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Pelid ja paneelia -hankkeen toteutus koostui kaikkiaan useista toiminnoista:

Téssd raportissa kdyddédn namé toiminnot lapi,

1) Kartoitus aiemmista pelillistimiseen liittyvistd hankkeista, joita on
sovellettu  kunkin  hankkeen kohderyhmén aktivoimiseen seka
syrjdytymisen eri muotojen selvittdmiseen ja ehkdisemiseen

2) Hankkeen kisitteelliset 1dhtokohdat -syrjdytyminen, pelillistiminen ja nuoret

3) Hankkeessa toteutettu menetelméllinen kehikko: Delfoi-menetelmé ja sen
sovellettu  toteutusmuoto  pelillistdimisen hyddyntdmisessd nuorten
syrjadytymien ehkdisemisessa.

4) Delfoi-menetelmid soveltavat toisiaan seuraavat paneelit, niiden
osallistujat ja keskeisimmait paneelikeskustelut

5) Paneelikeskustelujen perusteella aikaansaadut tulokset



1. Taustaa ja kartoitus aiemmista pelillistimiseen liittyvistd hankkeista

Pelid ja paneelia —hankkeessa toteutettiin perusteellisesti muiden pelillistimisen
keinoin nuorten tydeldmiédn ja koulutukseen aktivoivien hankkeiden kartoitus.
(Kts. Taulukko 1.) Kartoitus oli valttdmitontd Delfoi-kierroksiin 18ydettdvien
asiantuntijaryhmien l0ytdmiseksi. Informaatiotilaisuuteen ldhetettiin kartoitusten
tuloksena kutsu 39 tarkasti kohdennetulle henkildlle tai tiimille ja
asiantuntijaryhmai laajennettiin vield tdmén jédlkeenkin muutamilla tarkoin
valituilla henkil6illa.

Taulukko 1. YLEINEN KARTOITUS PELILLISYYTEEN LITTYVISTA HANKKEISTA
(1.12.2017)

« Lapin Yliopisto - PESO, pelillisyyden soveltaminen - osaamis- ja koulutustarpeiden selvityshanke

(vastuuhenkilo Timonen Eija, hanke loppunut 28.02.2015

« Lapin Yliopisto - Digitalisaatio koulutuksessa, oppimisessa ja osaamisessa (vastuuhenkilo Turunen Tuija)

« Lapin amk, pLAB - PEKE-hanke, peliasioiden osaaminen (vastuuhenkilo Petri Hannula)

« Lapin amk/Lapin Yliopisto. ArcticShell - peliopintojen kartoitushanke (Petri Hannula, Tomi Knuutila)

« Lapin amk. Digitalisaatiolla luonnonvarat biotalouteen -> esim. pelillisyyden hyodyntaminen opetuksessa

biotalouspelin muodossa (Anne-Mari Vaisanen)

e Lapin amk. Kaivosalan virtuaalinen oppimisymparisto - pelillinen, simulaatioon perustuva oppimisymparisto (Milla
Hirvaskari)

« Lapin amk. SKY: sosiaali - ja terveysalan simulaatio - ja kehittamisymparisto

o Lapin amk. AKRAS - nuorten metsdalan ja metsaalayrittdjyyden tietoisuuden lisdéaminen pelillisien,

pinnalla olevien teknologioiden avulla (Petri Hannula)

» Rovaniemen pelilabra - pelinkehityksesta kiinnostuneiden opiskelijoiden yhteiso

« Jyvaskylan amk. Jyvaskyla Game Lab - peliprototyyppien kehittaminen (projektipaallikko Antti-Jussi Lakanen)

« Jyvaskylan amk. Pelaten terveeks? Pelillisyyden hyodyntaminen nuorten ja aikuisten

mielenterveyskuntoutujien arjen hallinnan vahvistamisessa (Loppunut 31.12.2014)

e Oulun amk - Hyotypelit ja pelillistaminen koulutuksessa - mahdollisuuksia ja haasteita « Kajaanin amk.

KAJAK GAMES - osuuskunta. Kajaanin ammattikorkeakoulun pelialan opiskelijoiden vetama yritys, joka

mahdollistaa opiskelijoiden peliprojektien kaupallisen julkaisun

» Kajaanin amk. Serious Games Platform for Business and Education (projektipaallikko Heli Tolonen)

« Kajaanin amk. Jo paattyneita hankkeita: Pelikehityksen toimintaedellytykset, pelitestauspalveluiden
kehityshanke, Serious Gaming Research Lab, Kajaani Gaming Cluster

e Centria amk. POHKE - Peliosaamisen ja hautomotoiminnan kehittaminen « Karelia amk.

Pelillisyyden hyodyntaminen matkailumarkkinoinnissa ja sita tukevat kehitysmenetelmat

(Timo Rui, hanke paattynyt 31.12.2014)

« Xamk. SUMMA - Pelillistetty vertaisauttaminen nuorten tyollistymisessa (Terhi Halonen) « Xamk.
VERSUS - tupakkatuotteisiin liittyviin nuorten vertaiskokemuksiin vaikuttaminen pelillisin ja kuvallisin
menetelmin (Kirsi Purhonen)

« Xamk. BLOGI: tyonhaku pelittaa -> JOBHUNT= tyonhaku, rekrytointipeli) « Lahden amk. Bay City Play -
kaupunkimuotoilupeli (Tiina Jarvinen)



« Lahden amk. GameChangers - Naiset peliteollisuudessa, nuorten naisten saaminen pelialalle (Tiina Jarvinen)

« Lahden amk. Virtuaaliluonto (Tiina Jarvinen)

» Metropolia amk. Jo paattyneet hankkeet: Care Me- peli. Digitaalinen terveysalan oppimispeli. Jaana-Maija
Koivisto. Game Cluster, pelialan koulutus seka yritystoiminnan kehittaminen. EduDigi. Matti- Miesten matka
tyohon .

« Tampereen amk. Serious Games For Business and Education - SeGaBu (Tuija Lehto)

« Tampereen amk. Multimoda Gaming environment (paattynyt 31.12.2009) « Lappeenrannan teknillinen
yliopisto - PELURI - pelin muuttaminen strategisella arvoinnovoinnilla (2015-2017, Hilkka Laakso)

« Turun Yliopisto. Pelitutkimusverkosto Up Your Game -Turun yliopiston tieteiden valinen pelitutkimusverkosto 3
« Turun Yliopisto. Your kind of games - personoitujen pelisuositusten liiketoimintapotentiaali (Aki Koponen)

Tehdyssa kartoituksessa ilmeni, ettd pelillistiminen on useassa hankkeessa tirked osa -tai
jopa tirkein osa — hankkeen tavoitteita, valittuja ndkokulmia ja menetelmid. Kartoituksessa
16ydettiin yhteensd 26 hanketta, joissa erilaisten toimintojen kehittdmisessd hyddynnettiin
monimuotoisia pelillisid ja/tai digitalisaatioon perustuvia sovelluksia.

Kartoitetut hankkeet liittyvét niin pelien suunnittelun oppimiseen ja kehittimisosaamisen
vahvistamiseen, pelisuunnittelun tydmahdollisuuksien valottamiseen sekd pelillistimisen
hyodyntdmiseen eldmédn eri alueiden toimintojen kehittdmisessd ja oppimisessa. Pelien
kayttotarkoitukset kohdistuivat vithdepelaamisen lisdksi pelien suunnittelun osaamiseen ja
tamén hankkeen teemaan ns. hy6typelien tekemiseen.

Hyotypelien suunnittelussa olennaista on ymmartaa pelillistimisen kéyttotarkoitus ja pelin
kohderyhmin tarpeiden riittdvd ymmartdminen. Esimerkiksi Pelaten terveeks? - projektin
kohteena oli, miten pelillisyyttd (games for health, serious games, gamification) voidaan
hy6dyntid nuorten ja aikuisten mielenterveyskuntoutujien arjen hallinnan vahvistamisessa.
Projektilla haettiin vastauksia sithen, millaisia hyotypelejd voi rakentaa ja suunnitella
mielenterveystyohon ohjaamaan mielenterveyskuntoutujien arjen hallintaa.

Hankkeen yhtend johtopditoksend tuotiin esille, ettd pelillisyyteen perustuvien ohjaus- ja
kuntoutustydkalujen kehittiminen ja juurruttaminen mielenterveyskuntoutukseen vaatii
monialaista  yhteistydtd ja monenlaisen osaamisen yhteensovittamista. Aito
asiakaslidhtoisyys on yksi keskeisimmistd onnistumisen edellytyksistd. Kohderyhmén
edustajien (kokemusasiantuntijoiden) mukaan otto alusta asti kehittdimistyohon on
ensiarvoisen tirkedd palautteen antajana.

Pelillisyyden liittdiminen osaksi mielenterveyskuntoutusta vaatii riittdvin systemaattista
moniammatillista yhteistyo6td eri toimijoiden valilli. Lisdksi johtopdédtoksissd
korostettiin pelien prototyyppien testaamisessa nopeita kokeiluita. Kehittdmistyon
alkuvaiheessa on syytd hyvin nopeasti antaa peli testattavaksi loppukéyttd;illa ja saada
heiltd palaute sen toimivuudesta. Tdrkednd pidettiin my0s sitd, ettd kehittdimisessd
hyodynnetddn maksimaalisesti toisten toimijoiden kokemusta ja osaamista. Yhteistyotd
jo kdynnissé olevien hankkeiden kanssa pidettiin tarkeéna.

GAME ON - Nuorten ty6llistymistd uudenlaisista digitaalisista kokeiluista - hankkeessa
padtavoitteena oli 15-29-vuotiaiden nuorten tyollistyminen. Muita tavoitteita olivat nuorten
osallisuuden, yhteiskuntaan kiinnittymisen ja kohderyhman arjen hallinnan seké
kokonaisvaltaisen hyvinvoinnin tukeminen. Keinona nuorten tyollisyyden tukemisessa
olivat pelillinen kokeilu yritysrajapinnoilla. Kehittimisalustana toimi virtuaalinen
karttapohjainen toimintaympadristd, jossa nuorten tyollisyyteen ja aktivointiin liittyvid
toimenpiteita toteutettiin.

Hankkeessa kehitetty JobHunt-tyollistymismalli toimi paikkatietoon perustuvassa



pelissd, joka yhdistdd tyOnantajat ja nuoret tyonhakijat. Lihtokohtana JobHunt -mallin
kehittdmiselle oli 16ytdd uusia keinoja nuorten tyollistymiseen ja aktivointiin. JobHunt-
mallissa hyddynnettiin digitaalisen kaupunkiseikkailun alustaa ja kokemuksia nuorten
aktivoinnista, osallisuudesta ja yhteistyosti eri toimijoiden ja yritysten kanssa.

Pelissd nuoret kdyvét tyonantajien rasteilla my0s fyysisesti suorittamassa tehtdvid ja
tutustumassa tyOnantajiin ja tydmahdollisuuksiin. Pelid pelataan omalla dlypuhelimella.
Ideana oli, etti nuoret menevét yrityksiin tutustumaan sekd esittiytymaan. Nykyisin on
saatavilla erilaisia sovelluksia, jotka saattavat digitaalisesti yhteen tyonhakijan ja
tyonantajan. Niiden liséksi tarvitaan myos toimintamalli, jossa nuorilla on mahdollisuus
kohdata kasvokkain tyOnantajia ja esitelld heille persoonaansa ja osaamistaan. Téllaiseen
tarpeeseen karttapohjainen JobHunt-peli tarjosi hyvdn pohjan. Rastien tehtdvien sisdllot
vaihtelivat yritysesittelyistd ja tyokalujen tunnistamisesta tyondytteisiin ja tyohaastatteluihin
sekd markkinointisuunnitelmien tekemiseen. Hankkeessa nuorten motivointia sovelluksen
kiyttimiseen edistettiin opinnollistamalla peliin osallistuminen eli se tuli osaksi
opetussuunnitelmaa. Pelin sovittaminen toisenlaiseen ympdéristoon (esim. TE-toimiston
palvelut) vaatii sitd varten suunnittelun kehittdmisprojektin toteuttamista.

JobHunt —malli kiinnosti eniten jo muutenkin aktiivisia nuoria. Syrjdytymisvaarassa ja
tukiverkkojen ulkopuolella olevien tavoittaminen ja motivoiminen tyonhakuun on
haastavaa, ja sithen tarvittaisiin my0s ennakoivia tukitoimenpiteitd, joita tekee mm. etsiva
nuorisoty0 ja tydvoimaviranomaiset sekd tyOpajat ja erilaiset tydnhakuvalmiuksia edistévit
hankkeet. Syrjdytymisvaarassa olevien saaminen mukaan vaatisi henkilokohtaisesti ndiden
nuorten kanssa toimimista alusta loppuun. Pelin konseptin pitéisi silloin olla ohjatumpi.

Yhteenvetona hankekartoituksesta voi todeta, ettd kartoituksen avulla saa erilaisia ideoita
pelillistimisen hyddyntdmiseen nuorten aktivoinnissa. Ennen muuta sitd kautta saa hyvin
kokonaiskésityksen pelien kehittimisen kokonaisprosessista ja  pelisuunnittelun
onnistumisen edellytyksistd. Jokainen pelillistimishanke on oma uniikki projektinsa, jossa
erityisessd asemassa on pelin kéyttdjien (kohderyhmén) ominaisuuksista ja pelin tavoitteiden
asettamisesta kdynnistyvd suunnitteluprosessi. Pelin kehittdmisessd kannattaa hyodyntda
onnistuneita  pelillistimisen  esimerkkejd  (hankkeita) ottamalla yhteyttd pelien
suunnittelijoihin. Pelid ja paneelia —hankkeessa tdma toteutettiin siis kutsumalla heitd Delfoi
-prosessiin.

2. Hankkeen kasitteelliset 14htokohdat -syrjdytyminen, pelillistiminen ja
osallisuus

Syrjdytyminen ymmarrettiin Pelid ja paneelia -hankkeessa lédhtokohtaisesti
seuraavasti: syrjdytyminen tarkoittaa yksilod yhteiskuntaan yhdistdvien siteiden
heikkoutta, mihin liittyy yksiléiden joutuminen yhteiskunnan keskeisten
areenoiden ulkopuolelle, sosiaalinen syrjdytyminen ilmenee yhteiskuntaan
yhdistdvien siteiden heikkoutena ja ndkyy ennen kaikkea tyOstd syrjdytymisend,
osallisuus ja integraatio ymmarretiin EU-vetoisessa yhteiskuntapolitiikassa
tyoeldmain osallistumisen ndkokulmasta (Raunio 2010.)



Hankkeessa todettiin pelaamisesta, ettd usein muodostetaan nuorten pelaamisesta
esiymmarrys, jonka mukaan pelaaminen syrjayttdd, mutta koska toisaalta
pelaaminen myds aktivoi nuoria, asia kdénnettiin toisinpdin: pelaaminen voi myds
aktivoida, ehkdistd ja olla tie syrjdytymisen ehkéisemiseen. Toisin sanoen Pelii ja
paneelia kysyi: voiko pelaaminen osallistaa, voiko pelaamisesta syrjdytyd?

Siten peleihin ja pelaamiseen liittyy syrjdytymisen ja osallisuuden samanaikaisuus
ja paéllekkidisyys eli samanaikaiset tilat ja paikat voivat olla ldhteend ja syyni
syrjdytymiseen ja toisaalta osallisuuteen.



3. Hankkeessa toteutettu menetelmallinen kehikko: Delfoi-menetelma

3.1 Delfoi-menetelmaésta yleisesti

Erityiseksi kyselytutkimuksen ja laadullisen tutkimuksen vidlimuodoksi on kehitetty Delfoi-
menetelma (joskus kdytetddn muotoa Delfi-) , jossa kyselyn muodossa tavallaan haastatellaan useiden
kyselykierrosten kautta useita toisistaan tietimitti vastaavia asiantuntijoita. T#std poiketen PELIA ja
PANEELIA-hankkeessa ei toteuteta kyselyd, vaan ryhmékeskusteluja, joita on useampia. Eli
hankkeessa ~ Delfoi-menetelmdd  toteutetaan  soveltaen  korostaen  poikkeuksellisesti
vhteistoiminnallisuutta.

Tutkimusmenetelmind pyritdén delfoilla saamaan selkoa joistakin suurista, tirkeistd ja hdmirén
peitossa olevista asioista. Delfoi-menetelmé soveltuu kéyttoon silloin, kun on tarkoitus saavuttaa
ryhmén konsensus eli yksimielisyys jostakin asiasta. Delfoi-menetelmén tyypillinen kulku yleisesti:
Valitaan ryhman jdsenet. Niiden on oltava sellaisia henkil6ité, joiden mielipide asiasta halutaan tietda.
Jos kysymys on laajakantoisesta ja monivivahteisesta asiasta, pyritddn saamaan mukaan kaikki ne
tahot, joiden mielipiteelld on merkitystd. Jdsenten ei tarvitse tietdd toisistaan, ja yleensd Delfoi-
menetelmissd asiantuntijat ovat toisilleen anonyymeji. Jokaiselta on etukiteen hyvd saada
suostumus ja sitoumus osallistua tutkimukseen. Sen vuoksi heille on ldhetettdvd pyynnon ohessa
lyhyt selvitys metodista ja siitd, ettd asiaan tullaan palaamaan kaksi tai kolme kertaa. Delfoi-
kierrosten aluksi laaditaan ensimméiinen teemarunko keskustelujen pohjaksi. Sithen voi kukin
ryhmén jdsen esittdd tutkittavaan ilmioon liittyvid ndkokulmia, tavoitteita, késitteitd jne. Ryhmén
jasenet saavat Delfoi-kierrosten vélissd koosteen edellisen kierroksen vastauksista/tarkeimmisté
tuloksista.

Delfoi-menetelmén kehittdjd oli alun perin Otto Helmer (1967), joka pyrki luomaan ryhmén
konsensukseen pyrkivdd menetelmédd, jossa kukin yksittdinen jdsen voi kehittdd ryhmén yhteistd
ratkaisua eteenpdin. Ryhmén jésenet tarkistavat vaihe vaiheelta kdsityksensd tilanteesta ryhmén
ratkaisun kehittyessd eteenpdin ja samalla voivat tehdd tarpeellisiksi katsomiaan korjaus- ja
muutosehdotuksia. Lopullinen ratkaisu on kaikille tiedoksi saatettu sopimusratkaisu eli konsensus.

Delfoi-menetelmdn avaintekijdt/osavaiheet téissd hankkeessa olivat:

1.Valitaan potentiaaliset paneelien osallistujat siten, ettdi mukana on sekd nuoria peleistd
kiinnostuneita ettd nuorisotydntekijoitd, opinto-ohjaajia tai esim. opettajia, joilla on kiinnostusta
peleihin ja/tai nuorten syrjaytymisen ehkdisemiseen.

2.informaation jadsentely ydinkohdiksi, ydinkysymyksiksi, jotka esitettiin paneelin osallistujille.
3.Kunkin delfoi-kierroksen teeman esittely aluksi sekd edellisen delfoi-kierroksen keskusteluista
laaditun koosteen esittely

4. Koosteesta syntyva keskustelu paneelissa

5.Keskustelun  suuntaaminen  valittuihin  istunnon pdidteemoihin  etukdteen laadituilla
kysymyspattereilla

6.Keskustelun jatkuvuuden ylldpitiminen ja kevyt ohjailu, jotta pysytddn hankkeen teemoissa
keskustelun aikana.

7.Keskustelujen nauhoitus ja litterointi

8.0sanottajilta saadun litteroidussa muodossa olevan keskustelun ja palautteen kasittely

9.Edellisen kierroksen tulosten tiivistiminen uuden kerroksen alustukseksi.



3.2 Sovelletun Delfoi menetelmén tarkempi kuvaus:

Delfoi-paneelin osanottajat osallistuvat ensimmadiseen keskusteluun. He asettavat keskusteluissa eri
asioita ja osioita omasta mielestddn tdrkeysjarjestykseen. Keskustelujen kautta ryhmé tuo esiin
tarkeimmiksi katsomansa kohdat jatkokierrosten késittelyyn.

Ensimmadisen kierroksen keskustelujen tulokset analysoidaan ja etsitddn ne seikat, joista vallitsee
suurin yksimielisyys. Niistd kootaan uusi teemarunko seuraavien kierrosten ryhmékeskusteluihin.
Samalla tutkija(t) esittdd ensimmadisen kierroksen antaman alustavan palautteen.

Toisella kierroksella kukin asettaa keskustelun kohteena olevat seikat ja osiot uudelleen
tarkeysjarjestykseen ryhmékeskusteluissa, jossa etsitddn edelleen syventdvid ratkaisuja
tarkasteltavaan teemaan/teemoihin.

Tutkija(t) analysoi toisen kierroksen keskustelut ja vastaukset. Jos jo tdssd vaiheessa on saavutettu
riittavaksi katsottava yksimielisyys, tutkija kokoaa ratkaisun, mutta jos asia on jadnyt vield avoimeksi,
kdynnistetddn kolmas kierros. Tutkija kokoaa tuloksen ja esittdd sen konsensuksen, johon on voitu
padstd samalla kun toteaa ne seikat, joista ei ole voitu saavuttaa yksimielisyyttd. Delfoi-kyselykierros
yleensa toistetaan kahdesti tai kolmesti.

Kierrosten vililld/jdlkeen vastaajat saavat kdytettdvakseen yhteenvedon edellisten kierrosten kaikista
vastauksista/keskusteluiden tuloksista, joiden avulla he voivat halutessaan korjata omia késityksidan.
Delfoi-kierrosten péitteeksi PELIA JA PANEELIA-hankkeessa eri ryhmit kokoontuvat kaikki
yhdessd samaan keskustelutilanteeseen kuulemaan alustavat tulokset ja I6ytdmiddn yhteisen
ymmérryksen, miten pohdittavaan ongelmaan/ongelmiin saadaan ratkaisu. (ks. Kuvio 1
Havainnekuva Delfoi-menetelméstd). Delfoi-kierrosten etenemisestd dokumentoidaan / raportoidaan
hankkeen kuluessa. (Lahde (soveltaen):
http://www2.amk.fi/digma.fi/www.amk.fi/opintojaksot/0709019/1193463890749/1193464144782/1
194348561062/1194356475263.html)



http://www2.amk.fi/digma.fi/www.amk.fi/opintojaksot/0709019/1193463890749/1193464144782/1194348561062/1194356475263.html
http://www2.amk.fi/digma.fi/www.amk.fi/opintojaksot/0709019/1193463890749/1193464144782/1194348561062/1194356475263.html

Havainnekuva Peliid ja paneelia —hankkeen Delfoi-kierroksista ja
fokusryhmiahaastatteluista
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Kuvio 1. Delfoi menetelméné, havainnekuva

4. Delfoi menetelmii soveltavat toisiaan seuraavat paneelit, niiden osallistujat ja
keskeisimmat paneelikeskustelut

Pelid ja paneelia-hankkeessa tavoitteena oli etsid pelillistimisen keinoin ratkaisuja nuorten, ja
erityisesti nuorten miesten, osallisuuteen ty0ssd ja koulutuksessa. Toisin sanoen hankkeessa
toteutettiin Delfoi-menetelméé soveltaen iteratiivisesti etenevid keskustelutilaisuuksia, paneeleja,
joissa keskustelua jatketaan edellisen kierroksen keskustelujen keskeisimpien tulosten pohjalta.
Teemana oli etsid ratkaisuja nuorten aktivointiin ja syrjdytymisen estdimiseen pelillistimisen keinoin.
Hankkeen alussa kartoitettiin sellaisia alueellisia toimijoita ldhiryhméin (asiantuntijaryhmd 1)
kokoonpanoa ajatellen, jotka ovat kiinnostuneet peleistd ja pelillistimisestd sekd/tai ovat mukana
nuorisoty0ssd ohjaajina, tai nuorten kouluttajina. Samalla tavoin kartoitettiin valtakunnallisia
toimijoita asiantuntijaryhmi 2:n kokoonpanoa ajatellen (ns. etiryhmi) keskittyen -erityisesti
pelillistdmisen hanketoimijoihin, joiden hankkeissa kohderyhménd ovat suoraan tai vilillisesti
nuoret.



Teemojen tarkentuminen 9.1. 2018 keskustelujen
pohjalta: alustuksen ja yhteisten kysymysten
laatiminen 1. delfoi-kierrokseen

$ $

Alustus 28.2. keskusteluista ja niiden Alustus 8.3. 2018 keskusteluista ja niiden
pohjalta laaditut jatkokysymykset pohjalta laaditut jatkokysymykset

Alustus 16.4. ja 23.4. pidetyistd paneeleista ja niiden
pohjalta laaditut jatkokysymykset

Kuvio 2. Jérjestetyt delfoi-kierrokset ja niihin liittyvit toimenpiteet
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4.1 Infotilaisuuden keskeiset sisallot

Infotilaisuus aloitettiin lyhyella esittelykierroksella, jota seurasi hankkeen esittely. Hankkeen tausta,
tavoitteet sekd toimenpiteet esiteltiin kutsutuille. Tdman jélkeen osallistujat jaettiin neljdédn ryhmaién,
ja heitd ohjeistettiin pohtimaan hankkeen aihealuetta viidestd eri ndkokulmasta. Nakokulmat olivat
seuraavat: objektiivisuus, tunteet ja intuitiot, edut, riskit ja heikkoudet sekd uudet, luovat ideat.
Seuraavassa kisittelemme ajatuksia, joita ryhmétydssa saatiin aikaan.

Ryhma 1.

Aihepiiri herétti kysymyksid. Voisiko moninpeli ehkéistd syrjdytymistd? Tai parantaa sosiaalista
kanssakdymistd? Miten pelejd voisi hyddyntdd, jotta nuoret saataisiin kotoa palveluiden piiriin?
Voiko pelejd hyddyntdéd esimerkiksi tydvalmennuksessa? Voisivatko maahanmuuttajat oppia kielen
pelien avulla? Mikd peleissd koukuttaa, onnistumisetko? Onko peleihin uppoutuminen uhka vai
mahdollisuus?

Pelillistimisen tehokkuus ja pelaajan aktiivisuus riippuu tiysin pelaajan mielenkiinnosta. Ei kukaan
pelaa huonoa pelid. Pelillistiminen turhaa, mikéli nuorta ei kiinnosta pelin aihepiiri. ”Kukaan ei pelaa
pelid tydnhausta”. Pelaamista voidaan pitdé ajanvietteend, siind missd esimerkiksi lukemista tai salilla
kdyntid. Peleithin voi uppoutua tdysin, pelaaja ei vilttimaittd edes huomaa, ettd on pelannut
tuntikausia. Suuri osa nuorista saa kielitaitonsa peleistd ja muusta mediasta, erityisesti monipeleista,
joissa joutuu kommunikoimaan muiden kanssa (englanti, saksa, vendja).

Pelaaminen vaatii sosiaalisuutta. Jos henkild ei ole sosiaalinen, ei varmaan pelaa edes moninpeleja.
Syrjadytyneend voidaan pitdd henkildd, jolla ei minkédnlaisia yhteyksid muihin ihmisiin. Hén ei ota
yhteyttd keneenkédn, ei verkossa eiki fyysisesti. Verkossa pelaajat oppivat tuntemaan uusia ihmisia.
Peliporukassa saattaa olla sekd uusia tuttuja ettd vanhoja kavereita esimerkiksi lukioajoilta.
Pelaamisella “tapetaan aikaa”, kun joutoaikaa on ja velvoitteita ei ole. Tietokone on helppo avata ja
pelimaailmaan helppo uppoutua. On mukava myos jutella kavereille verkossa. Monelle nuorelle
pelaaminen on arkipédivdd. Ne nuoret ovat harvassa, jotka eivit pelaa mitdén pelejd edes jossain
madrin. Ne jotka eivit pelaa pelejd, tekevit yleensd jotain muuta, kuten harrastavat joukkueurheilua.
Télloin nuori ei syrjdydy. Syrjdytyneet yleensd pelaavat pelejd, on vaikea olla syrjaytynyt, jos
harrastaa muuta. Pelaaminen sekoittaa pdivarytmid, nuori voi pelata 1épi yon ja herétd seuraavana
pdivana viidelta.

Ryhmi 2.
Jos peruskoulun jélkeen ei ole hakenut kouluun, onko syrjaytynyt? Nuori voi 10ytdd my0s uran, johon

ei vaadita koulutusta. Pelaaminen rappeuttaa fyysistd kuntoa, pienikin liikunta jié pois pelaamisen
tieltd. El&dmié voidaan pitdé isona pelind, joka puolestaan tdynnd minipelejd. Pelaaminen ei ole aina
hauskaa, mutta se on pelattava ldpi. Peleissd on aina kohtia, joita ei milldén padse lépi, joka drsyttéa.
Sitten kun vaikean kohdan péésee 1dpi seuraavalle tasolle, on taas hauskaa (vertaa elaméanpeli).
Eldamdn pelid tulisi osata markkinoida nuorille. Vilitavoitteet suoritettava, vaikka se ei olisi
mukavaa, mutta pakko jotta pddstdén seuraavalle tasolle. Peleistd oppii myds vuorovaikutustaitoja.
Jos nuorella
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ei fyysinen kanssakdyminen mahdollista esimerkiksi syrjdisen asumisen seurauksena, voi hén
verkossa kehittdd sosiaalisia taitoja maailmanlaajuisesti. Kielitaito voi alkaa kiinnostaa, kun ei
tunnista tiettyjd sanoja, joita muut pelaajat kayttdvit. Kaiken kaikkiaan nuoren tulisi osata pelata
eldmaén pelid.

Ryhmé 3. (etdnd)
Mité pelillisyydellé tarkoitetaan - kuinka paljon peleistd kiinnostuneita nuoria on- nuorten mielipide

(esim. eri hankkeissa tuotettujen) pelien kiinnostavuudesta; onko tdtd kartoitettu?- pelinkehityksen
ndkokulma - parhaimmillaan pelin kautta tapahtuu eldytymistd, syntyy kokemus ja tapahtuu
oppiminen - nuoret ideoineet: pelien palkitsevuus esim. eldméntaitoihin liittyvissd asioissa- nuoret
ideoineet: yritystoimeksiannot, joihin pyritddn vastaamaan pelillisin keinoin (case Tykkiméki, jossa
asiakkaita houkutellaan ostamaan onnenpyord-pelin kautta verkkokaupasta pédsylippuja) -
mahdollistaa my0s aidon palautteen tydeldmén edustajalta - hankkeissa kehitetddn paljon pelejé; kuka
ottaa kopin jatkokehittdmisestd? - yhtend vaihtoehtona esim. opinnollistamisen hyddyntdminen
(mietittdvd tekijanoikeudet). Nuoret mukaan pelin suunnitteluun ja tekemiseen, téstd hyvid
kokemuksia jo aiemmista hankkeista. Pelinkehityksestd taitoja tydeldmdd varten, nuorille myos
kytkoksid ja verkostoja.

Ryhmé 4. (etdnd)
Syrjaytymisen kasite: onko se prosessi vai tila? Ja kuka sen maérittdd? Nuorilta itseltddn kun kysyy

niin syrjdytyminen tarkoittaa yksindisyyttd. Riskeihin: pelit ja immersio voi aiheuttaa riippuvuutta ja
esimerkiksi nuoremmilla &rtymystd jos pelaamisen joutuu lopettamaan tai nuori ei halua lopettaa
pelaamista kesken: ajantaju katoaa. Eduista: immersio ja flow-tilan aikana omaksuu paljon asioita,
esim. oppii kieltd, tarinan kautta opetuksia jne. Reaktiokyky, strategiset taidot, tiedonhankinta
kehittyy.

Lopuksi osallistujille kerrottiin seuraavista toimenpiteistd, seké esiteltiin tulevat delfoi-kierrokset.
Tamin jilkeen heiltd tiedusteltiin halukkuutta jatkaa hankkeen parissa asiantuntijan roolissa
osallistumalla edelld mainituille delfoi-kierroksille. Infotilaisuuden tarkoituksena oli esitelld
hanketta, sen taustaa seké tarkoitusperia.

Halukkuutensa jatkoon osoitti yhteensd 13 osallistujaa ja tdmén jilkeen kutsuja delfoi tapaamisiin
jaettiin sahkdpostitse siten, etté jokaisen kokoontumisen ja keskustelutilaisuuden jélkeen litteroidusta
aineistosta koottiin tiivistelmé keskusteluissa esiinnousseista ja edenneistd teemoista. Tiivistelma
lahetettiin sdéhkopostikutsujen liitteend ja tapaamisten sisdlloiksi kerrottiin, ettd keskustelua jatketaan
aina aikaisemman pohjalta siten, ettd voi palata teemoihin ja arvioida niiden relevanssia suhteessa
syrjaytymiseen, osallisuuteen ja pelillisyyteen. Siten Delfoi-menetelméstd muodostui jatkuva, itsedén
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korjaava prosessi, johon siséllytettiin arviointi mukaan. Seuraavaksi kuvaamme Asiantuntijaryhmien
1. ja 2. kokoontumisten ja paneelien sisdltoja.

4.2 Asiantuntijaryhma 1.
4.2.1 Ensimmaisen tapaamisen keskeiset siséillot 28.02.2018

Kasittelimme paneelikeskustelussa esiin nousseita teemoja pelillistimiseen, syrjdytymiseen seka
peleihin liittyen. Teemoja tarkastelliin siind jarjestyksessd, jossa ne nousivat esille keskustelun
aikana.

Elamai pelini

Pelillistetyn kontekstin  kiinnostavuus
Verkkopeliympiéristot ja  peliyhteisot
Pelaajiin vaikuttaminen yhteisojen kautta
Pelien asema yhteiskunnassa

Syiti pelaamiselle

Peleista saatujen taitojen todentaminen
Peliteollisuuden imago

Elimii voidaan tarkastella ikdin Kuin pelini, tai se voidaan ainakin jakaa pelinomaisiin osiin,
kuten vili- ja pditavoitteisiin. Missd onkaan eldménpelin voittopiste? Pelissa vilitavoitteistakin saa
aina jonkinlaisen palkinnon, eldmassé ehki vasta pditavoitteista.

Pelit voivat auttaa ndkeméddn, ettd isommat kokonaisuudet koostuvat pienemmistd palasista.
Pelikdytdntojen soveltaminen voi myds sopia jokapdivdiseen eldmédn. Esimerkiksi
opiskeluympéristdssd pystytddn hahmottamaan pelinomainen tavoiterakennelma. Kurssi aloitetaan,
kdydédn luennoilla, tehddén valitehtdvit ja lopulta mennéén tenttiin. Opiskelun kontekstissa rakenne
muodostuu jopa vékisin.

Peleistd vilitavoitteista voi saada palkintoja tai kokemuspisteitd. Tenttiin lukemisesta ei palkita,
palkinto odottaa vasta kun tentin saa suoritettua hyvéksytysti. Vilipisteitd ei ansaita. Peleistd voi
oppia myos tehokkuutta. Pelitilanteessa kdyttdja voi joutua ajattelemaan, miten kukin tehtdva
suoritetaan mahdollisimman tehokkaasti. Tdmé “grindaaminen” voi siirtyd myds jokapdivdiseen
elamddn. Jotain asiaa ’grindataan” eteenpdin. Esimerkiksi opiskellessa lasketaan mahdollisimman
tehokkaita tapoja kurssien suorittamiseen.

Teoreettisten opetussisdltojen liséksi peleistd voidaan oppia fyysisii kidytinnon taitoja. Fyysisid
suoritteita ja taitoja pystytddn opettamaan, mikéli teoria tarjotaan hyvin ja simulaatio itsessdin
pystytddn tekemddn tarpeeksi tarkaksi. Virtuaalisen ja augmentoidun todellisuuden kehittyessa
fyysisen osaamisen ja lihasmuistin rakentaminen kehittyy.

Virtuaalitodellisuuden hyodyntdminen voisi ehkéistd pelaamiseen liittyvéa stereotypiaa, eli fyysisen
kunnon rappeutumista. Virtuaalitodellisuuden kdytdssd oleva rauta ei ole kuitenkaan vield
vaadittavalla tasolla. Virtuaalilaseja vaativat sovellukset ovat raskaita ja mobiileja laitteita ei ole vield
paljoa kaupallisesti saatavilla. Eikd my0skddan mukana kulkevia virtuaalilaseja. Nykyiset lasit ovat
fyysisesti kiinni esimerkiksi keskusyksikOssd. Tama rajoittaa fyysistd litkkuvuutta ja esimerkiksi
liikkkeen sidettd. Liikkuminen voi olla kompel64 ja rajoitettua.
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-Mitd voisivat olla eldmdn pelin vilitavoitteet ja miten saada eldimdn pelistd uskottava ja
houkutteleva?

-Tuleeko mieleen jo nykyisid pelejd, joissa on tavoiteltu "eldmdn pelin” tavoitteita?

Pelillistetyn sovelluksen onnistumiseen vaikuttaa sen Kkiinnostavuus pelaajien silmissa.
Kiinnostavuuteen puolestaan vaikuttaa pelillistaimisen tarkoitus seka se, onko tdma tarkoitus piilotettu
vai tehty pelaajille ndkyvéksi. CD-romeilla on yritetty 90-luvulta ldhtien opettaa esimerkiksi
matematiikkaa ja kielid. Ne ovat jddneet monilla mieleen, vaikka eivit vélttdmattd olleet kaunista
katsottavaa. Pelillistimisen hyodyntdmisessd onkin tidrkedd, ettd se suunnitellaan oikein ja
rakennetaan oikeat olosuhteet oppimiselle. Pelin pddteema tulisikin mahdollisesti piilottaa
pelimekaniikkojen taakse.

Aktiivimallia voidaan pitdd pelind. Siind pelin tarkoitusta ei ole yritetty piilottaa. Tyohakemuksia on
pakko ldhettdd tietty madrd kuukaudessa. Mekaniikat kédntyvit siis ikddn kuin toisin pdin.
Tarkoitusperd on ddrimmaéisen nékyvé. “Pelaajalla” on vilitavoitteita, eli tydbhakemusten tekeminen.
Mikali néitd tavoitteita ei pystytd tdyttdimain, pelaajaa rangaistaan. Pitdisiko pelissd olla porkkana?
Pitéisik6 mahdollisista tydpaikoista kiinnostua itse, eikd pakottaa lahettdméén hakemuksia? Ihminen
keskimadrin tekee paremmin, aktiivisemmin ja enemmadn, jos hidn kokee jotain hyvdid olevan
saavutettavissa. Sen sijaan, jos olet puun ja kuoren vilissd, ihminen tdyttdd minimitavoitteet eikd
panosta tekemiseen, koska se on pakko tehdd. Hdn voi myds valittaa koko prosessin ajan, koska
tekeminen ei ole hinen oma valintansa.

Verkkopeliympiristosti ja peliyhteisoisti voisi 10ytdd tyOpaikkoja, joissa on samanlaista
yhteisollisyyttd kuin pelimaailmassa. Pelaaja saataisiin uskomaan, ettd muualtakin kuin pelin parista
16ytyy ihmisié, joiden kanssa voi olla oma itsensa.

On esimerkkejd, ettd tydpaikka on 10ytynyt verkkopelimaailmasta. ”Asut tadlldpdin, haeppa meille
téihin”. Hakeminen helpompaa, kun tuntee henkilén entuudestaan pelien kautta.

Verkossa tutustutaan ihmisiin. Heihin tuskin tutustutaan siitd syysté, ettd heistd voisi hyotyé jotain
tulevaisuudessa. Kuitenkin hyotyja saattaa 10ytyd, kuten vaikka suosituksia opiskelu- tai tyopaikoista.

Verkkopeliyhteisot, joissa on pelaajan koko sosiaalinen piiri, saattavat muuttua hyvinkin
homogeenisiksi. Samanlaisen ihmisten parissa ei tule mielipidevaihteluja. Maailmankuva voi
muuttua yksitoikkoiseksi ja timé voi tuoda negatiivisia vaikutuksia.

Yhteisojen kautta pelaajiin voitaisiin vaikuttaa joko suoraan tai episuorasti. Esimerkiksi
Runescapessa (MMORPG), suomalaiset nimimerkit voivat olla helposti tunnistettavissa. On tullut
vastaan pelaajia, joiden nimimerkit olivat Kela maksaa ja Sossun kauhu. Ollaan selvisti yhteiskuntaa
vastaan. Saadaan sosiaaliturvaa ja pelataan samanhenkisten pelaajien kanssa. Siitd voi olla vaikea
lahted rakentamaan tulevaisuutta itselleen. Miten heille saataisi avattua, ettd on olemassa monenlaisia
mahdollisuuksia?

Nuorten tukipalvelut (esim. etsivd nuorisoty0) tekisi hahmon peliin, jolle voisi menné juttelemaan?
Hahmon kéyttdjan pitdisi myOs osata pelata, jotta saisi arvostusta muiden pelaajien silmissa.
Onnistuisiko? Téllaisen mallintamista voisi kokeilla jossain yhteisdssa.

Kokonaan uuden pelin rakentaminen on my0ds mahdollisuus. Pelin taustalle valmiiksi rakennettu
pienid tavoitteita, joiden tarkoitusperdt haudattu pelimekaniikkojen taakse. Pelaajat saatava
kiinnostumaan pelistd. Nykyiset pelit kamppailevat henkihieverissd pelaajista. Oppimispelilld voi
olla vield vaikeampaa, koska peli on ikddn kuin tydkalu, joka pitdd suunnata oikealle kohderyhmaille.

Miten oppimispelejd tulisi kehittdd, jotta ne motivoisivat nykyistd paremmin?
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Mikd on mennyt vikaan, kun pelaajat eivit usein arvosta yhteiskuntaa kovin korkealle, Mitd tdille voi
tehdda?

Pelien asema yhteiskunnassa on paranemaan péiin, pelaaminen on yleisesti hyviaksytympéd kuin
aiemmin. Paljon paivittdin pelaavia nuoria aikuisia on johtotehtévissd eri organisaatioissa. Tata kautta
voi 16ytyd kytkoksiéd tydeldmadn.

Pelit voivat saavuttaa hyvinkin arvostetun aseman yhteiskunnassa, esimerkiksi taitavia pokerin
pelaajia pidetddn suuressa arvossa pankki- ja rahoitusalalla sekd strategiakonsultointiyrityksissd. On
olemassa ammattilaispelaajia, jotka ovat péddsseet suoraan toihin pelkdstddn pokeriin liittyvilld
meriiteillddn. Pokerista oppii taitoja, joita tarvitaan rahoitusalalla, esimerkiksi strategista ajattelua ja
todennikoisyyslaskentaa. Kummalla on suurempi mahdollisuus voittaa tai hivitd? Tdminkaltaista
ajattelukykyd arvostetaan niillé aloilla.

Pelaamista on yleisestikin alettu arvostamaan yhéd kasvavissa miérin. Jadkiekkoa on klassisesti
pidetty lajina, jossa oppii monia tydeldmin kannalta tdrkeitd taitoja. Pelaamista on alettu
tarkastelemaan eri silmin, varsinkin kun suomalaiset ovat alkaneet menestyd e-urheilussa. E-
urheilussa pyorii myds suuret palkintorahat, joka lisdd arvostusta ja esimerkiksi uutisointia
entisestddn. Vihitellen on tapahtumassa kulttuurimuutos. Asiat muuttuvat normeiksi, kun sukupolvi
toisensa jalkeen pelaa enemmain ja enemmaén.

Ihmiset, jotka ovat rekrytoimassa, ovat todennékoisesti vanhempaa ikéluokkaa. Heille pelit eivét ole
olleet arkea, eivitké he osaa arvostaa niitd samalla lailla kuten esimerkiksi urheilua. Pelillistimisté ja
peleihin tutustuttamista voisi harkita toimenpiteiksi idkkadmmille sukupolville.

Ovatko vanhemmat ikéluokat syrjdytyneet peleistd? Miten tdtd syrjdytymistd voisi heiddn osaltaan
korjata?

Onko teilld tiedossa esim. rekrytointitilanteita, jossa hakijan pelien pelaaminen on edesauttanut
rekrytointia?

Syiti pelaamiselle on olemassa lukemattomia. Se, kuka siné olet, vaikuttaa siithen, mitd pelaat. Se,
mitd pelaa, vaikuttaa sithen mitd saat irti peleistd. Pelaaminen yleisesti tarjoaa erittdin nopealla
tahdilla panos-palkkioasettelun. Tempo on nopea ja vélimatkat lyhyet verrattuna esimerkiksi
opiskeluun. Kurssi saattaa kestdd kuukausia, useiden vilitavoitteiden kautta saadaan opintopisteita.
Peleissd sama mekaniikka voi toistua minuuteissa.

Se, mitd peleistd saadaan, voi olla myos hyvin pelikohtaista. Pelaamisesta voidaan hakea esteettisti
elamystd. Talloin pelaajalla on mukavaa ja hin haluaa rauhoittua. Pelaaja voi myos paeta
epdvarmuutta, jolloin hidn pelaa tehddkseen aina saman asian, jossa tietdd onnistuvansa. Téllainen
pelaaminen on hyvin ennustettavaa.

Kilpailuvietilldi on myds suuri rooli monen pelaajan pelaamiskdyttdytymisessd. Pelataan joko
palkinnoista tai halutaan kehittdd omaa osaamistaan. Kuitenkin aina 16ytyy jokin motivaationldhde.

Kaikissa peleissa ei vélttimattd ole mitddn havaittavaa palkintoa tarjolla. Tama ei kuitenkaan tarkoita
sitd, etteikd pelaaminen aiheuttaisi paineita tai stressid. Peli voi esimerkiksi olla sellainen, ettd siind
menestyy aktiivisuuden mukaan. Esimerkiksi Rust. Mikéli pelaaja ei ole aktiivinen, muut pelaajat
voivat esimerkiksi ry0stdd hinen virtuaaliomaisuutensa. Peli ei varsinaisesti siis tarjoa palkintoa,
mutta “rankaisee” aktiivisuuden puutteesta. Toisen pelaajan aktiivisuuden puutetta voi tietysti itse
kayttdd hyvéksi ja ryostdd vuorostaan hidnet, kun hén ei ole paikalla. Eniten paikalla olevat pelaajat
nousevat pelin sisdisessd hierarkiassa. He voivat muodostaa klaaneja ja esimerkiksi orjuuttaa
vihemmain pelaavia pelaajia.
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Tietyissd peleissd pelataan ikddn kuin simulaatiota eldmésti. Esimerkiksi Sims. Pelissd rakennetaan
keinotekoinen eldmad, jossa voi edetd urallaan ja rakentaa perheen ja heille isompia taloja. Toisin
sanoen pelaaja kdyttdd vapaa-aikaansa pelatakseen tyopdivadnsa pelin sisdlld. Elamaéllé voi olla paljon
paremmat lahtokohdat pelissé kuin todellisuudessa. Pelaaja haluaakin paeta tdhidn houkuttelevampaan
maailmaan. My0s tosi-tv:td katsotaan samankaltaisista syisté.

Simsissd samankaltaisuuksia sosiaalisen median kanssa. Tulisi hankkia tietty madrd ystdvid, jotta
pidsee tiettyyn asemaan ja ammattiin. Tilanne verrattavissa sosiaaliseen mediaan, jossa tykkdyksilld
janiiden tavoittelulla voidaan haluta ndyttaa joltain, miti ei oikeasti olla.

Miten eldytyminen keinotekoiseen eldmddn vaikuttaa eldmiseen todellisessa maailmassa?

Voisiko pelien keinotekoisen maailman elementtien avulla pdrjdtd myos todellisessa maailmassa?
Miten?

Peleista saatuja taitoja voi olla vaikea todistaa sellaiselle taholle, joka ei ole kiinnostunut alasta
ja joka on kykenemiiton tunnistamaan pelaajan hankkimaa osaamista. Puhuttaessa peleistd
saadun osaamisen merkityksestd kysymys onkin siitd, miten opittuja taitoja, esimerkiksi englannin
kieltd, osataan arvostaa. Pelialasta kiinnostuneet voivat olla yhtd mieltd, ettd peleistd voidaan oppia
tiettyjd asioita. Mutta se ei riitd. Ne, jotka maédrittelevdt sen, kuinka arvokasta peleistd opittu
englannin kieli oikeasti on, ovat tydnantajat, joille 1ahetdt hakemuksia. Jos tyonantaja vaatii todistusta
A1l- tasoisesta englannin kielen osaamisesta, ei vield ole mitdédn tehtdvissad. Ei ole olemassa mitidin
virallisia rakenteita peleistd opitun osaamisen todentamisesta, jolla niitd taitoja voitaisi todistaa
konkreettisesti esimerkiksi tyonhaun yhteydessd. Se kuitenkin edesauttaa, ettd nuori itse tunnistaa
osaamisensa.

Peleistd opitut taidot vaativat todistelua, ja tilanne voikin vaatia kulttuurin muutosta.
Asennemuutokset pelaamisen suhteen tydeldmén osalta ovat kuitenkin mahdollisia, kuten pokerinkin
kanssa on kdynyt aiemmin. Tdméa voi tapahtua samalla, kun pelejd pelaavat sukupolvet nousevat
organisaatioiden hierarkiassa. Varmasti ldhes kaikki pankkiirit ovat pelanneet elimédnsd aikana
pokeria. He pystyvétkin arvostamaan siitd saatuja ominaisuuksia.

Nuorta tyonhakijaa tulisi myds osata kannustaa. Mikaili hin itse tunnistaa peleistd saadun osaamisen,
mutta hdnet tyrmitddn kerta toisensa jilkeen tyonhakutilanteessa, hinen tilanteensa voi pahentua
entisestdén eikd hdn uskalla endd hakea t6itd. Osaamisen tunnistaminen nousee myds tarkedksi tissi
tilanteessa.

Voisiko CV:hen laittaa linkin omiin tilastoihin tiettyyn peliin liittyen? Se niyttdisi, ettd on
omistautunut tietylle pelillé ja kaikkeen siihen, mita se peli pitda sisélladan. Toisessa pddssd tydeldamén
edustajalla tulisi olla ymmarrystéd kyseisestd pelistd, jotta hdn tunnistaisi siitd opittuja taitoja.

Pelaaja voi tuntea, ettei osaa muuta kuin pelata tiettyd pelid. Joku saattaa pitdéd sitdkin osaamista
arvossaan. Eri peleistd voi oppia erilaisia taitoja. Esimerkiksi World of Warcraftissa voi yhdessi
raidissa olla mukana 40 pelaajaa. Se, ettd saa 40 ihmisti toimimaan yhdessé yhteisté tavoitetta kohti,
on aika kova saavutus vaikkapa teini-ikdiselle pelaajalle. Jos ne ovat menestyksid, voidaan pédtelld,
ettd hénelld on jotain organisointi- ja viestintdkykyjd sekd englannin kielen taitoja. Nuori ei
vélttdmattd tiedosta tdti itse. Jos nuorelle kerrottaisi, ettd hdn on oppinut néitd taitoja, hin voisi itsekin
ymmaértdd oppineensa jotain. Omaa peliosaamista tulisi myds osata myydd paremmin. Yhdistda
osaamista johonkin konkreettiseen esimerkkiin. Haastattelutilanteessa hakija voi kertoa esimerkiksi
jostain hdmmastyttdvastd pelisuorituksesta, johon monikaan ei pysty maailmassa. TyOnantaja ei
kuitenkaan pysty tunnistamaan tdtd osaamista. Samassa haastattelussa toinen hakija voi kertoa
vihemmaén vakuuttavasta myyntitaidosta, jonka kuitenkin pystyy yhdistiméin konkreettiseen
rahalliseen arvoon, jonka tyOnantaja ymmaértaa.
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Peleistd voi oppia “koodaamista”. Koodareista onkin yleisesti pulaa tyomarkkinoilla. Olisiko
koodausosaamisen tunnistaminen mahdollista sisdllyttdd peliin? Pelaaja suorittaa tiettyjd tehtivid
pelissé ja suorittaa samalla ”pdtevyyksid” vaikkapa koodaamisesta. Ndiden péatevyyksien tulisi olla
sellaisia, joista pelaaja saisi viralliset todistukset. Tdmé vaatisi suurta vastaantuloa peliteollisuudelta
sekd muilta tahoilta. Esimerkiksi x-boxilla pelaamalla voi hankkia saavutuksia. Néistd tulisi tehda
virallisia, standardoituja osaamisen mittareita, vaikkapa sertifikaatteja.

Olemassa oleville peleille ja niistd saatavalle osaamiselle tulisi antaa arvoa. Tdmi osaaminen tulisi
jotenkin tuoda esille ja ymmérrettdvdksi tydeldmén edustajien silmiin. Ilmiselvédnd esimerkkind
voidaan pitdd englannin kielen osaamista. Voitaisiin jopa tehdd lista Suomen suosituimmista peleista
ja niiden menestykselliseen pelaamiseen vaadittavista ominaisuuksista. Tdma pelaaja pelaa paljon
tatd pelid, han todennékoisesti omaa ndité ja ndité taitoja. Myo0s taitojen tulkitsijan tulisi olla tietoinen
peliyhteisdsti ja osata pelata itse pelistd. Pelaajien kehittymista pelissa tulisi seurata, silld kaikki eivét
ole hyvid pelissd. He pelaavat vain saadakseen mielihyvdd eivitkd vélttimattd vilitd, vaikka
havidisivét jatkuvasti. He viithtyvét pelin parissa joko pelin hyvyyden tai esimerkiksi yhteison vuoksi.

Kokonaan uuden pelin rakentaminen on myds mahdollisuus. Pelin taustalle valmiiksi rakennettu
pienid tavoitteita, joiden tarkoitusperdt haudattu pelimekaniikkojen taakse. Pelaajat saatava
kiinnostumaan pelistd. Nykyiset pelit kamppailevat henkihieverissd pelaajista. Oppimispelilld voi
olla vield vaikeampaa, koska peli on ikddn kuin tydkalu, joka pitdéd suunnata oikealle kohderyhmaille.

Miten peliosaamista pitdisi sertifioida (vai pitdisiko?) siten, ettd siind hankitut mydnteiset
ominaisuudet ja osaamiset olisivat enemmdn konkretisoitavia esim. rekrytointitilanteessa?

Miten peliosaamisen arvostusta voisi muuten parantaa kuin sertifikaatin tms. avulla?

Pelien arvostus on myos imagokysymys. Peleille ja pelaamiselle ei vélttamaittd ole saatu luotua
positiivista imagoa. Pelejd on yhdistetty vikivaltarikoksiin ja pelaajia kuvailtu ulkomuodoltaan
epamiellyttdviksi. Téassdkin asiassa voi olla, ettd joudutaan odottamaan, ettd pelaajasukupolvet
astuvat tyoeldmissd korkeammalle asemalle. Toisaalta voitaisi muokata videopelien ja pelaajien
imagoa, haastaa vanhoja késitteitd ja tuoda uusia ndkemyksid niiden tilalle. Esimerkkind shakkia
pidetddn kuninkaiden peliné.

Tilannetta auttaa se, ettd varsinkin Suomessa pelifirmat ovat lyoneet isosti lapi. Ne ovat uusi Nokia”
ja levittdvidt positiivista kuvaa Suomesta maailmalla. Vaikuttaako tdméa esimerkiksi uutisointiin
pelaamisesta ja pelaajista yleiselld tasolla? Kehitystd on tapahtunut ja uutisoidaan paljon enemmain
kuin ennen, mutta onko kaikki positiivista? Vai ei?

Mikd on pelien arvostus Suomessa esim. viiden vuoden kuluttua? Mitd muutoksia tulee tapahtumaan
ja miksi?

4.2.2 Toisen tapaamisen keskeiset sisillot

Tapaaminen aloitettiin ~ PowerPoint-yhteenvedolla  ldhiryhmédn ensimmdisen tapaamisen
keskusteluista. Alustuksen jdlkeen aloitettiin varsinainen keskustelu sen pohjalta, mitd ajatuksia
yhteenveto herdtti. Tama tiivistelmd tarkastelee keskustelua ja sen teemoja siind jarjestyksessd,
jossa ne nousivat tapaamisessa esille. Teemat ovat tiivistelmassé lihavoituna.
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Ensimmaéisend keskustelussa puitiin, olisiko syrjdytyminen ehkdistivissd pelillistimistéi
hyodyntimiilld. Mainittiin, kuinka syrjdytynyt tai syrjdytymidssd oleva ei vilttimattd pysty itse
16ytdmédéan sitd suuntaa, mitd haluaisi tehdd. Jokin peli tai pelillistetty sovellus voisi olla télloin ikéan
kuin lapio, jonka avulla syrjiytymisen kuopasta pédsisi pois. Thanteelliseksi mainittiin se, ettd
sovellus ohjaisi herdttiméan kiinnostuksen sithen, mitd voisi ryhtyé tekemédn. Silld voisi kartoittaa
aivan peruslédhtokohtia: Onko henkild esimerkiksi aamu- vai iltavirkku. Jos jidlkimmadinen, niin
sovellus voisi ehdottaa henkilod hakeutumaan esimerkiksi tarjoilijan tai DJ:n t6ihin ja osoittaa
lahtopisteen, mistd aloittaa. Ndin sovellus olisi paljon kouriintuntuvampi tapa ldhted 10ytdméén
mahdollisuuksia verrattuna avointen tyOpaikkojen selailuun erindisiltd nettisivuilta. Kyseisenlaiset
nettisivut voivat tuntua syrjiytyneelle nuorelle myds hyvin kaukaiselta todellisuudelta, ja itse
sovelluskin voisi toisaalta ndyttdd, missa olisi avoimia tydpaikkoja kyseiseltd alalta.

Téllaiseen mahdolliseen sovellukseen liittyen nostettiin keskustelussa esille, kuinka sen pitdisi lédhes
kasked ihmistd hakeutumaan tietylle alalle. Pohdittiin myos, kuinka sovelluksen direlle ylipdédtaan
voisi padtyd. Mahdollisen tehokkaaksi tavaksi esitettiin, kuinka se voisi olla jokin minipeli jossain
suositussa pelissd. Ihanteelliseksi luonnosteltiin sellainen tilanne, etté téllaista sovellusta kayttimélla
saisi téllaisessa suositussa pelissd jonkinlaisen palkinnon. Oikean maailman yhdistiminen
luontevasti pelimaailmaan olikin yksi térked teema keskusteluissa. Mainittiin myos, kuinka voisi
kartoittaa, mitd pelejd syrjdytyneet tai syrjdytymisvaarassa olevat pelaavat ja yhdistéé niihin peleihin
koulutus- tai tydmahdollisuuksia kartoittavaa sovellusta. Ndin pelaajat tulisivat sovelluksesta tai
minipelisti tietoiseksi ja suosittuun peliin saatava palkinto ajaisi heitd edes kokeilemaan sovellusta,
vaikka olisivat asenteiltaan vastahankaisia oikean maailman toimijoita kohtaan.

Kaikenlainen pelien ja oikean maailman ldhentdminen ei herdttinyt keskustelussa kuitenkaan
kannatusta. Keskustelijat totesivat, ettei esimerkiksi elektronista wurheilua pitdisi tuoda
litkkuntatunneille yhtend litkuntamuotona. Pikemminkin pitdisi painottaa sitd, kuinka elektronisen
urheilun parissa toimivat my0s liikkkuvat paljon. Monet ammatikseen e-urheilevat ovat itse asiassa
hyvéssid fyysisessd kunnossa — peleji ja sovelluksia voisikin kdyttdd tukena niin liikuntaan kuin
muuhun oppimiseen. Tietynlaiset sovellukset voivat auttaa mittaamaan liikuntaa ja jotkin pelit
voivat jopa rohkaista liikkumaan, joista esimerkiksi nostettiin Pokemon Go. Témén lisdksi e-
urheilijat voisivat toimia hyvind roolimalleina liikkumiselle.

Oppimispelit heréttiviat yleisemmaélld tasolla paljon keskustelua. Monilla keskustelijoista oli
kokemusta yksinkertaisista oppimispeleistd, joilla on pyritty opettamaan esimerkiksi kielid tai
matematiikkaa. Ndiden pelien suurimmaksi haitaksi mainittiin se, kuinka ne eivit ole kiinnostavia
peleind. Myos uudemmista oppimispeleistd puhuttaessa, kuten Duolingosta, nostettiin esille, kuinka
oppimispelin voi ajatella yksinkertaisena opetteluohjelmana tai pelind. Mikéli ne mielletdén peleiksi,
niin monesti on vain todettava fakta, etté sellaisina ne eivit ole hauskoja. Opetteluohjelmina ne voivat
toimia, mutta pelimekanismeiltaan ne ovat vain tylsid. Tylsyys taas on asia, jonka kohdalla edes
hyvitkddn peleissd saavutettava palkinnot eivdt auta. Monet oppimispelit saattavat myos
sadnnollisesti muistuttaa sen pelaamisesta, mutta jos tavoite siind on jo saavutettu, niin tylsidn
pelimekanismin vuoksi siihen tuskin tulee palattua.

Kiinnostava pelimekanismi todettiin siis paljon sitovammaksi ja olisi suuri plussa moneen
oppimispeliin. Peli pitéisi tuoda vahvempana elementtind mukaan. Tdman lisdksi kiinnostusta voisi
lisdta edelld mainitusti palkinto jo olemassa olevaan suosittuun peliin. Oppimispeleissd mielletdén
kielitaidon tai jonkin muun oikean eldmén taidon olevan se palkinto, mutta timaé ei ole valttamatta
riitd kiinnostuksen ylldpitoon. Toimivampaa voisi olla, jos varsinainen palkinto auttaisi jossain
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ennestdén suositussa pelissd. Esimerkiksi mainittiin hyddyn saaminen suosittuun Clash of Clans -
peliin oppimispelissd parjaamalld. Taménkaltainen jérjestely vaatisi tosin yhteisty0td suurempien
peliyritysten kanssa. Helpoin kanava saada vilitettya tietoa syrjdytymisvaarassa oleville pelaajille
olisikin juuri jokin suosittu peli.

Téstd keskustelu jatkui tarkempaan pohdintaan siitd, ettd mihin mahdollisella kehitettivalld pelilla
pyrittdisiin vaikuttamaan: Nuorten syrjdytyneiden saattamista takaisin yhteiskuntaan vai pelid, joka
kannustaa nuoria tyottomid hakeutumaan tydeldmédn. Niitd kahta ei tosin ndhty tdysin toisiaan
poissulkevana, mutta toi kuitenkin keskustelussa esille huomion, miten kaikki eivét pelaa samoja tai
samanlaisia pelejd. Ylipdtddn pitiisi selvittdd, mitd syrjdytymisvaarassa oleva pelaavat ja ldhestyd
ndiden pelien kautta. Tdméa johti keskustelua toisaalta jatkamaan keskustelua oikean maailman ja
pelimaailman vastakkainasettelusta, tarkemmin oikean maailman toimijoista pelimaailmassa.
Keskustelujen yhdeksi aiheeksi nousi maailman suosituin streamauspalvelu Twitch, jonne pelaajat
lahettdvdt suoraa kuvaa pelaamisestaan, streamaavat. Muut ihmiset voivat kommentoida
streamaajalle pelikuvan vieressé olevaan chattiin.

Twitchid kdyttdvat hyvin monet erilaiset pelaajat. Keskusteluissa esitettiinkin mahdollisuus sille, ettéd
TE-palveluiden tyontekija streamaisi jotain pelid ja voisi samalla vastailla erilaisiin kysymyksiin,
joita hinen chattiinsa esitetddn. Tdmén kaltainen streamaaminen mainittiin olevan yksi askel sille,
ettd oikea maailma olisi nikyvilld pelimaailmassa. Keskustelussa sitd verrattiin poliisin ndkyvyydelle
sosiaalisessa mediassa, miké on ollut oivaltavan huumorin ansiosta onnistunutta: IThmiset seuraavat
aktiivisesti poliisin tiedotteita Facebookissa ja Twitterissd, ja poliisi my0ds osallistuu keskusteluihin
eri Facebook-ryhmissd. Twitch olisikin kanavana sellainen, missd voisi tavoittaa syrjdytyneiti
pelaajia. Keskustelussa pohdittiin myds muiden ammattikuntien nédkyvyyttd ja mahdollisesti
tydeldmén edustajien esilletuomista Twitchissd. Esimerkiksi metsuri tai opettaja voisivat pelata
Counter Strike: Global Offensive -pelid ja kertoa samalla kdytdnnon asioita omasta tyOstddn. Nain
ammatit ja erilaiset opintopolut tulisivat pelaajille tutuksi ja voisivat avata mahdollisuuksia.
Keskustelussa esitettiin idea sddnnoéllisestd “ammattilaisten liigasta”, jossa eri tydeldmén
ammattilaiset ottaisivat mittaa toisistaan. Téhédn liittyen muistutettiin myds, kuinka helposti
lahestyttdvd Twitch palveluna on: Se ei tarvitse rekisterditymisti, ja suoraa videokuvaa pidsee vain
avaamalla linkin.

Tédmai toisaalta vaatisi sitd, ettd 10ytyisi ammattikuntien edustajia, jotka myds osaisivat pelata tai
ymmartdisivit nykytekniikkaa. Pelialan arvostus voisikin kasvaa, jos peliosaajia haettaisiin tietoisesti
enemman esimerkiksi TE-toimistoon toihin. Kuitenkin se, ettd joku ulkopuolinen "virallisempi” taho
olisi ldsnd, voisi kohdata hyvinkin paljon ikdvid viestejd. Keskusteluissa mainittiin tietynlainen
peliyhteisojen negatiivisuus: Oikean maailman toimija joutuisi todenndkdisesti ikdvien
kommenttien ja trollaamisen kohteeksi. Keskustelijat totesivat ylipddtadn pelaajista 16ytyvan joukko,
joka ajattelee kaikenlaisten pelien muutosten tai uusien asioiden olevan pahasta. Téllaisella oikean
maailman toimijalla pitéisi olla siis niin kutsutut lehmadnhermot ja vain jaksaa. Kuitenkin se, etti
tdllaista palvelua olisi saatavilla, voisi olla joillekin pelaajille oikeasti tarpeen: "Mutta jos sielld
vaikka joka kymmenes, kymmenen prosenttiakin, vaikka olisi oikeita kysymyksid, sekin auttaisi
kuitenkin sitten.” Mikéli eldmi on painottunut pelien ympdrille, niin olisikin nimenomaan helppoa,
jos peleihin liittyvistd konteksteista voisi 10ytdd myoOs apua esimerkiksi tyollistymis- tai
koulutusmahdollisuuksien 16ytdmiseen.

Yhteisollisyys ja sen hyodyntiminen tuli toisaalta esille, kun keskustelun loppupuolella pohdittiin
tarkemmin sitd, minkdlainen oppimispeli voisi olla toimiva. Edellé asiaan liittyen pohdittiin, kuinka
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oppimispelin tulisi olla myds pelimekanismeiltaan kiinnostava ja kuinka palkinto jossain suositussa
pelissd voisi motivoida pelaamaan oppimispelid edemmés. Tdmén lisdksi yhteisollisesti, kavereita
haastaen ja tietynlaisen tulostaulun pitdminen oppimispelissd voisi motivoida ihmisid pelaamaan ja
mittaamaan tietojaan eri aiheista. Oppimispeli voisi siis perustua keskindiseen kilpailuun kaverin
kanssa ja mitata esimerkiksi ylioppilaskirjoituksiin tai padsykokeisiin valmistautumista — myds
kansalaistaitojakin voisi mitata. Tdllaista pelid voisi pitdéd ylld myos yhteisollisesti ja antaa pelaajien
itse lisdta kysymyksid. Tdlloin palvelu kuitenkin vaatisi moderointia trollauksen varalta.

Olennaista olisi kuitenkin anonyymisti pelaaminen. Ndin muut eivit voisi esimerkiksi tulostaululta
katsoa nimeltd, miten joku on parjannyt tietyissa testeissd ja ldhettdd hdnelle suorituksia arvostelevia
viestejd. Oikein tehty oppimispeli voisikin olla hyvéd apu eldmissd péarjadmiseen. Keskustelijoiden
yleinen linja olikin se, ettd oppimispelit voivat olla hyvidstd, mutta niissd on liian usein vain
yksinkertaisia puutteita, jotka haittaavat niiden onnistumista. Myos pelien arvostuksessa voi
tapahtua muutoksia ja tulevaisuudessa voi aueta myos uusia mahdollisuuksia. Tahin liittyen
keskustelussa mainittiin jdlleen oikeisiin ammatteihin tutustuminen pelien kautta. Esimerkiksi
metsdkoneenkuljettaja voisi olla yksi yllattaviakin vaihtoehto, johon pelien kautta voisi saada
kosketuspintaa.

Pelit voisivat mahdollisesti murtaa myos sukupuolittuneita ammattirajoja. Tiettyjd suosittuja pelejd
voisi kéyttdd tidssd eri tavoin hyvidksi: Jos mies tykkiisi pelata support-hahmoja online-roolipelissa,
niin hénelle voisi kohdentaa mainoksia liittyen hoiva-alan koulutusmahdollisuuksiin. Keskustelijat
painottivatkin nimenomaan pelien markkinoinnillista potentiaalia: esimerkiksi ammattikorkeakoulut
voisivat hyodyntdd tédlli tavoin pelejd mainoksissaan. Tdémédn myotd keskustelussa ryhdyttiin
pohtimaan sitd, minkilaisia valintoja pojat ja tytot tekevit jo peruskoulussa, mista se johtuu ja miten
sitd voisi purkaa. Nostettiin esille, kuinka jo peruskoulussa on ehka tehty jo sellaisia valintoja, jotka
ovat sulkeneet portteja tulevaisuudessa tietyiltd aloilta — télloin markkinointikaan ei yksin auttaisi.
Toisaalta yldaste-, ammattikoulu- ja lukioikdiset voisivat pelin tai pelillistetyn sovelluksen kautta
10ytdd jotain ylléttidvid tyo- tai kouluttautumismahdollisuuksia, mitd nuoret eivit ole aikaisemmin
ajatelleet.

Yleisesti keskustelussa pelien ja pelillistimisen hyddyntdminen ndhtiin potentiaalia tdynnd olevina
vélineind  vaikuttaa  ehkdisevdsti nuorten  syrjdytymiseen ja  erilaisten tyo- ja
koulutusmahdollisuuksien selvittdmiseen. Osaltaan keskustelussa puhuttiin  pelillistetysti
sovelluksesta tai oppimispelistd, joka voisi auttaa nuoria 16ytdiméén suunnan tulevaisuudelle. Téhin
liittyen mainittiin monia piirteitd, miten tillainen oppimispeli voisi onnistua ja ideoitiin konseptia
eteenpdin. Osallistujat pohtivat tdmin liséksi myds jo olemassa olevien pelien hyddyntédmistd ja niin
kutsutun pelimaailman ja oikean maailman tuomista ldhemmaiksi toisiaan. Esimerkiksi
tyollistimispalvelut voisivat tuoda itseddn jotenkin esille Twitchissd, joka on yksi suosituimmista
pelaajien kayttdmistd streamauspalveluista ja johon kokoontuu ldhes kaikkien erilaisten pelien
pelaajia katsomaan muiden suoria pelildhetyksia.
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4.3 Asiantuntijaryhma 2.

4.3.1 Ensimmaisen tapaamisen keskeiset siséillot

Tapaaminen aloitettiin PowerPoint-yhteenvedolla infotilaisuudessa (9.1.2018) esille tulleista
teemoista. N&itd olivat syrjdytymisen mddrittely, pelaamisen sosiaalinen ulottuvuus, peleihin
uppoutuminen, pelillistimisen hyddyt ja vaikuttavuus sekd eldmén peli. Alustuksen jdlkeen aloitettiin
varsinainen paneelikeskustelu. Tamé tiivistelmé tarkastelee keskustelua ja sen teemoja siind
jarjestyksessd, jossa ne nousivat etiryhmidn tapaamisessa esille. Teemat ovat tiivistelméssd
lihavoituna.

Alustuksen innoittamana ensimméiisend keskusteltiin pelaamisen ja syrjdytymisen suhteesta.
Liiallinen pelaaminen ei ole syrjdytymisen tekija vaan pikemminkin oire, joka kertoo joistain muista
ongelmista eldmdssd. Pelaamisen mainittiin olevan mahdollisesti ainoa asia, joka ylipdétéédn tuottaa
syrjaytyneelle nuorelle positiivista ja vilitontd palautetta. Vaikka liialliseen pelaamiseen liitetddnkin
erilaisia haittoja, kuten sosiaalisten suhteiden jddmistd taka-alalle, niin ndiden piirteiden pohdittiin
liittyvdn mink4 tahansa asian intensiiviseen harrastamiseen. Yhteen asiaan keskittyminen kaventaa
kylla kokemusmaailmaa, mutta syyllistetddnkd pelaamista liilan helposti eri ongelmien
lahtokohdaksi?

Seuraavaksi keskustelussa siirryttiin puhumaan pelaamisen yhteydessa opituista taidoista seké niiden
arvostuksesta tai halveksunnasta yhteiskunnassa. Peleilld hankittujen taitojen halveksiminen on
yksinkertaisesti lyhytnékoistd, silld jo nyt useilla vaativilla aloilla kdytetddn simulaatioita ja peleja
oppimisvélineind. Stereotypia peleilld hankittujen taitojen vihempiarvoisuudesta kerrottiin kuitenkin
eldvan vield, ainakin vanhemmilla ithmisilla.

Halveksuntaan liittyen keskusteltiin my®os siitd, kuinka nuoret itse saattavat kokea, ettei heidén pelien
parissa opittuja taitoja arvosteta. Téahdn liittyen herdsi pohdinta siitd, ettd pelaajat eivét valttdmatta
pysty esittdméddn mitddn ndyttdd pelien parissa opituista taidoistaan. Esimerkiksi tyGhaastattelussa
virallisen maisterintutkinnon suorittaneella on taidoistaan sertifikaatti, kun taas peliharrastuksen
parista ei saa samanlaista todistusta taidoistaan. Arvokkaaksi asiaksi mainittiinkin se, jos olisi keino
saada nuorten taidot muutettua todennetuksi osaamiseksi. Mahdolliseksi vaikutuskeinoksi mainittiin
valmennusprojekti, joka pelillistimiselld motivoisi nuoria mukaan. Pelaamisen arvostuksen todettiin
todenndkoisesti kylld kasvavan vuosien varrella, mutta timén kaltainen projekti voisi auttaa paljon
nopeammin niitd nuoria, ketka tarvitsisivat apua jo nyt.

Namé puheenvuorot johtivat keskustelun niin kutsutun elimén pelin direlle. Olisiko mahdollista
tehda peli tai pelillistetty sovellus, joka inspiroisi menestymddn koulutuksessa tai tekisi tyonhausta
houkuttelevampaa? Téahédn suhtauduttiin myonteisesti, joskin peli pitdisi tehdd sopivalla tavalla.
Esimerkiksi kerrottiin roolipelisessiot, joilla on valmennettu nuoria parjddméén tyohaastattelussa.
Onnistuneiden sessioiden ytimessé oli se, ettd vaikka tilanne oli omalla tavallaan painostava, niin
viihteellisyyden avulla nuoret pédésivdt oikeaan tunnetilaan ja oppivat paljon samalla kun pitivit
hauskaa. Keskustelijat ndkivit suurta potentiaalia timén suuntaisessa pelillistdmisessa.

Mainittiin myo6s, miten pelillistetyn ratkaisun pitéisi olla sellainen, josta saa helposti kiitosta.
Onnistumisten tulisi olla selkeitd sekd haastetason sellainen, ettd motivaatio pysyy ylld aiheesta
riippumatta. Pelit ovat vélittomidn mielihyvin ldhteend. Ovatko nopealla tahdilla toistuvat
onnistumisen tunteet kuitenkaan ainoa syy nuorten pelaamisharrastukselle? Kiinnostus pelaamiseen
nousikin keskustelun yhdeksi teemaksi. Nuorten pelaamismotivaation esitettiin juontuvan monista
erilaisista, koukuttavista ja palkitsevistakin tekijoistd. Pelaaminen voi olla sosiaalista ja sieltd voi
saada helposti palautetta toisin kuin muualta eldméstd. Peli voi lisdksi olla jarjestelmé, joka on
mahdollista ottaa haltuun ja sisdistdd helposti. Se voi tarjota ympariston, jossa ei kritisoida tai kiusata.
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Keskustelussa painotettiin myos sité, kuinka pelejidkin on monia erilaisia. Ylipdétdéan pelin tekeminen
kiinnostavaksi sanottiin olevan aina vaikeata. Jo pelkéstdin sanavalinnoista puhuttiin, kuinka pitda
olla tarkkana. Draamakasvatuksesta tai roolipeleistd puhuminen voi sdikdyttdd nuoria. Kerrottiin
suklaakuorrutetun parsakaalin késitteestd, eli miten vakava asia pitda esittdé tarpeeksi viihteellisesti,
ettd se voisi mennd ldpi. Toisaalta nuoria voisi ottaa myds mukaan téillaisen pelin kehittdmiseen.
Talloin pelistd tulisi varmemmin heiti kiinnostava.

Nuoret, jotka olisivat mukana kehittimassé pelid, voisivat my0s oppia tirkeitd taitoja samalla. Game
jam —tyyliset tapahtumat mainittiin. Niissd ihmiset tekevit yhdessd pelisuunnittelua, jokaisen
osaaminen tunnistetaan, tunnustetaan sekd hyodynnetidin. Keskustelussa paadyttiinkin seuraavaksi
pohtimaan tiedostavatko nuoret ylipiétiiin peleissia oppimiaan taitoja? Todettiin nuorten oppivan
viestintdd ja organisaatiotaitoja sekd pelien vaativan suunnittelukykyd ja organisointivalmiutta.
Ongelmaksi mainittiin kuitenkin, ettei peleissd aina toimita oikean maailman silmissd jirkevalla
tavalla. Pelimaailman taidot pitdisi jotenkin saada vilitettyd reaalimaailmaan, jossa on toisaalta
erilaisia toimintatapoja, kielenkdyttoa ja kulttuuria.

Tdhdn yhteyteen mietittiinkin oppimispelien puolella puhutusta debriefingin tirkeydestd. Pitdisi
varmistaa, etti opitaan oikeat asiat. Hyvd ohjaaja, jonkin tason auktoriteetti, voisi tunnistaa nuorten
hyddylliset taidot tai sen, missd mddrin ne ovat sovellettavissa muualle. Tdmé voisi olla nuorille myos
voimaannuttava kokemus, kun joku sanoisi hdnen oppineensa oikeasti tarpeellisia taitoja peleist.
Pelejd on toisaalta monenlaisia ja eri peleistd voi oppia tydelaméa varten erilaisia taitoja.

Kaikista monenlaisista piirteistd, mitd peleihin liittyy, yksi on myds huijauksen elementti, johon
liittyvid asioita pohdittiin keskustelun loppua kohden. Huijausta on peleissd vaikea vélttda ja siithen
liittyen todettiinkin, kuinka tarvittaisiin kyttdyksen sijaan enemmaén todennetun osaamisen puolta.
Yleensékiddn ei pitdisi katsoa itse pelisuoritusta taitoja mitatessa, vaan kohdistaa katse johonkin
muualle. Huijauksesta puhuttaessa sivuttiin myds, kuinka niin peleistd kuin oikeasta eldmaistikin
16ytyy sddntojé, joita voi yrittdd venyttdd. Liikenteessd saattaa esimerkiksi ajaa pikkupdtkédn vadraan
suuntaan, kun huomaa, etté siitd voi nopeasti oikaista jonnekin.

Monissa peleissd pelataan anonyymisti nimimerkeilld, jonka ajateltiin vaikuttavan myds pelin
ilmapiiriin. Vertauskohdiksi esitettiinkin kaksi pelid, jossa toisessa pelattiin omilla nimilld mink&
lisdksi oli my®s tiukka moderointilinja, kun taas toisessa pelissd kaytettiin nimimerkkeja. Edellisessé
pyrittiinkin seuraamaan sdént6jd tarkemmin, ettei saisi pelikieltoa, kun taas jalkimmaisen kerrottiin
olevan “ihan hirvedtd tappelua koko ajan”. Jélleen myos auktoriteetilla mainittiinkin olevan
merkittdvd rooli oppimiselle sopivien olosuhteiden luomiselle. Myos digitaalisessa nuorisoty0ssé
kerrottiin tehtdvén toitd pelien ja pelillisyyden hyddyntdmisen eteen erilaisten eSports-, lautapeli- ja
roolipeliryhmien avulla.

Pelimaailman ja niin Kutsutun oikean maailman vilinen jinnite tuli esille monta kertaa
keskusteluissa. Niissd mainittiin olevan erilaista kielenkdyttod, toimintatapoja ja kulttuuria. Nuoret
kuitenkin oppivat peleistd taitoja, jotka olisivat hyddyksi oikeassa maailmassa, mutta tunnistavatko
he itsekddn aina osaamistaan? Lisdksi oikeassa maailmassa ei vilttimattd arvosteta pelejd tai
saatetaan jopa suoraan halveksua. Tarvitaanko jokin oikean maailman auktoriteetti tunnistamaan
peleistd opitut taidot? Miten ndmid kaksi maailmaa voisivat tulla lihemméksi toisiaan?
Kommunikoivatko ne jotenkin keskenddn tai pitdisiko niiden ylipdétéén 1dhentyd toisiaan?
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4.3.2 Toisen tapaamisen keskeiset sisallot

Kasiteltiin paneelikeskustelussa esiin nousseita teemoja pelillistimiseen, syrjdytymiseen sekd
peleihin liittyen. Teemoja tarkasteltiin siind jarjestyksessd, jossa ne nousivat esille keskustelun
aikana.

Pelaamisen ja syrjaytymisen suhde seké julkinen keskustelu

Pelaaminen voi aiheuttaa tietynlaista leimaa, mutta samanlaista leimaantumista ovat aiheuttaneet
muut mediamuodot jo aiemmin. Ennen se oli esimerkiksi televisio tai radio. Jo pitkdén on voitu
pamfleteista lukea samankaltaisia argumentteja teatteria vastaan, kuin mitd tdlld hetkelld puhutaan
peleistd. Ne vievit liikaa aikaa. Huomio karkaa pois tyonteosta. Pelit véddristdvit sukupuolirooleja ja
niin edelleen. Edellinen sukupolvi ei ymmarréd uutta mediamuotoa ja sen takia kritisoi sitd. Se ndhddén
hy6dyttoména ajankdyttona.

Julkisessa keskustelussa on viime aikoina nostettu esiin nidkemyksid, joiden mukaan esimerkiksi
lasten ajankdyttoa tulisi vahtia. Voiko kyse olla kuitenkin siité, ettd vanhemmat eivit tunne lastensa
mediankdyttomuotoja eivitkd vaivaudu perehtymédin niihin?

Kritisointi on usein sukupolvikysymys. Monet, jotka kritisoivat pelaamista, ovat omaksuneet
pelaamiseen liitetyn stereotypian, jonka mukaan pelaajat valvovat yot tietokoneen ddressd sydden
roskaruokaa. Pelaaminen voidaankin liian helposti ymmaértdd nuoren ongelmien ldhtokohdaksi,
vaikka se saattaa olla pikemminkin tapa selvitd jokapdividisestd eldmaistd. Enemmisto
ongelmapelaajista ei pelaa litkaa pelien takia, vaan taustalla ovat muut syyt.

Pelaaminen on osalle ainoa asia josta he saavat positiivista palautetta. Ndma nuoret voivat olla
syrjaytyneitd esimerkiksi kiusaamisen tai mielenterveysongelmien vuoksi. Pelaaminen on ikéén kuin
oire. Lahtokohtaisesti ajatellaan, ettd ihmisilld, jotka ajautuvat jo nuorena esimerkiksi syrjaytyneeksi
pédihdeongelmien vuoksi, on myds muita ongelmia esimerkiksi impulssikontrollin kanssa.

Yhteisot hyvissa ja pahassa

Hyvé ja terve peliyhteisd voi ehkdistd syrjaytymistd. Téllaisissa tapauksissa yhteis0 voi vastata
livekontakteja erinomaisen hyvin. Yhteisot voivat kuitenkin olla myds “myrkyllisid”. Téllaiset
yhteisot saattavat viedd kiusaamista eteenpdin, jolloin syrjdytyminen pahenee.

Monet eivit vilttdmatta jaksa kuitenkaan pelata pelejd yksin pitkid aikoja, tdlloin yhteisollisyys
muodostuu hyvin oleelliseksi osaksi pelillistimisprosessia. On tietenkin myds esimerkiksi
oppimispelejd, jotka toimivat yksilétason suorituksina.

Yhteisollisyys ei myOskddn rajoitu ainoastaan videopeleihin. Mielenkiintoinen esimerkki
yhteisollisyydestd 10ytyy Suomessa jo ilmidksi nousseesta keppihevos-harrastuksesta. Kyseinen
toiminta on heréttinyt paljon keskustelua sosiaalisessa mediassa maailmanlaajuisestikin. Yhteison
jasenilld ndyttdd kuitenkin olevan leikkiessd hauskaa. Yhteisossd on mukana lapsia, lukioikéisid seka
aikuisia.

Simulaatiot

Simulaatiot voivat opettaa realismia. Ne voivat nostaa esimerkiksi koordinaatio- ja reaktiokykya.
Hyvé simulaatio on kuitenkin aina parhaimmillaankin yksinkertaistettu tiivistys todellisuudesta.
Niissé ei ole kaikkia samoja dynaamisia tekijoitd. Simulaatioissa térkeintd on se, ettd ne pystyvit
opettamaan systeeminlukukykyd niissd substanssiaiheissa, joissa pelataan. Itsessddn ne eivit
kuitenkaan pysty opettamaan reaalitilannetta. Paraskaan lentosimulaattori ei pysty tekeméén
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virheetontd koulutussuoritusta lentdmiseen. Se voi sen sijaan antaa valmiuksia tilanteeseen, jossa
kohdataan erilaisia toimintatekijoitd, joihin tulee reagoida.

Joitain varoittavia esimerkkeji on, joskin ne ovat hyvin harvassa. Esimerkiksi indie-kuski, joka yritti
kimmottaa autonsa seindstd, koska oli tehnyt ndin myds videopelissd. Tdmid on esimerkki, jossa
pelaajan todellisuudentaju on hdmértynyt. Taménkaltaiset tapaukset ovat kuitenkin ddrimmaisié
poikkeuksia. Myos esimerkiksi uskomukset, joiden mukaan fps-pelit opettaisivat pelaajia paremmiksi
ampujiksi, on jo kumottu erilaisissa tutkimuksissa. Tdmi toimii myds esimerkkind sellaisista
taidoista, joita emme vélttimatta halua videopeleilld opettaa.

Pelillistiiminen opetuksessa

Pelillistimistd on yritetty istuttaa paikkoihin, joihin se ei kuulu tai jossa se ei kauaa viithdy, kuten
esimerkiksi markkinointiin. Hyvd esimerkki pelillistimisen toimivuudesta on opetus ja koulutus.
Pelillistimisté ei kuitenkaan voida heitelld opetukseen miten tahansa. Jotta asetettu tavoite saataisiin
toteutettua, peleilld tulisi olla selkedt ja suorat paikat, joihin ne voitaisiin sijoittaa
opetussuunnitelmissa. Muun materiaalin tulisi tukea pelillistimistd. Téll6in pelejd voidaan hyodyntia
siten, ettei nithin kylldstytd. Ndin myoskddn tuotantokustannukset eivét nouse liian kalliiksi saatuun
hy6tyyn ndhden. Tdma on usein pelillistdmiseen liittyvad ongelma.

Oppimispeli tai oppimisen pelillistiminen, jossa opetus ei ole sisédlloltdén tai pedagogiikaltaan
riittdvén laadukasta, on tdysin hukkaan heitettyd. Ei voida menni viihde edelld. Kun jotain tehddén
oppimiskdyttoon, on mentdva oppimishydty edelld. Viihdepelin hyddyntdminen oppimisessa vaatii
myoOs sen, ettd sithen on mahdollista upottaa riittdvd pedagoginen syvyys ja substanssi, jotta se olisi
kannattavaa.

Pelillistetyssd opetuksessa kritiikki tulisi sijoittaa ensisijaisesti pelitilanteen ulkopuolelle. On yksi
asia oppia pelaamaan pelid, toinen taas oppia siitd sisdllollisid asioita. Todella intensiivinen
pelikokemus haittaa reflektiota. Tdmén takia reflektiolle tdytyy antaa riittdvasti aikaa joko kesken
pelin, pelikertojen vililld tai esimerkiksi jdlkeenpdin pidettdvéssd palautekeskustelussa.

Tietyn tahon tai auktoriteetin tulisi olla varmistamassa, ettd pelillistetystd sovelluksesta opitaan
oikeita asioita. Auktoriteetin ldsndolo ei héiritse oppijan pelikokemusta, silld kiinnostava ja toimiva
peli vie pelaajan mukanaan. Ei tarvitse kuin katsoa luokallista opiskelevia lapsia pelaamassa peleja.
Téllaisessa tilanteessa opettajan tulisi olla 14snd ja lasten tulisi saada valita tasolleen sopivia peleja.
Lukuvuoden pelattuaan lapset voivat saavuttaa suunnilleen saman tason niin taidoissa kuin
motivaatiossa. Kun pelillistimisté kdytetdén oikein ja se toimii hyvin, opettaja toimii vain fasilitoijana
ja tulokset voivat olla erinomaisia.

Ennakko-opastuksen miira ja rooli tulee harkita tarkkaan. Riippuu paljon yksildstd, kuinka paljon
opitaan luonnostaan tai kuinka paljon perehdytystd jdrjestelmd vaatii. Se riippuu myods siitd
vilineestd, jolla ollaan opettamassa.

Nuorten auttaminen vaatii myds samoissa ympdristoissd toimimista, joissa nuoret viettdvét aikaa.
Esimerkiksi nuorisotyd voisikin toimia samassa mediassa, eli pelien sisdlld. Télloin nuorten kanssa
padstiisiin kommunikoimaan ja heidén toimintaansa tarkastelemaan. Ndin voidaan saavuttaa hyvii
tuloksia. Nuorisotyontekijoitd onkin koulutettu jonkin verran, esimerkkind Kukkahattu eSports.

Peligenret ja pelaamiskayttiytymisen heijastuminen kiinnostuksen kohteisiin

Sana “’peli” on hyvin monitulkintainen ja kattaa sisddnsa erilaisia elementteja, vélineit ja formaatteja.
Ei voida yleisesti puhua peli sitd, peli titd”. Yleisessd tiedossa on, ettd esimerkiksi elokuva pitdd
siséllddn laajan kirjon erilaisia genrejd, jotka menevit yhden mediaformaatin sisélle. Peleissé tulisikin
puhua yksittdisistd genreistd, tuotteista tai palveluista kidsitteen siséll4, jotta ei mentiisi harhaan.
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Jo olemassa olevia pelejd tulisi tarkastella genretasolla ndhdidkseen, millaisia taitoja pelaajat oppivat
peleistd. Kiytossd olevaa jirjestelmid tai pelid tulisi analysoida ja vertailla muihin jirjestelmiin ja
oppia siitd sovellettavia asioita. Tietyistd peleistd opit tiettyjd asioita. Esimerkiksi World of
Warcraftia pelaamalla pelaaja voi oppia organisaatiohallinnan taitoja.

Pelikdyttdytyminen voi myds heijastaa kiinnostuksen kohteita “oikeassa” elaméssd. Mikali pelaaja
pelaa tietynlaista (esim. support) roolia pelissd, voisiko hédnet saada kiinnostumaan samankaltaisista
koulutusmahdollisuuksista? Toisaalta, pelin sisdiset valinnat voivat heijastaa tiysin péinvastaisia
ominaisuuksia, joita pelaajalla on. Pelaaja voi ottaa pelissd suuria riskejd, mutta vélttda riskinottoja
viimeiseen asti arkieldmassién.

Valvonta ja huijaaminen

Valvonta voi nousta tdrkeddn rooliin pelillistimisen hyddyntdmisessd. Esimerkiksi erilaisia
digitaalisia kokeita jirjestettdessé tulisi pystyd valvomaan, ettd oikea henkil6 suorittaa kokeen.

Haasteita

Pelit ovat usein hyvin nopeatempoisia ja varsinkin syrjdytymisestd puhuttaessa nopeiden ratkaisujen
hakeminen voi nousta ongelmaksi. Pitkdjanteisyys puuttuu. Kuitenkin  useimmissa
oppimiskokemuksissamme aikajanne on lyhyt, mutta silti pystymme soveltamaan niitd sujuvasti
pitkdlldkin aikatdhtdimelld ja péivittimain tietoa eri ldhteistd. Potentiaalia pelillistimisen
hy6dyntdmisessi siis on.

Myo6s esimerkiksi eldmdn pelistd puhuttaessa tulisi harkita tarkkaan, kuinka sitd ldhdettiisiin
toteuttamaan. Kauanko se kestdd? Missa peli tapahtuu? Verkossa vai livend? Saisiko tiettyjé tehtdvia
suorittamalla etua muihin pelaajiin ndhden kuten kaupallisissa peleissd (esimerkiksi tutkintoja
suorittamalla)?

Tédmin jédlkeen jarjestettiin vield yksi delfoi tapaaminen, jossa muodostettiin asiantuntijaryhma 1. ja
asiantuntijaryhma 2. keskustelujen ja kokoontumisten Delfoi-menetelmalld muodostettu yhteenveto.

5. Paneelikeskustelujen perusteella aikaansaadut tulokset

Tulokset perustuvat Delfoi-menetelmdn mukaisesti hankkeen viimeiseen Delfoi-tapaamiseen, jossa
mukana olivat molempien asiantuntijaryhmien edustajat. Tapaamisessa toteutettiin 1dhi-
(asiantuntijaryhma 1.) ja etdryhmin (asiantuntijaryhma 2.) keskustelujen ja kokoontumisten Delfoi-
menetelmilld muodostettu yhteenveto.

Néissd tuloksissa kasitellddn delfoi-tekniikan avulla saadut nidkemykset ja ehdotukset, joita ovat
pelillistimiseen perustuvat ratkaisut, konseptit ja ideat nuorten syrjdytymisen ehkédisyssd. Tulokset
kisitellddn teemoittain. Teemat ovat muodostettu tiedosta, joka on jalostunut kierroksittain kidytyjen
keskustelujen tuloksena.
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5.1 Julkinen keskustelu — pelaamisen hyddyllisyyden konkreettisuus

Julkinen keskustelu rakentuu usein pelaamisen hyddyllisyyden tai hyodyttomyyden ympérille.
Keskustelussa edetddn negatiiviset stereotypiat edelld, kuten esimerkiksi pelaamisen rooli
ajanhukkana. Pelaamisen koetaan vievdn aikaa muulta hyodylliseltd toiminnalta, kuten tyonteolta tai
opiskelulta. Pelaaminen kuitenkin tarjoaa toimeentulon yhd useammalle, vaikkakin tdma on vield
verrattain marginaalista. Erilaiset streamaussivustot seké e-urheilu/kilpapelaaminen voivat kuitenkin
taata lahjakkaille pelaajille varsin mukavan toimeentulon. Median jatkuvasti lisddntyvéd uutisointi
suomalaisista “miljonéddripelaajista” voi myds muuttaa keskustelua positiivisempaan suuntaan.
Kriitikot vaativat konkreettista néyttod pelaamisen hyddyllisyydestd. Kilpapelaajalla voi olla jopa
prosentuaalisesti paremmat mahdollisuudet suurille tienesteille kuin perinteiselld kilpaurheilijalla.
Kuitenkin vield ollaan valmiita panostamaan suuret summat lapsen urheilu-uraan mieluummin kuin
pelaamiseen. Toisaalta, esimerkiksi Yhdysvalloissa e-urheilu on ottamassa paikkansa muiden
urheilulajien joukossa yliopistojen tarjotessa opiskelustipendejd pelaajille. Néissd tapauksissa
pelaaminen on jo samalla viivalla perinteisten urheilulajien, kuten koripallon ja jadkiekon, rinnalla.
Pelejd on tietenkin laaja-alaisesti, eikd esimerkiksi yksinpelejd pelaamalla voi edes kilpailla.

5.2 Oppimispelit

Keskustelussa todettiin, ettd tehtdvien suorittaminen oppimispelin avulla tekee toiminnasta
mukavampaa kayttdjélle. Mikéli peli ei kuitenkaan ole mekaniikaltaan tai tarinaltaan hauska, pelaaja
el vithdy pelin parissa pitkddn. Tama sisdltdd my0Os riskin siihen, ettd oppimispelin pelaamiseen
kaytettavalla laitteistolla pelataan pelid, jolla ei ole mitéén tekemistd opetettavan aiheen kanssa, mutta
jota on kuitenkin mukavampi pelata. Opetustapoihin voitaisi myds siséllyttdé pelillisid toimintatapoja
tai oppilaita tulisi kannustaa suhtautumaan opetussisdltoon pelimidisesti. Mikéli opiskelija pelaa
entuudestaan, tdmédnkaltainen suhtautuminen voisi tulla luonnostaan, mikili opetusmateriaali sen
sallii. Kurssit, joissa nditd kdytdntdja on hyddynnetty, koettiin keskustelussa mieleenpainuvimmaksi
kuin normaalisisdltoiset 4 kurssit. Pelilliset toimenpiteet voisivat my0s madaltaa kynnystd
esimerkiksi opintoihin hakeutumiselle. Oppimispelit ovat siis perinteisesti toimineet ikddn kuin
muistipeleind, jotka pelataan kerran ldpi, mutta jotka hauskuuden puuttuessa jddvit sen jilkeen
unholaan. Aiemmissa keskusteluissa pelin hauskuuden yhdeksi ehdoksi on nostettu kilpailuun
liittyvdt elementit. Kilpailutilanne olisi helppo toteuttaa oppimispelin puitteissa esimerkiksi
luokkahuoneessa, mutta tdssd menettelyssa on riskinsd. Mikali kilpailua toteutetaan oppimistilassa,
jotkut oppilaat voisivat kokea tilanteen pelottavaksi. Parhaiden listaaminen voi tuottaa hépeéa, joten
osallistumisen vapaaehtoisuus tulisi taata.

5.3 Pelit harrastuksena

Hyvén pelin ominaisuuksiin voidaan lukea sen kyky saada pelaaja immersoitumaan pelimaailmaan.
Pelaamiseen uppoudutaan ja sithen kulutetaan usein paljon aikaa. Pelaaminen ei kuitenkaan ole ainoa
harrastus, johon paneudutaan ja ollaan valmiita panostamaan runsaasti aikaa. Miksi pelit ovat saaneet
maineen aikaa tuhlaavana harrastuksena? Joku voi viettdd vastaavan ajan esimerkiksi elokuvia
katselemalla tai kirjoja lukemalla. Néitd ei kuitenkaan pidetd yleisesti ajanhukkana. Syynid tdhén
voidaan mahdollisesti pitda sitéd, ettd peligenret voivat tuntua harjaamattomaan silmdin kapeilta.
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Satunnainen pelaaja voi mennd pelikaupan pelivalikoiman airelle ja tuntea, ettd kaikki pelit
painottuvat action-kategoriaan. Eihdn elokuvissakaan monia kiinnosta ainoastaan toimintaelokuvat.
Pelikuvastoissa tulisikin avata uusille kéyttdjille, ettd on olemassa muutakin kuin rdiskintdd ja
vikivaltaa. Pelikuvastoa laajentamalla voitaisi muuttaa késityksid. Tulisi tuoda esille pelejd, jotka
uppoaisivat suureen yleisoon. Esimerkki téillaisesta pelistd on Sims, joka ilmestyessdén valloitti
pelaajien sydédmet erittdin laaja-alaisesti. Liikuntapainotteisia harrastuksia pidetddn yleisesti
kehittdvimpéand ja hyodyllisempdnd kuin pelaamista. Peleihin voisikin yhdistdd liikunnallisia
elementtejd tai puolestaan litkuntaan pelillisid elementtejd. Esimerkiksi vuonna 2016 julkaistu
Pokemon Go- mobiilipeli saavutti maailmanlaajuisen suosion. Pelissd hyoddynnettiin pelaajan
sjjainnin mukaan dlylaitteen karttapalveluja, ja liikkkumalla pelaaja liikkui my6s pelin kartalla.
Pelillisid ja litkunnallisia ominaisuuksia voisi yhdistdd myos tyonteon ja organisaatioiden piirissa.
Erilaisia kévelypalavereja on jo kdytossd. Néihin voisi liittdd pelillisid ominaisuuksia, jotka
puolestaan sidottaisi kyseisen organisaation problematiikkaan. Témén kaltaiset uudet toimintatavat
voisivat tuottaa uusia ajattelumalleja ja ratkaisutapoja. Pelaamisen sosiaaliset ulottuvuudet jadvit
usein pimentoon. Peliyhteisdissd tapahtuva kommunikointi vastaa usein hyvin livekontakteja.
Erilaiset ”lanit”, eli joko yksityishenkildiden tai jirjestdjen jéarjestdmidt pelitapahtumat tuovat
eritasoisia ja —taustaisia pelaajia yhteen.

5.4 Nuorten tavoittaminen peliyhteisdissd ja —ymparistoissa

Keskusteluissa on jo aiemmin nostettu esiin mahdollisuus siihen, ettd apua kaipaavia nuoria
tavoitettaisi pelien sisdlld esimerkiksi nuoriso-ohjaajien toimesta. Idea tarjoaa mahdollisuuksien
lisdksi useita haasteita. Esimerkiksi, miten tunnistaa oikeasti apua haluavat ja tarvitsevat pelaajat?
Peliyhteisoistd tutut “trollit” voivat johtaa ohjaajia harhaan. Jopa ”trollikulttuurin” sisdlld olevat
pelaajat voivat olla eri mieltd lausuntojensa todellisuudesta. Toinen pelaaja voi ajatella, etti tietyissd
tempauksissa ollaan ironisesti mukana. Hanelle kuitenkin myShemmin selvidé, ettd muut ovatkin
tosissaan mukana mielipiteineen, jotka voivat olla hyvinkin jarkyttdvid. 5 Toimenpiteitd
kohdistettaessa pelin sisdisiin dynamiikkoihin tulisikin olla tarkkana siind, ovatko apua pyytévit
pelaajat tosissaan vai eivdt. Tami saattaisikin tuottaa ongelmia nuoriso-ohjaajille, silld he eivit
virtuaalitilanteessa kuule pelaajan ddnenpainoa tai nde hédnen ilmeitddn. Avuntarve on télloin
tulkinnanvaraista. Tulkinnanvaraiseksi voi my0s jdada tilanteet, jossa pelaaja vaikkapa uhkailee.
Onko hédn oikeasti tosissaan vai ei? Naissd tapauksissa kannattaisi mahdollisuuksien mukaan
suhtautua vakavasti kaikkiin pyynt6ihin. Pelin sisdlld voitaisi luoda ensikosketus pelaajaan, jonka
jalkeen hénet ohjattaisi johonkin muuhun tilaan, jossa avuntarve ja esimerkiksi henkildllisyys
todennettaisiin. Pelaaja irrotettaisiin pelitilanteesta esimerkiksi sdhkopostikeskusteluun tai muuhun
véylddn keskustelemaan ongelmistaan ja mahdollisista ratkaisuista.
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5.5. Ehdotuksia jatkohankkeiksi eli ratkaisuja erityisesti nuorten osallisuuden
tukemiseksi pelillistdmisen keinoin

5.5.1 Pelinsisdinen nuoriso-ohjaus

Edelld mainitusta pelinsisdisessi nuoriso-ohjauksessa voisi olla ainesta jatkohankkeeksi. Seuraavaksi
tulisi harkita, millaisessa pelissd nditd toimenpiteitd olisi jarkevintd hyodyntdd, ja miten tdma
toteutettaisiin. Tulisiko pelin olla varta vasten néitd toimenpiteitd varten luotu, ja jonka tarkoitusperét
olisivat nikyvilla pelaajille (esimerkiksi opetuspeli)? Tulisiko pelaajia sen sijaan ldhestyi jo olemassa
olevassa, suositussa pelissd? Suositussa pelissd tavoitettaisiin varmasti laaja pelaajakunta.
Kuitenkaan ei voida tietdd, miten pelaajakunta suhtautuisi ndihin toimenpiteisiin. Tdssd tapauksessa
saatetaan myds tormitd ongelmiin “trolliyhteison™ kanssa. Sen henkilon, joka soluttautuisi pelin
sisdlle, oli se sitten nuoriso-ohjaaja tai joku muu, tulee olla uskottava muiden pelaajien silmissa.
Pelaajien tulisi pystyd samaistumaan ohjaajaan, joka voisi toimia ikddn kuin “isosena” pelaajille.
Mielikuvaa, jossa TE-keskuksen virkailija istuu pelin toisessa pédssd, tulisi vilttdd. Ohjaajan tulisi
olla my6s kiinnostunut pelimaailmasta, ja osata pelata itse pelejd. Pelaaja syrjaytetdén hyvinkin
nopeasti porukasta, jos hén ei osaa pelata. Hyva pelaaja saa arvostusta pelaajien keskuudessa ja hénet
otetaan vakavasti. Nuoriso-ohjaajia, jotka ovat kiinnostuneet pelimaailmasta ja ovat lahjakkaita
pelaajia, 10ytyisi varmasti. Pelikonsolit esimerkiksi toimineet houkuttimena nuorisotiloilla jo pitkdén.
Naissa tiloissa nuoret haastavat ohjaajia pelaamaan. Ohjaajat pelaavatkin siten paljon peleja ja jopa
harjoittelevat vapaa-ajalla, jotta parjdisivit pelissé ja saisivat nuorten kunnioituksen. Tétéd kautta voi
avautua uusia keskustelukanavia heididn kanssaan. Néitd periaatteita voisi hyddyntdd myos verkossa
tapahtuvassa kanssakdymisessd. Ohjaustoimenpiteet voisi toteuttaa myds yhteisty0ssd itse
peliyhtididen kanssa. Peliyhtid voisi antaa ohjaajalle nimimerkkinsd perddn vaikkapa virallinen
kayttdja-merkin, joita hyddynnetddn jo esimerkiksi Twitterissd. Pelaajat nékisivét heti, ettd tilla
merkilld tai symbolilla varustettu kdyttdja on tietyn tahon edustaja, niin sanottu tarkistettu henkild.
Symboli antaisi varmuuden, ettd kyseinen pelaaja ei ole trolli. 6 Tietyissd peleissd on jo kdytossd
esimerkiksi pelaaja-moderaattori symboleita. Néitd annetaan pelaajille, jotka voivat muokata pelid.
Symboli ndyttdd muille pelaajille myos, ettd timi pelaaja valvoo pelitilanteita ja ilmiantaa esimerkiksi
rasistisen kdytoksen. Nditéd voitaisiin hyddyntdd my0s nuoriso-ohjauksessa. Peliyhtiditd voisi helposti
lahestyd, silld heiddn ei tarvitsisi vélttdmattd edes maksaa ohjaajille mitdéin, ainoastaan antaa heille
tietyt symbolit. Heilld ei olisi paljoakaan havittavaa tillaisessa tilanteessa.

5.5.2 Elaménvaiheen siirtymien pelit

Aiemmissa keskusteluissa esiin nousseesta eldimén pelistd jalostui viimeisessd paneelitapaamisessa
eldménvaiheen peli. Eldménpeli todettiin keskusteluissa liian pitkdkestoiseksi, peliméisyytta tulisikin
mieluummin hyddyntdd nuorille tirkeissd eldmin kadntopisteissd. Téllaisia kddntopisteitd voisivat
olla esimerkiksi siirtymévaiheet koulutusasteelta toiselle. Niihin pisteisiin sitten kohdistettaisiin
toimenpiteitd, esimerkiksi pelin avulla, joilla voitaisiin helpottaa vaikkapa opinto-ohjaajien tyota ja
tehda siirtyméprosessista helpompi oppilaille. Erilaiset vaihtoehdot opintojen suhteen ovat epaselvid
monelle nuorelle opintoasteelta toiselle siirryttdessd. Osa ongelmista johtuu huonosta tiedotuksesta,
mutta monet eivit tiedd tai vaivaudu ottamaan mahdollisuuksistaan selvdd. Erilaiset vaihtoehdot
voitaisiin saada mielenkiintoisiksi ja houkutteleviksi pelin avulla. Esimerkiksi peruskoulun tai lukion
paittymisen ldhestyessd oppilaat pelaisivat pelid, josta voi valita tulevaisuuden vaihtoehtoja
koulutukseen liittyen. Vaihtoehtoja valitsemalla pelatessa kévisi ilmi, minne koulutus johtaa vaikkapa
tydeldmassd tai jatkokoulutusmahdollisuuksissa. Pelillisyyden keinoin téstd prosessista tehtdisiin
hauska ja mielenkiintoinen. Pelissi nuorilta voitaisiin tiedustella asioita myos heidén eldiménsi muista
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osaalueista. Tdméankaltaista pelid voitaisiin kdyttdd ammatinvalinta- tai opinto-ohjaajan tydkaluna.
Tallaisen tyokalun tarvetta lisdd esimerkiksi se, ettd yhteishaun kokeilukertojen mééré on laskenut, ja
ensikertalaisten osuutta on korostettu. Nuoret kaipaavat ohjausta. Aikaisemmin on ollut ja
onedelleenkin kdytossé erilaisia ammatinvalintatestejé, jotka ovat jddneet hyvin nopeasti unholaan
nuorten mielissd. Ndmi testit ja niiden mahdolliset tulokset ovat jopa voineet pelottaa nuoria,
“mihinhidn mind joudun?”. Pelin keinoin niin ei vilttimatta tapahtuisi.

5.5.3 Pelit osana vanhusten palveluita ja kuntoutusta

Tulevaisuudessa videopelaaminen on varmasti arkipdivdd vanhainkodeissa pelaajasukupolvien
vanhentuessa. Voisiko pelaamista hyodyntdd jo nyt osana vanhusten palveluita? Pelaamisella
voitaisiin ehkéistd esimerkiksi alkavia muistisairauksia. Pelaaminen aktivoi mieltd. Se ei valttimatta
vaadi ruumiillista rasitusta. Peleilld voitaisiin tuoda vanhusten jokapéivdiseen toimintaan sosiaalisia
ulottuvuuksia. Sosiaalinen peli on virikkeellisempédéd ja ylldpitdd toimintakykyd paremmin kuin
esimerkiksi yksin tiytettdva ristisanatehtdvd. Vanhempi henkilo saattaa olla taitava ristisanan tdyttd;a,
mutta sen ulkopuolella varjo entisestd itsestddn. Pelien avulla mieli voisi pysya virkedmpénd. Peleilla
voisi myds madaltaa kynnystd hoitokoteihin menemiseen, mikéli muutoksen hyvidksymisessd on
ongelmia. Vanhainkodeissa alkaa olla jo sellaisia henkilditd, jotka ovat pelanneet ensimmaéisid
videopelejéd. Ja miiré tulee vain kasvamaan tulevaisuudessa. Varttuneemmat sukupolvet alkavat siis
olla valistuneempia pelien suhteen, ja saattaisivat olla avoimia pelaamisen kokeiluun. Pelien avulla
voitaisiin my0s kehittdd heiddn digiosaamistaan. Palvelut, esimerkiksi SOTE- ja pankkipalvelut, ovat
kasvavissa médrin siirtyméssid sdhkdisiksi. Pelien avulla vanhuksia voitaisiin kouluttaa digitaalisten
vilineiden ja jarjestelmien kayttoon. Pelien tulisi olla yksinkertaisia ja esteettomid. Tdma toisi my0s
tyopaikkoja kouluttajille.

5.5.4 Osaamisen ja ominaisuuksien tunnistaminen peleissa

Jo hyvinkin yksinkertaisista peleistd pystytddn helposti tunnistamaan ja arvioimaan pelaajan tiettyja
ominaisuuksia. Nopeasti voidaan esimerkiksi havainnoida, kuinka pelaaja reagoi voittoon tai
havioon, reaktionopeutta tai “pokerinaaman” pitdvyyttd. Ndiden tekijoiden perusteella voidaan jo
tehdd alustavia pddtelmid pelaajan luonteesta. Esimerkiksi korttipelid pelatessa voidaan jutella
samalla, ja tdminkaltaista 1dhestymistapaa voitaisi hyodyntdd esimerkiksi rekrytointitilanteissa.
Mikdli eri videopelien pelaajakuntien osaamista lahdetdén kartoittamaan, onkin kyseessa laajempi ja
monimutkaisempi projekti. Pitdisi muodostaa tietynlainen jirjestelmai, jossa luokiteltaisiin osaamista
peleittdin. Tietyistd peleistd voi oppia esimerkiksi organisointiin liittyvid taitoja, toinen peli taas
kehittdd strategista ajattelua. Tulisikin tehdd selvitys, mitd osaamista mikékin peli tuo. Otanta
voitaisiin ottaa suosituimpien pelien pelaajakunnasta, ja heiddn osaamistaan arvioida vaikkapa
erilaisia toplistoja hyodyntdmaélla. Pelit voitaisiin valikoida esimerkiksi Steam-pelikaupan
suosituimmista peleista tai niistd peleistd, joita streamataan eniten Twichissd. Aineisto voitaisi kerdta
my0s kyselylld, jonka vastaajiksi valikoituisivat niiden pelien pelaajat, joiden ominaisuuksia halutaan
tutkia. Keskustelussa tuli esiin myds suora esimerkki peliosaamisen vaikutuksesta tyollistymiseen.
Erddn osallistujan ystdvad harrastaa pelien muokkausta, niin sanottua modausta. Pelifirma olikin
ottanut kyseiseen henkiloon yhteyttd ja halusivat palkata hidnet. Syy tidhédn oli se, ettd firman edustajat
pitivdt hdnen kenttdsuunnittelustaan ja tavasta muokata kenttid. On my0s olemassa erilaisia
tapahtumia, jossa peliharrastajat ja ammattilaiset esittelevdt ideoitaan ja luomuksiaan. Nima
demoskenet voivat toimia ikddn kuin rekrytointimessuina. Tama esimerkki toimii hyvénd alustana
ajatuksellemme, jonka mukaan peliosaamisen tunnistaminen voisi johtaa esimerkiksi tyollistymiseen.



30

Téaytyykin miettid, miké taho osaamista tunnistaisi. Voisiko tunnistajana toimia muutkin tahot kuin
pelitalot?

6. Yhteenveto ja pohdinta

Pelid ja paneelia hankkeen tavoitteena oli tuottaa tietoa seuraavista pelillistimiseen liittyvistd
tekijGista:

1) kartoituksen siitd, miten pelillistimisti on kaytetty nuorten aktivointivdlineend erityisesti
koulutukseen tai tyohon hakeutumisessa

2) delfoi-tekniikan avulla saadut tulokset, joita olivat mm. pelillistimiseen perustuvat ratkaisut ja
ideat

3) ehdotukset jatkotoimenpiteiksi eli ideoita siitd, miten pelillistimistd voidaan hyddyntdad nuorten
aktivoimisessa

Hanke aloitettiin tekemilld kartoitus siitd, miten pelillistdimistd on kéytetty nuorten aktivoinnissa
erityisesti koulutukseen tai tyohon hakeutumisessa. Peleihin ja pelillistimiseen liittyvid hankkeita ja
/ tai olemassa olevia toimenpiteitd 10ytyi yhteensd 24 kappaletta. Niistd Pelid ja paneelia rakensi
kumppanuutta ja verkostoja erityisesti hankkeisiin, joiden keskiossd olivat pelillisyys ja nuorten
syrjdytymisen ehkédiseminen. Naitd olivat:
a)S20045 Rovaniemen Nuorten Ohjaamo ja toimintaan kiintedsti liittyvd Pelitalo
Montendontoiminta, jonka yhtené tavoitteena on kehittdd uutta nuorisotyon konseptia.
b)A71144 Rovaniemi GameBrewery, jossa yhtend kohderyhmind olivat nuoret ja
pelialan toimijat
sekd
¢)S20903 Digilld duuniin! —Digitaaliset sovellukset nuorten tyollisyyspalveluissa.
Hankkeessa kehitetddn nuorten tyollisyyttd tukevien palvelujen saatavuutta ja
saavutettavuutta erityisesti syrjdseuduilla asuvien nuorten nidkokulmasta ja pyritdin
tuomaan tyollisyyttd edistiaviéd palveluita syrjdseudulla asuvan nuoren luo digitaalisin ja
pelillistdvin menetelmin.

Hankkeessa noudatettiin Delfoi-menetelmid soveltaen. Merkittdvin sovellus perinteiseen Delfoi-
menetelmddn ndhden oli yhteistoiminnallisuus ja erddnlainen l&pindkyvyys. Perinteisessd Delfoi-
menetelmissd asiantuntijat antavat lausuntonsa ja kommenttinsa erikseen ilman suoraa
keskustelumahdollisuutta. Keskustelumahdollisuutena on tavallisesti kirjallinen kommentointi
edellisen kierroksen tuloksiin, jotka on saatettu (yleensé kirjallisesti) asiantuntijoiden pohdittavaksi.
Pelid ja paneelia —hankkeessa pyrittiin myds kierroksen sisdlld keskusteluun ja erddnlaiseen
osittaiskonsensukseen kunkin kierroksen teemojen osalta. Siten sovellettua menetelméé voidaan pitda
alkuperdistd dynaamisempana ja ketterampéna.

Alussa hanke saavutti laajaa mielenkiintoa ja runsaan osallistumisen. Delfoi-kierrosten toteutuessa
osallistujamdidrdt hieman supistuivat, erityisesti asiantuntijaryhmd 2:ssa (ns. etdryhmi), mutta
jokaiselle kerrokselle saatiin hyvii keskustelua ja johtopéétoksia pelillistdmisen ja pelien
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mahdollisuuksista nuorten syrjdytymisen ehkdisemisessd ja aktivoimisessa koulutukseen ja
tydeldmédn. Osallistujien etukdteen ilmoitetuista aikatauluongelmista tai muista syistd johtuen
kutsuttujen méadrad lisattiin, mutta osoittautui, ettd uusia osallistujia Delfoi-prosessiin ei saapunut.
Talld tavoin Delfoi-prosessin tavoitteena oleva iteratiivisuus toteutui puhdasoppisesti, koska
kaytannossd kaikki viimeiseen istuntoon osallistuneet olivat aktiivisesti mukana alusta alkaen.
Viimeisessd istunnossa ei ollut mukana etédnd osallistujia.

Hankkeen aikana syrjdytymisen ja osallisuuden késitteet saivat uusia ulottuvuuksia. Léhes jokaisessa
keskustelussa yksi keskeinen sisdlto oli pohdinta siitd, onko nuori syrjdytynyt, koska pelaa vai pelaa
sen vuoksi, koska on syrjdytynyt muista yhteisoistd. Tassd mielessé syrjdytyminen ja osallisuus eivit
ole toisiaan poissulkevia, vaan pikemminkin yhtdaikaisia pdillekkéisid ja limittdisid méadrittdjia
riippuen siitd, mistd ndkokulmasta osallisuutta ja syrjaytymistd ldhestytddn. Tama ilmeni useilla eri
tavoilla:

a) muuttuva tydeldma arvostaa entistd enemmaén sellaisia digitaalisia taitoja, joita on mahdollista
saavuttaa aktiivipelaamisella. TyOnantajat eivdt kuitenkaan vélttdméttd ole tiedostaneet
pelaamisesta saatavien hyotyjen merkitystd rekrytointitilanteessa

b) pelaaminen syrjdyttdd perinteisid sosiaalisia suhteita ja tilanteita, mutta mahdollistaa uusien
verkossa muodostuvien sosiaalisten suhteiden ja tilanteiden syntymisen.

¢) pelaaminen ja pelillistdiminen ovat yhteiskunnallisesti tiedostettuja ja hyvéksyttyjd toiminnan
muotoja. Voidaan pitdé jopa yleissivistyksen kannalta suotavana, ettd tyoelamissa aktiivisesti
toimivat tutustuvat pelillistimisen ja esim. hyotypelien tarjoamiin mahdollisuuksiin.
Syrjaytymistd voi tapahtua my0s keski-ikdisten ja ikddntyvien ryhméssd. Talloin
syrjdytyminen johtuukin peli- ja yleisemmin digiosaamisen puutteesta eikd (liiallisesta)
pelaamisesta. (Ns. Digital divide —keskustelut). Voidaankin kysyé, ovatko nuoret pelaaja-
aktiivit syrjdytyneitd, vai ovatko muut ikd- ja harrasteryhmét syrjdytyneet peleistd ja
pelillistdmisestd, silld pelien ja pelillistimisen yhteiskunnallinen myonteinen merkitys on
aiempaa suurempaa.

Julkisissa keskusteluissa liiallinen” pelaaminen ja syrjdytyminen liitetddn usein nuoriin miehiin.
Pelid ja paneelia hankkeessa haluttiin keskusteluiden avulla rikkoa tdtd oletusta ja tuoda esille
pelaamiseen liittyvid positiivisia merkityksid esimerkiksi pohtimalla sitd, millaisia taitoja ja
osaamista pelaamalla karttuu ja mitkd ovat aktiivipelaajan mahdollisuudet osallistua tydeldméén ja
koulutukseen sekd sitd, voiko aktiivipelaamisella saada ammatin. Aivan yksiselitteisid vastauksia
keskustelut eivét tuottaneet, vaan pikemminkin ristiriitoja ja erilaisia pelaamisen ja syrjdytymisen
viélisid suhteita, joissa keskeisid eroja ja jakoja aiheuttavia tekijoitd olivat se, mihin sukupolveen
kuuluu sekd se, mitd ja missd pelataan. Toisin sanoen luoko suhteen pelaamiseen perinteisen vai
uuden mediasukupolven (ks. Matikainen 2015) edustaja sekd se, tapahtuuko peli fyysisessd ns.
oikeassa” maailmassa vai virtuaalimaailmassa. Yhtééltd perinteisen mediasukupolven edustajat
pyrkivdt kontrolloimaan uuden mediasukupolven eli niin sanotun nettisukupolven tai
diginatiivisukupolven pelaamista virtuaalimaailmassa, mutta toisaalta kannustamaan fyysisessd
maailmassa tapahtuvaa pelaamista, kuten esimerkiksi jalkapalloa, lentopalloa, jddkiekkoa ym.
urheilua. Yhtédltd perinteisen mediasukupolven eli sanomalehtisukupolven edustajat tuovat esille
sitd, ettd koko eldmi on, ainakin joiltakin osin, pelkkéa pelid, toisaalta titd “eldmin pelid” ei tulisi
harjoittaa yksistién virtuaalimaailmassa.
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Pelid ja paneelia hanke kokosi ympdérilleen suhteellisen monitahoisen joukon keskustelijoita, jotka
edustivat fyysisen ja virtuaalimaailman aktiivipelaajia, nuorten kanssa tyotd tekevid, matalan
kynnyksen peliyrittdjid, opinto-ohjaajia, yliopistonlehtoreita, tutkijoita ja opiskelijoita, jotka olivat
1dltdén 20-60 vuoden vililtd. Sukupuolijakaumaltaan keskustelijat olivat padsdéntoisesti miehid, mika
puolestaan vahvistaa ja todentaa oletuksen siitd, ettd pelit ja pelillistiminen kiinnostavat enemmin
miehid kuin naisia. Kuitenkin keskusteluissa pelaamisen sukupuoli oli vahvasti ldsnd ja useassa
keskustelussa mietittiinkin sitd, mikd saa naiset pelaamaan ja mikd houkuttaisi myds naisia
pelillistdmisen pariin. Naisia kiinnostavat usein arkieldmén organisointia, johtamista ja sujuvuutta
kasittelevit pelit sekd roolipeleissd hoivaajan ja parantajan roolit miesten keskittyessd sota-ja
taistelupeleihin. Bloggaaminen ja vloggaaminen ovat erityisesti nuorten naisten suosiossa. Erilaisten
pelien ja mediavaikuttamisen yhdistelmaét voisivat tuoda uutta ndkdkulmaa ja lisdarvoa jo olemassa
oleviin pelillistimisen keinoihin, joilla voitaisiin lisdtd nuorten osallisuutta ja hyvinvointia ty0ssi ja
koulutuksessa. Liséksi pelillistiminen on myds yksi mahdollisuus purkaa sukupuolen mukaista
tyonjakoa. Pelid ja paneelia keskusteluissa tuotiin myds esille se, ettd erityisesti roolipeleissd on
mahdollisuus myos miehillé pelata ”anonyymisti” ns. naishahmoja, kuten hoivaajaa tai parantajaa.

Keskustelujen sisdltojen etenemistd Delfoi-kierrosten my6td on havainnollistettu kuviossa 3. Varsin
varhaisessa vaiheessa keskustelujen pdidteemat selkenivdt. Niitd pddteemoja olivat: Pelaaminen
nuorten syrjaytymisen ehkdisemisessi ja toisaalta merkkind syrjdytymisestd. Yhtdéltd pelimaailman
ja oikean maailman yhdistdminen siten, ettd pelimaailman avulla voitaisiin kohentaa selviytymisti
oikeassa maailmassa. Toisaalta pelien muodostama osaaminen ja diginatiivisuus kaipaavat
lisdarvotusta mm. tyonantajien rekrytointipddtosvaiheessa. Ratkaisuina syrjdytymien ehkdisyyn
ndhtiin mm. eldmdnpeli ja erilaiset oppimispelit. Tarkedd on hyotypeleithin liittyvd seké
hy6tyndkokulma ettd viithdyttava ndkokulma ja erityisesti ndiden vélinen tasapainottelu. Pelaaminen
ja erityisesti moninpelit sosiaalistavat, mutta keskusteluihin sisdltyy myos trollausta. Tdhén
nuorisotyontekijét ja viranomaiset voisivat puuttua osallistumalla peleihin ja keskusteluihin samoissa
ympéristdisd, missé nditd keskusteluja kdydaén. (kuvio 3)



Eldma on iso peli, jossa minipeleja, Pelit tyévalmennuksessa ja oppimisessa: Eldytyminen =» kokemus=»oppiminen. nuoret mukaan oppimispelien
suunnitteluun, syrjdytyminen=yksindisyys. Myonteistd pelaamisessa: pelaaminen=sosiaalisuus (monipelit), mielekds oppiminen (kieli, strategia,
reagointikyky, tiedonhankinta, vuorovaikutustaidot. Ongelmia: peliin uppoutuminen (ajantajun katoaminen, paivarytmi voi sekoittua, fyysisen

kunnon rappeutuminen, syrjaytyminen pelimaailman ulkopuolella).

Eldma pelina (jatkokeskustelu): jo olemassa simulaatiopeleja
Fyysistd kuntoa kohentavat virtuaalipelit (lihasmuisti)
Peliyhteis6t muistuttavat tydyhteis6ja, luovat suhteita ja ovat

rekrytointikanavia, keskustellaan yhteiskuntavastaisesti =»hyva pelaaja mukaan
nuorisotyostd vaikuttamaan asenteisiin suotuisasti tai oman oppimispelin
rakentaminen ja siind padteeman piilottaminen (kiinnostavuus). Pelien arvostus:

puuttuu viralliset rakenteet peleistd opitun osaamisen tunnistamiseen

Liika pelaaminen oire jstk eldmdn ongelmasta, ei syrjdytymisen tekija,
ehkd ainoa ilon aihe eldmdssa (syyllistetdadnkd pelaamista liikaa?).
Jannite: pelimaailma vs. oikea maailma.Miksi pelaaminen kiinnostaa:
koukuttavat, palkitsevat tekijat, nopea palaute, sosiaalisuus, mutta myos
huijausta. Peleista saatavien taitojen halveksunta(vanhemmat ikdluokat)
vs, osaamissertifikaatti, taitojen tiedostaminen. Elaméan peli: tarkeda
onnistumiset, kiitokset.

Syrjaytymisen ehkdiseminen pelillistamiselld: elaman suunnan
lIoytaminen, oikean maailman luonteva yhdistaminen pelimaailmaan
(e. virkailijat streemaamaan pelaamistaan ja chattaamaan
tybasioistaan =» Trollaus-ongelma?).Oppimispeli pelimekanismiltaan
kiinnostavaksi ja mukana palkinnot jnkn suositun pelin pelaamiseen.
Ammatteihin tutustuminen pelien avulla (e. miehet hoiva-alalle)

- J

ﬂelaaminen leimaannuttaa (vrt. TV:n katselu) vieden myos aikaa. Stereotypiam
pelaamisesta. Ongelmapelaaminen on oire, johtuu muista syista, selviytymiskeino,
josta saa positiivista palautetta. Peliyhteis6 voi ehkaista tai pahentaa syrjaytymista
(kiusaaminen). Keppihevosyhteisot. Simulaatiot: realismin, koordinaatio- ja
reaktiokyvyn, valmiuksien seka systeemilukutaidon oppimista. Oppimispelit: ei saa
upota liikaa (reflektiokyky karsii), kiinnostavuus, oppimishy6ty, opettaja fasilitoija,
nuorten auttaminen samoissa ymparistoissd (e. Kukkahattu eSports), valvonta
suorituksen arvioinnissa. Oppimisessa ja peleissa tempo on nopea, eldménpelin
kesto?

Oppimispelit
Pelit harrastuksena

K(Luku 5)

Nuorten tavoittaminen peliyhteis6issa
Jatkohanke-ehdotukset: Pelinsisdinen nuoriso-ohjaus,
elamanvaiheen siirtymien pelit, pelit osana vanhusten palveluita ja
kuntoutusta, osaamisen ja ominaisuuksien tunnistaminen peleissa

$

K Pelaamisen hy6dyllisyyden konkretisoiminen \

J

Kuvio 3. Jarjestetyt delfoi-kierrokset ja niiden keskeisimmait vélitulokset ja lopputulokset



Liite 1. Oheistapahtumat ja niithin osallistuminen

- Nitroiltapdivd maanantaina 22.1. 2018 klo 15-17

Peleistd bisnestd ja liiketoimintaa —teemana. Jarjestdjdnd tdlld kertaa Pelid ja
Paneelia-hanke. Lapin yliopiston startup-tilassa F2019.

Ohjelma:

Pelid ja Paneelia — hankkeen esittely.

Peleista bisnestd — Rovaniemen kehitys. Game Brewery —hankkeen tuloksista.
ArcticShell — hanke ja Akrds — metsapelihanke.

Pelitapahtumajarjestdjan seka peliaktiivin nakdkulma — Vapaata keskustelua peleist3,
pelillistamisesta ja yrittdjyydesta

Nitroiltapaivat ovat kuukausittain jarjestettava tapahtuma startup-yrittajyydesta
kiinnostuneille. Tapahtuman vetovastuu ja sijainti vaihtelevat kuukausittain.

- Esitelma Pelia ja paneelia hankkeen tuloksista Hallinnon
kunnallistieteen paivilla 15.11. 2018
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