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1 JOHDANTO

Taman toiminnallisen opinnaytetyoni tarkoitus on ollut kehittda uutta nuorisotydn toi-
mintamallia Kuopion kaupungin nuorisopalveluille, tarkastella ja arvioida Kuopion
kaupungin nuorisopalveluiden Pelissd mukana — kun nuorisotyd kohtaa digitaalisen
pelaamisen -hankkeen elamankaarta siltéa ajanjaksolta, jolloin olen itse ollut mukana

hankkeen toimintojen suunnittelussa ja toteutuksessa.

Hankkeen suunnittelu ja hankehakemuksen kirjoittaminen on aloitettu marraskuussa
2015 ja opinnaytetyoni valmistui marraskuussa 2016, joten opinnaytetyoprosessin
aikana olen ollut vuoden verran mukana luomassa uutta toimintamallia Kuopion kau-

pungin nuorisopalveluille.

Hankkeen tavoitteena on luoda uusi nuorisotydn toimintamuoto Kuopion kaupungin
nuorisopalveluiden kayttoéon. Hankkeen on tarkoitus toimia ponnahduslautana ja uu-
den innovatiivisen digitaalista pelaamista hyédyntdvan nuorisotydn toimintamallin
mahdollistajana, eli toisin sanoen uutta kehitettavaa toimintamallia on tarkoitus pilo-

toida hankkeen avulla.

Hankkeella uuden toimintamallin pilotoinnin etuna on alhaisempi kustannuskynnys
verraten siihen, jos Kuopion kaupungin nuorisopalvelut olisi lahtenyt kehittamaan uut-
ta toimintamallia ilman kyseista hanketta ja hankkeelle mydnnettyd Opetus- ja kult-

tuuriministerion avustusta.

Opinnaytetyoni on sisaltanyt hankkeen toimintojen suunnittelua, hankkeen tarpeiden
kartoittamista, yhteistyokumppanien metsastamista ja heidan kanssaan neuvottelua,
hankkeen onnistumisen kannalta tarkeita esivalmistelut6itéa sekd hankkeen jo toteu-

tuneissa toiminnoissa ohjaajan roolissa toimimista.



2 TIETOPERUSTA

Opinnaytetyoni on toiminnallinen toteutus Pelissa mukana — kun nuorisotyd kohtaa
pelaamisen -hankkeessa, jonka tavoitteena on kehittédd ja luoda Kuopion kaupungin
nuorisopalveluille uutta digitaaliseen pelaamiseen ja pelikulttuuriin pohjautuvaa nuo-
risotyon toimintamallia. Taman vuoksi opinnaytetydn tietoperustan keskeisiksi osiksi
nousee nuorisotyon tietoperusta seka digitaalisen pelaamisen ja pelikulttuurin tieto-

perusta.

Opinnaytetyoprosessin jatkuvana haasteena on ollut digitaalisen pelaamisen ja nuo-
risotyon kiinnekohtien loytdminen alan kirjallisuudesta. Suomalaisesta nuorisotydsta
on kirjoitettu paljon ja taman lisdksi myds tutkimusta nuorisotydsta on olemassa run-
saasti mutta tutkimuksia ja alan kirjallisuutta, joissa digitaalinen pelaaminen ja peli-

kulttuuri yhdistyisi nuorisotyéhon on tehty viela toistaiseksi varsin vahan.

Tama johtuu mielestani siita, ettd digitaalinen pelaaminen ja pelikulttuuri, on viela
varsin tuore ilmi6 suomessa, kun ottaa huomioon, etta vasta vuosikymmen taakse-
pain teknologia aloitti hurjan nopean kehittymisen ja uudistumisen syklinsa, joka
mahdollisti lahes jokaiselle kansalaiselle nykypaivana paivittaiskayttdé normeiksi
muodostuneet perushyddykkeet, kuten alypuhelimen, internet yhteyden, kotona ja
tyossa kaytettdvan henkilokohtaisen tietokoneen.

Naiden tietoteknisten laitteiden ja keksintdjen myota toiminta tyd- ja vapaa-ajalla on
muuttunut globaalisti. Siina missa viela 90-luvulla tietokoneet, verkkoyhteys ja mat-
kapuhelimet olivat ainoastaan menestyvien liikkemiesten ja naisten tai tutkijoiden tyo-
kaluja, ovat kyseiset laitteet nykydan osa jokaisen ihmisen arkipaivaa ja niiden kaytto
on jopa niin perusteltua ja tarpeellista, ettd omassa ammattikorkeakoulussanikin aly-
puhelimet, tabletit ja muut laitteet ovat pakollisia, jopa kriittisia tydkaluja opinnoista

selviytymiseen.

Yhteydenpito lehtoreiden ja luokkatovereiden valilla on siirtynyt lAhes kokonaan verk-

koon, jossa toimivalla HumakPro -sivustolla hoidetaan kaikki opiskelijan kannalta



olennaiset asiat kuten tiedotus oppilaitoksen tapahtumista, kurssivalinnoista ja luku-

vuosi-ilmoittautumisista aina lukujarjestyksiin saakka.

Taman vuoksi on mielestani erityisen tarkeaa, ettd suomalainen nuorisotyd on valta-
kunnallisesti heréannyt siihen todellisuuteen, ettd myos nuorisotyén on kehityttava en-
tistd nopeampaan tahtiin, jotta nuorille kyetdan tarjpamaan hyvaa nuorisotyon perus-
tehtavat tayttdvaa suunniteltua toimintaa, jonka paatavoitteena pidetaan traditioiden
seka uudistetun Nuorisolain mukaisesti aktiivisen kansalaisuuden edistéamista, sosi-
aalista vahvistamista, kasvun, itsenaistymisen tukemista ja sukupolvien valisen vuo-

rovaikutuksen mahdollistamista ja yllapitoa. (Nuorisolaki 72/2006).

Naiden seikkojen vuoksi taytyy myds nuorisotyon tyokentan olla valmis oppimaan,
sopeutumaan, muuttumaan, tuntemaan, ottamaan osaa ja kehittamaan toimintaansa,
jotta laadullinen nuorisoty® kykenee tavoittamaan ja toimimaan nuorten parissa alati

kehittyvassa ja muuttuvassa digitaalisessa maailmassa.

2.1 Tilaajan esittely

Kuopion kaupungin nuorisopalveluilla on téissé 19 nuorisonohjaajaa ja 9 etsivaa nuo-
risotyontekijad. Nuorisotiloja on 10 kappaletta, kulttuurisen nuorisotydn Kulttuuriaree-
na 44, erityisnuorisotyon tukikohta vinkkeli seka useita nuorille tarkoitettuja harrasteti-
loja. Kuopion kaupungin nuorisopalvelut ovat osa kasvun ja oppimisen palvelualuetta
Kuopion kaupungin organisaatiossa. Kasvun ja oppimisen palvelualueen perustehta-
va on lasten ja nuorten kasvun ja oppimisen tukeminen syntymasta taysi-ikaisyyteen
saakka. Kuopion kaupungin nuorisopalveluilla arvioidaan olevan noin 250 000 kavi-

j&é vuosittain.

"Tavoitteena on laadukas perustyd sekd ennakoiva tyfote ja mahdollisimman var-
hainen puuttuminen kasvun ja oppimisen ongelmiin. Onnistuessaan ennaltaehkai-
seva tyo vahentdd asiakkuuksia perusturvan ja terveydenhuollon palvelualueilla.
Kasvun tukemisen tarve alkaa pian lapsen syntymasta ja paattyy taysi-ikaisyyden
kynnyksella. Tarve kasvatuksen tukemiseen syntyy vanhemmuuden alkaessa.
Oppimisen tukeminen voi alkaa jo paivahoitoidssa ja vahvistuu edelleen lapsen
peruskoulun alkaessa. Oppimisen tukeminen paéattyy nuoren koulupolusta riippuen



joko perusopetuksen tai 2-asteen koulutuksen pdaattyessa.” (Kuopion kaupunki,
2016).

2.2 Nuorisotyd

Nuorisotyon perusfunktio voidaan jakaa neljaén yksittaiseen funktioon, eli toiminta-
tehtavdan. Nama nelja perusfunktiota ovat sosiaalisaatiofunktio, personalisaatiofunk-
tio, kompensaatiofunktio ja resurssointi- ja allokointifunktio. (Hoikkala & Sell 2014,
23).

Sosiaalisaatiofunktion tehtava on liitté& nuoret osaksi ymparilla vallitsevaa yhteiskun-
taa ja kulttuuria opettamalla ja ohjaamalla nuoria ymmartamaan ja sisaistamaan hy-
vaksytyt arvot, normit, roolit, toiminta- ja kayttaytymismallit, jotka nuoria edeltava su-
kupolvi on todennut hyviksi, toimiviksi ja ennen kaikkea hyvéaksyttaviksi toiminnoiksi
ymparilla vallitsevaan yhteiskuntaan. Samaisen funktion tarkoitus on myo6s siirtda

tietoa ja perus elamantaitoja nuoremmalle sukupolvelle. (Hoikkala ym. 2014, 23-24).

Kyseinen funktio on kuitenkin vaarassa niin sanotusti jaada pois koko junasta, silla
sosiaalisaatiofunktion yllapitaminen ei kuitenkaan saisi perustua taysin siihen, etta
nuorisotydon ammattilainen, vanhemman sukupolven edustaja sanelee kuinka, missa
ja milloin sosiaalisaatiofunktio toteutuu. Argumenttini kuulostaa karulta mutta sille on

olemassa perusteltu todellisuuspohja.

Nykypaivan nuoret toimivat ja vaikuttavat verkossa koko ajan kasvavassa maarin.
Verkossa olevien keskustelupalstojen, digitaalisten pelien ja erityisesti sosiaalisen
median palvelut ovat nuorille itselleen se paikka, jonka kautta suurin osa nuorten pai-
vittdisesta sosiaalisesta kanssakaymisesta tapahtuu mutta suurin osa valtakunnalli-
sesti tehtavasta nuorisotydsta perustuu edelleen niin sanottuun reaalimaailman face-
to-face kohtaamiseen nuorten kanssa esimerkiksi talonuorisotydssa tai jarjestojen

tekemassa nuorisotyossa.

Taman vuoksi nuorisotyon tulisi olla entistd innokkaampi ja valmiimpi |Ahtem&aan mu-

kaan verkossa tapahtuvaan ja toteutettavaan nuorisoty6hon. Erityisesti tasta syysta



pidan Kuopion kaupungin nuorisopalveluiden Pelissd mukana — kun nuorisotyd koh-
taa digitaalisen pelaamisen hanketta tarkeana, ajankohtaisena ja tarpeellisena nuori-
sotyon kehittdmisprojektina, jolla nuorisotyd voidaan tuoda lahemmas 2010-luvun

nuorten tarpeita ja luontaisia kiinnostuksen kohteita.

Nuorisotydn toisena perusfunktiona voidaan pitad personalisaatiofunktiota. Taman
funktion keskeinen tehtdva ja tavoite on auttaa nuorta kasvamaan ja kehittymaan
omaksi, ainutlaatuiseksi, itsenéiseksi itsekseen seka auttaa nuoren oman persoonan

vahvistamisessa ja ulostuonnissa. (Hoikkala ym. 2014, 24).

Nykypaivan alati enemman digitaalisessa maailmassa nuorelle oma luontainen ym-
paristd voi loytyd verkon keskustelupalstoilta tai esimerkiksi digitaalisen verkkope-
laamisen maailmasta. Mahdollisuus ja keino toteuttaa itsedan ja etsid vastakaikua
omalle toiminnalle ja persoonalle muiden verkon kayttajien kanssa voi toimia nuorelle
reflektion peiling, tapana ja keinona selvittda miten muut ihmiset ottavat ja hyvaksy-

vat nuorelle oman, luontaisen ja persoonallisen tavan toimia.

Epéakohdaksi kuitenkin muodostuu minun ndkemykseni mukaan se, etté taméa nuorille
luontainen verkossa vaikuttamisesta ja toimimisesta saatava reflektoitava palaute
muilta verkon kayttajilta voi tulla, ja tuleekin ihan kenelta vain, kehen nuori verkossa
térm&&. Sen sijaan nakisin ideaalisena tilanteena sen, ettd nuori voisi tarvittaessa tai
jopa sattumalta tormata verkossa toimivaan nuorisotydn ammattilaiseen, joka ammat-
tinsa puolesta on valmis, pateva ja kykeneva ohjaamaan ja auttamaan nuorta perso-

nalisaatiofunktion kriteerien mukaisesti.

Tama on yksi niistd epakohdista, joihin Kuopion kaupungin nuorisopalveluiden hank-
keella pyritaan vaikuttamaan. Koska nuoret toimivat verkossa ja verkossa nuorten
vapaa-ajan viettokeinona toimii suurelta osin digitaalinen pelaaminen ja sen ymparille
muodostunut pelikulttuuri, tulisi myds nuorisotydn olla selvilla, perilla ja mukana tassa
digitaalisessa ymparistdsséa, jossa valtava osa nuorisotyon kohdeyleiststd vapaa-

aikaansa nykyaan viettaa.

Nuorisoty6n kolmantena funktiona toimii kompensaatiofunktio. TA&méan funktion tehta-

vana on pyrkid auttamaan, ohjaamaan ja korjaamaan ongelmia, jotka haittaavat tai
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muutoin vaikeuttavat nuoren yhteyskunnalliseen toimintaan osallistumista tai nuoren
omien vapaa-ajan toimintojen toteuttamisesta. Nuorisotyon tarkoitus on mahdollistaa
jokaiselle nuorelle mahdollisuus ottaa osaa yhteiskunnan jarjestamaan nuorille suun-
nattuun toimintaan sekd mahdollistaa heikoimmassa asemassa olevien nuorten osal-
listumismahdollisuuksia ja ennaltaehkaista syrjaytymista seké edesauttaa jo syrjayty-
neiden, heikossa asemassa olevien nuorten paluuta osaksi nuorille suunnattuihin
yhteiskunnallisiin toimintoihin ja sitd kautta tukea heikossa asemassa olevan nuoren
paluuta takaisin polulle, jonka tarkoitus on johtaa nuoria toimiviksi, aktiivisiksi yhteis-

kunnan jaseneksi. (Hoikkala ym. 2014 25).

Pelissa mukana -hankkeella pyritddn vastaamaan nykypéaivan tarpeiden mukaisesti
nuorisotydn kompensaatiofunktion asettamiin kriteereihin. Suomessa on alati kasva-
va joukko nuoria, joilla ei ole mahdollisuutta ottaa osaa kunnan jarjestaméaén nuoriso-
toimintaan mm. pitkien valimatkojen vuoksi. Tasta johtuen on syyta olla huolissaan,
ettd koska nama nuoret jaavat pois kunnan tarjoamasta nuorisotydsta, ei tarjottu toi-
minta ole naita nuoria kohtaan reilua, eika se taytd yhdenvertaisuuden maaritelmaa
nuorisotydssa silta osin, etta jokaisen kunnan alueella asuvan nuoren tulisi olla mah-

dollista ottaa osaa nuorille tarjottavaan kunnalliseen nuorisotoimintaan.

Kuopion kuntaan kuuluvat entiset kunta-alueet kuten Vehmersalmi, Karttula, Nilsia ja
Maaninka. Nailla entisilla kunta-alueilla on olemassa omat Kuopion kaupungin nuori-
sopalveluiden nuorisotalot mutta vahaisen asukasmaaran ja pitkien valimatkojen
vuoksi suurin osa nuorille erikseen jarjestetyista tapahtumista ja toiminnoista tapah-

tuu kuitenkin Kuopion kaupungin keskustan alueella.

Verkossa tehtavalla nuorisoty6lld, joka on yksi Pelissé mukana -hankkeen tavoitteis-
ta, voidaan tarjota myos néiden ns. rajaseutujen nuorisolle mahdollisuus ottaa osaa

heille tarjottavaan kunnalliseen nuorisoty6hon entista laaja-alaisemmin.

Yksi hankkeen tavoitteista onkin mahdollistaa nuorten keskenaan toimiminen, ryh-
maytyminen ja ohjaus nuorisonohjaajan johdolla digitaalisia peleja ja verkkoyhteytta
hyodyntaen. Taman liséaksi hankkeen myéta on tarkoitus pyrkid varustamaan jokai-
nen Kuopion nuorisotila ainakin yhdella pelikonsolilla, jossa on verkkoyhteys. Nain

voidaan tarjota jokaiselle nuorisotalolla vierailevalle nuorelle mahdollisuus ottaa osaa
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mm. verkkopeliturnauksiin, joissa nuoret voivat ympéari Kuopion nuorisotilojen luoda
joukkueita ja kilpailla kesken&én verkon valityksella Iapi koko Kuopion. Nain toimies-
sa voidaan pitaa viela aikaisempaa paremmin kiinni yhdenvertaisuuden kasitteesta

nuorisotydssa.

Nuorisotydn viimeisena tehtavana on resursointi- ja allokointifunktio. Kyseisen funkti-
on tehtava on asettaa ja ohjata mita, milla, millaista ja kuinka yhteiskunta toteuttaa
nuorisotyota nuorille kansalaisilleen, jolla pyritdéan vaikuttamaan nuorten elinoloihin,
yleiseen hyvinvointiin ja tarjolla olevan nuorisotydn maaraan ja laatuun. (Hoikkala
ym. 2014, 25-27).

Pelissa mukana -hanke pyrkii olemaan tiennayttgja kohti entistd kattavampaa ja pa-
rempaa nuorisotyotad kehittdessdédn Kuopion kaupungin nuorisopalveluille uutta toi-
mintamallia, jossa hankkeen avulla pyritédn myos selvittamaan, olisiko kunnallisen
nuorisotyon tarpeellista allokoida aikaisempaa enemman resursseja digitaalisen pe-

laamisen ja pelikulttuurin ymparilla tehtavaan nuorisotyéhon.

2.3 Digitaalinen pelaaminen

Tarjotakseni hyvan yleiskasityksen siita, kuinka digitaaliset pelit voidaan maaritella,
tarkastelkaamme seuraavaa Pelikasvattajan kasikirjan mukaista maaritelmaa digitaa-

lisista peleista.

e Digitaaliset pelit ovat itsendisid kulttuuriteoksia, jotka ovat samanarvoisia eloku-
vien, musiikin ja kirjallisuuden kanssa

e Suosittu ja hyddyllinen harrastus

e Tarinoita, joissa peli on tarinan vélittéaja

e Véline omien tarinoiden ja leikkien luomiseen

e Sosiaalisen vuorovaikutuksen aihe ja alusta

e Intohimon kohde ja persoonallisuuden méaérittelyn véline

e Teknologista innovaatiota

e Pelottavien teemojen kéasittelyn kanava

e Perhettéd yhdistavaéa toimintaa
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e Urheiluvéline
e Hydbdyllisia vélineita, esimerkiksi oppimiseen ja liikkuntaan

(Harviainen, Merilainen & Tossavainen 2014, 8)

Digitaalista pelaamista ja pelikulttuuria voidaan verrata perinteisiin fyysisiin peleihin ja
leikkeihin, jotka ovat olleet osa lasten ja nuorten kasvua ja kehitystad kautta aikojen.
Pelit ja leikit toimivat lapselle tai nuorelle itseilmaisun keinoja ja valineena seka aut-
tavat osanottajaansa hahmottamaan ja ymmartamaan saantdjen noudattamisen

kautta sallittujen normien, kayttaytymisen ja toimintojen ulottuvuutta.

Sama patee myds pelin tai leikin saantodja rikkovan osanottajan rangaistukseen, silla
kaikissa peleissa ja leikeissa on omat saanténsa, joiden noudattamatta jattdmisesta
seuraa aina jokin rangaistus tai sanktio, jonka kautta peli tai leikki opettaa osanotta-

jalleen saantojen ja niiden noudattamisen merkitysta.

Pelit ja leikit, olivat ne sitten digitaalisia tai eivat, perustuvat taysin samoille lahtokoh-
dille. Peleissa kuten leikeissakin on saannot, tarkoitus ja jokin tavoite, joka pelaajan

tulee saavuttaa voittaakseen pelin.

Digitaalinen pelaaminen poikkeaa perinteisista peleista ja leikeista ainoastaan uuden
teknologian mahdollistaman digitaalisen tai elektronisen valineen myota, joka mah-
dollistaa pelien ja leikkien viemisen aikaisempaa moniulotteisimpiin ulottuvuuksiin,

jopa valtaviin kokonaan virtuaalisiin maailmoihin.

Nama digitaalisten pelien luomat virtuaaliset maailmat toimivatkin kuin vanha kunnon
lasten leikkikenttd, joskin digitaalisten pelien virtuaalisuuden vuoksi pelien ja leikkien
fyysisyys on vahentynyt entisestd mutta sen on korvannut aikaisempaa laajempi vir-
tuaalinen ulottuvuus, jonka myo6ta tilan, paikan ja avaruudellisen hahmottamiskyvyn
harjoitus on vahvistunut siina missa fyysisen karkea motoriikan harjoitus on vahenty-

nyt.

Digitaaliset pelit ja uusi teknologia on myds mahdollistanut sen, ettei peliin osallistu-
jan tarvitse olla fyysisesti samassa tilassa muiden peliin osallistujien kanssa ottaak-

seen osaa yhteiseen peliin tai leikkiin.
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Samoin kuin perinteisten pelien ja leikkien kautta, myds digitaalinen pelaaminen
mahdollistaa lapselle tai nuorelle motoristen, hienomotoristen, kaden ja silman koor-
dinaatiokyvyn, sosiaalisten kanssakaynti taitojen, visuaalisen, avaruudellisen tilan ja

paikan hahmottamiskyvyn harjoittamisen.

Viime vuosisadalla vaikuttanut kehityspsykologi Donald Woods Winnicott kirjoitti leik-
kimisen tarkeasta merkityksesta osana lapsen psyykkista kehitysta. (Oksanen, Néare
2006, 57) Nykyaan leikin jatkona seké valineena vain toimivat digitaaliset pelit ja sen
mahdollistavat laitteet ja véalineet.

Pelitutkijat Ermi, Helid ja Mayra esittivatkin ajatuksen siitd, voivatko tietynlaiset digi-
taaliset pelit ennemminkin olla digitaalisia leluja, silla jotkin digitaaliset pelit antavat
pelaajalleen mahdollisuuden toteuttaa itsed&n, omatoimisesti, oman luovuuden ja
mielikuvituksensa sallimissa rajoissa virtuaalisen pelimaailman sisalla. (Ermi, Heli6 &
Mayra, 2005. 115-116).

Eroa hiekkalaatikolla leikkivan lapsen tai hiekkalaatikkonaan digitaalisen pelin virtu-
aalista maailmaa kayttavan lapsen vdlille on mielestani vaikea vetaa. Molemmissa
tapauksissa leikki saa lahtonsa, seka ruokkii lapsen luontaista luovuutta ja mielikuvi-

tusta.

Digitaalinen pelaaminen on saanut vaarinymmarretyn stigman johtuen siita, etteivat
digitaaliset pelit ja laitteet ole ilmi6na niin laajasti ymmarretty ja sen myoéta tuttu ja

turvallinen asia monille vanhemmille ja kasvattajille. (Harviainen ym. 2014, 7-12)

Pelit itsessdan ilmioné ja toimintona eivat kuitenkaan ole mik&an uusi juttu. Ensim-
maiset pelit on keksitty jo noin 5000 vuotta ennen ajanlaskun alkua, jolloin ihmiset
alkoivat keksia ja kehittda sdantdja seka valineita sisaltavia peleja kuten esimerkiksi

Backgammon.

Digitaaliset pelit ovat myds tuoneet mukanaan kasvatuksellisesta nédkdkulmasta kat-

soen aikaisempaa huomattavasti laajemman kohderyhman, silla siind missa lapset
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yleensé ottavat osaa peleihin ja leikkeihin mielellaén ei sama endé toimi vanhempien

nuorten kanssa yht& onnistuneesti perinteisten pelien ja leikkien kohdalla.

Digitaaliset pelit sisaltéavat niin paljon erilaisia muotoja, ulottuvuuksia, mahdollisuuk-
sia ja genreja, etta jopa aikuisetkin voivat |0yta& niista mielekasta viihdetta ja siina
sivussa yha harjaannuttaa ja kartuttaa kaikkia naita aikaisemmin mainittuja tietoja ja

taitoja.

Eritoten tdma on helposti havaittavissa digitaalisissa kilpailullisissa joukkue peleissa,
joiden ryhmadynamiikka vastaa taysin perinteisen harrastajaporukan toimintaa.
Ryhmalla on johtaja, joka pyrkii toiminnallaan johtamaan oman joukkueensa voitta-
maan pelin seka pelin muut osanottajat, jotka pyrkivat parhaansa mukaan taytta-
maan kukin oman roolinsa parhaansa mukaan, jotta joukkueen yhteinen tavoite pelin

voittamiseksi tayttyisi. (Harviainen ym. 2014, 8-13)

2.4 Digitaalisen pelaamisen suosio

Digitaalinen pelaaminen ja pelikulttuuri on muutamassa vuodessa onnistunut kasvat-
tamaan suosiotaan erityisesti nuorten keskuudessa valtavasti. Tampereen yliopiston
tutkimuksen, Pelaajabarometri 2015 mukaan 81,6 % 10-19 vuotiaista suomalaisista
nuorista pelaa vahintaan kerran viikossa digitaalisia viihdepeleja ja jopa 52,2 % sa-
masta tutkimusjoukosta kertoo pelaavansa digitaalisia viihdepeleja paivittain. Pelaa-
jabarometri 2015:n tutkimusjoukon idn noustessa 20-29 vuotiaisiin suomalaisiin nuo-
riin, voidaan nahda, ettéd tassakin ikaluokassa 31,4 % pelaa paivittain ja 56,2 % vii-

koittain digitaalisia viihdepeleja.

Naiden vallitsevien tilastojen valossa on mielestani perusteltua kehittdd nuorisotydlle
uusia toimintamalleja, jotka pydrivat digitaalisen pelaamisen ymparilla tai muutoin

hyodyntavat digitaalista pelaamista nuorisotydn tydvalineena ja keinona.

Digitaalinen pelaaminen sai kesélla 2016 ihan konkreettisen, helposti |&ahestyttavan
esimerkin siitd, kuinka suosittua ja yleista digitaalinen pelaaminen todellisuudessa

onkaan.
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Tama kansainvaliseksi ilmioksi noussut mobiilipeli on varmasti tuttu jokaiselle joko
siten, ettd on itse kyseistd mobiilipelia pelannut tai ainakin on lukenut lehdista kesan

2016 aikana jatkunutta puolin ja toisin asettelua pelaamisen puolesta ja vastaan.

Puhun siis ilmidstd Pokémon GO, joka nousi hetkessa kaikkien aikojen pelatuimpien
ja puhutuimpien mobiilipelien joukkoon. Pokémon GO on laajennettuun todellisuu-
teen pohjautuva mobiilipeli, joka kayttaa aitoa maailman karttaa ja satelliittipaikan-
nusta, jonka avulla pelaaja sijoitetaan pelimaailmassa sille kohtaa, jolle han reaali-

maailmassa sijoittuukin.

Pelin tarkoituksena on liikkua ulkona kaupungilla tai luonnossa kéavellen samalla kun
kavelijan alypuhelimella pyoriva Pokémon GO -mobiilipelisovellus etsii GPS kart-
tanakymasta villeja taskuhirvidita. Pelaajan kohdatessa ndma taskuhirviot, tulee ha-

nen yrittda saada ne kiinni Poke-palloja heittamalla.

Poke-pallon heittaminen tapahtuu osoittamalla puhelimen kameralla vastaan tullee-
seen Pokémoniin samalla kun piirtda heittokaareen sormella alypuhelimen nayttéruu-
tuun. Kiinni saatuaan Pokémonista tulee pelaajan omistama ja koko pelin tarkoituk-

sena onkin kerata kaikki erilaiset taskuhirviot osaksi pelaajan omaa kokoelmaa.

Pokémon GO:n suosion puolesta puhuu mielestani myds se, etta lukuisat perinteiset
sanomalehdet ja verkkojulkaisut kuten esimerkiksi Helsingin Sanomat, on Kirjoitellut
tasaiseen tahtiin juttuja ja artikkeleita kyseisesta pelista. Helsingin Sanomat on jopa
vienyt Pokémon GO:sta kirjoittamisen niin pitkélle, etta Helsingin Sanomien verkkosi-
vuilla on ihan oma aiheosio Pokémon GO:lle, joka on ldydettavissd osoitteesta
http://www.hs.fi/aihe/pokemongo/.

Valtamedia siis ymmartaa, ettd digitaalinen pelaaminen on suosittu ilmid, jolla voi
myyda lehted. Taman vuoksi milladn nuorisotydllisella toimijalla ei mielestani ole va-
raa olla ottamatta digitaalista pelaamista huomioon omaa nuorten parissa tehtavaa

toimintaa suunnitellessaan.


http://www.hs.fi/aihe/pokemongo/
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Kyseisen mobiilipelin suosio on ollut kuopiolaisten nuorten keskuudessa niin vahvaa,
ettd Pokémon GO:n pelaaminen otettiin osaksi Petosen vapaa-aikatilojen, tutummin

Pinarin Supersyysloma 2016 toimintoja.

Samalla nuorisotilalla on myds kehitelty oma Pokémon DO -peli, jossa kaytetaan
hyodyksi mobiilipelin hurjaa suosiota ja vetavyyttd nuorten keskuudessa, joka on
mahdollistanut uudenlaista digitaalista pelaamista hyodyntavaa nuorisotyoéllista toi-
mintaa, joka vetoaa kohderyhmé&ansa sekd on niin sanotusti mukana ajassaan kos-

kien nuorten mielenkiinnon kohteita ja intresseja.

3 PELISSA MUKANA

Pelissa mukana — Kun nuorisoty® kohtaa digitaalisen pelaamisen -hankkeen taustalla
on halu vastata digitaalisen pelaamisen mukanaan tuomiin haasteisiin ja toiminta-
mahdollisuuksiin luomalla Kuopion kaupungin nuorisopalveluille uusi toimintamalli,
joka perustuu digitaalisen pelaamisen ymparilla tapahtuvaan ohjattuun, suunnitelmal-
liseen ja tavoitteelliseen toimintaan. (Pelissd mukana, 2016)

Hankkeelle haettiin rahoitusta Opetus- ja kulttuuriministeriéltd vuoden 2016 alle me-
neville avustuksille nuorten tieto- ja neuvontatydhéon ja verkkonuorisotyohon. Hanke-
hakemuksella haettiin alun perin 75.000 euroa rahoitusta ja hankkeelle mydnnettiin
45.000 euroa avustusta. Saadun avustuksen maaraa voidaan pitaa hyvana, silla suu-
rin yksittaiselle hankkeelle mydnnetty avustus on ollut suuruudeltaan 50.000 euroa.

(Opetus- ja kulttuuriministeri, 2016)

Hankkeen toimintakausi on kolmivuotinen, alkaen kesalla 2016 jatkuen aina vuoden
2018 loppuun saakka. Hankkeella on monia erilaisia toimintoja, kuten uuden kesalei-
rikonseptin suunnittelu ja toteutus, nuorisotaloilla tapahtuvan pelitoiminnan kehittami-
nen, internetin valityksella tapahtuvan pelitoiminnan kehittdminen, pelinkehitysklubi
toiminnan kehittdminen ja fyysisen pelitalon luominen sek& pelitalotoiminnan kehit-

taminen nuorisopalveluiden kayttoon.
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Hankkeen yhteistyokumppaneina toimivat Kuopion kaupungin nuorisopalvelut, Digi-

nuoret Ry ja Humanistinen ammattikorkeakoulu.

Kuopion nuorisatiloilla on ollut jo pitkdén erilaisia digitaalisen pelaamisen mahdollis-
tavia laitteita ja peleja mutta naiden digitaalisen pelaamisen mahdollistavien pelien ja
laitteiden kayttd ei ole ollut ohjattua tai toiminnallista. Hankkeen lahtokohtaisena
tausta-ajatuksena ja mantrana onkin alusta lahtien ollut: "Koska nuoret pelaavat, on

nuorisotydnkin pelattava”. (Pelissa mukana, 2016)

Pelkastaan se ei kuitenkaan riitd uudeksi toimintamuodoksi, etta nuorisotyontekijat
pelaisivat yhdessa nuorten kanssa. Pelissdé mukana -hankkeessa on suunniteltu,
ideoitu, pohdittu ja luotu nuorisotyélliseen digitaalisen pelaamisen ja pelikulttuuriin
pohjautuvia toimintoja, joista realistiset ja resurssien puitteissa toteuttamiskelpoiset

toiminnot on otettu Kuopion kaupungin nuorisopalveluiden kayttéon.

Hankkeen tavoitteiksi on maaritetty pelitalotoiminnan vakiinnuttaminen osaksi Kuopi-
on kaupungin nuorisopalveluiden toimintaa, sellaisten nuorten aktivointi mukaan nuo-
risopalveluiden toimintaan, jotka eivat ota osa perinteiseen jo olemassa olevaan toi-

mintaan.

Eri puolella Kuopiota asuvien nuorten yhteen tuonti digitaalisten pelien ja pelikulttuu-
rin ymparilla tapahtuvan uuden toiminnan avulla. Kasvattaa digitaalisia peleja ja peli-
kulttuuria harrastavien nuorten sosiaalisia taitoja mm. joukkuepohjaisten digitaalisten
pelien voimin ja tarjota pelkastaén kotona pelaavalle nuorelle mahdollisuus osallistua
Kuopion kaupungin nuorisopalveluiden toimintaan sekéa tata kautta potentiaalisesti
luoda uusia mielekkaitd ja merkityksellisia tuttavuuksia ja ystavyyssuhteita muiden
digitaalista pelaamista ja pelikulttuuria harrastavien nuorten kanssa.

Yhten& hankkeen keskeisimmista tavoitteista on myos kasvattaa, kehittda ja vieda
eteenpain Kuopion kaupungin nuorisopalveluilla tydskentelevien nuorisonohjaajien
tietdmysta ja tuntemusta digitaalisesta pelaamisesta, peleista ja pelikulttuurista, jotta
nuorisonohjaajat ovat tarvittaessa kykenevia keskustelemaan aiheesta nuorten ja
heidan vanhempiensa kanssa sek& pyrkia luomaan nuorisonohjaajille valmiudet

my0s pelata nuorten kanssa. (Pelissd mukana, 2016).
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Pelissa mukana -hankkeen kolmena paatoimintona taman opinnaytetybn osalta voi-
daan pitdd uutta digitaaliseen pelaamiseen ja lanittamiseen perustuvaa Summer
G4mes leirikonseptia, nuorisonohjaajan vetamaa verkossa tapahtuvaa pelitoimintaa

ja hankkeen suurinta toteutusta, pelitaloa.

Termi lanittaaa, juontuu englannin kielisesta termista Local Area Network (LAN).
Suomeksi Local Area Network (LAN), tarkoittaa lahiverkkoa. Suomalaisessa nuoriso-
kulttuurissa sanat lani, lanit ja lanittaminen ovat vakiintuneet termeiksi, joita nuoriso
kayttaa toiminnasta puhuttaessa. Itse toimintana lanittaminen on, kun pelaamiseen
tarkoitetut tietokoneet viedaan yhteen yhteiseen tilaan, jossa kaikki tietokoneet ovat
yhdistettyna samaan lahiverkkoon. Ennen internetin yleistymista lanittamisella mah-
dollistettiin tietokonepelien monin pelaaminen, eli saman pelin useamman kayttajan
yhtdaikainen yhdessa pelaaminen. Nykyaan internet-yhteyden turvin voidaan monin
peleja pelata kotoakin k&asin mutta lanit ovat silti edelleen suosittu tapahtumamuoto
nuorten keskuudessa, silla samankaltaista tiivista yhdessa tekemisen tunnelmaa ei
internetin valityksella paase syntymdaan. Lanittamisen suosiosta kertoo sekin, etta
suomen vanhin ja suosituin Lan-tapahtuma Assembly, kerdsi vuoden 2015 kesata-
pahtumalla noin 7500 kéavijaa. (Tuominen 2016,12-13).

Summer G4mes leirikonseptin tavoitteena oli ideoida, kehittdé ja luoda uusi kesaleiri
Kuopion kaupungin nuorisopalveluiden kayttoon. Kesaleirin paateemana oli digitaali-
nen pelaaminen ja lanittamisen ymparilla tapahtuva toiminta. Tama ei kuitenkaan
tarkoita sita, ettd kesaleirilla pelkastaan pelattaisiin. Summer G4mes kesaleirilla on
mukana myods kaikki perinteiset toiminnot ja ominaisuudet, joita nuorille tarkoitetulta
kesaleiriltd voi odottaa. Saunominen, uiminen, ulkopelit ja -leikit ja tietenkin toiminto-
jen valiin jatetty vapaa-aika, jolloin nuoret voivat toteuttaa itsedén vapaasti leirialueel-
la.

Uudenlaisen paateeman tarkoitus oli tuoda Kuopion kaupungin nuorisopalveluiden
keséleiri tarjontaan vaihtoehto myos niille nuorille, joita perinteisempien leirin teemat
eivat kiinnosta tai miellytd, vaan joita kilnnostaa enemman digitaaliseen pelaamiseen,
lanittamiseen ja pelikulttuuriin pohjautuvat toiminnot. Summer G4mes Leirikonsepti
on kokonaisuus, jossa digitaalinen pelaaminen, lanittaminen ja perinteiset kesaleiri-

toiminnot kuten uiminen, saunominen ja ulkopelit ja -leikit ovat tasapainossa. Kesélei-
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rilla tarjottava digitaalinen pelaaminen ja lanittaminen on ohjattua toimintaa, jota nuo-

risonohjaaja vetaa.

Uusi leirikonsepti paatyi Kuopion kaupungin nuorisopalveluiden vuoden 2016 kesélei-
ri tarjontaan vetaen sisaan 18 nuorta ympari Kuopiota. Kesaleiri oli hyvin onnistunut
toteutus, josta nauttivat leirilla keratyn palautteen mukaan niin leirille saapuneet nuo-

ret kuin myaos leirilla toimineet ohjaajatkin.

Verkossa tapahtuva ohjattu pelirynmétoiminta pitaa sisalladn uudenlaisen tyoskente-
ly nakokulman nuorisotyélle. Toiminnan tarkoituksena on perustaa nuorisonohjaajan
johtama peliryhmd, jossa nuoret pelaavat nuorisonohjaajan ohjaamana digitaalisia
peleja verkon valityksella. Peliryhméan on tarkoitus kokoontua muutamana iltana vii-

kossa, pari tuntia kerrallaan.

Taman toiminnan kautta saadaan erityisesti tuettua niiden nuorten nuorisotyélliseen
toimintaan osallistumismahdollisuuksia, jotka eivat esimerkiksi pitkien vélimatkojen
vuoksi olisi muutoin kykenevid osallistumaan toimintoihin, joiden toteutukset yleisesti
tapahtuvat fyysisilla nuorisotiloilla. Toiminnan my6ta nuorten on mahdollista tutustua,
toimia vertaistensa kanssa verkon valityksella ja ottaa osaa Kuopion kaupungin nuo-

risopalveluiden toimintaan valimatkasta riippumatta.

Pelitalon perustaminen on hankkeen yksittédinen suurin toiminto. Tavoitteena on luo-
da fyysinen sijainti, niin sanottu Pelitalo, jolta 16ytyy digitaalisen pelaamisen mahdol-

listavat laitteet, valineet ja verkkoyhteys.

Pelitalon toimintoihin kuuluu nuorten peliharrastajien tukeminen ja opastaminen pe-
laamiseen liittyvissa kysymyksissa. Nuorten sosiaalisten suhteiden luomisen ja yllapi-
tamisen tukeminen kohderyhmalle, joka ei valttaméatta ottaisi osaa Kuopion kaupun-

gin nuorisopalveluiden jarjestamaan muuhun toimintaan.

Pelitalo toiminnalla nuorille kyetaan tarjoamaan mahdollisuus harrastaa digitaalista
pelaamista turvallisessa nuorisonohjaajan ohjaamassa ymparistossa, jossa digitaali-
sista peleista ja pelikulttuurista kiinnostunut nuori voi kohdata samoista asioista kiin-

nostuneita muita nuoria. Digitaalisen pelaamisen ja pelikulttuurin yksindisen luonteen
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vuoksi alaa harrastavat nuoret eivat valttamatta tapaisi lainkaan kasvotusten reaali-
maailmassa, silla verkossa tapahtuva pelaaminen on perinteisesti anonyymia, jonka
lisdksi kaveri tai tuttavuus suhteen verkosta reaalimaailmaan siirtdminen voi olla nuo-

relle hankala prosessi.

Pelitalo toiminnan puitteissa on myds mahdollista muodostaa innokkaimmista pelita-
lolla kayvista nuorista oma joukkueensa, jota nuorisonohjaaja voi auttaa ryhmaytymi-

sessa ja tukea toimimaan yhdessa joukkueena seka valmentaa.

4 TOTEUTUS

Marraskuussa 2015 sain tietooni, etta kotikuntani nuorisopalvelut ovat aikeissa aloit-
taa digitaalisen pelaamisen kehittdmishankkeen suunnittelun. Otin yhteyttd hankeen
vetajaksi nimettyyn nuorisotydntekijaan ja kerroin olevani halukas suorittamaan har-
joitteluja ja myo6s opinnaytetyoni tulevan hankkeen ymparille. Ennen kuin mina sain
esimiehiltd hyvaksynnan osallistua hankkeen suunnitteluun, tuli minun nayttaa
osaamiseni ja motivaationi taso kirjoittamalla lyhyt kuvaus siita, millainen minun vi-

sioni digitaalisen pelaamisen hankkeen paaelementista eli pelitalosta olisi.

Tasta syntyi tuotoksena Pelitalo konsepti (ks. lite 1), joka on mielestani hyva esi-
merkki siitéd, mista, miten ja kuinka koko pelitalotoimintaa lahdin suunnittelemaan.
Mielestani voidaan todeta, etta Pelitalo konsepti oli minulle se ensiaskel Kuopion
kaupungin nuorisopalveluiden Pelissd mukana — kun nuorisotyd kohtaa digitaalisen

pelaamisen -hankkeen pelitalotoiminnan kehittamiselle.

Taman Pelitalo konseptipaperin sitten esittelin esimiehelle, joka konseptipaperin lu-
kemisen ja neuvottelupalaverin jalkeen antoi luvan osallistua tulevan hankkeen

suunnitteluun ja toteutukseen harjoittelijan roolissa.

Minulle itselleni oli tarkeaa, etta paasin tekemaan pitk&kestoisen ajanjakson harjoitte-
lua ja opinnaytety6ta saman suuremman hankkeen ymparille, silla néin pystyttiin mie-

lestani varmistamaan, etta opinnaytetyon tilaaja saa maksimaalisen hyddyn irti opin-
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naytetyostani. Minulle tdma tietenkin tarkoitti vuoden verran kokemusta hanketyos-

kentelysta, josta on varmasti hyotyd mydhemmin ty6elamassa.

Opinnaytetyoni aikana tehtaviini kuului hankehakemuksen kirjoittaminen, tausta- ja
selvittelytydt hankehakemuksen kustannusarviota varten, hankkeen toimintojen
suunnittelu ja hankkeen toimintojen toteutuksiin osallistuminen ohjaajan roolissa,
mahdollisten laitehankintojen ja muiden tarpeellisten asioiden selvittely ja kartoittami-

nen aina peleja ja varusteita myoten, joita hankkeen onnistuminen edellyttaisi.

Opinnaytetyoni paatavoite on ollut pelitalotoiminnan kehittdminen osaksi Kuopion
kaupungin nuorisopalveluiden toimintaa. Tata varten tehtaviini kuului pelitalo toimin-
nan suunnitteleminen, kehittdminen ja luominen. Pelitalon fyysisen sijainnin pohtimi-
nen ja suunnittelu seka hahmottaminen siita, millainen pelitalo tulisi olla tilana, jotta
se vastaa vaatimuksiin toiminnalle riittavasta internet yhteydestd, sdhkonkulusta, il-
mastoinnista. Toisin sanoen kaikista niistd mahdollisista asioista, joita uusi fyysisen

pelitalo ja sen perustaminen tulee vaatimaan.

Konkreettisen hankehakemuksen kirjoittamisen, hankkeen toimintojen suunnittelun ja
toteutuksiin osallistumisen liséksi tein esivalmistelevia tditd, joilla pyrittiin varmista-
maan tulevan hankkeen seka eritoten pelitalotoiminnan onnistuminen. Esivalmistelu-
tyot pitivat sisalladn mm. kuopiolaisten nuorisotilojen digitaalisen pelaamisen mahdol-
listavien tilojen, laitteiden, pelien ja varusteiden kartoittamista seka inventaarion luo-

mista kyseisista hyddykkeista.

Opinnaytetyon vaiheet ovat olleet erittédin moninaisia. Olen suunnitellut pelitalotoi-
minnan onnistumisen kannalta tarkeitd asioita, kuten millaiset laitteistot pelitalotoi-
minnan toteuttaminen vaatisi, mita digitaalisia peleja, kaytantdja ja saantoja pelitalo-
toiminnalle asetetaan. Kuinka toimintaa voitaisiin vetaa ja toteuttaa. Tehnyt esival-
mistelevia t6itd, vertailuanalyysia seké osallistunut lukuisiin palavereihin ja kokouksiin
Kuopion kaupungin nuorisopalveluiden seké yhteistybkumppaneiden kanssa, joita

pelitalotoiminnan perustaminen ja eteenpain vieminen on vaatinut.
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4.1 Suunnittelu

Suurin osa opinnaytetyoni konkreettisesta tydpanoksestani ja tekemisestani on ollut
Pelissa mukana — kun nuorisotyd kohtaa pelaamisen -hankkeen pelitalotoiminnan
suunnittelua ja pelitalon perustamiseen liittyvien asioiden selvittamista ja kartoittamis-
ta. Uuden fyysisen pelitalon perustaminen osaksi Kuopion kaupungin nuorisopalve-
luiden toimintaa on suurin yksittéinen toteutus Pelissa mukana -hankkeen toiminnois-

ta.

Opinnaytetydni on ollut toiminnallinen, jossa pelitalon suunnitteleminen, kehittdminen
ja luominen on vienyt suurimman osan koko hankkeeseen kaytetysta ajastani ja se
onkin Pelissa mukana -hankkeen kunnianhimoisin tavoite, jolla pyritaan luomaan fyy-

sinen pelitalo, jossa nuorisotyd ja digitaalinen pelaaminen kohtaavat toisensa.

Osasyy siihen, miksi alun perin halusin lahtea mukaan tdhan uuteen hankkeeseen,
on oma vankka harrastepohjainen kokemukseni ja sen mydta kehittynyt osaaminen
digitaalisesta pelaamisesta, pelikulttuurista ja digitaalisen pelaamisen mahdollista-
vasta teknologiasta, silla olen itse harrastanut lapsesta lahtien digitaalisten pelien

parissa toimimista.

Harrastuksen myota minulle on kehittynyt vankka kokemuspohja ja ymmarrys digitaa-
lisista peleista, pelikulttuurista ja niiden elamankaaresta aina konkreettiseen alalla
kaytettyyn teknologiaan, toisin sanoen niista laitteista ja ohjelmistoista, joita digitaali-
nen pelaaminen on vaatinut aina vuodesta 1998 jolloin itse aloitin alan harrastami-
sen. Digitaalinen pelaaminen on harrastuksena ollut minulle sellainen, ettd pelaami-

sen ja pelikulttuurin myota kiinnostuin myds tietokonejarjestelmien arkkitehtuurista.

Tietokonejarjestelma koostuu kahdesta paaosuudesta. Laitteistosta eli tutummin rau-
dasta, joka juontuu englanninkielen k&d&nnoksesta hardware ja ohjelmistosta, tutum-
min softasta, joka taasen juontuu englanninkielisesta software sanasta. Ohjelmisto
voidaan jakaa edelleen pienempiin osa-alueisiin, joita ovat kiinteat laiteohjelmat ja

kayttojarjestelma seka sovellukset.
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Tietokonejarjestelman laitteisto taasen perinteisesti jaetaan matemaatikko ja fyysikko
John Von Neumann luomaan tietokonejarjestelma arkkitehtuuriin, joka koostuu suo-
rittimesta, muistista ja oheislaitteista. Nykyiset tietokonejarjestelmat sisaltavat erilai-
sia lisa- ja oheislaitteita mutta tietokoneen perusarkkitehtuuri on sailynyt suurimmaksi
osaksi muuttumattomana aina vuodesta 1945, jolloin John von Neumann sekd muut
tutkijat julkaisivat ensimmaisen raporttinsa koskien tutkimus- ja kehittamisty6ta ED-
VAC:n eli Electronic Discrete Variable Automatic Computer -laitteen parissa. EDVAC
on omalla tavallaan nykyisten tietokoneiden esi-isa ja ensimmainen askel kohti tieto-

konejarjestelman kehittymista nykyisenkaltaiseen muotoonsa.

Koska olen kiinnostunut tietokoneiden rauta-puolesta ja haluan pysya perilla siita,
miten nykyaikainen tietokone rauta jatkaa kehittymistdan rautasukupolvesta toiseen,
olen pyrkinyt pysymaan ajan hermolla seuraamalla alan uutisointia, artikkeleita ja
vertailuanalyyseja, joita alan ammattilaiset ovat julkaisseet. Tata tietokone teknologi-
aan, digitaalisiin peleihin ja pelikulttuuriin liittyvaa keskustelua, uutisointia, artikkeleita

ja vertailuanalyyseja olen seurannut itse ahkerasti aina vuodesta 2000 lahtien.

Konkreettisen kotimaisen esimerkin tarjotakseni taman opinnaytetyon lukijalle yhdes-
ta paikasta, joka tuottaa aikaisemmin mainitun kaltaista materiaalia, haluaisin mainita
Muropaketti verkkosivuston, joka tarjoaa luotettavaa ja asiantuntevaa tietoa kaikesta
IT-teknologiaan liittyvasta suomen kielella. Muropaketti on suomalainen teknologia-
aiheinen verkkosivusto, joka on toiminut vuodesta 1999 lahtien ja sivusto tarjoaakin
lukijoilleen keskustelua, uutisia, artikkeleita ja vertailuanalyyseja, joita lukemalla voi

edistaa ja yllapitaa kasitystaan siitéa, mitd maailmalla teknologian saralla tapahtuu.

Tietokone raudan kehittymistd seuranneena minulla on hyva kasitys siita, miten tek-
nologia on kehittynyt ja seuraamalla vertaisarviointianalyyseja, joita alan ammattilai-
set tekevat olen pysynyt ajan tasalla sen suhteen, millaisista tietokoneen laitteiston
osista voidaan kasata kokoon laitteisto, joka tayttaa pelitalotoiminnan kriteerit parhai-

ten.

Yksi isoista ja mielestani hankkeen seka my6s opinnaytetyoni kannalta tarkeimmista
suunnittelutdistani olivat hankintaan liittyvia seikkoja, kuten millaisesta raudasta koot-

tu tietokone olisi hyva ja riittava, jotta pelitalolla toimintaa voitaisiin toteuttaa.



24

Aloitin maarittelemalld ja perustelemalla suunniteltujen laitteistokokoonpanojen han-
kintakriteerit, joiksi luettelin digitaalisen pelaamisen mahdollistavan laitteiston, jolla
pystytddn pelaamaan nuorten suosiossa olevia uusia, laitteistolta niin sanotusti las-
kentatehoa vaativia digitaalisia peleja sellaisella tasolla, joka tuo mukanaan pelitalo-
toiminnalle uskottavan, osaavan ja asiantuntevan imagon paikkana, joka oikeasti ha-
luaa ja pystyy tarjoamaan nuorille parasta mahdollista digitaalisen pelaamisen ja pe-

likulttuurin ymparilla toimivaa nuorisoty6ta niin laitteiston kuin osaamisen puitteissa.

Taman liséksi tietokoneiden ja niiden lisalaitteiden tulisi olla hinta-laatu suhteeltaan,

kestavyydeltaan ja ominaisuuksiltaan monipuolisia ja toimivia ratkaisuja.

Konkreettisena esimerkkina lisalaitteiden monipuolisuudesta tarjotakseni, voin todeta
suunnitelmani mukaisen kokonaishankintoihin kuuluvan hiiren olevan monipuolinen,
koska se on poikkeuksellisesti suunniteltu muotoilultaan mukautumaan niin oikea
kuin vasenkatiselle kayttajalle. Yleensa hiiret ovat suunniteltu sopimaan vain oikea-
katisille. Yksittdisena mainintana tdma voi vaikuttaa pieneltd asialta mutta naista lu-
kemattomista, pienista loppuun asti harkituista yksityiskohdista on muodostettu ko-
konaisuus, jonka myo6ta pelitalotoimintaa voidaan toteuttaa mahdollisimman hyvin,

uskottavasti, asiantuntevasti ja osaavasti.

Taman lisdksi yksi hankintakriteereista oli, etta laitteiston tulee olla tarpeeksi teho-
kasta ja edustaa viimeisinta teknologia sukupolvea, jotta hankittavat tietokoneet eivat

niin sanotusti vanhene heti uutukaiseltaan.

Mainitsin aikaisemmin tekstissani, etta yksi laitehankintojen kriteereista oli, etta han-
kittava laitteisto on sellainen, jolla toimintaa voidaan jarjestda uskottavasti. Talla toi-
minnan uskottavuudella tarkoitan sitd, jotta pelitalotoiminta kykenee olemaan koh-
deyleisotlleen, digitaalista pelaamista ja pelikulttuuria harrastavilla nuorille paikka,
jonne he haluavat tulla ja jonka nuoret voivat tuntea omakseen. Taytyy jarjestetyn
toiminnan ja ne puitteet, joilla toimintaa toteutetaan tayttaa nuorten digitaalisen pe-

laamisen ja pelikulttuurin harrastajien tarpeet ja odotukset.
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Taman toiminnan uskottavuuden ja pelitalotoiminnan imago asian voi kuka tahansa
taman opinnaytetyon lukija ajatella ja kasittdd asettamalla toiminnan oman, itselle
tutun ja rakkaan harrastuksen vertailukohdaksi. Jos tatd opinnaytetyonani lukevan
lukijan rakasta harrastetoimintaa toteutettaisiin ammattitaidottomasti, huonoilla varus-
teilla, epakelvolla sijainnilla, tilalla tai riittamattomalla ohjaustaidolla, kun ensimmai-
sen kerran uuden harrastusporukan harjoituksiin saapuisit. Menisitkd toistekin vai
etsisitkd uuden paikan ja porukan, joka toteuttaa toimintaa sellaisella tasolla, jonka

sind ja harrastuksesi mielestasi ansaitsee?

Tama on kuinka nuoret, jotka ovat kiinnostuneita tai harrastavat digitaalista pelaamis-
ta ja pelikulttuuria, asian nékevéat. Laadukas, nautinnollinen digitaalinen pelaaminen
vaatii tietyn tasoisen laitteiston. Tasta ei mielestani pelitalotoimintaa jarjestettaessa ja

suunnitellessa tulisi koskaan tinkia.

Tama on maininnan arvoinen seikka, koska useasti taman opinnaytetydprojektin ai-
kana, olen loytanyt itseni tilanteesta, jossa laitehankintojen kustannuksia pyydetaan

perustelemaan.

Jos toimintaa toteutettaisiin laitteistolla, tiloilla ja verkkoyhteydella, jotka olisivat riit-
tamattomia mahdollisimman laadukkaan toiminnan jarjestamiseksi mutta nain ollen
ne olisivat myds edullisempia hankkia, tulisi toiminta ep&onnistumaan heti alkuunsa,
silla nuorilla ei olisi mitddn syyta tulla pelitalotoimintaan mukaan, jos laitteistolla ei
kykene pelaamaan digitaalisia peleja tasolla, jota jokainen nuori haluaa, tarvitsee ja

odottaa pelitalotoiminnalta.

Koska pelitalotoiminnan yksi mahdollisista toiminnoista tulee pelitalon auettua ole-
maan luoda mahdollisuus nuorille koostaa omia pelijoukkueitaan, joita nuorisonoh-
jaaja tarvittaessa ohjaa, ryhmayttaa ja valmentaa. Vaatii varsinkin tama kilpapelaa-
misen ulottuvuus laitteiston, jolla kykenee kilpailemaan vastustajien kanssa siten,
ettd pelijoukkueen havio tai voitto perustuu joukkueiden pelaajien taitoihin, ei siihen
kuinka hyvin keskenaéan kilpailevien joukkueiden laitteisto kykenee kyseessa olevaa

digitaalista pelia pydrittamaan.
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Suunnitelmani mukaisilla laitehankinnoilla on mahdollista pelata uusia, vasta julkais-
tuja digitaalisia peleja viela vahintdan viidenkin vuoden kuluttua sellaisella tasolla,
ettd pelitalon imago digitaalisen pelaamisen, pelikulttuurin ja tAmén kaiken mahdollis-
tavan pelitalotoiminnan yhtald on ja sailyy uskottavana, osaavana ja asiantuntevana

paikkana.

Toisin sanoen laitehankintojen suunniteltu minimi kayttéika on viiden toimintavuoden
mittainen. Tata toimintavuosien maaraa pystytddn tulevaisuudessa pienin lisa-
investoinnein kasvattamaan muutamalla vuodella lisaa, mutta talla hetkella ei ole mi-
taan tarvetta tehda lisdhankintoja seuraavaan viiteen vuoteen, ellei valttamatta halua
rakentaa pelitalon imagoa markkinoiden uusimpien ja tehokkaimpien laitteistojen va-

raan.

Suunnitellun mukaiset laitehankinnat tehtiin kesalla 2016 ja kyseiset laitehankinnat
paasivatkin heti kayttéén hankkeen Summer G4mes keséleirille, joka olisi ollut mah-
dotonta toteuttaa ilman kyseisia laitehankintoja. Leiriltd saatu palaute nuorten asen-
teesta laitteistoa kohtaan oli myds imartelevan hyvaa. Nuorille leiriléisille oli uusi miel-
lyttava ja merkityksellinen kokemus paasta pelaamaan digitaalisia peleja laitteistolla,
jollaiseen harvalla nuorella olisi mahdollisuus paastéa kasiksi ilman hankkeen pelitalo-

toimintaa varten tehtyja laitehankintoja.

Talla viittaan siihen, etta digitaaliset pelit voivat vaatia yllattavan paljon laskentatehoa
laitteistolta ja luonnollisesti, mitd enemman laskentatehoa, sen arvokkaampi on ky-
seessa olevan laitteiston hankintahinta. Taman arvoisiin laitteistoihin, joita pelitalo-

toimintaa varten on hankittu, ei nuorella henkil6lla yleensa ole varaa.

4.2 Esivalmistelu

Pelitalotoiminnan luominen, jarjestdminen ja toteuttaminen vaati suunnittelu tdiden

lisaksi my6s niin sanottuja esivalmistelevia t0ita, joiden tarkoitus oli mahdollistaa ja

varmistaa tulevan pelitalotoiminnan onnistuminen.
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Tallaisia esivalmistelevia toita opinnaytetyoprojektin aikana olivat mm. tilojen kartoit-
taminen, internet yhteyden riittavyyden, mahdollisuuden ja palveluntarjoajan selvit-
taminen ja neuvottelut yhteistybkumppaneiden kanssa. Pelitalotoiminnan kannalta
elintarkeita asioita ovat laitteiston lisdksi verkkoyhteys, itse fyysisen tilan luomat

mahdollisuudet, puitteet ja tarpeet.

Verkkoyhteyden palveluntarjoajan selvittely, kartoitus, kustannearvioiden selvittdmi-
nen ja riittdvan verkkoyhteyden nopeuden arvioiminen pelitalotoiminnan toimintojen
toteutumisen onnistumiseksi, on ollut yksi esivalmistelevista tyotehtavistani. Verkko-
yhteyden tulee olla tarpeeksi nopea niin sisdanpain tulevaa dataliikennetta kuin ulos-

painkin menevaa varten.

Pelitalotoiminnan on suunniteltu alkavan kahdellatoista pelikayttoon tarkoitetulla ja
koko toiminnan mahdollistavalla tietokoneella. Taman vuoksi myos verkkoyhteyden
tulee olla riittava, jotta nama kaksitoista tietokonetta kykenevat olemaan verkossa
yhta aikaa, hidastamatta verkkoyhteytta sellaiseksi, etta toiminta siita karsisi tai jopa
mahdollisesti jouduttaisiin pysayttdmaan pelitalolla tapahtuva toiminta valiaikaisesti,
aina kun jokin tai mahdollisesti kaikki tietokoneet lataisivat verkosta paivityksia, pele-

ja ja ohjelmia yhtaaikaisesti.

Tasta syysta pelitalotoiminnan kannalta on elintarke&a, etta verkkoyhteys on riittava,
silla se on yksi suurimmista uskottavan, osaavan ja ammattitaitoisen pelitalotoimin-

nan mahdollistajista.

Edella kasittelimme sisdanpain tulevan dataliikenteen tarpeet. Taman lisaksi verkko-
yhteyden tulee olla myds ulospain tarpeeksi nopea, jotta kaksitoista yhta aikaa dataa
ulospéain lahettavaa tietokonetta ei mydskaan hidasta tai jopa kaada verkkoa.

Pelitalotoiminnan yksi suunnitelluista toiminnoista on digitaalisten pelien pelaaminen
kahdellatoista koneella yhtdaikaisesti, joka vaatii tietyn verran kaistaa ulospéain me-
nevalta verkkoyhteydeltd. Taman lisdksi on otettava huomioon, etta nuoret harrasta-
vat ja ovat erittdin kiinnostuneita striimaus ja tubettamiskulttuuria kohtaan. Oman pe-
likuvan striimaaminen, eli suomeksi suoratoistaminen verkkopalveluun, josta muut

verkkopalvelun kayttgjat voivat kyseisen striimaajan pelikuvaa seurata l&hes reaa-
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liajassa omalta nayttopaatteeltaan. Tubettamiskulttuurilla viittaan suosittuun verkko-
palveluun youtube.com. Kyseiseen verkkopalveluun on mahdollista kenen vain lada-
ta itse tekemiaan videoita muiden palvelua kayttavien henkildiden vapaasti katselta-
vaksi. Suomalaisten nuorten keskuudessa onkin hyvin tavanomaista, etta digitaalista
pelaamista harrastavat nuoret haluavat joko striimata omaa pelikuvaansa tai ladata

videotallenteita pelailuistaan youtube.com verkkopalveluun.

Nama molemmat toiminnot vaativat oman siivunsa ulospain menevalle dataliikenteel-
le varatusta kaistasta. Taman vuoksi niin sisdan- kuin ulospain menevan verkkoyh-
teyden kaistan tulee olla riittava, jotta kaikki nd&mé seikat voivat tapahtua yhta aikai-

sesti ruuhkauttamatta pelitalon verkkoa.

Pelitalon suunniteltu ja oletettu fyysinen sijainti on vaihdellut kuukaudesta toiseen,
joten iso osa esivalmistelevia tditani on ollut selvittaa pelitalon fyysiseksi sijainniksi ja
tilaksi esitetyn paikan kartoitus ja selvittely ty6t. Toisin sanoen tehtavani on ollut sel-
vittda ja kartoittaa mita kukin pelitaloksi esitetty sijainti ja tila kykenisi tarjoamaan peli-
talotoiminnalle, millaisia muutoksia tila mahdollisesti vaatisi tayttddkseen pelitalotoi-
minnan kriteerit, seka selvittda kenelta palveluntarjoajalta kyseiseen sijaintiin saa
verkkoyhteyden, miten nopean sellaisen ja mita verkkoyhteys mahdollisesti kustan-
taisi. Naen tarpeettomana tdman opinnaytetydn kannalta eritella erikseen jokaiseen
ehdotettuun pelitalotoiminnan sijaintiin ja tilaan tehtyja esivalmisteluja, silla ne kaikki
noudattavat kuitenkin samaa edellda mainittua kaavaa, sen sijaan tulen kirjoittamaan
auki sen, mita pelitalotoiminnan mahdollistavalta tilalta ja sijainnilta mielestani vaadi-

taan.

Pelitalotoiminnan mahdollistavan tilan tulee olla riittava fyysisiltd mitoiltaan ja kool-
taan, jotta suunnitellut toiminnot sinne mahtuvat. Tilan tulee siis olla tarpeeksi kookas
mitoittamaan sisaansa kaksitoista kappaletta pelipaikkoja tietokoneille, poytineen ja
tuoleineen. Taman lisaksi tilan valaistuksen, ilmastoinnin, sdhkdnjakamisen ja verk-

koyhteyden tulee olla riittavat.

Ideaalisessa pelitalon tilassa olisi myds tarpeeksi nuorten oleskella, keskustella ja
vaikuttaa vertaistensa parissa, silla yhtaaikaisesti itse tietokoneille mahtuu ainoas-

taan kaksitoista nuorta. Tietokoneille vuoroaan jonottavat nuoret voisivat oleskella
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sohvilla, joiden eteen mahtuisi varustelemaan television ja konsolipelit. Kaiken taman
lisdksi pitaa ottaa huomioon eritoten ilmastoinnin riittavyys, silla kaksitoista tietoko-
netta kehittdd huomattavan maaran lampdoa ja jos siihen lisatdéan muutamakymmenta
ihmista hengittdmaan ja lammittamaan tilaa. Kukaan tuskin haluaa ottaa osaa toimin-

taan, jossa lakahtyy ja tuntee olonsa epamukavaksi jo vain istuessaan.

Neuvottelut yhteistydkumppaneiden kanssa ovat olleet tarkea osa pelitalotoiminnan
esivalmisteluja. Neuvottelujen myota pelitalohankkeen kannalta saatiin selvitettya,
millaista toimintaa suunnitellut yhteistydkumppanit voisivat ja haluaisivat pelitalolla
toteuttaa.

Valitettavasti kaydyissa neuvotteluissa ei ole toistaiseksi paasty lopputulokseen mut-
ta yhteistydkumppaneiden kanssa kaydyissa neuvotteluissa kuitenkin luotiin toimin-
nalle suunnitelmat, puitteet ja raamit, jotka mahdollistavat uusien toimintamuotojen
jarjestamisen pelitalolla muiden kuin Kuopion kaupungin nuorisopalveluiden, eli sel-

vemmin sanottuna ulkoisten toimijoiden osalta.

Naitéd neuvotteluissa ja yhteisissa suunnittelupalavereissa syntyneitéa ajatuksia, poh-
dintaa, suunnittelua ja kokemusta voidaan soveltaa pelitalolla kaytettavaksi. Kun ja
jos pelitalolle jokin ulkoinen toimija haluaa tulevaisuudessa omaa toimintaansa jarjes-

taa.

Tallaisia ulkopuolisen toimijan jarjestamaa toimintaa pelitalon tiloja ja laitteita hyo-
dykseen kayttavia esimerkkeja olisi mahdollisuus kayttaa pelitalon tiloja ja laitteistoa
esimerkiksi koulutustilaisuuksissa, joissa koulutettavat henkil6t tarvitsisivat tietoko-

neen, verkkoyhteyden ja rauhallisen koulutustilan kayttoonsa.

Pelitalon tiloja ja laitteita on myds mahdollista kayttdd oman organisaation, eli Kuopi-
on kaupungin sisaisiin koulutuspaiviin, kokouksiin ja kaikenlaisiin muihin tarpeisiin,

jotka vaativat laitteistoa, tiloja ja mahdollisuuksia, joita pelitalo kykenee tarjoamaan.
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4.3 Esikuva-analyysi ja vertailu

Esikuva-analyysi juontaa nimityksensa englanninkielisesta kasitteesta benchmarking,
joka on menetelma, jonka keinoin voidaan tutkia sitd, kuinka muut oman alan toimijat
toimivat ja menestyvat. Benchmarkingia kayttdessa otetaan oman toiminnan, organi-
saation tai esimerkiksi yrityksen vertailukohteiksi toiset saman alan toimijat, organi-
saatiot tai varsinaiset Kilpailijat. Perusajatuksena ja pohjaideana on toisilta toiminnan
tarjoavilta tahoilta oppiminen ja oman toiminnan kriittinen arviointi kayttaen apuna
naiden keskenaan vertailtavien kohteiden onnistumisia ja menestysta vertailuanalyy-

sin kohteena olevassa toiminnassa. (Ojasalo, Moilanen & Ritalahti 2009, 163-164)

Yksi tarked osa opinnaytetyd prosessiani on ollut verrata Kuopion kaupungin nuori-
sopalveluille suunniteltavan pelitalotoiminnan vertaamista toiminnan esikuvina toimi-
neisiin muiden kuntien nuorisotyoéllisiin pelitaloihin. Arviointi, vertailu ja hyvien tai jopa
parhaiden kaytantdjen lainaaminen ja omaan toimintaan soveltaminen muilta nuori-

sotydllisilta pelitaloilta osaksi Kuopion pelitaloa.

Kesalla 2016 otin osaa kaksipaivaiseen SomeCamp 2016 — seminaariin, jonka on
tarkoitus olla juuri se tapahtuma, johon ehdottomasti tulee osallistua kaikkien jotka
ovat kiinnostuneita digitaalisen teknologian ja median kaytdsta, mahdollisuuksista ja

ulottuvuuksista nuorisotydssa.

SomeCamp 2016 osoittautui oivaksi alustaksi tavata muiden kuntien nuorisotydnteki-
joita, jotka olivat vastuussa oman kuntansa pelitalotoiminnan pyoérittamisesta. Naiden
muiden kuntien pelitalojen nuorisotytntekijoiden kanssa kaydyt yhteiset keskustelut
ja pohdinnat olivat hyva ja tarkeé& osa sita, miten Kuopion pelitalotoimintaa kehitettiin
eteenpain naiden muiden kuntien pelitaloja esikuvina kayttaden. (SomeCamp, 2016)

Verke on yksi opetus- ja kulttuuriministerion nimittdmista nuorisotyon valtakunnallisis-
ta palvelu- ja kehittamiskeskuksista, jota pidetdan valtakunnallisesti digitaalisen me-
dian ja verkkonuorisotytn erityisasiantuntijana ja osaajana. Verke nauttii valtavaa
arvostusta varsinkin digitaalisen pelaamisen ja pelikulttuurin ymparilla toteutettavas-

sa nuorisoty0dssa, eikd taysin ansioitta, silla Verken asiantuntijat ovat olleet tiiviisti
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mukana pelitalotoiminnan suunnittelu ja kaynnistamisprosesseissa valtakunnallisesti.
(Verke, 2016)

Esikuva-analyysi prosessia varten olen vieraillut Helsingin nuorisoasiainkeskuksen
pelitalolla, joka on toiminut alusta l&htien Pelissa mukana — kun nuorisotyd kohtaa

digitaalisen pelaamisen -hankkeen pelitalotoiminnan esikuvana.

Helsingin pelitalolla tydskentelee perinteista nuorisotyota ajatellen erikoisen mo-
niammatillinen tyoyhteisd, joka tuo paljon tarvittavaa osaamista mukanaan. Helsingin
pelitalon tyoyhteisosta 10ytyy eri alojen ammattilaisia, joiden tyopanoksella selviydy-
taan pelitalon arkitoiminnan pyoérittamisestda tehokkaammin, jopa paremmin ja hel-
pommin. Kuin vastaavasti pelitalolla, jossa osaamista l6ytyy vain yhdeltd alalta,

yleensa nuorisotygdsta.

Helsingin pelitalolla tytskentelee niin nuorisotydntekijoita kuin erikseen palkattuja
tyontekijoita, joiden ammattitaito [6ytyy IT-osaamisesta. Nuorisotydntekijoilla on sa-
nanmukaisesti pallo hanskassa nuorten kohtaamiseen, opastamiseen ja sosiaalisen
vahvistamisen seka normaalin arkitoiminnan pydrittdmisen suhteen nuorisotyoéllises-
sa pelitalotoiminnassa. Tahan kun lisdtddn omat IT-osaajat, jotka tuntevat ja osaavat
tarvittavien laitteiden huollon, asennuksen ja paivittamisen, paastaan tehokkuudessa
aivan uudelle asteelle verraten pelitaloon, jossa tytskentelee vain nuorisotyon am-

mattilaisia.

Tallainen Helsingin pelitalon luoma kaytantd, jossa nuorisotydntekijat ja IT-osaajat
ovat samassa tilassa ja saman tydonantajan palkkaamina, on mielestani paras tois-
taiseksi kehitetty tapa pyorittd& pelitalotoimintaa. Pelitalolle tulleet nuoret tarvitsevat
ohjausta ja kohtaamista luotettavalta, ammattitaitoiselta nuorisotyontekijalta samalla
tavalla kuin normaalissa talotoiminnassa mutta pelitalon laitteisto vaatiikin taysin eri-

laista ammattitaitoa ja osaamista.

Pelitalolla toiminnan toteutukseen vaadittava laitteisto tuo mukanaan omat ongel-
mansa, joihin Helsingissa on varauduttu palkkaamalla omat IT-asiantuntijat pitam&an
huolta siitd, ettd pelitalon laitteet ja verkko toimivat moitteetta ja ongelmatilanteiden

iimetessa ei tarvitse alkaa mahdollisesti pitkdan ja kustannuksiltaan tyyriiseen tilan-
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teeseen, jossa ulkopuoliset ammattilaiset tilataan pelitalolle korjaamaan verkkoa
ja/tai hakemaan laitteistoa huollettavaksi omille verstailleen jopa viikoiksi kerrallaan.

Koska Helsingin pelitalolla tydéskentelee sekd nuorisonohjaajat ettéa IT-osaajat, on
laitteisto aina kunnossa ja valmiina palvelemaan nuoria. Vieraillessani Helsingin peli-
talolla oli, siella parhaillaan kaynnissa neljankymmenen uuden pelitalotoiminnan kayt-

toon tarkoitetun tietokoneen asentaminen.

Omasta kokemuksesta osaan sanoa, etta jo yhden koneen kayttojarjestelman, lukui-
sien ohjelmien ja ajureiden ja pelitalotoiminnassa tarvittavien pelien ja paivitysten
asentamiseen saa helposti tuhlattua yhden tyopéivan tunnit jo pelkastaan asennus-
ohjelmien keston vuoksi. Asennuksen nopeuteen vaikuttaa asennettavan tietokoneen
teho, laitteisto ja my0ds internet yhteyden nopeus, koska nykypaivana kaikki pelit, lait-
teiston ajurit ja muut tarvittavat asennusohjelmat ladataan verkosta. Kuitenkin ideaa-
lisissa olosuhteissakin tietokoneen kayttojarjestelman, sovellusten ja pelien asenta-

minen kestaa peruskayttajalta muutaman tunnin.

Helsingin pelitalon omat IT-ammattilaiset kykenivat hoitamaan neljankymmenen tie-
tokoneen kayttovalmiiksi saattamisen noin viidenkymmenen tunnin mittaisella yhta-
jaksoisella asennusohjelmalla. Heilla oli tarvittava osaaminen siihen, ettéa koneet oli-
vat kytkettynd verkossa toisiinsa siten, etta yhdeltd paakoneelta voitiin ajaa jokaiselle
tietokoneelle sama ohjelmistopaivitys, joka sisalsi kayttojarjestelman, tarvittavien so-
velluksien ja pelien asennukset. Eli helpommin ilmaistuna, kaikkien pelitalotoiminnal-

le tarpeellisten ohjelmistojen asennuksen yhta aikaa.

Taman viidenkymmenen tunnin mittaisen asennusohjelman pystyi jattamaan pyori-
maan yksikseen, ilman kenenk&én valvomista ja tydtunteja kayttamatta sen enem-
pa&, kuin asennuksen valmisteluun, kaapelointiin, verkon rakentamiseen ja yhteyk-
sien luomiseen tybaikaa oli kulunut. Kyseisten IT-ammattilaisten kanssa kaydyn kes-
kustelun perusteella tihan asennustoiminnon valmistelemiseen meni muutaman tyo-
paivan tunnit. Eli yhteensa neljankymmenen tietokoneen kayttévalmiiksi saattaminen

kesti talta kolmipdiselta IT-osaajan tiimiltd neljasta-viiteen tyopaivaa.
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Juuri taman kaltaiset tilanteet ovat niita, joissa Helsingin pelitalon kaltainen tydyhtei-
sO nayttdd kyntensa. Jos neljankymmenen tietokoneen asennukseen olisi laitettu
nuorisotyontekija asialle, olisi tyon loppuun saattaminen kestanyt mahdollisesti viik-

koja.

Tassa vaiheessa on mielestani helppo verrata, ettéd Helsingin pelitalolla omilla palk-
kalistoilla oleva IT-ammattilainen synnyttaa pelitalotoiminnassa mittavia saastoja pit-
kalla aikavalilla Helsingin nuorisoasiain keskukselle, silla tehdysta laitehuollosta ja
muusta tyosta ei tarvitse maksaa kuin omille tyontekijoille palkkaa sen sijaan, etta
tilattaisiin kalliita osaajia paikalle jostakin ulkopuolisesta IT-yrityksesta tai annettaisiin
tehtava nuorisotyontekijalle, jonka ammattitaito ja osaaminen ei luonnollisesti ole

samalla tasolla tietoteknisten ratkaisujen suhteen.

Pelitalon oma IT-ammattilainen ei kuitenkaan ole valttamatta kustannustehokkain
ratkaisu, vaikkakin toistaiseksi Helsingin pelitalon sapluuna, jossa nuorisontyontekijat
ja IT-ammattilaiset tydskentelevat yhdessd, on ehdottomasti tehokkain ja toimivin
ratkaisu. Luonnollisesti on selvaa, ettd yhdenkin IT-ammattilaisen palkkaaminen peli-
talolle luo lisaa kuluja tyénantajalle.

Pelitalon oma IT-ammattilainen kuitenkin varmistaa sen, etteivat kalliit pelitalotoimin-
nan mahdollistavat laitteet hajoa kesken toiminnan ja jos nain paasee kaymaan, voi-
daan tahan epdkohtaan puuttua valittbmasti ja huolto toimenpiteiden valmistuttua,
toimintaa voidaan jatkaa valittomasti sen sijaan, etta laitteet lahetetaan ulkopuoliselle
yritykselle huollettavaksi, jolloin toiminta pahimmillaan joudutaan keskeyttaméaan pit-

kiksikin aikajaksoiksi, toiminnan mahdollistavien laitteiden ollessa huollossa.

Sama koskee myos pelitalon verkkoinfraa. Ongelmien syntyessa oma tyontekija aloit-
taa vian selvityksen ja korjaustoimenpiteet, eika paikalle tarvitse tilata kallista ulko-
puolista ammattilaista selvittamaan vian alkuperda ja suorittamaan korjaustoimenpi-

teita.

Mielestani ainut Helsingin pelitalon mallia kustannustehokkaampi ja parempi ratkaisu,
jolla pelitalotoimintaa Kuopiossa tulisi toteuttaa, olisi palkata Kuopion pelitalolle nuo-

risonohjaajat, jotka ovat kykenevida hoitamaan myds pelitalon laitteiston huollot ja
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asennukset itse. Téallaisia tyontekijoita, joilta 16ytyy patevyys nuorisotyontekijaksi se-
k& tarpeeksi syva osaaminen ja ymmarrys pelitalon laitteistosta, voi osoittautua haas-

tavaksi 16ytaa.

5 YHTEENVETO JA POHDINTA

Opinnaytetyoni on ollut toiminnallinen toteutus, jossa olen ollut vuoden ajan mukana
kehittamassa ja luomassa Kuopion kaupungin nuorisopalveluille uutta toimintamallia,
joka perustuu digitaaliseen pelaamiseen ja pelikulttuuriin valjastamiseen nuorisotyon
valineeksi pelitalotoiminnan muodossa. Taman vuoksi voidaan opinnaytetyoni tulok-
sena pitad kaikkea sita suunnittelu, esivalmistelu ja vertaisanalyysi -tyota, jota uusi
pelitalotoiminta on vaatinut paastakseen nykyiseen tilanteeseensa saakka.

Pelissa mukana — kun nuorisoty® kohtaa digitaalisen pelaamisen -hankkeen suurin
toiminto eli pelitalo, on edelleen taman opinnaytetydn valmistuessa sijainniltaan auki.
Pelitalotoiminta on suunniteltu valmiiksi ja kaikki laitehankinnatkin on tehty. Pelitalolta
puuttuu enada vain se sijainti. Eli konkreettinen fyysinen tila, josta toimintaa tullaan

toteuttamaan.

Pelitalon sijainti on muuttunut moneen otteeseen tdman opinnaytetyoprojektin aika-
na. Joka kerta kun pelitalon oletettu tuleva sijainti on muuttunut, olen tehnyt kartoi-

tuksen siita, mita, miksi ja miten tilat palvelisivat pelitalotoimintaa.

Summer G4mes kesaleiri oli ensimméinen digitaaliseen pelaamiseen, lanittamiseen
ja pelikulttuuriin pohjautuva keséleiri Kuopion kaupungin nuorisopalveluiden histori-
assa. Osana opinnaytetyoni suunnittelutdita osallistuin kyseisen kesaleirikonseptin
suunnitteluun ja sain myos tilaisuuden paastd mukaan varsinaiseen toteutukseen

kesaleirilla, silla paasin kesatdihin ohjaajaksi Summer G4mes kesaleirille.

Vaikka varsinaisesti en siis ole ollut suorittamassa opinnaytetyotani tydoskennellessa-
ni maaraaikaisessa kesaleiriohjaajan tyosuhteessa. Pidan kesaleirilta karttunutta ko-

kemusta tarkeana myos tdméan opinnaytetydn osalta, silla sain konkreettisen mahdol-
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lisuuden paastd ohjaamaan toimintaa, jota olin ollut itse mukana luomassa ja suun-
nittelemassa. Keséleiria pidan onnistuneena ja hyvana toteutuksena Pelissa mukana
-hankkeelle, silla uusi kesaleiri onnistui tavoittamaan juuri ne nuoret, joita leirid suun-

nitellessa haluttiin tavoittaa.

Leirille osallistuneet nuoret olivat juurikin niitd nuoria, jotka kuuluvat hankehakemuk-
sen ja nain ollen koko hankkeen kannalta olennaiseen ja tarkeddn kohderyhmaan el
nuoriin, jotka ilman digitaaliseen pelaamiseen ja pelikulttuuriin pohjautuvaa nuoriso-
tyollista toimintaa, olisivat jaadneet kokonaan osallistumatta Kuopion kaupungin nuori-
sopalveluiden kesaleiri tarjonnasta, silla he eivat itse ole kiinnostuneita ja/tai eivat
viihdy muissa tarjotuissa toiminnoissa, koska nuorten omat kiinnostuksen kohteet

ovat juurikin digitaalisella pelaamisessa ja pelikulttuurissa.

Taman lisaksi kyseessa olevat nuoret tayttivat toisenkin hankkeen tavoitteen, joka on
tavoittaa nuoria, jotka asuvat sellaisella alueella Kuopion kuntaa, josta valimatkat
nuorille tarjottuihin toimintoihin ovat pitkét, ja tamén vuoksi mahdollisuudet ja kynnys

osallistua toimintaan on suurempi.

Summer G4mes keséleiri onnistui myos tassa hankkeelle asetetussa tavoitteessa,
silla keséleirille osallistuneet nuoret olivat kotoisin sellaisilta alueilta Kuopiota, josta
valimatkat esimerkiksi Kuopion keskustaan ovat pitkat. Toisin sanoen, Summer
G4mes kesaleiri tavoitti juuri ne nuoret, jotka olivat vaarassa jadda pois heille tarjo-

tuista ja jarjestetyista nuorisotydllisista toiminnoista pitkan valimatkan vuoksi.

Omana tavoitteenani oli alusta lahtien olla mukana tulevan hankkeen suunnittelussa
ja toteutuksessa. Tassa tavoitteessani onnistuin suurimmaksi osin, silla otin osaa
varsinaisen hankehakemuksen kirjoittamiseen ja kaikkien hankkeen toimintojen
suunnitteluun, esivalmisteluihin. Ainoa tavoitteeni, jossa en onnistunut oli pelitalolla

varsinaisen toiminnan ohjaaminen.

Pelitalo on suunniteltu valmiiksi, laitteistot on hankittu ja toiminta on siina vaiheessa,
ettd ainoastaan fyysinen sijainti pelitalolta puuttuu. Talta osin alkuperdinen suunni-
telmani ei toteutunut, silla olin toivonut padsevani osana opinnaytetydtani myos osal-

listumaan konkreettiseen ohjaustydhon pelitalolla.
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Olen kayttdnyt huomattavan maaran aikaa pohtiessani mahdollisia ongelmia, joita
pelitalotoiminta voi kohdata. Yksi isoimpia yksittaisia mahdollisia ongelmia, jonka tu-
leva Kuopion kaupungin nuorisopalveluiden uusi pelitalotoiminta voi kohdata, liittyy

toiminnalle osoitettuihin resursseihin ja resurssien allokointiin.

Pelitalotoiminta pitdd sisallaan nuorisonohjaajan antamaa ohjausta samalla tavalla
kuin normaalissakin talotoiminnassa. Taman lisdksi on suunnittelua, palavereita ja
muita juoksevia toita aivan kuten talotyontekijallakin. Pelitalotoiminnan yll&pitaminen
ja vetaminen kuitenkin viela lisdéa tyotehtavia normaalien, yleisten nuorisonohjaajan

tyotehtavien paalle.

Pelitalotoiminnan mahdollistavat laitteistot vaativat huoltotoimenpiteitd, verkkoyhtey-
dessa voi esiintya ongelmia, laitteistossa voi esiintya yllattavia ongelmia. Kaikki tama
vaatii pelitalotoimintaa vetavalta nuorisonohjaajalta sen, etta han osaa ja ymmartaa
laitteiston paalle tarpeeksi suorittaakseen laitteiston yllapito- ja huoltotoimenpiteet
sekd osaa ja tietaa kuinka toimia, jos verkko lakkaa toimimasta tai jos toiminnan

mahdollistavassa laitteistossa esiintyy vikoja tai ongelmia.

Taman vuoksi on mielestani ensisijaisen tarkeaa, etta pelitalotoiminnalle on osoitettu
riittdva maara henkilostoresursseja mielellddn jo valmiiksi tulevaa kaynnistyvaa toi-
mintaa varten tai viimeistaan siind vaiheessa, kun pelitalotoiminta varsinaisesti kayn-
nistyy. Jos pelitalotoiminnasta vastaavilla nuorisonohjaajilla ei ole tarvittavaa osaa-
mista, on pelitalotoiminta vaarassa keskeytya joka kerta kun vikoja esiintyy, silla ei
ole ketadn kuka osaisi ratkaista laitteistoa koskevat ongelmat ja aloittaa huolto- ja

vianselvitystoimenpiteet valittbmasti vian ilmetessa.

Jos pelitalolla ei ole laitteiston paalle ymmartavaa ja osaavaa ammattilaista pitdmas-
sa huolta siitd, etté laitteisto on kunnossa, toimii ja on ajan tasalla seka kayttévalmii-
na toimintaa varten, tulee pelitalotoiminnan yllapitaminen olemaan todella suuri haas-
te.

Kaiken nuorisotydllisen toiminnan perus edellytys on mielestani osaava ja ammattitai-
toinen henkilékunta. Ideaalinen tilanne mielestani olisi, etta pelitalotoimintaa vetaisi

vahintaan kaksi pelitalolle taysiaikaisesti palkattua nuorisonohjaajaa, jotka ensinnakin
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olisivat patevid nuorisotydn ammattilaisia ja joilta 10ytyisi digitaalisen pelaamisen ja
pelikulttuurin tietdmys, tuntemus ja tAmén myo6ta valmius johtaa, valmentaa ja ohjata

nuorista koostuvaa pelijoukkuetta tarpeen vaatiessa.

Nuorista koostetun pelijoukkueen luominen on yksi niistad ainutlaatuisista ja hienoista
uusista mahdollisuuksista, joita pelitalotoiminta voi nuorille tarjota, silla téllaista toi-
mintaa ei ole olemassa kuin toistaiseksi yhdellda nuorisotydllisella toimijalla, Good

Game Squadilla.

Good Game Squad on valtakunnallista tunnustusta nuorisotyéstaan saanut projekti,
joka on osa Helsingin kaupungin innovaatiorahaston rahoittamaa Well Played -
hanketta. Kyseisen hankkeen tavoite on edistaa digitaalista pelikulttuuria mm. kokei-
lemalla uusia nuorisotydllisia malleja digitaalisia peleja hyoddyntaen. (Good Game
Squad, 2016)

Pelitalotoiminnan onnistumisen kannalta resursseja vaativat toiminnot ovat olleet esil-

|& pelitalotoiminnan kehityspalavereissa myds Verke:n asiantuntijoiden puolesta.

Verke:n asiantuntijat ovat olleet mukana tukemassa ja auttamassa niin Kuopion kuin
muidenkin kuntien nuorisotyéllisten pelitalojen suunnittelussa. Verke myos seuraa jo

toimintansa aloittaneiden pelitalojen edistymista ja toiminnan onnistumista.

Verke:n asiantuntijoiden nakemys on, ettd henkildstbresurssien maaran on oltava
riittdva aiottuun toimintaan nahden. Tyontekijaresurssien maara vaikuttaa suuresti
myoOs pelitalotoiminnan laatuun. Tastd olen Verke:n asiantuntijoiden kanssa taysin
samaa mielta ja tata kasitysta tukee myds oman tydpanokseni maara, silla kuluneen
vuoden aikana pelitalotoiminnan suunnittelu, esivalmistelu ja vertaisanalyysi -tyot

ovat vaatineet minulta itseltani useiden satojen tuntien tydajan.

Naiden esitettyjen faktojen valossa, on mielestani ensisijaisen tarkeéa ja perusteltua
pitdd huolta siita, ettd Kuopion kaupungin nuorisopalveluiden pelitalolla olisi riittavéat
resurssit, jotta suunnitelmien mukaista toimivaa, hyvaa ja osaavaa pelitalotoimintaa

voitaisiin toteuttaa.
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Mielestani taman opinnaytetyon jatkotutkimusta voisi tehda konkreettisen pelitalotoi-
minnan onnistumisen ja/tai merkityksen ja vaikutuksen parissa. Kuopion kaupungin
nuorisopalveluiden pelitalotoimintaa voisi arvioida ja vertailla muiden kuntien pelitalo-

toimintaan vertailu/esikuva-analyysi kehittdmismenetelman avulla.

Toinen vaihtoehto olisi tutkimuksellisin menetelmin selvittdd miten pelitalotoiminta on
palvellut asiakaskuntaansa, onko toiminta vastannut kayttajakohteensa odotuksia ja
tarpeita seka millaisia kehittamisehdotuksia kayttajakunnalla itsellaan olisi pelitalo-

toimintaa parantaakseen.

Nama molemmat jatkotutkimusehdotukset tosin vaativat sen, etta Kuopion kaupungin
nuorisopalveluiden pelitalotoiminta on kerennyt konkreettisesti pydrittda toimintaansa
riittdvaksi katsotun ajanjakson ajan, jotta kayttajakunnan voidaan olettaa vakiintu-

neen.

Loppusanoinani haluaisin todeta, ettd minulle itselleni on ollut ilo ja etuoikeus saada
toimia Pelissa mukana — kun nuorisoty6 kohtaa pelaamisen hankkeen suunnittelussa
ja toteutuksessa taman opinnaytetyoprosessin aikana. Halusin opinnaytetyokseni
tehda jotakin, joka on mielestani tarkeda, ajankohtaista ja joka vie nuorisotyot eteen-
pain ja osaksi aikakautta, jossa digitaalinen teknologia, digitaalinen pelaaminen ja
pelikulttuuri ovat valloillaan ja joiden suosio ja sen myota tarve toteuttaa Pelissa mu-

kana -hankkeen kaltaista toimintaa on kasvanut vain entisestaan.

Taman opinnaytetyoprosessin aikana olen paassyt tekemaan juurikin sita, mita eni-
ten halusin. Paasin suunnittelemaan uutta nuorisotyo6llista toimintaa, jollaisesta olisin
itse nauttinut, hyotynyt ja halunnut silloin kun itse vield kuuluin Kuopion kaupungin
nuorisopalveluiden asiakaskuntaan. Minulle on ollut mahtava kokemus paasta suun-
nittelemaan oman ndkemykseni mukaisesti parempaa, entistd nykyaikaisempaa nuo-

risoty6ta nykyisille ja tuleville sukupolville.



39

LAHTEET

Ermi, Laura & Mayra, Frans & Helio, Satu: Digitaaliset lelut ja maailmat: pelaamisen
vetovoima. Teoksessa: Lahikainen, Anja Riitta & Hietala, Pentti & Inkinen, Tommi
& Kangassalo, Marjatta & Kivimaki, Riikka & Mayra, Frans (toim.): Lapset media-
maailmassa: nakokulmia lasten tietoyhteiskuntaan. Helsinki: Gaudeamus, 2005

Good Game Squad, 2016. Viitattu 9.11.2016. http://www.goodgamesquad.org/

Harviainen, Tuomas & Merildinen, Mikko & Tossavainen, Tommi 2014. Pelikasvatta-
jan kasikirja. Tampere: Tammerprint Oy.

Hoikkala, tommi & Sell, Anna (toim.). Nuorisoty6ta on tehtava. Menetelmien perustat,
rajat ja mahdollisuudet. Nuorisotutkimusverkosto/Nuorisotutkimusseura. Julkaisuja
76. Helsinki: Hakapaino, 2014

Kuopion kaupungin nuorisopalvelut. Pelissa mukana — kun nuorisoty6 kohtaa digitaa-
lisen pelaamisen -hankehakemus, 2016.

Kuopion kaupunki, 2016. Viitattu
4.4.2016.http://kuopiossa.fi/web/nuorisopalvelut/organisaatio:jsessionid=DF5CCF6
3DA0OF9D45EA120C2036FD5B82

Mayra, Frans & Ermi, Laura 2013. Pelaajabarometri 2013. Mobiilipelaamisen nousu.
Tampereen yliopisto. TRIM. http://tampub.uta.fi/handle/10024/95150

Mayra, Frans, Karvinen, Juho, Ermi, Laura 2015. Pelaajabarometri 2015. Lajityyp-
pien suosio. Tampereen yliopisto 2016. TRIM 21. http://urn.fi/lURN:ISBN:978-952-
03-0153-8

Nuorisolaki 27.1.2006/72 http://www.finlex.fi/fi/laki/ajantasa/2006/20060072

Ojasalo, Moilanen & Ritalahti. Kehittamistytn menetelméat. Uudenlaista osaamista
liketoimintaan. Helsinki: WSOYpro Oy, 2009

Oksanen, Atte & Nare, Sari. Lapset pelissa. Virtuaalividakon ansat. Jyvaskyla:
Gummerus Kirjapaino Oy 2006.

Opetus- ja kulttuuriministerio, Avustukset nuorten tieto- ja neuvontatyohon seka
verkkonuorisotython, 2016. Viitattu 9.11. 2016.
http://www.minedu.fi/export/sites/default/OPM/Nuoriso/nuorisotyon avustukset/tiet
opalvelut ja verkkomediat/myonnetyt/verkkonuorisotyo2016.pdf

SomeCamp, 2016. Viitattu 9.11.2016. https://www.somecamp.fi/
Tuominen, Pasi (Toim.). Nuorisoty0 lanittaa. Helsinki: Paintek Pihlajamaki Oy, 2016
Verke, 2016. Viitattu 9.11.2016. https://www.verke.org/



http://www.goodgamesquad.org/
http://kuopiossa.fi/web/nuorisopalvelut/organisaatio;jsessionid=DF5CCF63DA0F9D45EA120C2036FD5B82
http://kuopiossa.fi/web/nuorisopalvelut/organisaatio;jsessionid=DF5CCF63DA0F9D45EA120C2036FD5B82
http://tampub.uta.fi/handle/10024/95150
http://urn.fi/URN:ISBN:978-952-03-0153-8
http://urn.fi/URN:ISBN:978-952-03-0153-8
http://www.finlex.fi/fi/laki/ajantasa/2006/20060072
http://www.minedu.fi/export/sites/default/OPM/Nuoriso/nuorisotyon_avustukset/tietopalvelut_ja_verkkomediat/myonnetyt/verkkonuorisotyo2016.pdf
http://www.minedu.fi/export/sites/default/OPM/Nuoriso/nuorisotyon_avustukset/tietopalvelut_ja_verkkomediat/myonnetyt/verkkonuorisotyo2016.pdf
https://www.verke.org/

40
LITTEET
Liite 1 Pelitalo-konsepti

Johdanto

Digitaalinen pelaaminen kehittyi uudeksi varteen otettavaksi kulttuurimuodoksi
90-luvun aikana. Nykyisin digitaaliset pelit ja pelaaminen on osa populaarikult-
tuuria, mediakulttuuria seka internetkulttuuria. Sitten 90-luvun digitaalisten pe-
lien pelaaminen viihde, harraste seka urheilu muotona on jatkanut rajahdys-

maisté suosion kasvuaan erityisesti nuorten keskuudessa.

Tampereen yliopiston kyselytutkimuksessa Pelaajabarometri 2013, joka koostui
972 kappaleesta satunnaisotannalla valituista 10-75 vuotiaista Manner-
Suomalaisista. Jopa 52.5 % vastaajista ilmoitti pelaavansa aktiivisesti digitaali-
sia peleja. Jos katsotaan tutkimuskyselyyn vastanneista henkilGista sellaiset,
jotka pelaavat satunnaisesti tai edes joitakin pelimuotoja, saadaan luvuksi 98.5
% (Mayra, Ermi, 2013).

Nuoret pelaavat digitaalisia peleja seka viihde, harraste ja sosiaalisen kanssa-
kaynnin ja vuorovaikutuksen toiminnan muotona. Koska nuoret pelaavat, tulisi
Nuorisopalveluiden ottaa digitaaliset pelit ja pelaaminen huomioon nuorisotyds-

sa nykyista laaja-alaisemmin.

Pelitalo konsepti

Kuopion kaupungin nuorisopalvelut olisi kykeneva pienin investoinnein vastaa-
maan nuorten digitaalisen peliharrastuksen tarpeisiin. Pelitalon perus ajatukse-
na olisi luoda nuorille tilat ja puitteet toteuttaa digitaaliseen pelaamiseen liittyvaa

harrastetoimintaansa turvallisessa ja ohjatussa ymparistossa.

Varsinaiseksi pelitalon konseptiksi ei pelkasta pelaamisen mahdollistavasta lait-
teistosta ja ymparistosta kuitenkaan ole. Taman lisaksi pelitalolla olisi mahdolli-
suus ohjata, auttaa ja opastaa nuorta pelaamiseen liittyvissa kysymyksissa se-
k& tukea nuorten valisten sosiaalisten suhteiden luomista ja yllapitoa yhteisen

peliharrastuksen myota.
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Suosituimmat digitaaliset pelit ovat lahes poikkeuksetta niin sanottuja joukkue
kilpapeleja ja perustuvat siis siihen, etta kaksi joukkueellista pelaajia laitetaan
pelaamaan vastakkain digitaalisessa ymparistdssa, jossa molemmat joukkueis-
ta pyrkivat parhaansa mukaan saavuttamaan kullekin digitaaliselle pelille omi-
naisen tavoitteen, jotta voittaja naista kahdesta joukkueesta voidaan ratkaista.
Digitaalinen joukkue kilpapelaaminen onkin siis osaltansa taysin verrattavissa

mihin vain kilpa joukkueurheiluun perustuvaan harrastukseen.

Otetaan esimerkkina nuorten jalkapallo seura. Niin digitaalista pelia pelaava
joukkue kuin myos jalkapalloa harrastava joukkue muodostuu nuorista, jotka
ovat tulleet nuorta kiinnostavan harrastemahdollisuuden mahdollistavan toimin-

nan piiriin.

Tavoitteena nuorella on yleensa harrastaa ja harjoittaa taman jalon urheilumuo-
don taitojansa seka saada mielekkaita ja arvokkaita kokemuksia. Joukkue lajia
harrastavat nuoret oppivat sosiaalisen kanssakaynnin ja vuorovaikutuksen taito-
ja toimiessaan joukkuetovereidensa kanssa sekd muodostavat ystavyys ja ka-

verisuhteita joukkueen jasenten keskuudessa.

Molemmissa tapauksissa tarke&a nuoren kasvun ja kehityksen kannalta on luo-
da sosiaalisia kontakteja niin aikuisiin kuin myods vertaisiinsa seké oppia kom-
munikoimaan ja luottamaan joukkuetovereihinsa. Jalkapallojoukkueen tapauk-
sessa nuorilla on lasna aikuinen, joka valmentaa joukkuetta kohti toimivampaa

ja osaavampaa ryhmaa.

Valmentaja opettaa jalkapallon saannét, luo joukkueelle harjoittelusuunnitelman
ja pyrkii parhaansa mukaan auttamaan nuoria ryhmaytymisessa joukkuetove-

reidensa kanssa.

Tassé vaiheessa tulee ilmi se epakohta, joka digitaalisia pelejd pelaavan nuo-
ren kohdalla ei yleensa toteudu. Talla hetkelld tilanne digitaalisessa pelaami-
sessa on yleensa se, etta nuoret itse muodostavat pelaajista koostuvat joukku-
eensa, valmentavat ja ohjaavat itseansa ja pyrkivat parantamaan toimintaansa

joukkueena.
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Harva nuori kuitenkaan harrastaa digitaalisten pelien pelaamista ystavista ja
tuttavista koostuvan joukkueen kanssa, silla entuudestaan toisille tuntematto-
mien nuorten voi olla vaikea luoda joukkuetta, jonka toiminta kuitenkin vaatisi
yhteisen harrasteen harjoittamista yhdessa, tasmaéllisesti, sovittuina aikoina

jaltai puutteellisen ohjauksen ja opastuksen vuoksi.

Toisin kuin jalkapallossa, digitaalisten pelien tapauksessa nuorella ei ole luotet-
tavaa turvallista aikuista ammattilaista ohjaamassa niissa kaikissa toiminnoissa,
joita joukkueen muodostaminen sekd hyvien ja merkillisten ihmissuhteiden

mahdollistaminen vaatii.

Tasta syystéa suurin osa nuorista ei edes vaivaudu yrittdd muodostaa joukkuetta
tai edes nuorista koostuvaa yhteista peliharrastusta harrastavaa porukkaa. Val-
taosa nuorista pelaajista pelaa digitaalisia peleja verkossa yksin taysin entuu-

destaan tuntemattomien muiden nuorten kanssa.

Joissakin tapauksissa edes yhteista kielta ei ole 10ydettavissa, silla digitaalisten
joukkuepelien verkossa kaytavat ottelut koostuvat satunnaisotannasta pelia pe-
laavista muista ihmisista, jotka voivat olla kotoisin mista pain maailmaa hyvan-
sé, yleensa kuitenkin suomalaisen nuoren kohdalla pelitoverit tulevat EU-

maista.

Pelitalokonseptin myo6ta nuorille olisi mahdollista tarjota digitaalisten pelien pe-
laamista ympéristossd, jossa aikuinen ammattilainen olisi lasna tukemassa
nuorten valistd kommunikaatiota ja merkityksellisten ystavyys ja kaverisuhtei-

den luomista.

Nuorille tarjottaisiin my6s mahdollisuus muodostaa halukkaista ja innostuneista
nuorista pelijoukkue, jota nuorisonohjaaja aktivoisi, ohjaisi ja valmentaisi aivan

kuten jalkapallojoukkueen valmentaja jalkapallo joukkueensa kanssa.
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Kohderyhma

Kohderyhména Pelitalon sijainnista riippuen paikalliset nuoret, jotka harrastavat
digitaalisten pelien pelaamista seka eritoten sellaiset nuoret, jotka olisivat kiin-
nostuneita muodostamaan digitaalista pelid pelaavan joukkueen. Joukkueen
muodostamiselle tulee kuitenkin olla selvat kriteerit mitd pelataan, miten pela-

taan, missa pelataan, milloin pelataan.

Joukkueen jasenet pitaisi myds sitouttaa toimintaan, silla joukkuelajille ominai-
sena toimintana joukkue on toimiva joukkue vain toimiessaan yhdessa saannol-

lisesti, yhteisten sdéntéjen ja asetusten mukaan.

Tavoitteet

Pelitalokonseptin tavoitteena on tavoittaa nuoria nykyista tilannetta syvemmin ja
laaja-alaisemmin. Digitaalinen pelaaminen on jatkuva trendi nuorten keskuu-
dessa. Pelitalo konseptilla pyritddn vastaamaan tdh&n tarpeeseen, jonka digi-
taalisia peleja pelaavat nuoret luovat.

Naita tarpeita ovat Pelitalolla digitaalisia peleja pelaavien nuorten peliharras-
teen mahdollistaminen ja pelitaitojen harjoittaminen ohjatussa ymparistossa.
Sosiaalisten suhteiden luonti, tukeminen ja nuorten ryhmaytymisen mahdol-
lisaminen silla tarkoitusperalld, ettd nuoret olisivat kykenevid muodostamaan

riveistansa pelijoukkueen, jota nuorisonohjaaja valmentaisi.

Peliharrastuksen mahdollistaminen seka nuorista koostuvan joukkueen luomi-
nen myoskin ennaltaehkdisee omalta osaltansa syrjaytymisriskin alla olevien
nuorten syrjaytymista, silla vaihtoehtona luotettavan, turvallisen aikuisen am-
mattilaisen ohjaamalle nuorten harrastetoiminnalle on se, ettéd nuori harras-taa
digitaalisten pelien pelaamista yksin omassa kotonaan, vailla reaalimaailman
sosiaalista kanssakayntid. Talla tavoin toimiessaan nuori jaa vaille Pelitalo toi-
minnan mukanaan tuomaa aikuisen ammattilaisen lasnéoloa, ohjausta ja tukea.
Peliharrastuksen mahdollistaminen luo nuorelle hyvan pohjan rakentaa sosiaa-
lisen vuorovaikutuksen taitoja sek& luoda merkityksellisia sosiaalisia suhteita
vertaisiinsa kuin myds aikuisiin valmentajina toimiviin nuorisonohjaajiin nuorelle

mielekkaan harrastuksen parissa.
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Taman lisdksi tavoitteena on vieda pelaamista eteenpain oikeana ja taysin var-
teen otettavana viihteen, harrastuksen, joukkuetoiminnan, kilpaurheilun ja nuo-

risotydn muotona yhteiskunnallisella tasolla.



