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Min
« Akatemiatutkija Tampereen yliopiston Game Research Labissa ja

pelikulttuurin tutkimuksen dosentti Jyvaskylan yliopistossa

« Vaitds 2020 (KT, Helsingin yliopisto) nuorten pelihaitoista
ja pelaamisesta kasvatuskysymyksena

« Aiemmin pelihaittaty6ta Ehyt ry:n Pelitaito-projektissa

* Peliharrastaja vuodesta 1987
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litapaivan aiheita i

* Mista pelikulttuurissa on kyse?

Mita ovat pelisivistys ja pelikasvatus?

Mika on kirjaston rooli pelikasvatuksessa ja pelikulttuurin
edistamisessa?

Miten kirjastossa voi pelikasvattaa?
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Koulutuksen rakenne

12.00-12.40

12.40-12.50

12.50-13.30

13.30-13.45

13.45-14.45

14.45-15.00

11.11.2025

Johdatus pelikulttuuriin
Tauko

Pelisivistys ja pelikasvatus
Tauko

Pelikulttuurityo kirjastoissa

Loppukeskustelu
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Mita ajattelet peleista ja pelaamisesta?
Mita ymmarrat tai et ymmarra pelaamiseen liittyen?

Mista pelitietoutesi on peraisin?
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PELIKULTTUURI
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Pelien monimuotoinen kulttuuri i

* Lautapelit, korttipelit, roolipelit, videopelit,
miniatyyripelit...

* Paljon muutakin kuin peleja ja pelaamista »
T2

 Pelien transmedia

Keskustelut peleista ja pelaamisesta

Tapahtumat
Oma luova tekeminen LJJEEEEN

Yhteisot

11.11.2025 7



11.11.2025

Pelaamisen sosiaalinen maailma

syrjinta . g
1be pelialustat nuorisotyd
luennotpelilaitteet peliteollisuuspelisuunnittelu

‘musiikki pelit fanfic
pelikasvatus pelaaminen

pelitapahtumat striimitSteam
discord kilpapelaaminen

pelitutkimus  suosikkipelit
karajatpelilukutaito
kokemukset
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Osa elamaai ja yhteiskuntaa MG

 Pelaaminen on sijoittunutta, ei muusta
elamasta irrallinen saareke

* Yhteiskunta vaikuttaa pelaamiseen ja
pelaaminen (vihemmassid maarin)
yhteiskuntaan

* Yhteiskunnan rakenteet toisintuvat

peleissi ja pelikulttuurissa [/ —  \

* Pelit ja pelaaminen ovat tarkea osa yhteista
kulttuuriperintoa
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Parjattu pelaaminen I

 Pelaaminen on historiallisesti nahty lapsellisena
ja tarpeettomana, toisarvoisena kulttuurina

* Moraalipaniikit ja huolipuhe
 Rahapelaamisen moraalinen turmelus

1970- ja 1980-lukujen peliluolahuolet

1980- ja 1990-lukujen roolipelit ja ”satanic panic”

2000-luvun kouluampumiskytkokset

Taman paivan peliriippuvuus-, hairinta-
ja ruutuaikadiskurssit
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Ylistetty pelaaminen

Pelioppiminen ja pelaamisen
valineellinen hyoty

Peliteollisuuden menestystarinat

Pelaaminen ammattina

Pelillistaminen

11.11.2025
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Arkista kulttuuria I

 Pelikulttuuri on arkinen osa 2020-luvun
elamaa monenikaisille

©

 Moni peliharrastaja aloittaa jo lapsena

 Peliharrastus nivoutuu muihin elamanaloihin

 Sosiaalinen elama

 ldentiteetit ja roolit o
* Harrastaminen

* Opiskelu ja tyo
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Erilaiset pelaajat, erilaiset pelisunteet =

« Jokaisella pelaajalla (ja pelikulttuurin
kanssa kosketuksiin tulevalla) on elava,
muuttuva pelisuhde

 Erilaiset pelaamismotiivit, kokemukset, A O D

mieltymykset ja yhteiskunnalliset tekijat

* Pelaaminen muodostuu aina pelaajan,
pelin ja pelitilanteen yhdistelmasta
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1ai - - e
Millainen on oma pelisuhteesi?

Osallistuminen pinnallista ja
joka ei tunne pelaamista)

Osallistuminen uteliasta ja

TUrsH viihteellista (esim. satunnainen
pelaaja)
Vakiokavija Osallistuminen tuttua ja

rutiininomaista (esim.
peliharrastaja)

Osallistuminen tarkea osa omaa
identiteettia (esim.
harrastuskentan aktiivi)

Sisapiirilainen

11.11.2025 14



PELISIVISTYS
JA PELIKASVATUS
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Pelisivistys il

 Paremman pelikulttuurin ja hyvan
elaman aktiivista tavoittelua

: M ° * Mikko Meril3inen
e Pelikulttuurin monimutkaisuuden P Pt SIVISTYST
e e . e o e . oo Nuorten digitaalinen pelaaminen ja pelihaitat kotien
ymmartamista ja hyvaksymista oot

* Pelisivistys on
* Prosessi
e Osaaminen

d I h a n n e Kasvatustieteellisia tutkimuksia
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Pelikasvatus i

« Pelaamiseen liittyvaa kasvatusta (vrt.
mediakasvatus, seksuaalikasvatus)

» Pelisivistyksen valittamista eteenpain:
tavoitteina kestava, terve ja monimuotoinen
pelikulttuuri

2 ()&
-

« Kasvatus on aktiivista toimintaa: ei vain kieltoja
tai valinpitamattémyytta

* Moni pelien parissa toimiva on pelikasvattaja
joko tarkoituksella tai huomaamattaan
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Mihin pelisivistysta tarvitaan?

* Pelikulttuuri on monimutkainen
ja -muotoinen ilmiod

» Paniikkien perinne ja perusteltu huoli
pelaamisen haittapuolista

* Yksinkertaistusten valttaminen

« Konfliktit pelikulttuurin ymparilla
ja sisalla

11.11.2025

GAME

LAB

18



GAME

Pelaamisen riskit I

* Valtaosin digitaalisten pelien ilmid

« Haitalliset pelisisallot (esim. vakivalta,

kauhu) § ;

« Fyysiset haitat (esim. ergonomia, k ;
uniongelmat)

« Sosiaaliset haitat (esim. vihamielinen
pelikulttuuri, ei-toivotut lahestymiset)

* Ongelmallinen pelaaminen
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Pelaaminen on sotkuista 4

* Pelaaminen ei yleensa asetu maailmaan ja arkeen
siististi ja tarkkarajaisesti

 Pelaaminen on monimutkaista, ihmisyys

on monimutkaista, arki on monimutkaista
. o /
 Pelaamisesta ei tarvitse olla selkeaa, / \
kategorista mielipidetta suuntaan

tai toiseen
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Pinnan alla kuplii i

* Pelaamiskysymysten pinnan alla on usein
paljon suurempia kysymyksia

* ”Olenko hyva vanhempi?”
* ”0Onko nuoriso pilalla?” A
« ”Millaista lapsuuden, nuoruuden

ja aikuisuuden pitaisi olla?”

« "Tatakd kulttuurimme on nykyaan?”

« ”Mita on hyva elama?”
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Esimerkki 1: Miehinen pelikulttuuri i

« Kaikki sukupuolet pelaavat, mutta miehet
ovat usein pelikulttuurin normi

* Pelien sisallét ja kuvastot ovat pitkdaan

olleet perinteisen (tunkkaisen) "miehisia” ? + ? *
 Kilpailullisuus ja vakivaltainen sisalto

suuressa roolissa monissa suosituissa

peleissa ~ -
* Portinvartijuus ja muiden pelaajaryhmien syrjinta // \\

* Pelaaminen ei toisaalta perinteisen
”miehekas” harrastus
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Esimerkki 2: Ongelmallinen
ongelmallisuus

* Riskina lapsille tyypillisen kaytéksen
patologisointi
* Intensiivinen kiinnostus, "koukuttuminen”

 Raivokohtaukset
e Tunteiden vuoristorata
* Yhteyden menetys (esi)teineihin

* Yksinkertaistusten riski
* Pelimekaniikat ja teknologinen determinismi

* "Dopamiinizombit”

11.11.2025
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Esimerkki 3: Pelit ja vakivalta I

* Huoli vakivaltaisista peleista vakivaltaisen kaytéksen
ja aggressiivisuuden ruokkijana

* Nykyisen tutkimustiedon valossa vaikutus hyvin
vahainen

* Monissa peleissa ongelmat ratkaistaan
(kritiikittomasti) vakivallalla ja vakivalta on helppoa ja
viihdyttavaa

* Uudemmissa peleissa useammin kriittisempia ja
vakivallattomia lahestymistapoja
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Esimerkki 4: Pelikulttuuri myonteisena i
vaikuttajana

* Mielekdas tekeminen ja harrastaminen

* Yhteisollisyys ja uudet ihmissuhteet @
* Pelien sisallot itsereflektion tukena ‘ [

* Turvallinen ymparisto roolien, '

identiteettien ja toimintamallien A C N

kokeiluun
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PELIKULTTUURITYO
KIRJASTOISSA




Kirjastot ja pelikasvatus

« Kirjaston sivistystehtava patee myos
pelisivistykseen

* Kirjastoon luotetaan ja sita rakastetaan
* Pelisivistyksen edistaminen on
(peli)kulttuurin ruokkimista ja

pelihaittojen ehkaisya

« Huomiointi ja arvostus on ensimmainen (ja
tarkea) askel

11.11.2025
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Kirjaston vahvuudet ja mahdollisuudet i

* Pelikulttuurin monimuotoisuuden esittely
 Myonteisen pelikulttuurin edistaminen

 Erilaisten pelaajaryhmien tavoittaminen

« Sosioekonomisten erojen tasaaminen

* Vastapaino kaupalliselle kulttuurille
etenkin nuorille

* Pelihistorian sailyttaminen
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Pelien monipuolinen tarjonta

Moni peliharrastus alkaa kirjastosta

Peleja on seka yksin etta yhdessa
pelattavaksi, hitaita ja nopeita, kevyita ja
raskaita, syvallisia ja holmgdja

Useimmat pelaajat pelaavat paljon erilaisia
peleja, tilanteen ja tarpeen mukaan

Paraskaan peli ei ilahduta jos sita ei loyda

11.11.2025
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Monimediallisuuden hyddynt:iminen i

* Peleihin kytkeytyvat kirjat, sarjakuvat
ja elokuvat

* Kirjoihin, sarjakuviin ja elokuviin
kytkeytyvat pelit

 Kirjoittaminen, piirtaminen, cosplay

« Varkkaamiskulttuuri (askartelu, 3d-
tulostus, tydpajat)
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Toiminnan suunnittelu

* Yksittaiset isot satsaukset vai
pitkajanteinen matalamman profiilin
tyo?

« Selkeét tavoitteet ja linjaukset (seka
periaatteen etta kaytannon tasolla)

* Resurssien mielekas kaytto

* Masentumisen valttaminen

11.11.2025
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Kaytannon toimia i

* Pelitapahtumien jarjestaminen (esim. Peliviikko, lanit,
pelikerhot, luennot, keskustelut, nayttelyt)

« Pelien tarjoaminen ja pelivinkkaus (digipelit, lautapelit,
roolipelit)

« Peleihin liittyvat aineistot (kirjat, lehdet, elokuvat) O O

« Pelaamismahdollisuuksien tarjoaminen (pelitilat ja tilat
peliharrastamiselle)

* Yhteisty6 paikallisten toimijoiden kanssa (peliyhdistykset,
paikallisaktiivit, kaupalliset toimijat, oppilaitokset)

« Lasnaolo pelitapahtumissa
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”"Se meidan pelihenkild 1ahti” Vi

Asiantuntemuksen levittaminen
tyoyhteisdssa on tarkeaa

Mahdollisen hanketyon juurruttaminen

Kaikkien ei tarvitse olla erityisosaajia,
kaikki osaaminen on kotiinpain

Ei-harrastajien nakdkulmat monesti
tuoreita ja kiinnostavia

11.11.2025 33



Enta jos ei tieda pelaamisesta mitaan?

« Kaikkea voi opetella

* Ohjevideot ja striimit

Asiantuntijaverkostot ja —materiaalit

Kouluttajat (etenkin kirjastolaitoksen
sisalta)
Ystavat/lapset/kollegat

Hakukoneet

* Pelien kokeilu tuttujen kanssa
(tai esimerkiksi kirjastossa!)

11.11.2025
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YouTube i

 Naurettava maara videoita peleista ja
pelaamisesta

* Sekd suomeksi etta englanniksi

* Peliarvosteluja, gameplay-videoita,

kommentaareja, ohjeita...

11.11.2025 35



GAME

Twitch i

* Striimi-, eli suoralahetyspalvelu, mutta
myos tallenteita

* Valtavasti pelisisaltoa erilaisilta
pelaajilta

 Turnauksia, kommentaareja,
erikoisuuksia...
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Maailma on taynna peleja

qog

9 steam Ditch.io

com
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Luotto omaan asiantuntemukseen <in

 Kirjastolaisilla on rautainen
ammattitaito kulttuurityosta

» Kirjastot ovat nayttaneet Suomessa
esimerkkia pelikasvatuksessa

 Kirjasto on erinomainen (ja

erinomaisen sopiva) paikka
pelikulttuurille

11.11.2025 38



KIITOS!

www.mikkomerilainen.com GAME
mikko.merilainen@iki.fi ﬂismc“
@merilainen.bsky.social e
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