DIGIPELAAMINEN INFO
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DIGIPELAAMINEN

Digipelaaminen on tietokone-, konsoli- ja mobiilipelaamista. Mobiililaitteilla tapahtuva pelaaminen
on selkeasti yleisempaa kuin tietokoneella tai konsoleilla tapahtuva pelaaminen. Pelien oheistoiminta
(esim. youtuben pelivideot, livestriimit ja meemit) on merkittava osa pelikokemusta ja sen jakamista.
Vuoden 2022 Pelaajabarometrin mukaan 10 -19-vuotiaista noin 76 prosenttia pelaa viikoittain tai
useammin ja noin 42 prosenttia paivittain. Ainoastaan 3,4 prosenttia ikaryhmasta ei pelaa ollenkaan.

Pelaaminen on nuorten parissa yleinen ajanviettotapa ja lahes kaikki kouluikaiset pelaavat ainakin
silloin talloin. Peleissa on mahdollista kokeilla erilaisia rooleja ja toimintatapoja seka luoda sosiaalisia
suhteita. Riippuen peleista, pelimaarista seka pelaajaan liittyvista riskitekijoista, pelaaminen voi joko
tukea tai haitata nuoren kehitysta.

Peleja on tarjolla suuri valikoima. Julkisessa keskustelussa keskioon nousevat usein lahinna
vakivaltaiset pelit, vaikka ne ovat vain yksi pieni osa pelikulttuuria ja iso osa peleista on koko
perheelle sopivaa viihdetta.

Lahtokohtaisesti pelaaminen on hyva harrastus, joka voi auttaa lapsen ja nuoren kehityksessa seka
auttaa luomaan uusia kaveri- ja ystavyyssuhteita. Vanhemman on kuitenkin hyva muistaa mahdolliset
riskitekijat, ikarajat ja muistuttaa lasta ja nuorta kuinka toimia virtuaalisessa ymparistossa.


https://trepo.tuni.fi/handle/10024/144376

KUVAOHJELMIEN IKARAJAT

Kuvaohjelmalla tarkoitetaan elokuvaa, televisio-ohjelmaa, pelia tai muuta liikkuvina kuvina teknisin
keinoin katseltavaksi tarkoitettua sisaltoa. Alaikaiselle kuvaohjelman tarjoaminen on kielletty, jos
ohjelman ikaraja on 18 vuotta. lkarajoista voi joustaa enintaan kolme vuotta, jos lapsi on aikuisen
seurassa koko kuvaohjelman esityksen ajan. Ikarajajousto on tarkoitettu lapsen hyvin tuntevan taysi-
ikaisen, useimmiten vanhemman tai huoltajan harkiten kaytettavaksi. Ikarajajoustoa ei ole tarkoitettu
kaytettavaksi lapsiryhmissa. Jousto ei koske ikarajaa 18!

m S/ T = Sallittu kaikenikaisille / Tillatet for alla aldrar
m 7 = Sallittu yli 7-vuotiaille

m 12 = Sallittu yli 12 vuotiaille

m 16 = Sallittu yli 16 vuotiaille

m 18 = Kielletty alle 18 vuotiaille

lkarajat ilmoitetaan pelikaupan sivuilla tai fyysisen pelin kotelossa. Lisatietoa: |karajat - Kavi

Huom! Peli sarjojen eri osissa voi olla eri ikaraja. Varmistathan aina ikarajan ennen pelin ostamista ja
pelaamista. Lisatietoa ja pelien sisaltomerkinnat, PEGI: Mita merkinnat tarkoittavat? | PEGI



https://kavi.fi/ikarajat/
https://pegi.info/fi/node/59

ESIMERKKEJA ERI PELEISTA

m Raiskinta: Fortnite (K12), Valorant (K16), CS:GO (K16), Escape from Tarkov (K18)

m Hiekkalaatikko (voi tehda kaikenlaista): Minecraft (K7), No man'’s sky (K7) Stardew Valley (K12)
m Urheilu: Rocket League (Kaiken ikaisille), FIFA 24 (Kaiken ikaisille), NHL 25 (K12)

m Pulmapeli: Lego Star Wars: The Skywalker Saga (K7), Portal (K12)

m Tasohyppely: Super Mario Odyssey (K7), Celeste (K7), Ori and the blind forest (K7)

m Roolipeli: Paper Mario (K7), Final Fantasy VIl Remake (K16), Baldur's Gate 3 (K18)

m Party peli: Fall Guys (Kaiken ikaisille), Among Us (K7), Super Smash Bros (K12)

m Simulaattori: Train simulator (Kaiken ikaisille), Flight simulator (Kaiken ikaisille), The Sims (K12)
m Seikkailupeli: Hollow Knight (K7), Stray (K12), Life is strange (K16), Uncharted (K16)

m Strategia: Cities Skylines (Kaiken ikaisille), Age of Empires II: Definitive Edition (K12), Frostpunk (K16)
m Kauhupeli: Luigi's mansion (K7), Five nights at Freddy’s (K12), Dead Space (K18)



SAAVUTETTAVUUS VIDEOPELEISSA

Tutustu peleihin ennen pelien valintaa.

Nopeasti valkkyva kuva voi laukaista joillekin nuorille migreenin tai epilepsiakohtauksen. Kannattaa
siis tutustua peleihin etukateen ja monet peleista kertovat turvallisuudesta joko sen ohjekirjassa tai
pelin kaynnistyessa (esim. varoittaa erikseen valkkyvista valoista).

Peleja valittaessa on hyva kiinnittaa huomiota myos pelien saavutettavuusasetuksiin.

m Saavutettavuusasetuksilla (eng. Accessibility) peleihin voidaan lisata ominaisuuksia, jotka
auttavat korjaamaan varinakoa, parantavat kontrastia, joka helpottaa nakovammaisia tai tuovat
visuaaliset tehosteet aanille, jotka auttavat kuulovammaisia. Useissa nykypeleissa
saavutettavuuteen on jo nyt kiinnitetty kiitettavasti huomiota.

Listatietoa: Vinkit esteettomaan pelaamiseen | Verke



https://www.verke.org/vinkit/vinkit-esteettomaan-pelaamiseen/

VIDEOPELIEN OSTAMINEN (?)

Nyky&aan suuri osa videopeleistda myydaan digitaalisina versiona ja kaikkia peleja ei ole saatavilla fyysisilla
levyilla. Nykypaivana monet pelit (myos fyysiset pelit) ovat riippuvaisia peliyhtion verkkopalvelusta ja jos
palvelu paattyy, peli suljetaan kokonaan ja sita ei voi enaa pelata.

Peliyhteisoissa puhutaan kaytannosta, jossa “Pelit suunnitellaan tuhottavaksi” yhtion tuen paatyttya.
Kaytannossa tama tarkoittaa sita, ettei kaikkia ostamiaan peleja valttamatta todellisuudessa omista.
Kuluttajille ei pakosti kerrota asiasta kunnolla tai heille ei kerrota, milloin peli lakkaa toimimasta.
Tallaisista tapauksista on kaynnissa oikeusjuttuja eri puolilla maailmaa ja eri peliyhteisot yrittavat ajaa
lainsaadannon muutoksia, jotta peleja ei tuhottaisi ja kuluttajilla olisi parempi turva.

Kannattaa siis tarkastaa, onko peli taysin riippuvainen peliyhtion jarjestamasta verkkopalvelusta tai onko
sen toiminta taysin riippuvainen peliyhtion servereista, joita ilman se ei voi toimia. On tietysti taysin
hyvaksyttavaa ostaa peleja, jotka ovat riippuvaisia peliyhtion tarjoamasta tuesta, kunhan tiedostaa
mahdollisuuden siihen ettei peli enaa valttamatta toimi muutaman vuoden paasta.

Tarjolla on my&s ilmaispeleja, jotka voi ladata pelikoneelle. Jos nuori pelaa yllattaen uutta pelia, niin
kannattaa selvittaa sen ikaraja. llmaispelit voivat olla kaikille sopivia tai suositeltu vain tietylle ikaryhmalle.



SOPIVA RUUTUAIKA

Yleensa pelaaminen on nuorelle hauskaa, rentouttavaa tai kavereiden kanssa vietettya aikaa. Se voi olla
myos hengahdystauko tai “pakopaikka”, joka auttaa palautumaan vaikka ikavasta paivasta.

Median suurkulutus ei valttamatta kerro koukkuun jaamisesta ja ongelmallisesta kaytosta, vaan kyse
voi olla esimerkiksi pelin tai laitteen uutuudenviehatyksesta. Samalla tavalla kuin uusi kirja myos
vastahankittu peli halutaan kuluttaa lapi ilman pitkia keskeytyksia. Digipelaaminen ja median kaytto
on monelle nuorelle tarkea osa arkea, harrastuksia ja elamaa, mutta nuorta on hyva tukea
itsesaantelyn seka ajan- ja arjenhallinnan taidoissa myos median kaytossa.

Pelaamiselle on vaikea antaa aikasuosituksia, silla jokainen median kayttaja on yksilollinen. Median kaytto
on yleensa kohdallaan, jos se ei mene muun elaman edelle eika esimerkiksi vie aikaa nukkumiselta,
koululta ja kasvokkaisilta kohtaamisilta. Jos huoli nuoren pelaamisesta heraa, aikuisen pitaa puuttua
asiaan. Aikuisen tuki, selvat rajat ja nuoren oma motivaatio auttavat nuorta irrottautumaan liiallisesta
pelien ja digimedioiden kaytosta. Tarkeinta on, etta saannot on tehty yhdessa ja ne ovat perustellut.

2-4 vuotiaille suositeltu ruutuaika on alle tunti. THL:n (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos) suositus, jossa
suositeltu ruutuaika kouluikaisille on korkeintaan kaksi tuntia paivassa. Se on hyva lahtokohta ja sita voi
kayttaa yhteisten saantojen luomisen pohjana. Esim. Kouluarkena pidetaan siita kiinni, ehka
viikonloppuna saa pelata vahan pidempaan harkinnan mukaan.



YHTEISET SAANNOT PELAAMISELLE

Saantoja sopiessa on tarkeaa, etta tiedat edes jotenkin mista olet sopimassa! Tutustu vahan peleihin!
Muista myos mittasuhteet: lllan elokuva voi vieda 2 tai 3 tuntia ja se on monelle ok, mutta sama aika
kulutettuna pelimaailmassa tuntuu jostain syysta pahemmalta monien mielessa. Miksi nain on?

Sopikaa yhdessa saannot ja sopimukset pelaamiselle. Onko arjessa tilanteita, jolloin pelaaminen ei ole ok?

Milloin nuori saa pelata ilman keskeytyksia ja hairioita? Kuinka kauan?

= Muista my0s, ettad joissain yksinpeleissa voi tallentaa vain tietyissa hetkissa / paikoissa. Vaikka peliaika tayttyy, niin voi
olla nuoren mielesta reilua antaa hanen tallentaa pelinsa, ettei siihen kaytetty aika mene hukkaan. Sama voi koskea
moninpeleja, joissa peliera voi kestaa tietyn aikaa. Naissa tilanteissa voi olla reilua, ettéd nuori saa pelata eran loppuun.
Yleensa kyse on ehka kymmenesta minuutista. Toki venymisellakin pitaa olla rajansa, jos tallennuspaikan 6ytaminen
tai eran paattyminen tuntuu kestavan pitkaan. Voi myos neuvotella: Jos venyy, niin vahemman myéhemmin?

Keskustelkaa ja sopikaa minkalaisia peleja nuori saa pelata. Selvita, minkalaisia peleja nuori pelaal
Pitdako nuori kaverien kanssa peli-illan tai lanit (kokoonnutaan yhteen pelaamaan)? Saako silloin pelata pidempaan?
Jos pelin aikana alkaa jatkuva huutaminen ja se selkeasti arsyttaa nuorta, niin voi olla hyva pistaa peli hetkeksi tauolle.

Rauhoittakaa yo nukkumiselle ja sopikaa mihin aikaan illasta pelit on hyva lopetella.

Kannattaa myos miettia, missa pelitietokone tai -konsoli sailytetaan. Kodin olohuoneessa tai erillisessa
pelihuoneessa on helppo valvoa, minkalaisia peleja nuori pelaa ja kuinka kauan. Sen sijaan nuoren
omassa huoneessa on tata vaikeampi tehda, mutta jos luottamus on hyva ja sita ei rikota, niin voi se voi
olla tietyn ikaisille hyvaksyttavaa.



ONGELMALLINEN PELAAMINEN

Digipelaaminen on ongelmallista, jos se aiheuttaa jatkuvasti haittoja pelaajan arjessa. Haitat liittyvat
usein esimerkiksi uneen, vuorokausirytmiin, elamanhallintaan tai sosiaalisiin suhteisiin. Suurimmalle
osalle pelaajista pelit ovat hauskaa ja hyodyllista ajanvietetta ja yhdessa tekemista.

Ongelmallinen pelaaminen on monitahoinen ilmio, eika sille ole olemassa yhta, selkeaa maaritelmaa
tai annettuja aikarajoja liialliselle pelaamiselle. Runsaskaan pelaaminen ei ole valttamatta merkki
peliongelmasta, vaan kyse voi olla harrastuksesta, johon halutaan panostaa. Pelaamisen
ongelmallisuus ei ole mitattavissa yksinomaan siihen kaytetylla ajalla.

"Jaako laksyt tekematta? Nukutko oGisin tai saako illalla unta?”
"Onko olo pelaamisen jalkeen rento, hyva vai artynyt?”

Pelaamista voidaan pitaa ongelmallisena, jos se alkaa vaikuttaa kielteisesti henkilon elamaan kuten
ihmissuhteisiin, koulunkayntiin tai terveyteen. Ongelmallisesta pelaamisesta voidaan puhua silloin,
kun pelaajalla ei ole elamassaan pelien ohella muita mielenkiinnon kohteita tai kun yhdessaolo
muiden ihmisten kanssa korvataan pelaamisella.

Jos olet huolissasi nuoren pelaamisesta ja tahdot ottaa asian puheeksi, niin katso vinkkeja taalta:
Herattaako digipelaaminen huolta? - EHYT ry



https://ehyt.fi/paihde-peli-info/tukea-eri-elamantilanteisiin/herattaako-digipelaaminen-huolta/

ONGELMALLINEN PELAAMINEN JA RIIPPUVUUS

Ongelmallinen pelaaminen ei valttamatta ole pakonomaista tai riippuvuus. Pelaaminen on ongelma,
kun se on yha suurempi vastaus ongelmiin tai se suoraan luo ongelmia arkielamaan.

m Pelaamisen seurauksena syntyy ongelmia, kuten toistuvia riitoja laheisten kanssa tai univajetta.

m Pelaaminen on seurausta ongelmista, kuten ahdistavasta elamantilanteesta, jota paasee hetkeksi
pakoon pelaamalla ja pakeneminen estaa ongelmien ratkaisemisen.

Videopeliriippuvuuden keskeisia tunnuspiirteita ovat

m Heikentynyt pelaamisen hallinta (esim. milloin aloittaa, kauan jatkaa, missa pelaa, kuinka
intensiivisesti uppoutuu)

m Muut kiinnostuksen kohteet ja paivittaiset toiminnot vaistyvat pelaamisen tielta

m Pelaamisen jatkaminen tai lisaantyminen sen vakavista kielteisista seurauksista huolimatta.

Lisatietoa: Ongelmallinen digipelaaminen | Peluuri



https://www.peluuri.fi/tietopankki/ongelmallinen-digipelaaminen

KIUSAAMINEN PELIMAAILMASSA

Hairiokayttaytymista voi esiintya moninpelien aikana samalla sohvalla kaverien valilla tai
tuntemattomien kanssa verkossa pelatessa. Pelatessa hairikointi ja kiusaaminen voi saada vakavampia
piirteitd mm. anonyymiteetin mahdollistamana. Kielenkaytto voi olla ajoittain rajua, loukkaavaa,
vihamielista tai vihapuhetta. Ikavaa kohtelua voi kohdata ian, oletetun ulkonaon tai sukupuolen takia.

Vanhemman rooli ennaltaehkaisyssa ja asioiden selvittamisessa

. Jos nuori tulee kertomaan kiusaamisesta tai jostain muusta ikdvasta, ota asia
vakavasti. Nuoret kertovat, etta turvalliselle, luotettavalla aikuiselle, joka ei vahattele vaan ottaa
kokemuksen tosissaan, on helpompi puhua koetusta hairinnasta ja kiusaamisesta.

. Ole ymmartava ja kohtuullinen. On usein jarkyttavaa, kun oma nuori kertoo kohdanneensa
jotain ikavaa ja silloin saattaa tehda paatoksia tunteella. Nuoret kuitenkin kertovat epardivansa
kertoa aikuisille, koska he pelkaavat usein kohtuuttomia rangaistuksia esim. tietyn pelin tai koko
harrastuksen rajoittamista. Kaykaa tilanne lapi yhdessa ja keskustelkaa, kuinka siihen puututaan.

. Auta nuortasi vilhtymaan peliharrastuksessa. Puhukaa pelisaannoista, millainen kielenkaytto on
hyvaksyttavaa ja millainen ei, muistuta myos omaa nuortasi kaytostavoista ja omista rajoista. Neuvo
yksityisyysasetuksissa, kuvakaappausten ottamisessa, hairiokayttajien ilmiantamisessa peleissa ja
tarvittaessa estamisesta. Jos et osaa neuvoa, opetelkaa naita asioita nuoren kanssa yhdessal!



DIGIPELEISSA KIUSAAMINEN VOI OLLA RIKOS

Kiusaamiseen liittyvia rikosnimikkeita ovat esim. kunnianloukkaus, yksityiselamaa loukkaava tiedon
levittaminen, laiton uhkaus, vainoaminen ja viestintarauhan rikkominen.

Esimerkkeja tilanteista, jotka voivat tayttaa rikoksen tunnusmerkit ovat:

. Toisen kuvien tai videoiden levittaminen pilkkaamis- ja halvennustarkoituksessa.

. Vakivallalla uhkailu.

. ldentiteettivarkaus.

. Toisen osoitetietojen, puhelinnumeron tai muiden henkilotietojen levittaminen julkisesti.
. Jatkuva viesteilla tai puheluilla pommittaminen ja hairikdinti.

- Ihmisryhmiin kohdistuva vihapuhe ja halveksunta.

. Somessa patevat samat saannot kuin livenakin, eika aikuinen saa koskaan lahestya alle 16-
vuotiasta seksuaalisessa tarkoituksessa. Kyseessa on aina rikos, silla Suomen laki suojelee alle 16-
vuotiaita suojaikarajalla. Aikuinen on aina vastuussa tallaisista teoista.



PELIEN SISAISET OSTOT

Digipelaamiseen voi liittya pelin sisaiset ostokset ja uhkapelaamista oikealla rahalla

Kuluttajaliitto ja eurooppalaiset kuluttajajarjestot tuomitsevat videopeliyritysten menettelyt, joiden
tarkoituksena on manipuloida pelaajia kuluttamaan aiottua enemman rahaa pelin sisaisiin ostoksiin.
Oikealla rahalla ostettava pelivaluutta etaannyttaa kuluttajaa rahan oikeasta arvosta. Pelin sisaisiin ostoksiin
liittyy myds uhkapelaamista esim. Ostamalla “mahdollisuuden voittaa jonkin pelin sisdisen esineen tai
asusteen” ilman varmuutta, etta saa juuri sen mita haluaa (esim. ostamalla "Lootboxeja”).

"Kuluttajajarjestot ovat tunnistaneet lukuisia tapauksia?, joissa pelaajat ovat paatyneet kayttamaan aiottua
enemman rahaa pelin sisaisiin ostoksiin. Pelit kannustavat pelivaluutan ostamiseen ja sen kuluttamiseen,
silla siten pelissa paasee etenemaan nopeammin ja tehokkaammin. Pelivaluutalla ostettavia pelin sisaisia
tuotteita on kuitenkin monesti vaikea suhteuttaa enaa oikean rahan arvoon ja tama menettely on
harhaanjohtavaa”, toteaa Kuluttajaliiton paasihteeri Juha Beurling-Pomoell. Lisatietoa: Tiedote:
Kuluttajajarjestot: Videopeleissa lainvastaisia manipuloivia taktiikoita kulutuksen lisaamiseksi | Kuluttajaliitto

Joissain videopeleissa ja pelitileissa on mahdollista asettaa ruutuajan rajoituksia seka estaa pelin sisaiset
ostot. Kaytannot vaihtelevat. Lisatietoa: Player and parental control tools - VIDEOGAMES EUROPE.



https://www.kuluttajaliitto.fi/2024/09/12/kuluttajajarjestot-videopeleissa-lainvastaisia-manipuloivia-taktiikoita-kulutuksen-lisaamiseksi/
https://www.kuluttajaliitto.fi/2024/09/12/kuluttajajarjestot-videopeleissa-lainvastaisia-manipuloivia-taktiikoita-kulutuksen-lisaamiseksi/
https://www.videogameseurope.eu/responsible-gameplay/parental-controls/

DISCORD

Discord on aani-, video- ja tekstiviestisovellus, joka on suosittu pelaajien keskuudessa. Discordia voi
kayttaa selaimella ja puhelin sovelluksena. Serverit ovat "keskusteluhuoneita”, eraanlaisia yhteisoja.
Niiden sisalta loytyy kanavia, joilla voi keskustella esimerkiksi ystavien, nettituttujen, lukupiirin,
tyokavereiden tai peli- tai harrastusporukan kanssa. Kayttajat voivat luoda omia servereita (Avoimia tai
suljettuja ryhmia). Discordin ikaraja on 13-vuotta.

Pelaajat kayttavat discordia keskustellakseen muiden pelaajien kanssa pelin aikana tai vaihtaakseen
vinkkeja pelikohtaisista palvelimista. Joillain peleilla, kuten Fortnitella, on viralliset ja varmennetut
Discord serverit, joissa fanit voivat keskustella pelistda. Nykyaan discordia kaytetdan myds harrastus- ja
kaveriporukoiden kesken seka nuorisotyon valineena.

Ihmisia voi lisata kaveriksi ja muille voi lahettaa yksityisviesteja.



DISCORD

Discord on kehittanyt tyokaluja, jotka suojaavat kayttajia sopimattomalta sisallolta ja epatoivotuilta
yhteydenotoilta. Tips for Parents on Helping Your Teen Stay Safe on Discord Osa ohjeista on
suomeksi, osa englanniksi. Discord ei toistaiseksi tarjoa taysin suomeksi kaannettyja ohjeita.

Nuorten yhteisoja verkossa, joita yllapitavat ammattilaiset

Jyvaskylan Nuorisopalvelujen Discord - liity mukaan! | Jyvaskyla.fi jossa nuoret voivat viettaa aikaa ja
jutella nuorisotyontekijoiden kanssa. Jyvaskylan discord serveria yllapitaa kaupungin diginuorisotyo.

Sekasin Gaming | Verkkoyhteiso jarjestaa rentoja peli-iltoja seka muuta ohjelmaa. Serverin
ulkopuolella striimaavat Twitchissa ja julkaisevat podcasteja Spotifyyn. Toimintaa hallinnoi Suomen
Setlementtiliitto.



https://discord.com/safety/360044153831-helping-your-teen-stay-safe-on-discord
https://www.jyvaskyla.fi/nuoriso/discord
https://www.sekasingaming.fi/

LAHTEET

m MLL Etusivu - Mannerheimin Lastensuojeluliitto

m EHYT Ehkaistaan paihde- ja peliongelmia jo ennen kuin ne syntyvat | Ehkaiseva
paihdetyo EHYT ry

m Peluuri Peluuri auttaa, kun pelaaminen haittaa

m Lootbox.fi Lootbox.fi - Tietoa digitaalisten pelien yllatyslaatikoista

m Kuluttajaliitto.fi https://www.kuluttajaliitto.fi/2024/09/12/kuluttajajarjestot-
videopeleissa-lainvastaisia-manipuloivia-taktiikoita-kulutuksen-lisaamiseksi/

m Videogames Europe Player and parental control tools - VIDEOGAMES EUROPE



https://www.mll.fi/
https://ehyt.fi/
https://ehyt.fi/
https://www.peluuri.fi/
https://lootbox.fi/
https://www.kuluttajaliitto.fi/2024/09/12/kuluttajajarjestot-videopeleissa-lainvastaisia-manipuloivia-taktiikoita-kulutuksen-lisaamiseksi/
https://www.kuluttajaliitto.fi/2024/09/12/kuluttajajarjestot-videopeleissa-lainvastaisia-manipuloivia-taktiikoita-kulutuksen-lisaamiseksi/
https://www.videogameseurope.eu/responsible-gameplay/parental-controls/

Olkaa ihmisiksi!
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