella jarjestettiin nuorille bingoa, ja lisaksi Koskela mainosti tapahtumassa
omaa jarjestamaansa pelipaivaa, joka oli peliviikon lauantaina 19.11. Koskelan
pelipaiva oli suunnattu kaiken ikaisille, ja myos ohjelma oli sen mukainen, lu-
vassa oli niin piha-, lauta- kuin konsolipelejakin, ja lisdksi Koskela oli saanut
mukaan tapahtumaan tubettaja Zone VD:n, ja tasta sainkin yhden hyvan kehit-
tamisidean seurakunnalle kokoamaani oppaaseen. Aadnekosken kirjasto toi ta-
pahtumaan puolestaan erilaisia uusia pulma- seka lautapeleja nuorten kayttoon.
Kirjaston tydntekija ei voinut oman aikataulunsa vuoksi jaada tapahtumaan,
vaan han vain toi pelit kayttoomme. Tama ei kuitenkaan tuottanut ongelmia,
vaan saimme pelit liitettyd Koskelan setlementin rastiin. Varsinkin pulmapelit
olivat todella suosittuja nuorten keskuudessa, mutta myos lautapeleja kavi moni

nuori pelailemassa.

Aznekosken seurakunta puolestaan jarjesti tapahtumassa nuorille mahdollisuu-
den paasta tutustumaan uudempaan peli teknologiaan, vr — laseihin. Taman
lisdksi seurakunnan pisteella nuoret paasivat kokeilemaan myos lento simulaat-
toria. Aanekosken seurakunnan pistetta oli pitamassa Aznekosken seurakun-
nan nuorisotydnohjaaja Henna Viinikainen seka diakoni Unto Mikkonen. Mikko-
nen oli ohjeistamassa lento simulaattoria, ja Viinikainen puolestaan ohjeisti vr —

lasien kayttoa.

Pelipaivassa nuorilla oli myés mahdollisuus osallistua pohjoismaiseen Slither.io
selainpeliturnaukseen, joka oli osa peliviikkoa. Tata pistetta ohjaamassa oli yksi
Aanekosken seurakunnan isosnuori sekd Telakakadun koulun atk-tukihenkil.
Turnauksen pohjoismaiden parhain pelaaja palkittin One Plus 3 puhelimella ja
jokaisen maan parhain pelaaja puolestaan sai enintdan 100 euron arvoisen pe-
lin. Slither.io turnaus piste sujui hyvin, ja se oli nuorten keskuudessa hyvin suo-
sittu. Valitettavasti kuitenkaan yksikaan voitto ei osunut Telakkakadun koulun

oppilaille.

Pelipaiva tapahtumaan halusin tuoda mukaan myds nuorisotydllisen ja pelikas-
vatuksellisen nakdkulman. Kaytanndssa tama tapahtui muutaman eri harjoitteen

avulla. Valitsin kaksi eri harjoitetta, jotka 16ysin Pelikasvattajan kasikirjasta. En-
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simmainen valitsemani harjoite oli Vaittamia digitaalisista peleista, jossa tarkoi-
tuksena oli saada nuoret pohtimaan yleisia myytteja seka uskomuksia peleihin
liittyen. Toiseksi harjoitteeksi valitsin Suunnittele oma pelisi, jonka tarkoituksena
oli puolestaan saada nuoret pohtimaan muun muassa pelien tavoitteita, haitalli-
sia sisaltdja seka myods ikarajoja. Pelikasvatuksellista rastia pelipaivassa pidin
valilla mina itse, ja valilla puolestaan Adnekosken seurakunnan nuorisotyénoh-

jaaja Henna Viinikainen.

Paatimme tydelamaohjaajani Henna Viinikaisen kanssa jarjestaa pelipaivaan
myoOs arvonnan. Jos nuoret halusivat osallistua arvontaan, taytyi heidan osallis-
tua joko Vaittamia digitaalisista peleista rastiin tai Suunnittele oma pelisi rastiin.
Pelikasvatuksellisen rastin lisaksi heidan oli kaytava kolmella vapaavalintaisella
rastilla. Nuoret saivat tapahtuman alussa arvonta lomakkeen, johon he kerasi-
vat kuittauksia rastien suorittamisesta. Arvonnassa palkintoina oli peliteemaisia
tavaroita, kuten esimerkiksi lauta-, pulma- seka korttipeleja, pelihiiri seka head-
set. Itse arvonta suoritettiin torstaina 24.11, jolloin kavimme Telakkakadun kou-
lulla ilmoittamassa voittaneille ja jakamassa palkinnot. Lisaksi paatimme myds
palkita parhaan pelin suunnitelleet nuoret. Nain saimme heidat panostamaan ja
pohtimaan enemman Suunnittele oma pelisi rastin tehtavaa. Arvonnassa palkit-

tiin yhteensa 11 nuorta ja lisaksi parhaan peli — idean keksinyt nuorten ryhma.

Liséksi Adnekosken seurakunta liittyi mukaan kansallisen peliviikon Pelit kier-
toon! — pelikeraykseen. Vanhoja ylijaaneita lauta- ja konsolipeleja seka myods
toimivia konsoleita oli mahdollista tuoda Suolahden kirkolle perjantaina kello 15
— 21 vélisena aikana, mutta Aanekosken seurakunnan nuorisotyénohjaajat kui-
tenkin paattivat viela pidentaa kerays aikaa viikolla. Pelikerayksen kautta saadut
pelit lahjoitettiin eteenpadin Adnekosken seurakunnan yhteistyd seurakunnalle
Pilistvereen, Viroon, jossa pelit tulivat paikallisen nuorisotalon seké& seurakun-

nan kayttoon.

Kokonaisuudessaan pelipaiva tapahtuma oli todella onnistunut, eikd mitaan
suurempia sekaannuksia tai ongelmia esiintynyt, yhta lukuun ottamatta. Koulun
paassa oli tullut hiukan vaarinkasityksia varattujen luokkatilojen suhteen, ja kes-
ken tapahtuman eras koulun opettaja oli tulossa pelipaivalle varattuun luokka

tilaan pitamaan oppituntia. Tilanne saatiin kuitenkin nopeasti ratkaistua, ja opet-
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taja antoi oppilaillensa vapaa tunnin, jonka aikana se saivat osallistua tapahtu-
maan. Myds pelikasvatukselliset pisteet tapahtumassa sujuvat paaasiassa hy-
vin. Osa koulun oppilaista osallistuivat rasteihin, vaikka eivat valttamatta otta-
neet osaa arvontaan. Lisaksi my0Os kaikkien yhteistyo tahojen mielesta tapah-

tuma oli onnistunut.

LAN — tapahtuma puolestaan jarjestettiin Suolahden kirkolla. Tapahtuma alkoi
perjantaina 18.11 kello 18 illalla ja paattyi lauantaina 19.11 aamulla kello 9. Ta-
pahtumaan maksimi osallistuja maara oli 15 henkil6a, ja se oli suunnattu 15 —
20 vuotiaille Adnekoskelaisille nuorille. Alaikaisilta osallistujilta pyydettiin tapah-
tumaan osallistumiseen huoltajan lupa, eika tapahtuman aikana nuorilla ei ollut
lupaa poistua kirkon tiloista. Tapahtumaan loppujen lopuksi osallistui 11 nuorta,
ja lisdksi muutama nuori kavi tapahtumassa illalla vain muutaman tunnin ajan,
koska heilla ei ollut mahdollisuutta jaada tapahtumaan yon yli. Laneilla tydnteki-
joind oli minun lisdksi Adnekosken seurakunnan nuorisotyénohjaaja Henna Vii-
nikainen, ja illasta muutaman tunnin ajan Adnekosken seurakunnan nuoriso-

tydnohjaajat Jari Sikanen seka Tuulimaria Saarinen.

Kokonaisuudessaan lanit sujuivat oikein hyvin, eika mitdan suurempia ongelmia
ilmennyt, edes verkkoyhteyksien suhteen, vaikka Aadnekosken kirkkoverkko ei
riittdnytkdan lanittamiseen. Nuoret jakoivat puhelimistaan oman nettinsa tieto-
koneellensa tai toivat omat nettitikut mukanaan. Nuoret tuntuivat viihtyvan la-
neilla hyvin, ja kaikilla oli hauskaa. ltse tietokonepelailun lisaksi laneilla muun
muassa tehtiin ruokaa yhdessa nuorten kanssa, pelailtiin lautapeleja, katseltiin
leffaa ja keskusteltiin seka pelaamisesta ettd muistakin aiheista.

Nuorten osallistaminen nakyi kaikista selvemmin LAN — tapahtumassa. Pari
Aanekosken seurakunnan isosnuorta lahti todella innokkaasti suunnittelemaan
ja toteuttamaan tapahtumaa, ja he myds ottivat suuren vastuun tapahtuman
toteutuksesta. Isosnuoret olivat vastuussa laneilla muun muassa tekniikan toi-
mivuudesta, ja he osasivat hoitaa tehtavansa loistavasti. Parilla nuorella oli al-
kuun ongelmia netti yhteyksien kanssa, mutta vastuussa olevat isosnuoret osa-
sivat ratkaista ilmentyneet ongelmat helposti. Isosnuoret myds hoitivat loista-
vasti tapahtuman markkinoinnin seka onnistuivat hyvin innostamaan muita nuo-

ria osallistumaan tapahtumaan.
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Myds LAN — tapahtumassa nuorisotydllinen seka pelikasvatuksellinen nakdkul-
ma oli mukana. Laneille en jarjestanyt mitdan varsinaisia harjoitteita, vaan peli-
kasvatuksellinen nakdkulma oli mukana lahinna nuorten kanssa kaydyissa kes-
kusteluissa. Nuorten kanssa laneilla keskusteltin muun muassa pelitavoista ja —
tottumuksista, muiden aiheiden ohella. Nuorisotyéllinen nakdkulma puolestaan
tuli puolestaan esiin jo silla, ettd mahdollistettiin nuorille laneihin osallistuminen,
jarjestamalla itse tapahtuma. Taman lisaksi myos toimintaympariston hyodyn-
taminen nuorisotydn nakdkulmasta tuli laneilla esiin. Laneilla onnistuttiin vie-
maan nuorisoty0 pelien sisaan, pelaamalla yhdessa nuorten kanssa League of

Legends pelia.

Lisaksi halusin tuoda osaksi laneja my0s terveelliset elamantavat. Yleensa pe-
laamiseen ja laneihin liittyy vahvasti mukaan roskaruoka seka energia juomat ja
muut herkut. Nuoret saivat kylla tuoda tapahtumaan omia evaitaan mukaan,
mutta seurakunta my0s tarjosi nuorille terveellisempaa syotavaa yon aikana.
Laneilla ruokana oli tortilloita ja valipalana oli energia juomien ja "roiskelappa”

pitsojen sijasta hedelmia ja leipaa.

Jarjestamissani tapahtumissa erilaiset pelien hydédyntamismuodot nuorisotyon
nakokulmasta tulivat hyvin esiin. Pelipaivassa peleja hyddynnettiin seka vali-
neellisella ettda myds toiminnallisessa tasolla, ja puolestaan LAN — tapahtumas-
sa toiminnallisella seka toimintaymparistollisella tasolla. Myds pelikasvatus paa-
si tapahtumissa esiin, varsinkin pelipaivassa harjoitteiden kautta. LAN — tapah-
tumassa my0s korostettiin pelaamisen sosiaalista puolta, joka on yksi pelaami-
sen myonteisista vaikutuksista. Laneilla myds pyrittin ehkdisemaan pelaami-
sesta syntyvia mahdollisia haittavaikutuksia, keskustelemalla nuorten kanssa
heidan pelitavoistaan seka — tottumuksistaan. Lisaksi myos pelaajan hyvinvointi

nousi laneilla esiin, lahinna terveellisten elamantapojen myota.

6.3 Palautteen keraaminen

Kerasin pelipaivasta seka LAN — tapahtumasta palautetta seka nuorilta etta yh-

teistyotahoilta, ja toteutin myds Adnekosken nuorille suunnatun kyselyn pelitoi-
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minnasta Aanekoskella. Tdméan lisdksi sain myds Adnekosken seurakunnan
nuorisotydnohjaajilta palautetta kokoamastani pelitoiminta oppaasta. Palautteen
keruun nuorilta seka yhteistyo tahoilta toteutin Webropol — kyselyn avulla. Kyse-
lyissa keskityin enemman tapahtuman parannusehdotuksiin, ja pyrin muotoile-
maan kysymykset siten, jotta niista olisi mahdollisimman paljon hyotya oppaan

kokoamisessa.

Linkit nuorille suunnattuun palautekyselyyn pelipaivasta (LIITE1), seka pelitoi-
minta kyselyyn, laitoin Telakkakadun koulun rehtorille, Mika Lehtoselle, sahko-
postilla tapahtumapaivan jalkeisend lauantaina. Tarkoituksena oli, ettd Mika
Lehtonen olisi voinut toimittaa linkit jotain koulun kanavaa pitkin oppilaille, ja
pyytaad heita vastaamaan kyselyihin. Yhteisty0 tahoille suunnatun palauteky-
selyn pelipaivasta (LIITE 2) puolestaan lahetin heille sahkdpostilla perjantai-
iltana. LAN — tapahtumaan osallistuneille nuorille puolestaan toimitettiin linkit
palaute kyselyyn LAN — tapahtumasta (LIITE 3) sekd myos pelitoiminta kyse-
lyyn. AZnekosken seurakunnan nuorisotydn ohjaaja Henna Viinikainen lahetti
nuorille linkit Facebookin kautta. Liséksi toimitin myds Aénekoskelaisille nuorille
suunnattu pelitoiminta kyselyn (LIITE 4) seké Suolahden ettd Adnekosken nuo-
risotilojen nuorisotyontekijoille, jotta nuorisotiloilla kdyvat nuoret voisivat vastata

kyselyyn.

6.4 Opas seurakunnalle

Osana opinnaytetydtani tuotin Aanekosken seurakunnan kayttéon pelitoiminta
oppaan (LIITE 5), joka kasittelee muun muassa pelipaivan ja LAN — tapahtuman
jarjestamista seka ammatillisen yhteistydn hyddyntamista peliteemaisten tapah-
tumien jarjestamisessa. Lisaksi opas kasittelee myds muita pelien hydodyntamis-
tapoja nuorisotydssa, kuten esimerkiksi erilaisten turnausten jarjestamista. Peli-
toiminta oppaassa kasittelen myos yleisesti tapahtumaprosessin kulkua seka
aikajanaa, avaan saamaani palautetta pelipaivasta seka laneista ja avaan myos
pelitoiminta kyselyn tuloksia.

Toteuttamieni tapahtumien, ja myds kyselyiden vastauksien, vuoksi keskityn

oppaassa etupaassa pelipaivien, LAN — tapahtumien seka turnausten jarjesta-
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miseen. Pelipaiva osioon olen koonnut hiukan yleista tietoa pelipaivista ja niiden
jarjestamisesta, seka myds ohjelma ideoita jatkoa ajatellen. Lisaksi listasin mu-
kaan myos muutamia erilaisia pelikasvatuksellisia harjoitteita, joita voi erilaisten

peliteemaisten tapahtumien yhteydessa toteuttaa.

LAN — tapahtumien kohdalla puolestaan olen koonnut oppaaseen hyodyllisia
vinkkeja ja neuvoja, joihin on hyva kiinnittdd huomiota LAN — tapahtumia jarjes-
tettdessa. Lisaksi listasin taman hetkisia nuorten suosiossa olevia peleja, seka
ideoita erilaisten kilpailuiden ja oheisohjelman jarjestamiseen. Loppuun olen
viela liittanyt lanien jarjestajan muistilistan helpottamaan tapahtuman jarjesta-

mista.

Nostin oppaassa esiin myds erilaisten peliturnausten jarjestamisen. Valitsin ta-
man aiheen oppaaseen nuorille suunnatun pelitoiminta kyselyn vastausten poh-
jalta. Oppaassa kerron yleisesti turnausten jarjestamisesta seka myos nuoriso-
talojen tai seurakuntien valisesta verkkopeliligasta. Lisaksi oppaassa kasittelen
myOs pelikerhojen jarjestamista nuorille, ja nostin esiin muutaman hyvan esi-

merkin nuorille suunnatusta pelikerho toiminnasta.

Viimeisena oppaassani kasittelen yhteistyon merkitysta erilaisten peliteemaisten
tapahtumien ja toimintojen jarjestamisessa. Taman lisaksi olen listannut myods
Aznekosken alueen mahdollisia yhteistyd kumppaneita. Liséksi listasin myos
hyodyllisia linkkeja, joista voi olla apua pelipaivien, lanien tai muiden pelitee-

maisten toimintojen suunnittelussa seka toteutuksessa.

Sain kokoamastani oppaasta positiivista palautetta Adnekosken seurakunnan
nuorisotydnohjaajilta. Heidan mielestdan se oli hyva ja kattava kokonaisuus,
sekéa tarpeeksi selked, myos niille Adnekosken seurakunnan nuorisotyénohjaa-
jille, joilla peleista nuorisotydon muotona ole juurikaan aikaisempaa kokemusta

tai tietoa.
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7 ARVIOINTI

Seuraavissa alaluvuissa arvioin opinnaytetyotani. Kayn lapi nuorilta, yhteistyo-
kumppaneilta seka tilaaja taholta tullutta palautetta, ja lisdksi arvioin itse koko-
naisuutta, seka sen onnistumista tai epaonnistumista. Lisaksi pohdin jatkoa aja-
tellen, mita tapahtuman osalta olisin mahdollisesti voinut tehda toisin, ja missa

oli mielestani kehittdmisen varaa.

7.1 Palautteen purku

Kerasin palautetta pelipaivasta, seka koulun oppilailta ettd myods yhteistyo-
kumppaneilta, ja toteutin myods toisen kyselyn nuorille, jotka osallistuivat LAN -
tapahtumaan. Naiden kolmen palaute kyselyiden lisaksi kerasin myos tietoa
Aznekosken nuorilta, minkélaista pelitoimintaa he haluaisivat Adnekosken alu-

eella jarjestettavan. Toteutin kaikki kyselyt Webropolin avulla.

Valitettavasti en pelipaivan osalta saanut Telakkakadun koulun oppilailta pa-
lautetta ollenkaan, enka ole varma missa vika oli. Laitoin Telakkakadun koulun
rehtorille palaute kyselyista seka sahkopostia ettd myods tekstiviestia, mutta en
saanut naihin vastausta. Kavin myds koululla pelipaivan jalkeisena torstaina
24.11.2016 viemassa arvonnan palkinnot, mutta talldinkdan en tavoittanut kou-
lun rehtoria, koska han oli juuri silloin palaverissa. ltse en oikein voinut mitaan
kautta tavoittaa koulun oppilaita, joten en olisi voinut itsekkaan kyselyiden link-
keja oppilaille toimittaa. En voi olla varma, missa on mennyt vikaan. Voi olla,
etta koulun rehtori Mika Lehtonen on toimittanut linkit oppilaille, mutta kukaan ei

vain ole kaynyt niihin vastaamassa.

Kaikki nelja pelipaivassa ollutta yhteistyd tahoa vastasivat palaute kyselyyni.
Kaikkien yhteisty6 tahojen mielesta pelipaiva tapahtuma oli onnistunut, ja kaikki
olisivat my6s kiinnostuneita yhteistyohon tulevaisuudessa, jos Adnekosken seu-
rakunta paattaa jarjestdd samankaltaista toimintaa jatkossa. Paaasiassa myos
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yhteisty0 tahojen pitamat rastit pelipaivassa sujuivat hyvin, kahden tahon mie-
lestd heidan rastinsa sujui kohtalaisesti. Tapahtuman aikana myds osallistuja
maarat pisteilld olivat suurimmaksi osaksi yhteisty0 tahojen mielesta sopivia,
vain yksi taso kertoi heidan pisteensa valilla ruuhkaantuneen liikaa ja yhden

mielesta osallistujia olisi voinut olla enemmankin.

Sain myos yhteisty0 tahoilta hyvia pelipaiva tapahtuman parannusehdotuksia
seka kehittamisideoita tapahtuman sisaltéon, ja nama liitin myds Adnekosken
seurakunnalle kokoamaani oppaaseen. Yhteistyd tahot toivoivat muun muassa
etta jarjestajien kesken olisi voinut olla jo suunnittelu vaiheessa yhteinen pala-
veri, jotta tapahtumaa kokonaisuutena olisi voinut suunnitella yhdessa. Heidan
mielestaan myos tilat, paivan tarkan ohjelman seka muut tarkeat asiat olisi voi-
nut jakaa jo etukateen. Yhteistyd tahot toivoivat myds, ettd ennen tapahtuman
alkua olisi hyva pitaa kaikille yhteinen info tilaisuus, jotta kaikki tietavat mita pai-
van aikana tapahtuu, myds muillakin rasteilla. Telakkakadun koulun paassa oli
tullut jotain hamminkia varattujen tilojen suhteen, eika tieto ollut kaikista vara-
tuista tiloista mennyt opettajille. Myds tahan yhteistyétahot kommentoivat. Opet-
tajille taytyisi vieda tietoa siita, mitka tilat ovat tapahtuman ajaksi varattu, ja olisi
myos hyva merkita tiloihin selkeasti, mita tilassa tapahtuu ja mika taho sita jar-
jestaa. Myos vetajien kahvipistetta toivottiin tapahtumin jatkossa.

Yhteisty6 tahoille suunnatun palaute kyselyn kautta sain myos hyvia kehittamis-
ideoita pelipaivien sisaltdon. Yhteistyd tahojen mielesta oppilaille olisi hyva jar-
jestaa yhteinen info tilaisuus ennen tapahtumaa, esimerkiksi aamunavauksen
yhteydessa, jotta kaikki saavat varmasti samat tiedot tapahtumasta. Vastauk-
sissa ehdotettiin myos, etta jatkossa tapahtumia voisi jarjestaa erilaisia pelitee-
moja hyvaksi kayttaen. Pelipaivien teemoja voisi olla esimerkiksi konsoli-, tieto-

kone-, lauta-, ulko- tai mobiilipelit.

Laneille osallistui yhteensa 11 nuorta, ja naistd nuorista kahdeksan vastasi ko-
koamaani palaute kyselyyn. Nuorten mielesta tapahtuma oli onnistunut, neljan
mielesta lanit olivat erittain hyvat, ja neljan mielesta hyvat. Kaikki laneille osallis-
tuneet nuoret myos haluaisivat jatkossa samanlaista toimintaa jarjestettavan

uudestaankin.
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Kysyttaessa lanien pituudesta, mielipiteet jakaantuivat hiukan enemman. Kol-
men nuoren mielesta yhden yon mittaiset lanit olivat sopiva pituus, ja puoles-
taan viiden mielesta lanit olisivat voineet olla pidemmatkin. Tahan kysymykseen
olisin voinut pohtia vastaus vaihtoehtoja enemmankin, tai jattaa kysymyksen
avoimeksi. Nain olisin saanut tietda, kuinka pitkia laneja nuoret tahtoisivat jar-
jestettavan. Kuitenkin, laneille osallistuneet nuoret olivat suurimmaksi osaksi
isosnuoria, joten Adnekosken seurakunnan nuorisotydnohjaajien on helppo kar-
toittaa tata myohemminkin. Varsinkin, jos jatkossa jarjestetaan juurikin isosnuo-

rille suunnattuja pienempi muotoisia laneja.

Nuorilta kysyttaessa parannusehdotuksia laneille seka olisivatko he kaivanneet
jotain laneille lisda, kaksi nuorista vastasi haluavansa nopeamman netin. Mui-
den kuuden nuoren mielestd laneille ei olisi tarvinnut mitdan liséa, eika heilla
ollut parannusehdotuksiakaan. Netin nopeus todellakin vaikuttaa laneilla paljon

nuorten viihtyvyyteen, joten jatkossa siihen olisikin hyva panostaa enemman.

Kuuden nuoren mielesta laneille ei olisi tarvinnut enempaa oheisohjelmaa, vaan
pelkkd yhdessa pelailu riitti. Yhden nuoren mielesta puolestaan oheisohjelmaa
olisi voinut olla, mutta se ei hanen mielestaan ole valttamatonta. Yksi nuori puo-
lestaan olisi halunnut jotain yhteisia leikkeja ohjelmaan. Yleensa laneille jarjes-
tetdankin jotain vapaaehtoista oheisohjelmaa, esimerkiksi kilpailuja, mika ei
valttamatta liity peleihin ollenkaan. Toteuttamillani laneilla ei kaytannossa ollut
mitdan suunniteltua ohjelmaa, vaan nuoret saivat tehda ja touhuta pelaamisen

ohella mita tahtoivat.

Palaute kyselyiden liséksi toteutin myés yleisen pelitoiminta kyselyn Adnekos-
ken nuorille. Talla kyselylla halusin kartoittaa, minkalaista peli aiheista toimintaa
nuoret haluaisivat heille jarjestettavan. Kaytin taman kyselyn tuloksia pohjana
kokoamalleni pelitoiminta oppaalle. Valitettavasti tahan kyselyyn en kovinkaan
paljon saanut vastauksia. Kuten edella tuli jo kerrottua, Telakkakadun koulun
oppilailta en saanut vastauksia ollenkaan, en mydskaan tahan kyselyyn. Suo-
lahden seka Aanekosken nuorisotaloilta sain vastauksia jonkin verran, ja lisaksi
myoOs LAN — tapahtuman palaute kyselyyn vastanneet nuoret vastasivat pelitoi-
minta kyselyyni. Sain yhteensa vastauksia 21, joka on mielestani todella vahan,

verrattuna Aanekoskelaisten nuorten lukumaardan. Vahaisestd vastausten
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maarasta huolimatta, pystyin hyddyntamaan saamiani tuloksia oppaan kokoa-

misessa.

Kyselyn tulosten mukaan vastaajista 16 nuorta haluaisi Adnekosken alueella
jarjestettavan enemman peliaiheista toimintaa nuorille, ja vastaajista 17 haluaisi
pelaamisen olevan ennemmin sosiaalista, kuin yksin pelaamista. Kysyttaessa
minka tyylista pelitoimintaa nuoret haluaisivat, eniten kannatusta sai turnauk-
sien jarjestaminen pienellda porukalla, esimerkiksi nuorisotalon oman porukan
kesken. Toiseksi eniten kannatusta saivat pelipaivat, jonka jalkeen kolmantena
tuli LAN — tapahtumat. Myds turnausten jarjestaminen nuorisotalojen / seura-
kuntien / taajamien kesken sai kyselyssa kannatusta. Pelikerhot puolestaan sai
vain yhden kannattajan.

Kyselylla halusin kartoittaa myds minka pelityylien ymparille nuoret haluaisivat
toimintaa jarjestettavan. Eniten kannatusta saivat tietokonepelit, mutta yllattaen
toisena tulivat korttipelit. Kolmanneksi eniten kannatusta saivat konsolipelit, jon-
ka jalkeen tulivat perinteiset lautapelit. Mobiili - ja retropelit saivat yhta paljon
kannatusta ja tulivat kyselyssa viidennelle sijalle. Roolipelit puolestaan saivat

kyselyssa vain yhden aanen.

Erilaisista peli genreistd puolestaan eniten kannatusta sai toimintapelit, jonka
jalkeen toisena tulivat toimintaseikkailupelit. Myds ajopeli saivat aika paljon
kannatusta kyselyssa. Neljanneksi nousivat puolestaan seka tanssi- etta tietovi-
sapelit. Myos kaikki muutkin peli genret, urheilu-, ongelmanratkaisu-, rooli-, stra-
tegia-, simulaatio seka opetus- tai hyotypelit, saivat aania kyselyssa, mutta vain

muutamia.
Kaikkien toteuttamieni kyselyiden tulokset olen myos liittanyt osaksi kokoa-

maani pelitoiminta opasta, jotta Adnekosken seurakunnan tydntekijat voivat

my0s itse tutkia ja pohtia kyselyiden vastauksia.

7.2 Oma arviointi
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Itse olen kokonaisuutena hyvin tyytyvainen opinnaytetydhoni. Toiminnallinen
osuus sujui hyvin, ja mielestani sain Adnekosken seurakunnalle suunnattuun
pelitoiminta oppaaseen koottua hyvin ja kattavasti tietoa seka erilaisia toiminta-
tapoja pelien hyodyntamisesta nuorisotydssa. Myos itse pelipaivan seka LAN —
tapahtuman suunnittelu seka toteutus sujuivat mielestani hyvin, varsinkin aika-
tauluun nahden. Opinnaytetydni aikataulu oli suhteellinen tiukka, mutta mieles-

tani siihen nahden sain hyvat tapahtumat jarjestettya.

Pelipaivaan olisi ollut hyva saada enemman yhteistyd tahoja mukaan, mutta
tahan en kuitenkaan itse voinut juurikaan vaikuttaa. Osa mahdollisista yhteistyd
tahoista, joihin otin yhteytta, eivat edes vastanneet minulle, ja osalla ei ollut tar-
vittavia resursseja tapahtumaan osallistumiseen. Otin yhteytta neljaantoista
mahdolliseen eri yhteistyé tahoon, joista loppujen lopuksi vain nelja osallistui
tapahtumaan. Kuitenkaan yhteistyd tahojen vahyys ei mielestani vaikuttanut
negatiivisesti tapahtuman toteutukseen. Saimme hyvan tapahtuman aikaiseksi,
suhteellisen kiireellisesta aikataulusta seka yhteistyo tahojen vahyydesta riip-

pumatta.

Yhteisty0 tahoilta saamani palautteen kanssa olen pitkalti samaa mielta. Olen
samaa mieltd siita, etta jatkossa tiedon kulkeminen jarjestajien valilla olisi hoi-
dettava paremmin. En kuitenkaan itse voinut pelipaiva tapahtuman osalta kaik-
kea tietoa jakaa yhteisty0 tahojen kanssa ennen tapahtumaa. Sain esimerkiksi
vasta paivaa ennen tapahtumaa varmistettua kaikki tilat koululta, jotka meilla oli
kaytettavissa tapahtumaa varten, ja vasta edellisena iltana selvisi missa mikin
piste tulee sijaitsemaan.

Mielestani myds yhteinen info tilaisuus yhteistyd tahojen kanssa ennen tapah-
tuman alkua oli hyva idea, mutta tatakaan en olisi voinut toteuttaa jarjestamas-
sani pelipaivassa. Kaikki yhteistyo tahot tulivat paikalle hiukan eri aikoihin, ja
osa oli jo jarjestelemassa omia pisteitdaan, kun toiset saapuivat paikalle. Olin
yksin Telakkakadun koululla siind vaiheessa, kun yhteisty6é tahot alkoivat saa-
pumaan paikalle, enka voinut kaikkea hoitaa yksin. Jos minulla olisi ollut joku
tyopari mukanani jo heti koululle saavuttaessa, olisin pystynyt paremmin ohjeis-

tamaan seka informoimaan kaikkia yhteistyo tahoja yhteisesti.
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Myds oppilaiden informointi esimerkiksi aamunavauksen yhteydessa oli mieles-
tani hyva idea. Pelipaivassa kylla kdvimme kuuluttamassa paivan ohjelmasta ja
aikataulusta ennen tapahtuman alkua, mutta osa oppilaista oli jo silloin valitun-
nilla, eika siksi kuulutusta kaikki oppilaat kuulleet. Esimerkiksi koulun aulassa oli
sen verran kova haly, ettei kuulutuksesta kuulunut sinne sanaakaan. Olisi ollut-
kin parempi idea tulla koululle jo hyvissa ajoi, ja hoitaa kuuluttaminen juurikin

vaikka aamunavauksen yhteydessa.

Tapahtumassa tuli myos pieni sekaannus varattujen tilojen kanssa, ja tasta sain
myOs palautetta yhteistyd tahoilta. Asiaan en kuitenkaan olisi voinut itse vaikut-
taa, silla koulun rehtori Mika Lehtonen kertoi minulle varanneensa tilan pelipaiva
tapahtuman kayttoon. Kuitenkin jatkoa ajatellen olisikin hyva idea merkita tilan

oveen mita siella jarjestetdan ja kenen toimesta.

Tapahtumien suunnittelun ja toteutuksen aikana seka myods saamani palautteen
pohjalta sain paljon uusia ideoita, kuinka pelipaivia tai LAN — tapahtumia voisi
kehittaa jatkossa parempaan suuntaan, naita kasittelen kokoamassani oppaas-
sa tarkemmin. Tulevaisuudessa varsinkin aikatauluun ja tapahtumien suunnitte-
luun kannattaa kiinnittdd enemman huomiota, eikd ehka ole kaikista jarkevin
idea toteuttaa seka pelipaivaa etta LAN — tapahtumaa saman paivan aikana.
Kyseinen paiva oli seka minulle etta tydelamaohjaajalleni Viinikaisen Hennalle
todella raskas. Nuortenkin kannalta ajateltuna, on parempi, ettd ohjaajat ovat

laneilla virkeina, ja jaksavat pelailla, jutella ja hengailla” nuorten kanssa.

Olisin voinut panostaa enemman toteuttamiini kyselyihin, varsinkin kyselyiden
suunnitteluun. Olisi ollut parempi, jos olisin jo aikaisemmin saanut valmiiksi peli-
toiminta kyselyn, jolloin siihen olisi myos ollut nuorilla enemman aikaa vastata.
Nyt kysely oli auki noin viikon ajan, ja tama voikin olla yksi syy, miksi en saanut
siihen kovinkaan paljon vastauksia. Yhteisty0 tahoille suunnattuun kyselyyn
olen ihan tyytyvainen, ja sen pohjalta sainkin paljon ideoita ja materiaalia peli-
toiminta oppaaseen. Puolestaan palaute kyselyyn LAN — tapahtumasta, olisin
voinut pohtia kysymyksia tarkemminkin. Vastauksista en kovinkaan paljon tietoa
nuorten mielipiteista saanut irti, ja varmasti suuri syy tahan on kysymysten muo-

toilu. Telakkakadun koulun oppilaille suunnattua palaute kyselya pelipaivasta
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minun on vaikeaa lahtea arvioimaan, koska siihen en saanut vastauksia ollen-

kaan.

7.3 Yhteenveto

Kokonaisuudessaan olen tyytyvainen tekemaani opinnaytetyohon. Pelipaiva
sekd LAN — tapahtumat onnistuivat molemmat hyvin, ilman suurempia ongel-

mia, ja olen myods hyvin tyytyvainen kokoamaani oppaaseen.

Opinnaytetyoni tavoitteet tayttyivat osittain hyvin, mutta osa jai vahan vahem-
malle huomiolle. Opinnaytetyoni paatavoite oli Adnekosken seurakunnan peli-
nuorisotyon kehittdminen. Tama tavoite mielestani tayttyi hyvin. Olen tyytyvai-
nen kokoamaani oppaaseen, se on monipuolinen ja mielestani palvelee hyvin
sen tarkoitusta. Oppaaseen sain mielestani hyvin koottua pelipaivien kaytannon
suunnitteluun ja toteuttamiseen seka sisaltoon liittyvia kehittamisideoita. Sain
my®&s oppaasta positiivista palautetta Adnekosken seurakunnan nuorisotydénoh-

jaajilta.

Nuorten osallistaminen puolestaan jai vahan vahaisemmaksi, kuin mitd alun
perin oli tarkoitus, varsinkin pelipaivan osalta. Pelipaivassa yksi isosnuori oli
auttamassa pisteiden jarjestelyssa seka myos ohjaamassa Slither.io selainpeli-
turnaus rastia. Laneilla nuorten osallistaminen kuitenkin nakyi hyvin. Pari isos-
nuorta otti todella suuren vastuun lanien jarjestamisessa, ja olivat oikeastaan
yksin vastuussa lanien teknisestd puolesta seka verkko yhteyksista. Nuorten
oman asiantuntijuuden hyédyntaminen peli aiheisten tapahtumien, ja varsinkin
lanien, suunnittelussa seka toteutuksessa on myds huomioitu kokoamassani

oppaassa.

Rakentavan ja avoimen keskustelu ilmapiirin luominen peliteemasta, jai oikeas-
taan kokonaan saavuttamatta. Tama johtui 1ahinna siita, ettd vanhempainilta
idea jouduttiin jattamaan pelipaiva tapahtumasta pois, sen aikataulun vuoksi.
Kuitenkin, tdmankin teeman liitin seurakunnalle kokoamaani oppaaseen, jotta

toivon mukaan taman kaltaista toimintaa tulisi tapahtumaan jatkossa.
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Nuorten haastaminen oman peliharrastuksen pohtimiseen tapahtui kaytannossa
parin harjoitteen avulla pelipaivassa seka nuorten kanssa kaytyjen keskustelui-
den kautta LAN — tapahtumassa. Olisin voinut panostaa tahan nakokulmaan
mielestani enemmankin, silla aihe on todella tarkea peli haittojen seka ongelma
pelaamisen ehkaisemisessa. Kuitenkin, myos pelikasvatuksellisen nakokulman
liitin oppaaseen, jotta jatkossa myds siihen olisi mahdollista panostaa enem-

man.

Vaikka osa asettamistani tavoitteista jaikin opinnaytetydssani saavuttamatta,
olen ne liittanyt osaksi kokoamaani pelitoiminta opasta. Joten jatkossa toivon
mukaan namakin teemat nousevat vahvemmin esille. Olen tyytyvainen opinnay-
tety6honi, ja suhteellisen kiireisesta aikataulusta huolimatta onnistuin toteutta-

maan hyvan kokonaisuuden.
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OEi
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O Kylla, miké
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OEi
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1 Johdanto

Kokosin tdmén oppaan osana opinnédytety6téni, ja se on tarkoitettu Adnekosken
seurakunnan kayttédén. Oppaan tarkoituksena on Adnekosken seurakunnan pe-

linuorisotyén kehittdminen.

Opas sisaltaa erilaisia ideoita ja toimintatapoja pelien hyédyntédmiseen nuoriso-
tyossa. Oppaaseen olen koonnut mm. pelipaivien jarjestdmiseen kehittdmisideoi-
ta sekd ohjelma ideoita, ohjeita LAN — tapahtuman jarjestdmiseen seka listannut

Ainekosken alueen mahdollisia yhteistyd tahoja.

Lisdksi oppaassa puran saamaani palautetta pelipdivastd seka laneista, ja my0s

Ainekosken pelitoiminta kyselysta.

- Kaisa Aijaldinen




2 Yleinen tapahtumaprosessin kulku & aikajana

Yleisesti tapahtumaprosessiin kuuluvat suunnittelu-, toteutus- seké jalkimark-

kinointivaihe. Yleensa minimiaika onnistuneen tapahtuman tekemiseen, suunnit-

telusta jalkimarkkinointiin, on vdhintdan pari kuukautta, riippuen tietenkin ta-

pahtuman ideasta. Lyhemmassa ajassa tehdyssa tapahtumassa joudutaan usein

tinkim&&n toteutuksessa, ja erityisesti laadussa. (Vallo & Héyrinen 2016, 189.)

Tapahtumaprosessin kulku:

Suunnitteluvaihe

(75 % / 6 viikkoa)

o Projektin kdynnis-
tys
Resursointi
Ideointi
Vaihtoehtojen tar-
kistus

o Paatokset & varmis-
taminen

o Kaytdnnoén organi-
sointi

Tapahtuman toteutus

(10 % / 0.8 viikkoa)
o Rakennusvaihe
o Itse tapahtuma
o Purkuvaihe

(Vallo & Hayrinen 2016, 189.)

Jalkimarkkinointi

(15 % / 1,2 viikkoa)

o Kiitokset asianosai-
sille

o Materiaalin toimi-
tus

o Palautteen keraa-
minen ja tyOstami-
nen

o Yhteydenottopyyn-
tojen hoitaminen
Yhteenveto
Tapahtuman jat-
kaminen sosiaali-
sessa mediassa




Yleinen tapahtumaprosessin aikajana

Alla oleva tapahtuman aikajana on esimerkki, josta voi ottaa mallia oman tapah-

tuman suunnittelussa.

Puoli vuotta ennen tapahtumaa:

o Ideoidaan tapahtumaa

o Budjettiarvion tekeminen

o Asiakirjojen / papereiden valmis-
telu

o Kysytdan lupa tarvittavista pai-
koista ja henkil6ilta

o Luodaan aikajana tapahtuman
tehtavista

o Selvitetddn edellytykset tapahtu-

man jarjestdmiseksi

3 kk ennen tapahtumaa:

o Ly6daan aika ja paikka lukkoon

o Tiedotus — ja markkinointisuunni-
telman teko

o Yhteistybkumppaneiden hankki-
minen

o Tiedotus tapahtumasta osallistu-
jille ja yhteistydkumppaneille al-

kaa

—

2 kk ennen tapahtumaa:

O

Alustava keskustelu viranomais-
ten kanssa
Turvallisuussuunnitelman teke-
minen

Suunnitellaan tekninen toteutus
Ostosten kilpailutus
Tiedottaminen osallistujille
Infoa yhteistybkumppaneille
Tarpeiden kartoittaminen
Ohjelman tarkennus ja aika-

taulun paattdminen

1 kk ennen tapahtumaa:

(@)

Tilataan tarvittavat tavarat ja pal-
velut

Markkinointi aloitetaan
Sosiaalinen media tiedottaa val-
mistelusta ja ohjelmasta
Tapahtuman riskikartoitus
Turvallisuus- ja pelastussuunni-

telma

—t



2 viikkoa ennen tapahtumaa:

(@)

Mahdollisten kuljetusten organi-
soiminen

Yhteistybkumppaneiden varmis-
taminen

Viime hetken muutokset
Markkinoinnin aktiivisin aika
Jarjestyksenvalvojat

Tarvittavien kalusteiden hom-
maaminen

[Imoitus yleis6tapahtumasta polii-

sille

viikko ennen tapahtumaa:

Ennakkotiedote medialle

Markkinoinnin muistutusaika

3 péivadd ennen tapahtumaa:

o

Viimeisten hankintojen ja tilaus-
ten tekeminen

Markkinoinnissa osallistujien in-
foaminen

[Imoitus tapahtumasta laheisille

pelastusviranomaisille

—

1 p4iva ennen tapahtumaa:

(@)

Tapahtumapaikan valmistelemi-
nen

Viimeiset valmistelut
Juontajien ohjeistaminen

Ennakkotiedote 2 — lehdistolle

6 tuntia ennen tapahtumaa:

o

o

Tekniikan tarkastus
Tapahtuma-alueen rakentaminen
ja somistus

Viime hetken valmistelut
Ruokailun valmistelutyot

Ohjelman lapikdyminen

3 tuntia ennen tapahtumaa:

o

(@)

Kenraaliharjoitukset

Ruuan valmistaminen

TAPAHTUMA-AIKA

—t



Tapahtuman jalkeisend paivana: 3 paivaa tapahtuman jalkeen:

o Vuokratavaroiden palautus o Kiitetdan osallistujia ja yhteistyo-

o Tapahtumaympéristéon siistiminen kumppaneita

o Keratadn palaute ja kehittdmis- o Vastataan tapahtuman aikana tul-
ideat leisiin kysymyksiin tai yhteydenot-

o Tiedote tapahtuman onnistumi- topyytoihin

sesta (sosiaaliseen) mediaan

(Vainio 2012, 102 — 104.)

Slols.com




3. Kyselyiden tuloksia

Alta 16ytyvat toteuttamieni kyselyiden tulokset. Jarjestdmiini tapahtumiin seka
opinnaytetydhoni liittyen toteutin yhteensé nelja eri kyselya. Toteutin kaksi eri
palaute kyselya pelipdivaan liittyen, sekd nuorille ettd yhteisty6 tahoille omat,
lisdksi toteutin my®s palaute kyselyn laneihin liittyen, sekd my®ds Adnekoskelai-

sille nuorille suunnatun kyselyn pelitoiminnasta Adnekoskella.

3.1 Pelitoiminta kysely

Kysely pelitoiminnasta Adnekoskella

1. Haluaisitko nuorille jarjestettivéan Adnekosken alueella enemmaén peli aiheista
toimintaa?
Vastaajien maara: 21

] 1 2 3 4 5 i 7 a g 10 11 12 13 14 15 16

kylla

En

2. Mité seuraavista haluaisit jarjestettavan?
Vastaajien maara: 21

Pelipaivia

Turnauksia pienelld porukalla /
nuorisctalon oman porukan kesken
Turnauksia egim.
nucrisctalojen/seurakuntientaajami
en kesken

Laneja

Peli kerhoja

Muvta, mitd

Avoimet vastaukset: Muuta, mita
- Elokuvailtoja

- Musiikkitapahtumia




3. Minka tyylista pelitoimintaa haluaisit mieluiten jarjestettavan?
Vastaajien maara: 21

Tietokonepeleja

Konsolipelejd

Mokillipelejs

Lautapeleja

Retropelejd (esim. Playstation 1)

Karttipelejs

Roolipeleja

Muuta, mita

4. Haluaisitko pelaamisen olevan ennemmin
Vastaajien maara: 21

o1 2 3 4 &5 6 7 &8 & 10 11 12 13 14 15 16 17

Sosiaalista

Yksin pelaamista

S. Minka peligenren peleja haluaisit mieluiten pelata?
Vastaajien méaara: 21




Ajopeli

Lirheilupeli

Tanssipeli

ongelmanratkaisupeli

Cpetus- tai hyitypeli

Roolipeli

oStrategiapeli

Simulaatiopeli

Toimintapeli

Toimintaseikkailupeli

Tietovizapeli

Jokin muu, mika

3.2 Pelipdivdn palaute {nuoret}

Valitettavasti pelipdivdn osalta palaute oppilailta jai saamatta. En ole ollenkaan
varma, misséd vika oli. Toimitin kyselyiden linkit Mika Lehtoselle ja olin h&dneen
yhteydessd seka sadhkopostilla ettd myds tekstiviestilld, mutta en saanut naihin
vastausta. Kavin myo6s koululla pelipdivin jalkeisend torstaina 24.11.2016 vie-
massd arvonnan palkinnot, mutta télldinkddn en tavoittanut koulun rehtoria,
koska héan oli juuri silloin palaverissa. Itsellani ei oikein ollut mahdollisuutta ta-
voittaa koulun oppilaita, joten en voinut my6dskaan itse kyselyiden linkkeja oppi-
laille toimittaa. En voi olla varma, missd on mennyt vikaan. Voi olla, ettd koulun
rehtori Mika Lehtonen on toimittanut linkit oppilaille, mutta kukaan ei vain ole

kaynyt niihin vastaamassa.




3.3 Pelipdivdn palaute {(yhteistyo tahot)

Palautetta pelipaivasta

1. Oliko tapahtuma mielestési onnistunut?
Vastaajien méara: 4

0 1 2 3 4

kylla

Ei

2. Jos pelipdivia jarjestetddn myés jatkossa Adnekosken seurakunnan toimesta,
olisitteko kiinnostuneita yhteistyohén?
Vastaajien méara: 4

0 1 2 3 4

kylla

Ei

3. Kuinka pisteenne sujui?
Vastaajien méara: 4

0 1 2

Erittdin hyvin

Hivin

Kohtalaisesti

Huonosti

Erittain huonosti

4. Ruuhkautuiko pisteenne?
Vastaajien maara: 4




Ei, ozalistujis olisi mahtunt

Kylia, kokoajan

Kylla, valila

Ei, ozsallistujia oli sopivasti

mukaan enemmankin

5. Onko teilld parannusehdotuksia, jos pelipdivid jarjestetddn myo6s jatkossa?
Vastaajien maara: 4

O

Aluksi voisi olla yhteinen info tilaisuus kaikille pisteiden vet&jille niin ettad
kaikki saisivat saman infon ja vdhan kuulisivat mité toisilla pisteilla tapah-
tuu.

Joku kahvipiste vet4jille olisi kylla tarpeen :)

Tilat voisi jakaa jo etukéteen jolloin olisi mahdollisuus raétaléida piste tilan
mukaan. Voisi olla toimijoiden yhteinen palaveri suunnitteluvaiheessa, jol-
loin voisi suunnitella kokonaisuutta yhdessé - nyt tuntui silta etta pisteet
olivat "irrallisia", emmek& osanneet vastata nuorten kysymyksiin muista pis-
teista.

Paivan tarkempi ohjelma olisi hyva saada ajoissa. Nyt tieto paivasta tuli hy-
vissa ajoin, mutta aikataulu ym. faktat olisi hyva saada aiemmin, jotta oman
osuutensa ehtii suunnitella ja organisoida esim. paikalle tulijat aiemmin.
Yhteinen suunnittelupalaveri olisi voinut olla paikallaan, jotta paivan idea
olisi auennut paremmin ja jotta olisi saanut kuvan siitd, mitd muut aikovat
pitaa.

1. Opettajille pitdisi saada tieto pisteistd ja missé ne pidetddn. Ettei tulisi
sekaannusta.

2. Luokkiin misséa pisteet pidetdan, voisi tulla lappu ja lapussa lukea mita
tdssa pisteessd tapahtuu.

3. Voisi esitellda myo0s itsensé, kertoa oman nimensa.

6. Olisiko teilld ehdotuksia pelipdivien sisaltéon jatkoa ajatellen?
Vastaajien maara: 3

Koululaiset voisi my6s saada yhteisen infon ainakin aamunavauksen yhtey-
dessé ja opettajat voisivat jakaa passeja ja mainostaa palkintoja. Nain oppi-
laat olisivat innokkaampia osallistumaan.
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Pelipaivat voisivat olla jatkossa teemoilla, esim. konsolipelit, lautapelit, ul-
kopelit, mobiilipelit...

Aikaa voisi jarjestdd enemman oppilaille ettd ehtisivat kayda kaikilla pisteilla
ajan kanssa. Toivoisimme myo6skin ettd oppilaita opastettaisiin pisteille. Yk-
sin he eivat tule, mutta opettajan johdolla kyllakin!

7. Risuja & Ruusuja
Vastaajien maara: 4

Kiitos!
Kiitos jarjestelyista! :)

Kiitos! Oli kiva olla mukana. Tallainen lyhyehké tapahtuma, jossa alueen
monet toimijat ovat paikalla, on erinomainen. Antaa nuorille kuvan, etta
kaikki toimijat ovat heitd varten ja toimivat yhdessa.

Peace!

3.4 Lanien palaute

Palautetta Laneista

3 . Mita mielta olit laneista?

Vastaajien maara: 8

Erittain huono

0 1 2 3 4

Erittdin hyva
Hyva
Kohtalainen

Huaono

2. Haluaisitko jatkossa samanlaista toimintaa lisda?
Vastaajien maara: 8
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kKylla

En

3. Oliko lanien pituus mielestasi sopiva?
Vastaajien maara: 8

0 1 2 3 4 =

Kylla, vicsi wé riitti

Ei, olisi voinut clla pidermmatkin

4. Olisitko kaivannut laneille jotain lisaa?
Vastaajien maara: 8

o 1 2 3 4 5 G

kylla, mits

En

Avoimet vastaukset: Kylla, mita
- nopeampi netti

- Nopeampi netti

5. Onko sinulla parannus ehdotuksia jatkoa varten?
Vastaajien maara: 8

o 1 2 3 4 5 G

kylla, mits

Ei

Avoimet vastaukset: Kylla, mita
- netti nopeampi

- Parempi netti kirkolle

6. Olisiko mielestasi laneilla saanut olla enemmaén oheisohjelmaa?
Vastaajien maara: 8




0 1 2 3 4 = &

Kylla, mita esimerkiksi

Ei

Avoimet vastaukset: Kylld, mitid esimerkiksi
- tottakai saa olla muttei valttdmatta tarvi

- Vaikka yhteisia leikkeja tai jtn

3.5 Tuloksia tiivistetysti

Alle olen koonnut palaute kyselyiden tuloksia tiivistetysti.

Pelitoiminta kysely

o Vastaajista 16 haluaisi enemmaén peli aiheista toimintaa jarjestettavan
o 17 vastaajista haluaisi pelaamisen olevan sosiaalista
o Minkalaista toimintaa?

e 10 haluaisi turnauksia pienemmaélla porukalla

e 8 haluaisi pelipaivia

6 haluaisi laneja
¢ 4 haluaisi turnauksia esim. nuorisotalojen / seurakuntien kesken
¢ 1 haluaisi pelikerhoja
e 2 haluaisi esim. elokuvailtoja & musiikkitapahtumia

o Minka tyylista pelaamista?

¢ 10 kannatti tietokonepeleja

9 kannatti korttipeleja

7 kannatti konsolipeleja

S kannatti lautapeleja

3 kannatti mobiili- seké retropeleja

e 1 kannatti roolipeleja
o Mita peli genreja?
e 12 tahtoisi toimintapeleja

¢ 8 tahtoisi toimintaseikkailupeleja
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7 tahtoisi ajopeleja

S tahtoisi tanssi- & tietovisapeleja

4 tahtoisi ongelmanratkaisupeleja

3 tahtoisi opetus- tai hyotypeleja

2 tahtoisi urheilu-, rooli-, strategia- & simulaatiopeleja

Pelipaivan palaute (yhteistyo tahot)

o Tapahtuma oli onnistunut
o Pisteet sujuivat pddasiassa hyvin

o Kaikki tahot olisivat myos jatkossa kiinnostuneita yhteistydsta

o Parannusehdotuksia:
e Tapahtuman alussa vetdjille yhteinen info tilaisuus
e Pisteiden tilat voisi jakaa jo etukateen
e Toimijoiden yhteinen suunnittelu palaveri jo suunnitteluvaiheessa
e Paivan tarkka ohjelma ym. faktat yhteisty6 tahoille ajoissa tietoon
e Opettajille tieto pisteiden tiloista
e Tiloihin info laput pisteen vetdjasta & pisteen sisallosta

e Kahvipiste vetajille!

o Pelipaivien sisalto6n ideoita:
¢ Oppilaille tarkka info ennen tapahtuman alkua
- esim. aamunavauksen yhteydessa.
e Opettajat voisivat jakaa osallistumislappuja & mainostaa palkintoja
e Pelipaivat voivat olla my6s teemoilla jatkossa
- esim. konsoli-, lauta-, ulko- tai mobiilipelit
e Enemmaéan aikaa oppilaille osallistua tapahtumaan
e Voisi olla my6s luokittain tapahtuvaa osallistumista

- Nuoret eivit meinaa yksin tulla paikalle, opettajan johdolla kylla-
kin
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Lanien palaute

o Nuorten mielesta tapahtuma oli onnistunut
o Kaikki vastanneet nuoret haluaisivat samanlaista toimintaa lisda my®0s jat-
kossa
o Lanit voisivat olla my0s pidemmaétkin
e Vastanneista kolmen mielesta yksi yo0 riitti
¢ Viiden mielesta puolestaan olisi voinut olla pidempikin
o Parempi & nopeampi netti kayttdon!
o Oheisohjelmaa?
e Kuudelle pelkka pelailu riitti
¢ Yhden mielesté olisi voinut olla, muttei ole pakollista

¢ Yhden mielesta olisi voinut olla esim. yhteisia leikkeja
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4 Pelipdivd

Digitaalista pelaamista ilmiénd on mahdollista hy6dyntaé kasvatusty6ssa monel-
la eri tavalla. Parhaimmillaan pelien maailma voi tarjota sekd kasvattajalle etta
nuorille seka lapsille uusia ndkékulmia, oppimiskokemuksia seké ideoita koulu-

ty6hon ja vapaa-aikaan. (Harviainen, Merildinen & Tossavainen 2013, 127.)

Pelipaivat mahdollistavat nuorille hyvdn mahdollisuuden peliteeman ja oman pe-
liharrastuksen kéasittelemiseen ja pohtimiseen, myds toiminnan kautta. Pelipdiva
voi olla joko ainoastaan nuorille suunnattu tai siitd voi myods tehda koko perheen
tapahtuman. Koko perheen tapahtumassa on mahdollista kannustaa my6s nuor-
ten vanhempia pohtimaan peliharrastusta ja pelaamista sekd ottamaan aktiivi-
semman roolin lastensa pelaamiseen. Pelipdivan olisi hyva sisaltda sopivassa
suhteessa tietoa, toiminnallisuutta seka viihteellisyytta, jotta tapahtuma pysyy

nuorille kiinnostavana. Nain tapahtumassa on my6s mahdollista kasitella aihetta

ilman saarnaavaa savya. (Silvennoinen 2013, 108 — 109.)

i - -

Kuva: KAVI / Peliviikko.fi.
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4.1 Ohjelma ideoita
Alle olen listannut ohjelma ideoita pelipdiva tapahtuman sisélto6n. Pelipdivien

ohjelmasta olisi hyva pyrkia tekem&&n mahdollisimman monipuolinen, jotta jo-

kaiselle osallistujalle olisi jotain mielekasta tekemista.

Pokemon Go lure — partyt

Nianticin kehittdma peli Pokemon Go nousi viimekesdn& maailmanlaajuiseksi
ilmidksi, ja myO0s Suomessa peli saavutti valtavan suosion heti julkaisemisen jal-
keen, niin nuorten ja lasten kuin my6s aikuisten ja vanhempien parissa. Suomen
Latu myo6s palkitsi Pokémon Go:n tdnd vuonna Suomen Liikuttaja — tunnustuk-

sella.

Erilaisissa peli aiheisissa tapahtumissa, kuten pelipdivissd, sekd tapahtuman
markkinoinnissa Pokemon Go pelid on mahdollista, ja my6s helppoa, hyédyntaa.
Tarjoamalla ja markkinoimalla ilmaisia lureja, on mahdollista houkutella tapah-

tumaan niin lapsia ja nuoria, kuin myds vanhempia ja aikuisia.

Kuva: KAVI / Peliviikko.fi
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eSports kisakatsomo

Nykyisin nuorten keskuudessa eSports on kasvanut suureen suosioon, ja peleja
seurataan aivan samalla tavalla kuin muutakin urheilua. Pienen kisakatsomon
pystyttdminen on helppoa, ja se onkin oiva lisd esimerkiksi pelipdiviin tai LAN —

tapahtumiin.

Roolipelit / larppaus / cosplay

Pelipaivan kaltaista tapahtumaa suunniteltaessa olisi hyvd my6s kartoittaa alu-
een nuorten omia peliteemaisia harrastusryhmié. Jos alueella on esimerkiksi roo-
lipelien, larppauksen, cosplayn tai muiden peliteemaisten aiheiden harrastajia,
kannattaa nuorten omaa peli harrastusta hyédyntdd tapahtuman suunnittelussa
seka toteuttamisessa. Nuoria voi pyytdd mukaan tapahtuman toteuttamiseen, ja

he voivat esimerkiksi tulla esittelem&an ja markkinoimaan omaa toimintaansa.
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Pelienvaihtopiste

Myos pelienvaihtopisteen jarjestdminen on hyva idea pelipaiva tapahtumiin. Pe-
lienvaihtopisteen avulla nuorten on mahdollista paastad omista vanhoista ylim&a-
raisista peleistdan eroon, ja samalla hankkia, ilman rahallista panosta, uusia pe-

leja.

Vastaavasti on my6s mahdollista yhdistaa peliteemaiseen tapahtumaan peli kirp-
putori, jossa osallistujat paadsevat myymasn omia vanhoja ja ylimaaraisia pele-

jéan pois.

Tubettajat

Niin ulkomailla, kuin myds Suomessakin, tubettajat ovat nousseet nuorten kes-
kuudessa suureen suosioon. Tatd ilmi6ta kuvaa hyvin Suomen vakuuttavat kehi-
tysluvut. Vuonna 2015 Suomessa luotiin 58 000 uutta YouTube-tilia ja palveluun
ladattiin 945 000 videota. Videot kerdsivat 4,7 miljoonaa kommenttia ja niita kat-
sottiin 2,7 miljardia kertaa. Vuonna 2014 Suomesta 10ytyi kolme ammatti tu-
bettajaa, ja viime vuonna ammattilaisia oli jo 20. YouTube tavoittaa erittain hyvin
varsinkin 15 — 30 — vuotiaita, joita perinteinen televisio ei enda valttamatta kiin-
nosta. Tubettajat ovat, varsinkin nuorille, nykyajan idoleita, joita ihaillaan ja fa-

nitetaan taysilla. (Halsvaha 2015.)

Tubettajien suuren suosion vuoksi, kannattaakin tarkistaa olisiko pelipdiva ta-
pahtumaan mahdollista saada paikalle joku nuorten suosiossa oleva tubettaja.
Tubettajan saaminen mukaan tapahtumaan tuo sille varmasti julkisuutta, ja he-
rattdd kiinnostusta nuorten keskuudessa. Kukapa nuori ei olisi kiinnostunut ta-

paamaan omaa idoliaan?

”Me tubaajat saamme paljon yhteydenottoja nuorilta jotka kamppailevat eldmdis-

sddn erilaisten asioiden kanssa. On lukematon mdidird koulukiusattuja, sairaita,

21

—
| —



masentuneita, yksindisid tai jopa itsetuhoisia lapsia ja nuoria. Kuulemme sosiaali-
sessa mediassa kuinka jopa 10-12 vuotiaat purkavat pahaa oloaan, kokevat ettei
heistd vdilitetd, tai heitd jopa vihataan. Katsojat kirjoittavat meille maileja, yksityis-
viestejd ja kirjeitd joissa kertovat eldmdissdicin olevista vaikeuksista. Ja sitten nuo
samat ihmiset kertovat kuinka meiddn videomme piristduvdit heiddn pdivddnsd, tai
kuinka joku yksindinen on léytdnyt ystdvid muista katsojistamme.” (Pienempi-

kuinkolme ry.)

15.8.2015 Helsingin Hartwall Areenalla jarjestettdvassa Tubecon — tapahtumassa
julkaistiin Pienempikuinkolme Ry. Yhdistyksessd on mukana télla hetkelld 33
kuuluisaa tubettajaa, jotka halusivat auttaa vaikeissa elamantilanteissa olevia
nuoria. Yhdistyksen tarkoituksena on jarjestda erilaisia tapahtumia, streameja
seké keratd rahaa erilaisille hyvantekevéaisyyskohteille ja — tempauksille. (Pie-

nempikuinkolme ry.)

Tubettajien avulla tapahtumaan saa my6s helposti liitettyd nuorisotyéllisen ja
kasvatuksellisen teeman. Saamalla tapahtumaan mukaan esimerkiksi koulukiu-
saamista vastustavan tubettajan, on helppo liittda tapahtumaan mukaan myd6s

kiusaamisen vastainen elementti.

Escape Room

Viime aikoina my6s Escape room — tyyppiset tosieldman pakopelit ovat saavutta-
neet suuren suosion. TosielaAm&n pakopelit perustuvat pakopeli — videopeleihin,
joissa pelaajan on pdastava pois huoneesta etsimalld huoneesta vihjeita. To-
sielamén pakopelit vaativat pelaajilta muun muassa loogista péattelykykya, ryh-
maéatydskentely - sekd ongelmanratkaisu taitoja seka luovuutta. Tosielamén pa-
kopelit sopivat hyvin kaikille, jotka haluavat kokea jotain erilaista, hauskaa ja

yhdistavaa (Mysteeri experience oy).

Escape room - tyyppinen peli vaatii kuitenkin paljon suunnittelua ja etukateis-

valmisteluja. Kuitenkin, jos tAman tyyppisté toimintaa on mahdollista toteuttaa,
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kannattaa sité tosissaan harkita. Tosielamé&n pakopelejd on myds mahdollista
hyédyntdd muuallakin, kuin vain peliteemaisissa tapahtumissa. Se voi esimer-

kiksi toimia hyvana harjoitteena erilaisten (nuorten) ryhmien ryhméytyksessa.

CAN YOU ESCAPE IN TIME?

Vanhempainilta

Peliteemainen vanhempainilta olisi my6s hyva liittda pelipdiva tapahtumaan.
Vanhempainillan jarjestdminen on hyvé tapa lisdtd vanhempien tietoa seka ym-
marrysta pelaamisesta ja siihen liittyvista positiivisista sek& negatiivisista puolis-
ta. Vanhempainillan avulla vanhempien on myds mahdollista jakaa kokemuksi-
aan seka perheissa toimivia kaytantoja keskenddn. Vanhempainilta voi esimer-
kiksi koostua lyhyesta tietopohjaisesta alustuksesta, jonka jdlkeen aiheesta saa
vapaasti keskustella. Keskeista on kasitelld teemaa monipuolisesti ja kokonais-
valtaisesti, ottaen huomioon negatiivisten puolien lisdksi my0s positiiviset vaiku-
tukset. My6s nuoria on mahdollista osallistaa vanhempainillan toteutuksessa ja
suunnittelussa, ja se voikin tuoda uudenlaisia ndkékulmia teeman késittelyyn.
Nuoret voivat toimia esimerkiksi nuorten pelikulttuurin asiantuntijoina. (Silven-

noinen 2013, 107 — 108.)
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Askartelua tietokoneen osista

Pelaaminen seké kierratys on mahdollista yhdistd&d hauskalla tavalla hy6édynté-

maélla vanhoja tietokoneen osia askartelussa.

Tehtava: Hanki vanhoja kaytdsta poistettuja ndppaimistdja kotoa, tuttavilta, ka-
vereilta tai kierrdtyskeskuksista. Nappédimistd voi askarrella mm. avaimenperia,
kaulakoruja, rannekoruja, korvakoruja, magneetteja tai pinsseja.

Tarvikkeet: sakset, pinsetit, pihdit, pikaliima/kuumaliima, nauhaa, kuminauhaa,
magneetteja, pinssin taustoja, avaimenperarenkaita, korvakoruja, foam clay —
muovailuvaahtoa, huopaa jne.

(Harviainen ym, 2013, 128.)

4.2 Pelikasvatuksellisia harjoitteita

Alle olen listannut muutamia pelikasvatuksellisia harjoitteita, joita on my6s hyva

lisata esimerkiksi pelipaiva tapahtumiin.

Oman pelin suunnittelu

Oman pelin suunnittelemisen tavoitteena on pohtia mm. pelien tavoitteita, haital-

lisia sisdltoja ja ikarajoja.
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Tehtadva: Suunnittele yksin, parin kanssa tai ryhmassa uusi tietokone- tai kon-
solipeli. Ottakaa pelin suunnittelussa huomioon seuraavat asiat:

o Milla laitteella pelia pelataan?

o Mika on pelin tavoite?

o Pelin pddhahmo(t)?

o Pelin muut tarkedt hahmot?

o Minké&laiseen maailmaan peli sijoittuu?

o Kenelle peli on suunnattu?

Valitkaa pelille sopiva pelityyppi:
o Ajopeli
o Fyysinen peli (esim. urheilu- tai tanssipeli)
o Ongelmanratkaisupeli
o Opetus- tai hyotypeli
o Roolipeli
o Strategiapeli
o Simulaatiopeli
o Toimintapeli
o Toimintaseikkailupeli
o Tietovisapeli

o Jokin muu, mika?

Mika on pelin ikdraja? Miksi valitsitte juuri sen ikarajan?
] ol wm W
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Jos peli sisdltida haitallista sisaltéa, valitkaa pelille sopivat haitallisista sisdlléista
kertovat symbolit. Miettikdd myo6s, voiko peliéd pelata verkossa (online-symboli ei

ole haitallinen sisalto).

Vakivalta, peli sisdltaa vikivaltaa.
. Kiroilu, peli sisadltdd voimakasta kielenkayttoa.
.;l Kauhu, peli voi herattaa pelkoa tai kauhua pienissa lapsissa

Seksi, peli sisdltda alastomuutta ja/tai seksuaalista materiaalia tai viit-

tauksia seksiin.

Huumeet, peli sisaltaé viittauksia huumeiden kaytt66n tai huumeiden

Kayttoa.

Syrjintd, peli sisaltda syrjintdé tai syrjintddn rohkaisevaa materiaalia

Uhkapeli, peli rohkaisee pelaamaan uhkapelié tai opettaa sita.

=

Tietoa ikdrajoista ja sisdltosymboleista www.pegi.info ja www.ikarajat.fi

Online Game

Jos aikaa ja&, voitte piirtda kuvia pelihahmoista.
Tapahtuman luonteesta riippuen, lopuksi voidaan omat pelit esitelld muille.

(Harviainen ym, 2013, 128 — 129.)

Peliarvostelun kirjoitus
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Peliarvostelut ovat hyva apu pelien valinnassa ja ne myds tarjoavat hyvidn mah-

dollisuuden pohtia pelin sisaltéa.

Tehtava: Kirjoita peliarvostelu jostakin pelaamastasi pelisté. Peliarvostelun voit

koota esimerkiksi seuraavista asioista:

(@)

(@)

Mika sai sinut valitsemaan kyseisen pelin?

Mihin genreen peli kuuluu? (esim. urheilu, seikkailu, rooli jne.)
Minkéikaisille peli on sopiva, ja miksi?

Kuinka monelle pelaajalle peli on tarkoitettu?

Millainen on pelin idea tai tarinan juoni?

Miten peli on jaksotettu ja mitd pidit siitd?

Mita voisit kertoa pelattavuudesta tai ohjattavuudesta, hyvia ja huonoja
puolia?

Millaiset daniefektit tai musiikki mielestasi pelissa on?

Miten pelin hahmot, ymparisto ja grafiikka on rakennettu?

Kuinka kiinnostava tai luova peli on?

Kuinka laadukas peli on ja mikd on sen hinta-laatusuhde mielestéasi?
Millainen kayttoika pelilla on?

Suosittelisitko pelia kaverillesi?

Minké arvosanan (4-10) antaisit pelille?

(Harviainen ym. 2013, 130.)

Paneeli ja viittely peliteemasta

Peli-ilmi6 tarjoaa runsaasti mahdollisuuksia paneelikeskusteluihin seka véitte-

lyihin. Aiheena voi olla esimerkiksi joku seuraavista:

Onko pelaaminen parempi harrastus kuin tv:n katselu?
Kumpi on parempi, 15h viikossa pelaamista vai 15h liikuntaa?
Tarvitaanko ikarajoja?

Onko pelaaminen enemman hyddyllista vai haitallista?

Ovatko pelit liian vakivaltaisia?
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o Ovatko pelit taidetta?

Vaittelyyn tai paneeliin valitaan aluksi puheenjohtaja, joka jakaa puheenvuorot.

Ikaluokasta ja tilanteesta riippuen asioita voidaan kasitella eri tavoin:

Vaittely: kahden 4-5 hengen joukkueen valilla, jotka joko valitsevat kantansa itse
tai puolustavat valmiiksi annettua kantaa. Muut seuraavat vaittely4, ja voivat
tarjota yleis6kysymyksia.

Paneeli: jossa voi olla esimerkiksi viisi puhujaa. Kuten myds vaittelyssa, voivat
paneeliin osallistujilla olla oma, itse muodostettu kanta tai valmiiksi annettu.

(Harviainen ym. 2013, 130 - 131.)

Viaittamia digitaalisista peleista

Pelaamiseen liittyy paljon erilaisia myytteja sekd uskomuksia. Pelivadittadma tehta-
va sopii hyvin oppituntien lisdksi my6s erilaisiin tapahtumiin ja messuille ja se

on myo6s mahdollista tehda itsenaisesti.

Tarvikkeet:
o totta/tarua - lappuja 4klp
teippia

(@)

kaksipuoliset vaittdmalaput, jossa toisella puolella vastaus

(@)

o erivarisia helmia

o pienid astioita (esim. lasikulhoja tai juomalaseja) 8klp

Tehtava: Vaittdmalapun asetetaan pdydalle ja jokaisen kohdalle tulee kaksi asti-
aa, toinen totta — ja toinen tarua — vastauksille. Tehtavdéan osallistujat vastaavat
kuhunkin vaittdmé&an pudottamalla helmen mielestddn oikeaan kulhoon. Vas-

taamisen jalkeen vaittdmalaput kddnnetdan ja oikeat vastaukset perusteluineen

luetaan.

Kirjallinen ohje tehtavaan:
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Tiedatko peleista?
1. Lue vaittama.
2. Poimi kulhosta helmi ja pudota se mielestési oikeaan kulhoon.

3. Tarkista oikea vastaus vaittadméan kaantépuolelta.

Esimerkkivaittdmia vastauksineen:

1. Alaikdinen saa pelata K18-pelejd, mutta vain oman vanhemman seurassa.

Vastaus: TARUA. 18 vuoden ikarajassa ei ole joustovaraa, vaan se on aina

voimassa riippumatta aikuisen, my0s oman vanhemman, ldsnéolosta.

2. Digitaalisten pelien pelaaja on useimmiten yli 18-vuotias.

Vastaus: TOTTA. Suomalaisen digipelaajan keski-ikd 38 vuotta. Peleja ostavat

ja pelaavat eniten 25-35 —vuotiaat.

3. Yli puolet Suomen markkinoilla olevista digitaalisista peleista on kielletty

alle 18-vuotiailta.

Vastaus: TARUA. K18 tietokone- ja konsolipelejéd on vain noin 5% markkinoilla

olevista peleista.

4. Digitaalinen pelaaminen on ldhinnéa poikien ja miesten harrastus.

Vastaus: TARUA. Noin puolet pelaajista on naisia.

(Harviainen ym. 2013, 132 - 133.)

Onko pelaaminen hallussa — testi

Pelitaidon lyhyt testi kannustaa nuoria ajattelemaan omaa pelaamistaan, sen
maarad seka roolia eldmassa.

Linkki testiin: http://www.pelimesta.fi/ehvtvisailu.swf?vid=131

(Pelitaito a.)

Yhdeksian kysymysta pelaamisesta, kysymyksiia keskustelun tueksi
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L Lanit

LAN - tapahtumaa jarjestdessa taytyy ottaa huomioon monia eri asioita. Alle olen
koonnut hyddyllisid vinkkeja ja neuvoja, joita on hyvéa ottaa huomioon, varsinkin

suurempien, LAN — tapahtumien suunnittelussa seka toteuttamisessa.

Kuva: KAVI / Peliviikko.fi.

5.1 Tyonjako

Lanien jarjestamisessd on paljon ty6ta, ja moni asia taytyy hoitaa ennen varsi-
naista tapahtumaa. Ty6t on kuitenkin helppo jakaa eri vastuuhenkiléille, jotka
voivat tarpeen mukaan koota omat ryhmé&nsa hoitamaan sovittuja asioita. Erilai-
sia vastuualueita voi olla esimerkiksi verkon rakentaminen, markkinointi, oheis-
ohjelman suunnittelu ja toteuttaminen seké tarvittavan kaluston hankkiminen.

(SEUL RY - Suomen elektronisen urheilun liitto 2013, 9.)
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Myo6sk&dan nuoria ei pida unohtaa lanien suunnittelussa ja tekijéiden tai osaajien
etsimisessa. Laneilla usein osallistujat ja toteuttajat ovat samoja ihmisié, eli lane-
ja usein jarjestetddn itselle ja kavereille. Lanien suunnittelussa ja toteuttamises-
sa mukana oleminen tarjoaa nuorille mahdollisuuden kehittdd omia taitojaan,
kuten esimerkiksi tiimitydskentely ja vuorovaikutustaitoja. Osallistaminen seka
nuorten omien voimavarojen ja taitojen hyédyntdminen ovat nuorisotyéllisesti

tarkeitd ldhtokohtia lanien jarjestamisesséi. (Pehkonen & Tuominen 2016, 18.)

Nuorten osallisuus laneilla seka niiden jarjestamisessa voi myos olla iso asia heil-
le itselleen, ja he voivat olla mukana alusta alkaen lahes kaikissa lani jarjeste-
lyissa. Kuitenkaan pelkka suora nuorten vastuuttaminen ei riitd, vaan nuoriso-
tydnohjaajan tulee olla ohjaamassa ja paikalla jarjestamassa, vaikka nuoret itse
ideoisivat ja toteuttaisivat tapahtumaa. Oikeastaan ainut asia mita alle 18 — vuo-
tias nuori ei voi laneilla tehd&, on olla yli 18 — vuotias. (Virta & Kerdnen 2016, 45

~47)

Laneja jarjestettdessi nuorten vastuulla voi olla esimerkiksi:

o Alkukipina

o Tilojen etsiminen

o Aikuisten yhteistydkumppaneiden etsiminen

o Laitteistojen lainaaminen tai hankkiminen

o Peliporukan l6ytdminen ja mukaan innostaminen

o Kilpailun tai turnauksen organisointi ja jarjestdminen

o Itse tapahtumassa jarjestdjana toimiminen

(Virta & Keranen 2016, 46.)

Nuorisotydénohjaajan vastuulla puolestaan usein on:

o Kokonaisuuden hallinta ja organisointi
o Aikataulussa pysyminen
o Virallisena jarjestdjana toimiminen

o Mahdollisten lupien yms. hankkiminen

( )
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o Viranomaisyhteyksien yllapito
o Nuorten avustaminen tiedonhaussa ja erilaisten laneihin liittyvien tehta-

vien opettelussa

(Virta & Keranen 2016, 47.)

.2 Tilat

Lanien jarjestdminen tavallisesti alkaa sopivien tilojen etsimisesta. Tiloja valitta-
essa on tarkeaa ottaa huomioon tapahtuman koko, eli kavijamaara seka tilojen
soveltuvuus yhteis6tapahtuman jarjestdmiseen. (SEUL RY — Suomen elektronisen

urheilun liitto 2013, 12.)

Tiloissa tulisi olla riittava ilmanvaihto, silla tietokoneet tuottavat runsaasti l1am-
poa ja pelaajat tarvitsevat runsaasti happea. Lisdksi taytyy ottaa huomioon ta-
pahtuman kesto sekd hygieniavaatimusten aiheuttamat rajoitteet. Tilojen sijainti
on my0s keskeinen asia. Tilojen olisi hyva olla hyvien kulkuyhteyksien varrella,
koska tietokoneiden ja nayttéjen paikalle tuominen voi koitua liian vaikeaksi, mi-
kali valitut tilat sijaitsevat liian syrjassa. (SEUL RY — Suomen elektronisen urhei-

lun liitto 2013, 12.)

Laneja varten tarvitaan jokaiselle osallistujalle yksi poyta seka tuoli. P6ydan tulee
olla riittdvan tilava tietokoneen keskusyksikoélle, naytélle, hiirimatolle sekd nép-
paimistoélle, hyvaksi havaittu minimileveys on 80cm ja — syvyys 70cm. Mikali usea
pelaaja kayttad yhteista jaettua poytda, kannattaa jarjestijien rajata poytédpaikat
esimerkiksi maalarinteipilla mahdollisten kiistojen ennaltaehkaisemiseksi. Tuolin
tulee olla sellainen, ettd siind pystyy istumaan useita tunteja tauotta. Tilojen olisi
hyvé olla my6s pimennettévissé, ja usein laneilla ikkunat peitetdankin viihtymi-
sen takaamiseksi esimerkiksi mustilla jatesdkeilla. (SEUL RY — Suomen elektro-

nisen urheilun liitto 2013, 16.)
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5.3 Lepo & osallistujahuolto

Ahkerimmankin lanittajan on valilla levattdva, varsinkin jos kyseessa on pitempi
LAN - tapahtuma. Tapahtumapaikalla on siis hyva olla lepd&dmiseen tarkoitettu
tila, jossa on jatkuva hiljaisuus. Osallistujien nukkumarytmit voivat vaihdella
huomattavasti, joten nukkumatilan kannattaa olla kdytettavissd ympari vuoro-
kauden. Osallistujille kirjoitettavaan tapahtumaohjeeseen merkitdén tarvitseeko
tapahtumaan tuoda omaa makuu-alustaa, makuupussia, tyynya jne., vai l6ytyy-
ko tapahtumapaikalta valmiiksi jo esimerkiksi patjoja. (SEUL RY — Suomen elekt-

ronisen urheilun liitto 2013, 18.)

Lisaksi paikalliseen pelastuslaitokseen on hyva olla yhteydessa, jos tapahtuma-
paikalla majoitutaan tiloissa, joissa ei normaalisti nukuta. Pelastuslaitos ohjeis-
taa nukkumatilojen riittdvyydesté ja vaatimuksista palo- ja pelastusturvallisuu-

den suhteen. (SEUL RY — Suomen elektronisen urheilun liitto 2013, 18.)

My6s ahkerien lanittajien riittdvasta ravinnonsaannista tulee laneja jarjestaessa
huolehtia. Useimmiten lanittajat kuitenkin osaavat huolehtia itse itsestdan, mut-
ta kuitenkin kannustus itsestddn huolehtimiseen on hyvéasta. Varsinkin suu-
remmissa LAN — tapahtumissa sopimus paikallisen ravintola — alan yrittdjan
kanssa, esimerkiksi pitsojen kuljetuksesta tai ryhmé&alennuksesta, on hyvin ta-
vallista. Lisaksi tapahtuma tiloista olisi hyva 16ytyd myo6s kaikkien kaytt66n
suunnattu keittidtila, joka sisdltdd ainakin mikron, veden — seka kahvinkeittimen

ja jddkaapin. (SEUL RY — Suomen elektronisen urheilun liitto 2013, 19.)

5.4 Suositut pelit

Laneilla yleensa kukin itse pdattda mité pelaa. Jarjestajén vastuulla on kuitenkin
varmistaa, ettd mahdollisissa turnauksissa pelataan peleja, jotka sopivat ikaraja-
suositustensa puolesta osallistujille sekd my06s katsojille. Toinen vaihtoehto on
rajoittaa osallistumista kilpailuun seka katsoja — alueelle siten, ettéd vain pelien

ikarajasuositusten mukaiset pelaajat ja katsojat voivat osallistua. Digitaalisen
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kilpaurheilun tai elektronisen urheilun seuraamiseksi, varsinkin suurempiin ta-
pahtumiin, usein rakennetaan katsomoita tai muita tiloja, joissa pelejé voi seura-

ta. (SEUL RY — Suomen elektronisen urheilun liitto 2013, 22.)

Talla hetkella erityisen suosittuja kilpailullisia pelejé tietokoneelle ovat ainakin
o League of Legends
o StarCraft 2
o Dota 2
o Call of Duty 4

o Trackmania?2

Vil aaldr
Suosittuja konsolipelejéd puolestaan ovat ainakin
o Tekken Tag Tournament 2
o FIFA - pelit

o NHL - pelit

(SEUL RY - Suomen elektronisen urheilun liitto 2013, 22.)

Turnauksia ja pelikilpailuja jarjestettdessa kannattaa pelit ilmoittaa aina ennak-
koon osallistuyjille. Nuoret kylla tietavat, mita he haluavat pelata, ja tapahtumaa
suunniteltaessa kannattaakin miettid pelivalikoimaa ensisijaisesti osallistujien

tarpeiden ja mieltymysten mukaisesti. (Pehkonen, Kerdnen & Liimatta 2016, 26.)

My®6s pelien ikarajoja kannattaa pohtia, mikéli osallistujina on alle 18 — vuotiaita.
Kaikilla peleilld ei valttamatta ole ikdraja suositusta, jolloin aikuisen on osattava
arvioida, onko peli sisadltonsé puolesta sopiva kyseiselle ikdryhmalle. (Pehkonen,

Kerdnen & Liimatta 2016, 27.)
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5.5 Kilpailut & oheisohjelma

Laneilla usein tapahtumanjirjestdja toteuttaa muutamia kilpapeliturnauksia,
joissa pelaajat pdasevit ottamaan mittaa toisistaan suosittujen pelien valityksel-
l14. Tallaiset turnaukset tunnetaan yleensa kompoina (eng. competition), ja niita
voidaan jarjestdd monella eri tavalla. Turnaus voidaan esimerkiksi pelata osallis-
tujien omilla tietokoneilla, tapahtumajarjestdjan hankkimilla turnauskoneilla tai

vaikkapa konsolilla. (SEUL RY — Suomen elektronisen urheilun liitto 2013, 21.)

Digitaalisten kilpapeliturnausten ohessa voi laneilla jarjestdd myds muuta oheis-
ohjelmaa, kilpailuja tai turnauksia. Esimerkiksi joissain tapahtumissa pelataan
muun muassa molkkya, CD - levyn heittoa tai tietotekniikkaan liittyvia visailuja.
Oheisohjelma voi olla sisa — tai ulko — ohjelmaa, jossa pelaajat paasevat osallis-
tumaan my0s muuhunkin toimintaan, joka ei valttdmatta liity ollenkaan digitaa-
liseen pelaamiseen. (SEUL RY — Suomen elektronisen urheilun liitto 2013, 23.)
Tietokonepelaajat usein pitdvat myo6s lautapelien pelaamisesta, ja lanien yhtey-
dessé onkin hyva pelailla lautapeleja, silla todennakdisesti paikalla on myds mui-
ta samanhenkisia tyyppeja. Jarjestdjdn nakékulmasta tdma on todella helppo
lisdys ohjelmaan. Osallistujia voi pyytdd tuomaan tapahtumaan omia lautapele-
jdan mukaan ja jarjestad vain jonnekin tarpeeksi pdytatilaa pelien pelaamiseen.
Etenkin pitempikestoisissa laneissa onkin hyvé olla myds muuta ohjelmaa, kun
vain tietokoneen adaresséd tapahtuvaa tekemista. (Pehkonen, Kerdnen & Liimatta

2016, 31.)
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L.6 Lanien jdrjestdjdn muistilista

Reilusti ennen tapahtumaa

Jarjestajat

[l Vastuualueiden jako
(1 Talkootyo6laiset

[l Jarjestyksenvalvojat

Suunnittele tapahtuman
[l Tavoitteet

[ Koko

71 Ajankohta

0 Kesto

Tilat
1 Sopivan paikan l6ytaminen
71 Tilan k&ytoén suunnittelu

Laadi

1 Pelastussuunnitelma

[l Tapahtuman aikataulu
[l Budjetti

Markkinointi, grafiikka & viestintd

[J Suunnittele tapahtuman grafiikka
(nettisivut, julisteet jne.)

[l Nettisivuille ohjeet ennakkoilmoit-
tautumisesta

[ Julisteiden ym. painatus

Jarjesta

[l Sopivat poydat ja istuimet
11 Sahkoétarvikkeet

[l Kalusteiden kuljetus

—
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Varmista
[l Sahkojarjestelmien riittavyys

[ Riittava internet — yhteys

[1 Paloturvallisuusméaaraykset

[l Tilojen pimennettavyys

[l Tyoévoiman ja kalusteiden varmis-
tus

Hanki

[l Verkkokalusteet

(] Sponsorit
[0 Rahoitukset
[0 Mahdolliset lainatavarat

Luvat
(] Lupien hakeminen poliisilta
[1 Muiden viranomaisten luvat

Turnaukset

11 Turnauksista padattdminen

(] Turnauskaluston hankkiminen
T1 Palkintojen paattdminen

Aikatauluta

[l Tapahtumaohjelman aikataulu
[l Turnausten aikataulu

Tl Vuoroaikataulu jarjestéjille

Sponsorit
'] Sponsoreille monipuolinen néky-

Vyys
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Juuri ennen tapahtumaa

Kokoa

U

I I

Poydat

Sahkot

Verkko

DHCP - palvelin verkkoon
Roskille ja pulloille oma piste

Varmista

U

Pelipalvelinten varmistus tur-
nauksiin

Palotarkastajan kaynti
Mahdolliset aikataulumuutokset
Tiedotus

(SEUL RY - Suomen elektronisen ur-
heilun liitto 2013, 56 — 57.)

—
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Tapahtuman jialkeen

Pura

[l Verkko
] Sahkot
11 Poydat

Siivoa

[ Roskat roskiin
[ Tilat

(] Lattian lakaisu

Sponsoreille raportoiminen

'] Miten sponsori nakyi tapahtumas-
sa?

1 Montako kévijaa tapahtumassa
kavi?

Muuta

Tl Lainattujen tavaroiden palautus
[] Vapaaehtoisten palkitseminen

[l Palautteen lapikdyminen
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6 Peliturnaukset

Peliturnaukset kannattaa jarjestaa peleilla, joissa yksittdisen suorituk-

sen aika on suhteellisen lyhyt ja pisteytettavissa tai joissa ratkeaa voit-

taja suoraan (esimerkiksi urheilu- tai autopelit). Turnauksissa pelataan

alkuerét, valierat ja loppuottelu. Jos pelissd on mahdollisuus pelata

vastakkain samanaikaisesti toista pelaajaa vastaan, voidaan turnauk-

seen osallistujat arpoa tai valita pareiksi ja voittaja pdésee jatkamaan

seuraavalle kierrokselle. (Harviainen ym. 2013, 136.)

Mitéd turnauksien jirjestamiseen tarvitaan?

©)

©)

©)

Sopiva tila

Pelikonsoli tai tietokone seka pelattava peli ja tarvittavat ohjaimet
Otteluohjelma, varauskalenteri, tulosseuranta seka turnauksen
saannot

Valkokangas & videotykki (+ kaiuttimet, HDMI-kaapeli) tai iso

laajakuvatelevisio

(Harviainen ym. 2013, 136.)

i
KEEP

CALM

AND

PLAY A

VIDEO GAME
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6.1 Turnaustoiminta nuorisotaloilla

Erilaiset turnaukset tuovat hyvaa sisaltéd nuorisotalotoimintaan, vii-
konlopputoimintaan tai teemailtaan: esimerkiksi ennen televisiosta tu-
levaa jalkapallo ottelua voidaan jarjestdd oma Fifa-turnaus. Turnausten
jarjestdminen ei ole kovinkaan haastavaa, ja samalla se on loistava tapa
my06s osallistaa nuoria. Nuoret ovat usein todella innokkaita jarjesta-
maén itse turnauksia, varsinkin peleista joita he itse tykkaavat pelata.
Turnauskaavioksi kelpaa yleensa tavallinen pudotuspelikaavio, mutta
netistd on mahdollista 16ytdd monimutkaisempiakin turnauskaavioita

(esim. http://challonge.com). Yhden illan turnausten lisdksi on my0s

mahdollista jarjestda pitempikestoisia turnauksia tai liigoja, joissa pelia
pelataan esimerkiksi yhtena iltana viikossa useiden viikkojen ajan.

(Pulkkinen 2014, 19.)

6.2 Uerkkopeliliiga

Verkkopeliliigan kaltaista toimintaa on mahdollista toteuttaa milla ta-
hansa pelilla, kysynnan ja tarpeen mukaan. Toiminnan tarkoituksena
on saattaa pelaamisesta kiinnostuneita nuoria yhteen. Verkkopeliliigaa
voidaan verrata mihin tahansa muuhun urheiluun tai kilpailutoimin-
taan, jossa on mahdollista jarjestda liigoja. Verkkopeliliigat toteutetaan
PlayStation Network — ymparistdén avulla, joka mahdollistaa kahden
PlayStation 3 tai PlayStation 4 konsolin osallistumisen samaan peliin

paikasta riippumatta. (Tuominen 2014, 30.)

Verkkopeliliiga toiminnan tavoitteena on luoda yhteiséllista toimintaa,
johon mahdollisimman moni nuori pystyisi osallistumaan taidoistaan
tai maantieteellisesta sijainnistaan riippumatta. Liigaan on tarkoituk-
sena saada nuorista koostuvia joukkueita kilpailemaan vastakkain. Jo-
kaisella joukkueella vastuullinen ohjaaja, joka hoitaa mm. ilmoittautu-
miset seka valvoo pelien aikana, ettd sd&dntdja seké reilua pelid nouda-

tetaan. Toiminnan tarkoituksena on tuoda pelaajia yhteen ja saada
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my06s nuoret itse mahdollisesti kiinnostumaan pelitoiminnan jarjesta-
misesta. Lisdksi tavoitteena on myo6s tarjota nuorille kasvattava seka
vetovoimainen kokemus, jossa nuorille mieluisaa ajanvietettd kaytetaan
monipuolisesti, ohjatusti seké rakentavasti hyddyksi. (Tuominen 2014,

30 -31.)

Kuitenkin, verkkopeliliigan kaltaisen toiminnan suunnittelu seké toteu-
tus vievat oman aikansa, joten ty6évoimaresurssien on hyva olla kun-
nossa. Aikaa vie esimerkiksi sdédntdjen laatiminen, yhteistydkumppa-
neiden l6ytdminen, markkinointi, tydn organisointi ja yhteyksien tes-
taus. Liigan jarjestdminen edellyttdd noin kolmen tydntekijan tyépanos-
ta useampana tuntina viikossa. Suunnittelu ja kdytdnnén jérjestelyt on
hyva aloittaa tarpeeksi ajoissa, jos liiga on tarkoitus toteuttaa esimer-
kiksi marras - joulukuussa on valmistelut hyvé aloittaa jo elokuussa.

(Tuominen 2014, 32 - 33.)

Liigan jarjestdmisen kannalta myos tyéntekijidn tekninen osaaminen on
tarkedd. Jotta jarjestdminen olisi sujuvaa, tulisi tyontekijan hallittava
ainakin perusasiat PS3 tai PS4 — konsolista, tai muusta alustasta jolla
on tarkoitus pelata. Lisdksi tyontekijilla olisi hyva olla my6s perustie-
dot pelattavasta pelista sek& myo6s tarvittavista yhteyksista. Laitere-
surssien ja internet — yhteyksien osalta edellytykset toiminnan jarjes-
tdmiseen eivat ole kovinkaan vaativat, PS3 tai PS4 konsoli, ndytto, oh-
jaimet, pelattava peli seka toimiva internet - yhteys riittadvat. (Tuominen

2014, 33.)

Verkkopeliliiga toiminta on hyvin potentiaalinen nuorisotyén muoto,
aivan samalla tavalla kuin mika tahansa muukin joukkuekilpailu, jossa
nuoria kootaan yhteen tekeméén ja kokemaan yhdessa. Verkkopeliliiga
tarjoaa samanlaisia kasvattavia kokemuksia nuorille kuin mika tahan-
sa muukin joukkuelaji. Tarkeinté toiminnassa on, ettd tekemisessé on
mukana hauskuus, riemu seka mielekastd puuhaa nuorille. Peliliiga
toiminnan kautta nuorten on mahdollista paasta kokemaan ja tutus-
tumaan elektronista urheilua malalla kynnykselld sek& rennolla otteel-

la. (Tuominen 2014, 34.)
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Tiivistetysti mitd tarvitaan:

o PS3 tai PS4 konsoli (tai muu alusta mill&a pelataan)
o Naytto

o Ohjaimet

o Pelattava peli

o Toimiva internet — yhteys

o Joukkueet
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7 Pelikerhot

Pelikerhojen perustamista harkittaessa on hyva ensin kartoittaa nuor-
ten kiinnostusta aiheeseen seké erilaisiin peli genreihin. Pelikerhoja on
helppoa toteuttaa oikeastaan minka tahansa pelin ympérille, kerhot
voivat pohjautua esimerkiksi tietokone-, konsoli-, mobiili- tai lautape-

leihin.

Ainekosken nuorille suunnatun pelitoiminta kyselyn tulosten pohjalta
voidaan todeta, ettd nuoret olisivat etupaassa kiinnostuneita tietokone-,
konsoli seké korttipeleihin, mutta my6s muut vaihtoehdot saivat kyse-
lyssd kannatusta. Erilaisista peli genreista eniten kannatusta puoles-

taan sai toimintapelit, toimintaseikkailupelit seka ajopelit.

Tiivistetysti:

o Mink3 tyylistd pelitoimintaa?
e Tietokonepelit
e Konsolipelit
o Korttipelit

o Mita peli genreja?
e Toimintapelit
e Toimintaseikkailupelit

o Korttipelit

Nurmijdrven seurakunnan pelikerho

Esimerkiksi Nurmijarven seurakunta jarjestda nuorille pelikerho toi-
mintaa, joka on suunnattu yldkoulu ikasille ja siitd vanhemmille. Ker-
hossa pelaillaan kaikenlaisia peleja, aina yleisistd lautapeleista hiukan
monimutkaisempiin lautapeliharrastelijoiden peleihin, mutta myds bil-
jardia ja PS3 peleja. Kerhossa pelaillaan my6s joskus rooli- tai mi-

niatyyripeleja tai katsellaan leffoja. Liséksi kerho pyrkii myds jarjesta-
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maédn kerran vuodessa yhden liveroolipelin, joka pidetdan syksylla seu-
rakunnan leirikeskuksella. (Nurmijarven seurakunta.)

http:/ /www.nurmijarvenseurakunta.fi/pelikerho

Itdluotsin ja Kallalahden pelikerho

Myo6s esimerkiksi Helsingissa jarjestetddn nuorille pelikerho toimintaa.
Helsingissé pelikerhon nuoret itse padttavat kehon ohjelmasta, mité
pelataan, mitd turnauksia jarjestetdan ja minne menndan. Nuoret myos
osallistuvat kehot suunnitteluun aktiivisesti Facebookin kautta ideoi-
malla tulevaa toimintaa. Kerho on vieraillut esimerkiksi DigiExpossa ja
osallistunut my6s LAN — tapahtumiin, lisdksi kerhossa on myo6s kaynyt
vierailemassa mm. CS:n ammattilaispelaaja seka retrokonsolipelien
harrastaja. Kerhon toiminnan kautta nuoret ovat my6s paasseet mat-
kustelemaan, kaksi kerhon nuorta osallistui Portugalissa CIMO:n jar-
jestdmaédn koulutukseen ja lisdksi kerho matkusti yhdessa Saksaan
Gamescom - pelimessuille, joka on Euroopan suurin pelialan tapahtu-
ma. Helsingiss& pelikerhosta on muodostunut nuorille tarkeé asia, hen-
gailua, pelailua ja valilla toita, kaikkea sopivassa suhteessa. (Kallio
2013,

http:/ /ruuti.munstadi.fi/italuotsin-ja-kallahden-pelikerho/

Suomen Lautapeliseura Ry

My6s apua pelikerhojen perustamiseen on saatavilla. Esimerkiksi Suo-
men Lautapeliseura ry (SLS), joka on suomalaisen lautapeliharrastajien
yhteiso ja etujarjestd. SLS pyrkii edistdmé&éan suomalaista lautapelikult-
tuuria jarjestdmallad esimerkiksi erilaisia pelitapahtumia ja toimimalla
myo6s yhdistdvana tekijdnd Suomen lautapeliharrastajien vélilla. SLS voi
auttaa uuden pelikerhon perustamisessa tiedottamalla uudesta kerhos-
ta seuran jasenille, tarjoamalla seuran foorumilta tilaa pelikerhon omal-
le keskustelualueelle seké jakamalla aiheesta tieto-taitoa. Kuitenkin,

seuran alaisten pelikerhojen tulisi tayttda seuraavat kriteerit:
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o Peli-illat ovat avoimia kenelle tahansa (ei ainoastaan jasenille tai

muulle ryhmittymalle)

o Peli-illat jarjestetdan julkisissa tiloissa (esim. kirjasto, koulu,

nuorisotalo, seurakunnan tilat, tyévaenopisto)

o Peli-iltojen olisi hyvé olla sddnndllisid (esim. kerran kuussa tai

viikossa tiettynd paivana)
o Peli-iltojen olisi hyva olla maksuttomia kaikille kavijoéille

(Suomen lautapeliseura ry.)

Nuorisotyon tarkoitus ei kuitenkaan ole pelkdstddn toiminnan tarjoa-
minen nuorille, vaan my6s nuorten omaehtoisen toiminnan tukemista.
Vaikka aktiivisimmat nuorten ryhmat olisivat valmiita kdynnistdmaan
esimerkiksi rekisterditynytta yhdistystoimintaa, suurempi osa nuorista
haluaisi mahdollisuuksia matalamman kynnyksen osallistumiselle. Hy-
va keino tallaisten nuorten aktivointiin on nuorten omien ryhmien tu-
keminen esimerkiksi tarjoamalla mahdollisuuden kayttda nuorisotalon
tiloja, valineita tai varastoja, tai tarjota tukea mainontaan ja suunnitte-

luun. (Joensuu 2014, 24 - 25.)

Better with friends.

45

—t

(
.



8 Yhteistyd

Niin pelipaivid kuin my6s LAN — tapahtumia jarjestettidessa kannattaa
mahdolliset yhteistyd tahot kartoittaa jo aikaisessa vaiheessa. Naissa
tapahtumissa on monia erilaisia rooleja ja vastuita, joille tarvitaan teki-
joita. Eri roolit ja vastuu alueet on jarkevaa jakaa jokaisen tekijan kes-

ken heiddn omien mielenkiinnon kohteidensa ja osaamisensa mukaan.

Yhteisty6ssa toimiessa on tdrkedé jakaa kaikki vastuualueet ja roolit
tarkkaan sekd myo6s sopia jokaisen toimijan omasta tontista. Esimer-
kiksi yksi taho voi olla vastuussa tiloista ja siihen liittyvista jarjestelyis-
td, yksi voi hoitaa ohjelmaa, sen suunnittelua seké toteutusta, yksi ta-
ho voi puolestaan mahdollisesti rahoittaa tai hankkia sponsoreita ta-
pahtumaan. Hyvén yhteistyén merkki on se, ettd kaikki osapuolet ko-
kevat hyotyvansa siitd, vaikka hyoty olisikin osapuolille erilainen.

(Tuominen 2016, 55 — 56.)

Yhteisty6 tahojen kartoitus kannattaa aloittaa pohtimalla, mitka tahot
voisivat olla kiinnostuneita kyseisestd tapahtumasta seka mitka toimi-
vat samoista lahtékohdista kasin kuin jarjestdvéa taho. Nuorisoty6llisis-
ta lahtokohdista jarjestavalle on luontevaa ldhtea etsiméén yhteisty6
tahoja oman alueen muista nuorisoty6n toimijoista, esimerkiksi kun-
nan nuorisoty0sté tai jarjestdista. Yhteistyén avulla on myoés mahdollis-
ta tavoittaa uusia nuoria mukaan toimintaan. Vaihtuvuutta voi tapah-
tua esimerkiksi nuorissa, jotka yleensd ovat mukana kunnan jarjesta-
massa nuorisotyollisessd toiminnassa, mutta jotka hakeutuvat LAN —
toiminnan kautta my6és muihin kunnan nuorille suunnattujen toiminto-

jen pariin. (Tuominen 2016, 56 - 57.)
LAN - tapahtumien monimuotoisuuden, vetovoimaisuuden seka teemo-

jen vuoksi kiinnostuneita yhteisty6 tahoja voi 16ytya paljon ja valilla yl-

lattavistakin tahoista. Tapahtuman koko tietysti sanelee yhteisty6 taho-
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jen maaraa. Pienille laneille tekijoiden ja tuen tarve ei ole niin iso, kuin

mitd suuremmille laneille. (Tuominen 2016, 55.)

LAN - tapahtumien jarjestdminen vaatii aina jonkin verran teknist&
osaamista. Tekniikan puolella hyvié yhteisty6 tahoja voi olla esimerkiksi
jo valmiiksi laneja jarjestdvéat ryhmaét, kuten esimerkiksi Jyvaskylan es-
ports seura. Myds ammattikorkeakoulut seka yliopistot voivat olla hyviad
tahoja, joilta kysella teknistd apua seka kiinnostusta yhteisten lanien
jarjestdmiseen. My6s paikalliset tietotekniikan tai tietoverkkojen parissa
tyoskentelevat yritykset voivat olla varteenotettavia vaihtoehtoja. (Tuo-

minen 2016, 57.)

Oman paikkakunnan yrityksid kannattaa rohkeasti ldhted kyselem&an
mukaan tapahtuman jarjestdmiseen. Yrityksen toimialan ei valttdmatta
tarvitse liittyd milldan tavalla tekniikkaan tai nuorisotydhoén. Paikallisen
grillin pitaja tai linja-auto firma saattaa innostua vaikkapa sponsoriksi

tai muuten tukemaan tapahtumaa. (Tuominen 2016, 57.)
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8.1 Mahdollisia yhteistydkumppaneita
Alle olen listannut sekd Adnekosken alueen, ettd myds muita mahdolli-
sia yhteistyokumppaneita, joihin kannattaa olla yhteyksissa peliteemai-

sia tapahtumia jarjestiessa.

Aidnekosken alueen mahdollisia vhteistydbkumppaneita:

o Aanekosken nuorisopalvelut

o A&nekosken nuorisovaltuusto

o Ainekosken 4H

o Koskelan setlementti

o Partio

o Suolahden kylayhdistys

o A&nekosken kirjasto

o Suolahden kirjasto

o Huima

o Urho

o Keski — Suomen opisto

o Pohjoisen Keski-Suomen ammattiopisto
o A&nekosken alueen peruskoulut
o Suolahden vapaaseurakunta

o Ainekosken vapaaseurakunta

o Suolahden helluntaiseurakunta
o A&nekosken helluntaiseurakunta

o Muut Adnekosken alueen yritykset

| don’t need to catch 'em all

oF

YOU'RE ENOUGH
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Muita mahdollisia yvhteistydkumppaneita:

o Jyvaskylan esports seura
o Peliosuuskunta Expa

o Suomen elektronisen urheilun liitto (SEUL RY)

Suomen elektronisen urheilun liitolla (SEUL RY) on esimerkiksi erilai-
sissa turnauksissa kaytettavaa kalustoa, jota he voivat vuokrata tai lai-

nata tapahtumien kayttoon.
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9 Hyddyllisid linkkejd

o Suomen elektronisen urheilun liitto
http:/ /seul.fi/

o Suomen virallinen lanikalenteri

http:/ /lanit.fi/

o Suomen lautapeli seura

http:/ /lautapeliseura.fi/wiki/doku.php?id=start

o Pienempikuinkolme Ry

http:/ /pienempikuinkolme.fi/

o Jyvaskylan eSports — seura

http:/ /jessery.fi/

https:/ /www.facebook.com /jklesport/?fref=ts

o Pelitalo
http:/ /pelitalo.munstadi.fi/
o Verke

https:/ /www.verke.org/

o Peliosuuskunta Expa

http:/ /www.expa.fi/

o Peliyhdistys Legacy ry
https:/ /www.pelilegacvy.fi/ry

o Ehyt ry, pelitaito

http:/ /www.pelitaito.fi/new/
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