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Lapsenlapsi esitteli tietokonepelissi teke-
miién linnoja ja kaivoksia. Liisa-serkku on
innostunut nettishakista, jossa héinelli on
pelikaverina mm. norjalainen pyorailija.
Elikeldiskerhon herrat ovat kokeilleet
verkossa pelaamista ja nyt Markku péédsee

kotoa mukaan ryhmiin peli-iltoihin.

Digitaalinen pelaaminen on lisdéntynyt
teknologian kehittymisen my6té viime vuosi-
kymmeniné. Se voi olla viihdettd, kuntoutus-
ta, hyvinvoinnin ylldpitamista, mutta se voi
olla myos koukuttavaa ja hallitsematonta.
Tassd vihossa tarkastellaan digitaalista

pelaamista ja sen mahdollisuuksia.

Mediasivistysmateriaali on osa Elédkeliitto ry:n
ja EHYT ry:n yhteisen LéhiVerkko-projektin
materiaalituotantoa. Materiaali on tehty yhteis-
tyossd seuraavien toimijoiden kanssa: Vanhustyon
keskusliitto (VTKL) SeniorSurf, SenioriVerkko-
hanke, ENTER ry, Seniorien ATK-yhdistys Savo-
nettiry, EHYT ry:n Arpa-projekti ja Media-
kasvatusseura ry. Taméin materiaalin tekoon

on saatu tukea RAY:Ita. LahiVerkko-projekti
kiittaa mukana olleita muita tahoja ja ikdihmi-
sid, erityisesti Pdivi Rasia (Lapin yliopisto) ja
Anna-Maija Muromaata kommentoinnista ja

siséllon kehittdmisestd.
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eikki ja peli ovat osa ihmisen luontaista toi-

mintaa. Ne ndhdaén sallitumpina lapsille ja

nuorille, mutta yhtélailla ne sopivat aikui-
sille ja ikdédntyville. Edelleen Suomessa suosituin
peli on Pasianssi. Sitd pelataan pelikorteilla,
tietokoneella, édlypuhelimella ja tablet-laitteil-
la. Perinteiset kortti- ja lautapelit ovat kokeneet
uutta tulemista viime vuosikymmenind. Niiden
pelaajakunta on myo6s laajentanut pelaamista;
kaikenikaiset pelaavat nykyisin monenlaisia pele-
ja. Teknologian kehityksen my6téd pelaamisesta on

tullut paikasta ja ajasta riippumatonta.

Digitaalisella pelaamisella tarkoitetaan jollain
tietotekniselld laitteella pelaamista. Pelivélinee-
né voi olla pelikonsoli, tietokone, dlypuhelin tai
tablet-laite. Digitaalisia pelejd on erilaisia: on yk-
sin pelattavia, tietokonetta vastaan pelattavia ja
kaverin tai ryhmén kanssa pelattavia. Siséllon tai
tarkoituksen mukaan voidaan puhua muun muas-
sa toiminta-, seikkailu- strategia-, seura-, oppi-
mis-, ajanviete-, rooli- ja rahapeleisté. Toiset niista
vaativat internet-yhteyden, toiset eivit. Peleissa,
kuten elokuvissakin, voi olla ikérajoituksia haital-

liseksi arvioidun sisallon vuoksi.

Pelaamiseen liittyy onnistumisen kokemuksia,
hauskuutta, naurua, uppoutumista, pelkoa, jin-
nitystd, iloa... Siind on ldsné koko tunteiden kirjo
niin kuin eldméssa yleensa. Digitaalinen pelaami-

nen eiole pelkistdin paikallaan olemista ja néy-

ton tuijottamista. Digipelit ovat kehittyneet yha

enemmain ihmisen tuottamaa liikettd hyodynté-
viksi. Usein korostetaan digitaalisen pelaamisen
kielteisid puolia, mutta digitaalisella pelaamisella
on paljon myonteisid vaikutuksia. Usein ajatel-
laan, ettd digipelien pelaaja on epésosiaalinen ja
istuu yksin tietokoneen édéressé. Itse asiassa useat
digipelit ovat sosiaalisia. Pelaajat kohtaavat pelis-
sd, keskustelevat, paattavit yhdessd, mité tekevét
ja toimivat yhteistd padmaéadraé tavoitellen. Muut
pelaajat voivat olla eri puolilta maailmaa, eivét
vain samassa huoneessa. Pelien avulla ihmiset
loytavat ystavyyssuhteita ympéri maailmaa ja kie-

litaitokin karttuu yhteisessé pelikokemuksessa.



Pelien ympérille on syntynyt monenlaisia kulttuu-
reja, jotka ajoittain nousevat esiin esimerkkeina
harrastuksista. Téllaisia pelaamisesta syntyneita
kulttuureita ovat esimerkiksi LANit, pelivideot,
cosplay ja elektroninen urheilu (eSport). Nama
erilaiset kulttuurit ovat vield pitkalti nuorten ja
nuorten aikuisten maailmaa, mutta kiinnostus
niitd kohtaan kasvaa kaikissa ikdryhmissa. Viime
vuosina kiinnostuksen kohteeksi ovat nousseet
pelivideot ja suorat ldhetykset eli streamit. Niissd
pelaaja on kuvannut omaa pelaamistaan ja ker-
too videolle mité tekee. Pelivideoiden tavoitteena
on jakaa pelikokemus muille ja antaa esimerkiksi
vinkkeja, miten padstd eteenpdin hankalista tilan-
teista. Pelivideot ovat hyvéi tapa tutustua erilaisiin
peleihin.

Pelaaminen voi olla ammatti ja vakava kilpa-
urheilulaji. Elektroninen urheilu (eli eSport) on
tietyn digitaalisen pelin pelaamista yksilo- tai
joukkuepelind muita vastaan. Lajissa pelataan
sekd SM-sarjaa ettd kansainvilisid turnauksia,
joissa peleind ovat esimerkiksi Counter-Strike,
Dota2 ja League of Legends. My6s suomalaiset
pelaajat ovat pérjanneet kansainvélisissa kisois-
sa. Elektroninen urheilu on alusta alkaen hakenut
paikkaansa tutumpien urheilumuotojen kuten
jaakiekon ja jalkapallon rinnalla. Elektronisen
urheilun arvostus nakyy esimerkiksi lajin seuraa-
jilen méadrin kasvuna ja palkintosummien karttu-
misena. YLE on ldhettényt joitakin elektronisen
urheilun kisoja Areena-palvelunsa kautta vuodes-
ta 2015 alkaen.

Pelien kehittdminen ja rakentaminen kulttuurina
ja teollisuuden muotona on Suomessa noussut
kiitoon 2000-luvulla. Sellaiset pelit kuten Angry
Birds, HayDay ja Clash of Clans toivat suomalaisen
peliteollisuuden aivan uudella tavalla ihmisten
tietoisuuteen. Peliteollisuus ja mediaviihde ovat
muutenkin tdlla hetkelld suuria teollisuuden aloja.
Suomessa on tehty tietokonepeleja jo ennen edelld

mainittuja hittituotteita ja peliteollisuus laajenee

uusille alueille. Terveys- ja hyodtypelit ovat yksi
mahdollinen tulevaisuuden nouseva trendi peli-
teollisuudessa. Osaamista ja intoa pelien kehitta-

miseen 16ytyy tdstd maasta.

Oman pelin voi tehdd myds ilman pelifirmaa. Koo-
dausta eli ohjelmointia opetetaan jo peruskouluis-
sa ja harrastuksena se voi kiinnostaa eri ikaisia
ihmisid. Koodaukseen 18ytyy aloittelijoille ja lap-
sille suunnattuja oppaita ja kirjoja kotona kokeile-
miseen. Koodaamalla voi omien pelien luomisen

lisdksi muokata olemassa olevia peleja.

Yli 64-vuotiaista on pelannut

jotain digitaalista pelia.

Yli 70-vuotiaista pelaa

viikottain.

60-69-vuotiaista pelaa

tietokoneella.

Lahteet: Pelaajabarometri 2015 Lajityyppien suosio. Méyra,
Frans; Karvinen, Juho; Ermi, Laura. Tampereen yli()pisl,t)
2016. Kysely ikdihmisten pelaamisesta. TNS-Gallup 2016.
http://lahiverkko.fi/elakeikaisista-puolet-pelaa-tietokone-
peleja/



Pelien pelaamiseen ihmisilld on erilaisia syit4.
Kyse ei ole pelkdsta voittamisesta vaan erilaises-
ta tekemisestd. Se voi olla jollekin hauskanpitoa
ja toiselle itsenséd kehittdmistd. Oli syy mika ta-
hansa, pelaaminen kehittid monenlaisia taitoja
ja ominaisuuksia ihmisessé. Ne voivat auttaa mm.
ongelmanratkaisutaitojen ja hienomotoriikan ke-
hittdmistd ja muistin harjaannuttamista. Pelaa-
malla voi parantaa ndppdimiston ja hiiren kéytto-
taitojaan. Omat tietotekniset taidot paranevat jo

pasianssissa.

Pelien hydtyjen lisdksi puhutaan myos niiden ris-
keistd. Ikdihmiselld on kuitenkin hyvéat mahdolli-
suudet hallita mahdollisia riskeja omalla toimin-
nallaan. Harkitsemalla etukdteen, kuinka paljon

aikaa aikoo pelaamiseen kéyttad, ei unohdu pelin

ddreen, kun pitdisi mennd tapaamaan ystavaa tai
nukkumaan. Nayttéruutujen valo voi hankaloittaa
unen saantia, joten niiden katselua on hyva valttaa
myo6hdisellda muutenkin. Rahan kaytto peleihin py-
syy kohtuudessa, kun miettii etukéteen, paljonko
voi ja haluaa niihin kuluttaa ja pitaytyy budjetis-
saan. Pelien ostamiseen tai ilmaiseksi ladattavien
pelien siséisiin pieniin maksuihin (mikromaksut)
voi halutessaan kéyttad etukiteen maksettavia la-
tauslahjakortteja. Se on hyva vaihtoehto sille, etta
tallentaisi luottokorttitietonsa rahapelisovelluk-
seen. Peliongelmat ovat suhteellisen harvinaisia
ja nykytiedon valossa ne ovat usein seurausta ah-
distavista elimaéntilanteista, joihin ihminen etsii
pakopaikkaa peleistd. Kun pelaaminen on hallin-

nassa, ovat pelikokemukset mukavia ja pelaami-

nen tuo iloa elamééan.




Digitaalisesta pelaamisesta nauttiminen on yksi-
l6llistd. Osa ihastuu siihen, toiset haluavat vain
katsella muiden pelaamista ja jotkut eivdt innos-
tu siitd koskaan. Pelaaminen voi parantaa omaa
mielialaa, tuoda onnistumisen kokemuksia ja
haastaa kédyttdmaan muistia ja élyéd. Jos on tot-
tunut tekemdidn ristikoita lehdestd, kannattaa
rohkeasti kokeilla internetistd l1oytyvid sana- ja
visailupeleja. Jos tyoeldméssd on nauttinut ongel-
mien ratkomisesta ja pitkissd prosesseissa mu-
kana olemisesta, voi toiminnallinen seikkailupeli

tietokoneella tuoda arkeen samanlaista haastetta.

Tutustumisen voi aloittaa kokeilemalla, mitd omal-
ta dlylaitteelta 16ytyy. Tietokoneeseen, tablet-lait-
teeseen tai dlypuhelimeen voi sovelluskaupasta
hakea ilmaiseksi muutamia peleja alkuun. Tutun
Pasianssin lisdksi voi 10ytyd muistipeli, sanapeli,
autopeli tai vaikka ongelmanratkaisupeli. Erilaisia
pelejé kokeilemalla 16ytda ne, joista itse pitad. Kun
on kokeillut tutumpia peleja, voi etsid, mitd muita
ilmaispelejé loytyy internetista tai sovelluskaupas-
ta. Muistele vaikka misté lautapeleistd olet pitényt
ja katso, 16ytyisiko niiita digitaalisesti pelattaviksi.
Kannattaa myds kokeilla esimerkiksi sukulaisten
luona, kirjastoissa tai palvelukeskuksissa konsoli-
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peleja, joissa joutuu liikkumaan. Néin voit saada
pelin myo6ta péivan jumppa- ja venyttelytuokion.
Liikunnallista pelid on hauskaa pelata ystdvén tai

ryhmén kanssa. Kuka olikaan paras syoksylaskija?

Pelaamisen aloittamista ei kannata pelata. Jokai-
nen peli on jonkun ensimmaéinen peli. Peleissd on
heti alussa opastuksia ja helpompia jaksoja, joiden
avulla oppii, miten peli toimii. Ohjeet auttavat uu-
den pelaajan alkuun. Teknist4 tietdmysta ei tarvita

lainkaan pelaamisen aloittamiseen.

Pyyda lapsia tai lapsenlapsia naytti-
.méiéin, minkélaisia peleji he pelaavat
]E‘l oOpettamaan niiden pelaamista myos
sinulle.

+  Voit aloittaa helpoilla tutuilla peleilli.
Yhé useammasta tutusta pelistd l6ytyy
myos digitaalinen versio,

*  Muista pit44 taukoja ja verrytells. Jos
peli itsesséin ei saa sinug liikkumaan,
kannattaa muistaa nousta seisomaan
ja tehdd muutama venyttelyliike.

*  Kokeile muiden kanssa pelaamista
kasvokkain tai verkossa. Yhdessi
tekemisessi on virkistivig voimaa ja
se tuo pelaamiseen lisdulottuvuuden.

* Kokeile pelaamista eri laitteilla. Aly-

puhelimella tai tablet-laitteella pelaa-

minen on erilaista kuin tietokoneella.

*  Pelin sisiiset ostot voivat nopeuttaa
pelissd etenemisti. Nams mikromak-
sut ovat 20:sta sentisti noin 10:een
euroon. Paité etukiteen, kuinka pal-
jon haluat kiyttii rahaa pelaamiseen
ja kéytd vain se summa.



Sanasto osa 0.

Elektroninen

urheilu

Ilmaispelit

F2P eli Free-to-
play —pelit

Latauslahja-
kortti

Mikromaksut

Online-pelit

Pelilajityypit

Pelivideot

Sovelluskauppa

Harrastus, jossa muutetaan fiktiivinen hahmo eléviksi. Hahmon mukaisen pukeutumisen liséksi on
tarkedtd liikkkua ja kayttaytyd kuin hdn. Hahmo valitaan animesta (japanilainen animaatio), mangasta
(japanilainen sarjakuva), pelistd, sarjakuvasta tai televisiosarjasta.

Videopelien pelaamista yksil6- ja joukkuekilpailuna. Siind on useampi alalaji ja useita kilpailusarjoja.

Se tunnetaan myos kilpapelaamisena ja englanninkieliselld eSport-lyhenteella.

Pelej4, joita pdédsee pelaamaan ilmaiseksi. Ne voivat olla kokonaan maksuttomia tai siséltda vapaa-
ehtoisia mikromaksuja. Niitd voi pelata internet-selaimessa, ladata dlypuhelimeen, tablettiin tai

tietokoneelle.

Pelejd, joita padsee pelaamaan ilmaiseksi, mutta ne pyrkivét pelin edetessd houkuttelemaan pelaa-
jan kdyttdmain rahaa pelaamiseen. Pelaajalle etuna on, etté pelia voi kokeilla maksamatta mitaén ja

kayttaa rahaa silhen myéhemmin sen verran kuin haluaa.

Lahiverkkotapahtuma, jossa ihmiset kokoontuvat samaan paikkaan omien tietokoneidensa kanssa.
Tietokoneet on tapahtumassa liitetty toisiinsa lahiverkon kautta. Usein LANIt ovat verkkopelitapahtu-

mia eli niissd pelataan yhdessa eri pelejé lahiverkon kautta.

Peli- ja sovelluskauppoihin ostettava prepaid-kortti, joista sdahkoisid saa netist4 ja késin kosketeltavia
kioskeilta. Kortin voi kéytté4 itse tai antaa kaverille lahjaksi. Kun kortin koodin sy6ttaa palveluun, saa

saldoa pelitililleen.

ovat ostoksia pelin sisélla. Ostokset ovat usein pienid hinnaltaan. Jotkut pelit tuottavat rahaa peli-
firmoille myymélla pelissa tarvittavia varusteita tai lisiominaisuuksia, jotka nopeuttavat pelissa

etenemista.

Verkkopelaaminen eli online-pelaaminen on pelaamista, jossa eri puolilta maailmaa ihmiset pelaavat
samaa pelid yhtd aikaa netin kautta. Verkkopeleja on yksil6- ja joukkuepeleja. Niita voi pelata tieto-

koneella, konsolipelikoneella, tabletlaitteella tai dlypuhelimella.

Pelejd voidaan jakaa eri tyyppeihin. Niistd tunnetuimmat ovat toiminta-, seikkailu-, ajo-, simulaatio-,
toimintaseikkailu-, strategia-, pulma-, pien-, tasohyppely- ja roolipelit.

Pelaamisesta tehty video. Pelaaja tallentaa omaa pelaamistaan ja jakaa videon sosiaalisessa mediassa.
Pelivideoissa voidaan antaa vinkkeja pelissd etenemiseen tai vain néyttd4, millaista pelaaminen on.
Alylaitteen ohjelmien ostopaikka. Sovelluskaupasta saa hankittua ja ladattua tabletlaitteelle, tieto-

koneelle tai dlypuhelimeen tarvitsemansa ohjelman tai pelin. Sovelluskauppaan paisee nettiselaimes-
ta tai édlylaitteen sovelluskauppa-sovelluksesta.




Olen “kiireinen elédkeldinen”, joten en todellakaan pelaa siksi, ettei ole muuta tekemista. Pelaa-
minen on hyvé rauhoittumis- ja keskittymismuoto. Vaikkapa jotain juttua tai ohjelmaa suunni-
tellessa voi nollata ajatuksiaan tietysta asiasta ja jatkaa taas. Pelaaminen on samalla hyvéa aivo-
voimistelua. Pitdd miettid, mitd seuraava siirto aiheuttaa jne. Samoin pelit kehittavét ja pitavit ylla
huomiokykya. Ja ennen kaikkea, pelaaminen on mukavaa ajankulua. Ladkéarin vastaanotolla vuoroa
odottaessa tai kampaajalla ei tarvitse selailla vanhoja lehtid, kun voi pelata hauskaa, “koukuttavaa’
pelia. Yksinaisina iltoina voin huomata, ettd ystavani on ldhettdanyt "elamén”, siité tiedén, etta

hénelld on sama peli meneilladn, enka olekaan enad yksin. (Emme silti harrasta mitdén “teerenpelid’ :) )

Anelma, 67 vuotta

Pelaaminen on minulle ajankulua, viihdetta ja
jannitystd. Omien pistemédérien korottaminen ja
peleissa uudelle tasolle pdaseminen antaa onnis-
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tumisen ja edistymisen tunteita sekd mielihyvaa.
Voin my0s seurata ystavien pelaamista ja edis-

tymisté netissa. Aika ei kdy endd pitkéaksi, ja jos
esim. lukeminen on vaikeutunut huonon néén
vuoksi niin pelaaminen onnistuu. Onneksi netissa

on runsaasti ilmaisia peleja.

Anna-Maija, 68 vuotta

Millaisia peleja olet pelannut lapsena, nuorena, aikuisena ja nyt? Enté ldheisesi? Millaisia digitaalisia
pelejé haluaisit pelata? Valitse yksi. Etsi se sovelluskaupasta. Lataa se laitteellesi ja kokeile parina péiva-

né sen pelaamista. Miltd tuntui?

Tehtévin toteuttaminen ryhmiissi: Esitelkéa toisillenne eri peleja. Ne voivat olla lautapeleja, kortti-
pelejé tai vaikka seurapeleja. Etsikéda yhdessé, 16ytyyko néista peleitéd digitaalinen versio ja kokeilkaa

pelid yhdessé.
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