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Puhun tanaan aika yleisesti peleistd, leikista ja pelikulttuurista — nostan erilaisia
esimerkkej&, jotka toivon mukaan voivat olla innoituksena.

Esitdn myos joitain ajatuksia siitd, mik& muistiorganisaatioiden ja ylip4ataan
julkisten toimijoiden rooli ja suhde peleihin voisi olla






Nykyaan, pelaamisesta on tullut arkipaivaista - miljardit inmiset pelaavat
suhteellisen s&anndllisesti

Pelaajabarometri 2018:

Jos huomioidaan kaikki erilaiset pelimuodot ja satunnainenkin pelaaminen, 97,8
% suomalaisista pelaa ainakin jotakin.

Aktiivisia, eli véahintaan kerran kuukaudessa jotain pelid pelaavia suomalaisia on
noin 88%

Kerran kuukaudessa tai useammin digitaalisia peleja pelaavia 60%

Meill& ei ole vastaavia kattavia tilastoja globaalista tilanteesta, mutta noin
ylip4datéan ajatellaan, etta lahes kaikki ihmiset vauvasta vaariin ovat ainakin peli-
ja leikkitaitoisia

Tama on hyva pitda mielessa, kun samaan aikaan Unescon arvion mukaan
maailmassa on edelleen yli 700 miljoonaa lukutaidotonta
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- Tietadko joku, mika tamé on?

- Se on Senet, vanhin tunnettu lautapeli, jota pelattiin muinaisessa Egyptissa yli
5000 vuotta sitten

- Suunnilleen samoihin aikoihin kun kirjoitustaito alkoi kehittya (Egyptissa
hieroglyfit, sumereilla nuolenpaékirjoitus)

- Hauskaa on se, etté historiantutkijat eivat tieda tarkalleen, miten taté pelia
pelattiin: Joitakin pelilautoja ja nappuloita on séilynyt, mutta pelin saantgjé ei

- Pelit eivat ole vain kokoelma esineité tai ohjelmakoodia, ne ei mydskaan ole vain
kulutustuotteita, joita ostetaan — vaan saantdjen ja sopimusten kokonaisuus,
prosesseja ja systeemejd, jotka useimmiten edellyttad inmisten valista
vuorovaikutusta



uomas Puikkonen from the 2013 Halat hisar

- Jos me katsotaan pelien kenttaa tana paivana, on selvaa, ettd ne eivat ole enaa
pelkkéaé helppoa viihdetta.

- Halat hisar

- Papers, please

- That Dragon Cancer

- Tassa vaan muutama nopea esimerkki siitd, miten peleista on
muodostunut my6s kunnianhimoinen taiteellisen ilmaisun ja
yhteiskunnallisen keskustelun kanava.



Pelit ovat jo niin realistisia, etta ne
tarvi omat ittelijansa:
Nain Heli Sal puki R
Control-pelin hahmot

Suomen ensimmainen pelitaiteen laanintaiteilija
aloitti tydnsa

12 02 2019

Pelitaiteen laanintaiteilijaksi on valittu Jaakko Kemppainen MA
(New Media ja Game Design, Aalto-yliopisto), FM (digitaalinen
kulttuuri, Jyvaskylan yliopisto). Pelitaiteen ladnintaiteilijan
tehtdvana on pelitaiteen aseman, tunnettavuuden ja

mahdollisuuksien edistaminen.

- Ajankohtaisia uutisia edelliselté paivélta, jotka nostavat esiin pelien ja niiden
statuksen muutoksen
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L Manifesto: The 21st Centry Will Be Defined B ‘
Games

"~ Eric Zimmerman & Heather Chaplin
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The Playful Citizen

Civic Engagement in
a Mediatized Culture

Previous centuries have been defined by novels and cinema. In a bold manifesto
we're proud to debut here on Kotaku, game designer Eric Zimmerman states that

this century will be defined by games.

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

- Amsterdamin yliopiston tutkijat julkaisivat ihan tuoreeltaan tdman Playful citizen
—kirjan, jossa pelit ja leikillinen elamé&nasenne lajemminkin ndhdaan keskeisena
kansalaistaitona ja nykyisessa yhteiskunnassa

- Johtaa suoraan mun esityksen otsikossa mainittuihin termeihin...
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Pelikulttuuri
Pelikulttuurinen paaoma

Leikillistyminen
Leikin yhteiskunta

Adrianne Shaw (2010): Pelikulttuurin kahtalainen maéarittaminen: 1) 'pelit
kulttuurina’ — pelien ymparille muodostuu omaleimaista kulttuuria, joka
edellyttaa siihen paneutumista ja tietynlaista pelisivistystd, 2) 'pelit
kulttuurissa’ — pelit ja pelaaminen saavat aina merkityksensé osana laajempaa
kulttuurista ja yhteiskunnallista kehysta.

Pelikulttuurinen padoma puolestaan viittaa siihen, etté pelien parissa
harjaannutaan ja opitaan taitoja, jotka ovat hyodyllisia pelikulttuurien parissa
— osataan lukea konventioita, tunnistaa viittauksia ja yhteyksia pelien valilla ja
niin edelleen.

Leikillistyminen — 1) pelien ja pelillisten elementtien merkitys ovat kasvanut
arkielamassa, 2) Samaan aikaan pelillisyys ja sen vaikutukset ovat levinneet
viihteellisten sovellusten ja kayttdtarkoitusten ulkopuolelle.

Huizinga jo 1930-luvulla: Pelit ja leikki ovat kaikkialla meidan kulttuurissa. Ei
ole tarkoituksenmukaista ajatella nykyisia suosittuja digitaalisia peleja irrallaan
pelien laajemmasta kirjosta ja historiallisesta jatkumosta. Ei ole mydsk&an
tarkoituksenmukaista ajatella mitééan peleja irrallaan yhteiskunnasta tai
politiikasta.

Ja ndin me ollaan historiallisessa tilanteessa, jossa peli ja leikki on



muodostuneet yhdeksi keskeiseksi yhteiskunnan maarittajaksi. > Leikin

yhteiskunta
Yksi ilmid, missa tdmé nakyy, on se, ettd tdma pelikulttuurinen padoma — kyky
ymmartaa pelejé ja keskustella niistd — muodostuu tarkeéksi osaksi yksiloiden

Iitseymmarrysta ja myads tavaksi selviytya ja menestya nyky-yhteiskunnassa



MEANING AND FORM
OF GAMES

SOCIETAL GAME

FRAMES OF CREATION

GAMES CULTURE OF GAMES

PLAYERS OF GAMES

- Toinen tapa hahmottaa pelikulttuuria (Pelikulttuurien tutkimuksen huippuyksikko)
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Kuinka moni teista
suunnittelee peleja?

Aika iso ero siin& kuinka moni pelaa ja kuinka moni suunnittelee
Ehka pieni ajattelutavan muutos paikallaan

Pelien suunnittelun ei kuitenkaan tarvitse ajatella jotenkin kauhean juhlavasti
Itse asiassa vaitén, ettd suurin osa teista suunnittelee peleja



Ajatellaanpa vaikka takapihoilla pelattavaa jalkapalloa — aika vahan tekemista
Mestareiden liigan finaalin kanssa — pelaajat koko ajan muuttavat séantéja

Tai Monopoli, sehéan on tosi huonosti balansoitu peli, jota suurin osa pelaa véhén
omilla s&annailla (house rules)

Lassi ja Leevi: Lassipallo

Perimmainen idea t4ssa on siis se, ettd pelaaminen siséltdd usein hyvin
samanlaisia valintoja kuin ne, joita suunnittelijat tekevat

Pelit ovat jotain yhdessa suunniteltua ja luotua, jota ei voi olla ilman
suunnittelijan panosta, mutta ei myoskaan ilman pelaajan aktiivista
osallistumista
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- Historiallisessa katsannossa pelisuunnittelijan ammatti on hyvin nuori keksinto

- Pitkaan pelit olivat hyvin vahvasti yhteisollisesti luotuja ja pelattuja — voidaan
verrata esimerkiksi kansanmusiikkiin

- Ensimmaiset digitaaliset pelit syntyivat harrastelijoiden ja opiskelijoiden
kokeiluista, ne olivat monella tapaa varhaisten tietokoneiden vaarinkaytt6a



Pelilukutaito

Pelisivistys

Pelilukutaito — voidaan ymmartéa:
- Pelien lukemisen ja analysoinnin taitona — merkityksen muodostukseen
osallistuminen
- Pelien tekemisen taitona — kykynéa konstruida itse systeemeja ja
prosesseja (luku- ja kirjoitustaito)
- Kykyn& n&hda pelien ja laajemman kulttuurin vélisi& yhteyksid ja myos
mahdollisia konflikteja (Mustikkamaki 2010)
Pelisivistys (Merildinen) = 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 nékdkulmia, ja kayttéaa nain kertyvaa
sivistystaan rakentavalla ja eettiselld tavalla



allysluettelo

Johdanto: Viisi vuotta pelikasvatusta
Pelaamismotivaatiot: Miksi digitaalisia peleid pelataan? €
Tietoista pelikasvatusta €

Kenella on peliohjain? Pelikasvatus Lapsiperheesss

CASE: Jirjesta vanhempainilta digitaalisesta pelaamisesta O
Pelikulttuurin monet kasvot #

Mith striimaaminen on?

Pelimekanikan ja -grafiikan arvioinnista
Kulttuuriseen sisalion analyysiin @

Pelien tarinankerronta %

Kuka on pelasja? Pelasjaidentiteetin monet puolet €
CASE: Salainen harrastus @

CASE: Yisi jithisth @
[ReTe———

Ongeimallinen digitaatinen pelaaminen
esiintyvyys ja tunnistaminen €

CASE: Pelasin (ikaa ja selvisin @

Ong digitaalinen pelasminen:
ennaltaehkdisy ja puuttuminen

CASE: Pelitoimintas maaseudulla &

Pelaamalla oppiminen ja pelien opetuskiytts &
Hystypelt - pelaamista huvin ja hyddyn vuoksi &
CASE: Pakohuoneesta informaatiolukutaitoa &
Pelit hyvinvoinnin ja terveyden edistajing &

CASE: Kaikki pelaal
Vinkkeja pelituokion jarjestamiseen ikaihmisille @

Pelaaminen parisuhteessa
Elektroninen urheilu #

Yilityslaatikoita, virtuaaliaseita ja kasinopelefs €
CASE: Loot boxit va. arpajaislaki &

Tuotteista patveluiksi - pelaamisen muutos &
Suomalainen pelinkehitys O

Pelit tybni: taidot ja diversiteetti mielikuvien takana €
CASE: Pelit 0sana taloustaitojen oppimista &
Kirjoittajat @

Toimituskunta &

Suositeltavaa lukemista!

Tuoreeltaan julkaistu Pelikasvattajan ké&sikirja 2
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Playing in the Past: A History of Games, Toys, and
Puzzles in North American Libraries

Scott Nicholson

Abstract  Full Text Citedby PDF

Abstract

Games and other forms of play are used in today’s libraries to attract underserved
patrons, to introduce patrons to other library resources and services, and to facilitate
engagement between library patrons. While many perceive gaming as a new library
service, gaming services have been part of librarianship since the nineteenth century
through chess clubs. During the Great Depression, libraries supported patrons with
puzzle contests and developed circulating toy and game collections. Academic libraries
built game collections for research and classroom needs, while school libraries
collected and facilitated educational games to aid teachers. Video games have been
used in libraries to help patrons learn to use technology and to bring groups of patrons
together to enjoy shared experiences. The goal of this article is to demonstrate the
different ways in which libraries have used games, toys, and puzzles over the last 150
years through both collections and services.
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The case for video games
in libraries
Suellen S. Adams

Graduate School of Library and Information Studies,
University of Rhode Island, Kingston, Rhode Island, USA
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Practical implications - While many public i se video gasm
purposes, there are still many Bbrarians who resist the trend. Even those who see the v
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ivalue - This paper examines video games in contexts beyond the recreat

Keywords Video games, Public libraries, Information facilities, Leisure facilities
Paper type Conceptual paper

Introduction

Despite the recent trend toward using video games in the libeary, particularly to draw
in young adults there is still s resistance on the part of some libraries and librarians
toincluding video gaming as one of the programs or services of the library

There is a belief that perhaps video games are too trivial a pursuit to bring into the
library. This belief is shared, to some extent, by educators and academics in their
resistance to the use of video games in educational setting and to the serious study of
games and gaming. While this attitude appears to be changing over time, it is certainly
still of some concern when considering the reasons for including or excluding gaming
from the library setting.

The lack of familiarity with the broad spectrum of video games may also present a
problem for some. For example, there is a sense among some that games are all about
quick reaction or “twitch” and require little or no thought. Also, because of the
heightened publicity surrounding violent games, video games in general are
sometimes seen as “destructive activities that corrupt moral capacity” (Halverson,
2006). Squires observed in 1999, that, “the strong content and addictive nature [of some
games) have led non-players to overlook the learning principles incorporated into the
game design. Thus games have come to typify the essentially subversive side of
computing .. .". While Squires was referring to educational computing, the same could
certainly be said of computing in libraries

There is some suggestion that having gaming for young people in the library may
prove disruptive to other patrons. This is especially true in ibraries where there the
capacity to provide a separate space for the activities of young people, including
gaming, is limited This may be of some concern, but we must also look beyond the
assumption that young people will be the only ones interested in or benefiting from the
gaming experience in libraries

Kirjasto ja pelit

Pelit kirjastoissa ei ihan uusi juttu: Jo 1800-luvun puolessa valissa kirjastoissa oli
esimerkiksi shakin peluulle varattuja huoneita, ja pelikerhot kokoontuivat kirjastoissa
Toistakymment& vuotta sitten Suellen Adams kartoitti videopelien kéyttoa
pohjoisamerikkalaisissa kirjastoissa ja antoi hyvia k&ytadnnon ohjeita eri toimijoille
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PELIHISTORIANI  suomen pelimuse

- Voi my6s miettid, mihin se huomio kannattaa kiinnittaa

- Happy reader — kirjallisuuslehti, joka ei keskity niink&&n kirjailijoihin tai kirjoihin, vaan
nimenomaan lukijoihin — esim. pitkia haastatteluja, joissa tunnetut lukijat kertovat
omista suosikeistaan ja lukuhistoriastaan

- Samalla tavalla: Pelaajien oma pelihistoria ja aiemmat pelikokemukset vaikuttavat
merkittavasti siihen, miten he lahestyvat peleja.

- Minun pelihistoriani -nayttely yhdessa Suomen Pelimuseon kanssa
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§ 2 AKHTEMISE FELAAT

Jo paikallisesti laaja kirjo toimijoita — yhteistyd on voimaa
Mita voimme ja haluamme tehda yhdessa?

17
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