
- Olli Sotamaa, pelikulttuurien tutkimuksen professori Tampereen yliopistosta
- Puhun tänään aika yleisesti peleistä, leikistä ja pelikulttuurista – nostan erilaisia

esimerkkejä, jotka toivon mukaan voivat olla innoituksena. 
- Esitän myös joitain ajatuksia siitä, mikä muistiorganisaatioiden ja ylipäätään

julkisten toimijoiden rooli ja suhde peleihin voisi olla





- Nykyään, pelaamisesta on tullut arkipäiväistä - miljardit ihmiset pelaavat
suhteellisen säännöllisesti

- Pelaajabarometri 2018: 
- Jos huomioidaan kaikki erilaiset pelimuodot ja satunnainenkin pelaaminen, 97,8 

% suomalaisista pelaa ainakin jotakin. 
- Aktiivisia, eli vähintään kerran kuukaudessa jotain peliä pelaavia suomalaisia on 

noin 88% 
- Kerran kuukaudessa tai useammin digitaalisia pelejä pelaavia 60%
- Meillä ei ole vastaavia kattavia tilastoja globaalista tilanteesta, mutta noin 

ylipäätään ajatellaan, että lähes kaikki ihmiset vauvasta vaariin ovat ainakin peli-
ja leikkitaitoisia

- Tämä on hyvä pitää mielessä, kun samaan aikaan Unescon arvion mukaan 
maailmassa on edelleen yli 700 miljoonaa lukutaidotonta



- Tietääkö joku, mikä tämä on?
- Se on Senet, vanhin tunnettu lautapeli, jota pelattiin muinaisessa Egyptissä yli

5000 vuotta sitten
- Suunnilleen samoihin aikoihin kun kirjoitustaito alkoi kehittyä (Egyptissä

hieroglyfit, sumereilla nuolenpääkirjoitus)
- Hauskaa on se, että historiantutkijat eivät tiedä tarkalleen, miten tätä peliä

pelattiin: Joitakin pelilautoja ja nappuloita on säilynyt, mutta pelin sääntöjä ei
- Pelit eivät ole vain kokoelma esineitä tai ohjelmakoodia, ne ei myöskään ole vain 

kulutustuotteita, joita ostetaan – vaan sääntöjen ja sopimusten kokonaisuus, 
prosesseja ja systeemejä, jotka useimmiten edellyttää ihmisten välistä
vuorovaikutusta



- Jos me katsotaan pelien kenttää tänä päivänä, on selvää, että ne eivät ole enää 
pelkkää helppoa viihdettä.

- Halat hisar 
- Papers, please 
- That Dragon Cancer 
- Tässä vaan muutama nopea esimerkki siitä, miten peleistä on 

muodostunut myös kunnianhimoinen taiteellisen ilmaisun ja 
yhteiskunnallisen keskustelun kanava.



- Ajankohtaisia uutisia edelliseltä päivältä, jotka nostavat esiin pelien ja niiden
statuksen muutoksen



- Pelisuunnittelija ja –tutkija Eric Zimmerman esitti jo muutama vuosi sitten, että
pelit on 2000-luvun keskeinen mediamuoto

- Amsterdamin yliopiston tutkijat julkaisivat ihan tuoreeltaan tämän Playful citizen 
–kirjan, jossa pelit ja leikillinen elämänasenne lajemminkin nähdään keskeisenä
kansalaistaitona ja nykyisessä yhteiskunnassa

- Johtaa suoraan mun esityksen otsikossa mainittuihin termeihin…



- Adrianne Shaw (2010): Pelikulttuurin kahtalainen määrittäminen: 1) ’pelit 
kulttuurina’ – pelien ympärille muodostuu omaleimaista kulttuuria, joka 
edellyttää siihen paneutumista ja tietynlaista pelisivistystä, 2) ’pelit 
kulttuurissa’ – pelit ja pelaaminen saavat aina merkityksensä osana laajempaa 
kulttuurista ja yhteiskunnallista kehystä.

- Pelikulttuurinen pääoma puolestaan viittaa siihen, että pelien parissa 
harjaannutaan ja opitaan taitoja, jotka ovat hyödyllisiä pelikulttuurien parissa 
– osataan lukea konventioita, tunnistaa viittauksia ja yhteyksiä pelien välillä ja 
niin edelleen. 

- Leikillistyminen – 1) pelien ja pelillisten elementtien merkitys ovat kasvanut 
arkielämässä, 2) Samaan aikaan pelillisyys ja sen vaikutukset ovat levinneet 
viihteellisten sovellusten ja käyttötarkoitusten ulkopuolelle.

- Huizinga jo 1930-luvulla: Pelit ja leikki ovat kaikkialla meidän kulttuurissa. Ei 
ole tarkoituksenmukaista ajatella nykyisiä suosittuja digitaalisia pelejä irrallaan 
pelien laajemmasta kirjosta ja historiallisesta jatkumosta. Ei ole myöskään 
tarkoituksenmukaista ajatella mitään pelejä irrallaan yhteiskunnasta tai 
politiikasta. 

- Ja näin me ollaan historiallisessa tilanteessa, jossa peli ja leikki on 



muodostuneet yhdeksi keskeiseksi yhteiskunnan määrittäjäksi. > Leikin 
yhteiskunta

- Yksi ilmiö, missä tämä näkyy, on se, että tämä pelikulttuurinen pääoma – kyky 
ymmärtää pelejä ja keskustella niistä – muodostuu tärkeäksi osaksi yksilöiden 
itseymmärrystä ja myös tavaksi selviytyä ja menestyä nyky-yhteiskunnassa
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- Toinen tapa hahmottaa pelikulttuuria (Pelikulttuurien tutkimuksen huippuyksikkö)
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- Aika iso ero siinä kuinka moni pelaa ja kuinka moni suunnittelee
- Ehkä pieni ajattelutavan muutos paikallaan
- Pelien suunnittelun ei kuitenkaan tarvitse ajatella jotenkin kauhean juhlavasti
- Itse asiassa väitän, että suurin osa teistä suunnittelee pelejä



- Ajatellaanpa vaikka takapihoilla pelattavaa jalkapalloa – aika vähän tekemistä
Mestareiden liigan finaalin kanssa – pelaajat koko ajan muuttavat sääntöjä

- Tai Monopoli, sehän on tosi huonosti balansoitu peli, jota suurin osa pelaa vähän
omilla säännöillä (house rules)

- Lassi ja Leevi: Lassipallo
- Perimmäinen idea tässä on siis se, että pelaaminen sisältää usein hyvin

samanlaisia valintoja kuin ne, joita suunnittelijat tekevät
- Pelit ovat jotain yhdessä suunniteltua ja luotua, jota ei voi olla ilman

suunnittelijan panosta, mutta ei myöskään ilman pelaajan aktiivista
osallistumista



- Historiallisessa katsannossa pelisuunnittelijan ammatti on hyvin nuori keksintö
- Pitkään pelit olivat hyvin vahvasti yhteisöllisesti luotuja ja pelattuja – voidaan

verrata esimerkiksi kansanmusiikkiin
- Ensimmäiset digitaaliset pelit syntyivät harrastelijoiden ja opiskelijoiden

kokeiluista, ne olivat monella tapaa varhaisten tietokoneiden väärinkäyttöä



- Pelilukutaito – voidaan ymmärtää:
- Pelien lukemisen ja analysoinnin taitona – merkityksen muodostukseen

osallistuminen
- Pelien tekemisen taitona – kykynä konstruida itse systeemejä ja 

prosesseja (luku- ja kirjoitustaito)
- Kykynä nähdä pelien ja laajemman kulttuurin välisiä yhteyksiä ja myös

mahdollisia konflikteja (Mustikkamäki 2010)
- Pelisivistys (Meriläinen) = prosessi, jossa ihminen tarkastelee oman luovan 

ajattelunsa ja uuden tiedon kautta monipuolisesti ja kriittisesti pelien, 
pelaamisen, pelien tekemisen ja pelikulttuurien erilaisia ulottuvuuksia, 
tavoittelee uutta tietoa ja uusia näkökulmia, ja käyttää näin kertyvää 
sivistystään rakentavalla ja eettisellä tavalla



- Suositeltavaa lukemista!
- Tuoreeltaan julkaistu Pelikasvattajan käsikirja 2 
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- Kirjasto ja pelit
- Pelit kirjastoissa ei ihan uusi juttu: Jo 1800-luvun puolessa välissä kirjastoissa oli 

esimerkiksi shakin peluulle varattuja huoneita, ja pelikerhot kokoontuivat kirjastoissa
- Toistakymmentä vuotta sitten Suellen Adams kartoitti videopelien käyttöä 

pohjoisamerikkalaisissa kirjastoissa ja antoi hyviä käytännön ohjeita eri toimijoille
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- Voi myös miettiä, mihin se huomio kannattaa kiinnittää
- Happy reader – kirjallisuuslehti, joka ei keskity niinkään kirjailijoihin tai kirjoihin, vaan 

nimenomaan lukijoihin – esim. pitkiä haastatteluja, joissa tunnetut lukijat kertovat 
omista suosikeistaan ja lukuhistoriastaan

- Samalla tavalla: Pelaajien oma pelihistoria ja aiemmat pelikokemukset vaikuttavat 
merkittävästi siihen, miten he lähestyvät pelejä. 

- Minun pelihistoriani -näyttely yhdessä Suomen Pelimuseon kanssa
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- Jo paikallisesti laaja kirjo toimijoita – yhteistyö on voimaa
- Mitä voimme ja haluamme tehdä yhdessä?
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