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PELIEN JA PELILLISYYDEN mer-
kitys yhteiskunnassa on lisddn-
tynyt hiljalleen siihen pisteeseen
asti, ettd pelitutkimuksesta on
2000-luvun vaihteessa kehkeyty-
nyt oma monitieteinen tutkimus-
alansa. DPelit ja pelaaminen ovat
arkipdiviistyneet, ja pelien kult-
tuurinen merkitys on lisééintynyt.
Pelikasvatus on tirkeds, silla pe-
lien merkityksen lisaantyessd on
yhi tirkeimpid osata analysoida
ja rakentaa omaa suhdetta pelei-
hin ja pelaamiseen. Onnistumista
edesauttaa pelien monia merki-
tyksid ja mutkikkaita ristiaallok-
koja valottava perusteos.

Pelit kulttuurina -kirjan ovat kir-
joittaneet pelitutkimuksen huiput
alan kotimaiseksi perusteokseksi.
Se on syntynyt kirjoittajien pitkin
yhteistyon pohjalta, ja taustalla vai-
kuttaa pelikulttuurien tutkimuksen
huippuyksikkd (2018-25). Kirja
vastaa monipuolisella sisallolliin
sithen mitd sen otsikko lupaa: se
avaa laajasti pelien kulttuurisia
merkityksid ja merkitysten muu-
toksia Suomessa ja kansainvalises-
ti. Kirjassa kisitelldan tieteellisesti
peleja ja pelaamista sekd pelien
lihisukulaista, eli leikkid ja leikilli-
syytta.

Peleji tarkastellaan laaja-alai-
sesti niiden digitaalisissa ja ei-digi-
taalisissa muodoissa osana yhteis-
kuntaa ja kulttuuria. Sijansa saavat
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viihdepelien ohella taidepelit, ra-
hapelit, aikuisten leikkikulttuurit,
likunta, urheilu ja monet muut
pelillisen ja leikillisen toiminnan
muodot. Pelejd kisitellian sekd
kulttuurina ettda kulttuurissa, ja
huomioon otetaan yhteiskunnan
muuttuminen.

Kirjassa on johdannon ja
loppuluvun lisiksi neljd osaa:
1) tiede, taide ja tuotanto, 2)
pelaajien ja pelaamisen paikat,
3) rajankiyntid ja 4) pelit ja leik-
ki muuttuvassa yhteiskunnassa.
Kokonaisuus on tasapainoinen
ja tasalaatuinen. Itsendisistd ala-
luvuista muodostuu yhtendinen
lukukokemus, josta ei hahmotu
heikkoja lenkkeja. Kirjoittajat ei-
vit juuri sorru sisdpiirillisyyteen,
vaan kirjaa voi lukea vihiisenkin

pelituntemuksen varassa.

MONINAISET PELIYHTEISOT

Johdannossa kirjoittajat kiyvit
lipi suomalaisen pelaamisen his-
toriaa ja nykytilaa sekd pelitutki-
muksen kenttii. Ensimmaisen
osan aluksi kokenut pelitutkija
Frans Miyrd valottaa varmalla
otteella pelikulttuurien tutkimuk-
sen historiaa. Jaakko Stenros puo-
lestaan analysoi peleja kulttuurina
ja taiteena ja pohtii pelien ja tai-
teen ristedmid ja ristiaallokoita,
kuten pelitaidetta, taidepeleja ja
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taiteilijoiden peleja. Olli Sotamaa
valottaa peleja tyoni ja tuotanto-
najaanalysoi pelintekemisen kult-
tuureja nikokulmanaan erityisesti
suomalainen ammattimainen di-
gitaalinen pelikehitys ja -tuotanto.
Han avaa nikymaa tyon ja leikin
monimutkaiseen suhteeseen,
joka tiivistyy nakyviin muun mu-
assa pelikehityksen loppuvaiheen
rakenteellisissa ylitydjaksoissa,
crunch-jaksoissa.

Marko Siitonen avaa kirjan
toisen osan ruotimalla vuorovai-
kutusta pelaajayhteisoissd. Peli-
en ympirille syntyy monenlaisia
yhteisojd ja kulttuureja, joiden ja-
senet tyostavit vuorovaikutukses-
sa arvojaan, tavoitteitaan ja roole-
jaan. Peliyhteisoissa on kiynnissd
jatkuvia merkitysneuvotteluja ja
identiteettien rakennushankkei-
ta. Pelaajayhteisot ovat merkitta-
vid toimijoita, mistd esimerkkeina
ovat konkreettiset tapaukset seka
"vidrin pelaamisen” -ajatus. On-
nistuneena jatkona yhteiséjd ka-
sittelevdin lukuun Usva Friman
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nostaa esiin pelikulttuurien hier-
arkiat ja pelaajuuden valta-ase-
telmat. Hin valottaa sukupuolta,
pelaajaidentiteettejd ja pelikult-
tuurista osallisuutta erityisend ni-
kokulmanaan digitaalisia peleja
pelaavat naiset. Jaakko Suominen
puolestaan esittelee digitaalisen
pelaamisen tiloja ja vaiheita. Hi-
nen tulkintansa pelaamisen his-
toriallisesta kehityksesti rakentuu
neljan tilan kautta: laboratorion,
julkisen tilan, pelihallin, kodin
sekd pelimaailman.
Kolmannessa osassa Tanja
Vilisalo ja Raine Koskimaa avaa-
vat pelejd ja transmediaalisuutta
niin selkeisti, etti aihetta tun-
tematonkin saa kuvan ja herdd
huomaamaan transmediaalista
tarinankerrontaa ymparistossaan.
Riikka Turtiainen kuvaa litkun-
taa, urheilua ja pelaamista. Hin
avaa samalla keskeistd pelillisyy-
den mutkikasta rajapintaa: onko
pelaaminen ruutuaikana pois liik-
kumisesta vai onko kyse sittenkin
saman kokonaisuuden erilaisista
ilmiasuista? Jari Kinnunen kisit-
telee rahaa, pelejd ja rahapeleja.
Hin havainnollistaa, miten raha
saa erilaisia merkityksid, kun se
kehystetdin eri tavoin, esimerkiksi
ruokarahaksi tai pelirahaksi.

LEIKILLISTAMINEN JA
PELILLISTAMINEN

Neljéinnesséi osassa Raine Kos-
kimaa ja Tanja Vilisalo pohtivat
kulttuurin leikillistymisté ja pelil-
listymistd. Niin pelit kuin leikit-
kin ovat yhi sallitumpia erilaisissa
konteksteissa. Niitid sovelletaan
tarkoituksellisesti yhi enemmin
erilaisiin kaytt6tarkoituksiin, jol-
loin puhutaan leikillistimisesta
ja pelillistimisesta. Opetuspelit
ovat yhi tavallisempia, mutta ne
my0s jakavat edelleen mielipitei-
ti. Monen leikkisin pinnan alla
piilee kaupallisia tai poliittisia tar-
koitusperi seki huomaamatonta
tiedonkeruuta.

Katriina Heljakka esittelee ai-
kuisten leikkii leikillisen kiinteen
aikakaudella. TImié on laajempi
kuin suosiota saaneet aikuisten
varityskirjat, mutta niissikin na-
kyy sen ydin: aikuisten leikki on
yhti aikaa merkityksellistetty ris-
tivetoisesti sekd hyodylliseksi etta
hyodyttomaksi.

Tero Pasasen ja Mikko Me-
rildisen tekstin pelien yhteiskun-
nallisista uhkakuvista toivoisi
jokaisen pelaamisesta huolestu-
neen lukevan. Kirjoittajat avaavat
monia erilaisia nikokulmia pe-

laamiseen liitettyihin uhkakuviin,
purkavat niitd osiin ja erottelevat
tutkimuspohjaisesti relevantteja
riskeja mediakeskusteluissa keh-
keytyneista liioitelluista huolista.
Kirja pdattyy Jonne Arjorannan
pelien muuttuvia merkityksid
pohtivaan lukuun.

Kriittiselld ja tutkimuksellisella
orientaatiolla mutta samalla har-
vinaisen selkedsti kirjoitettu kirja
palvelee monenlaisia lukijoita ja
epdilemitti my6s pelikasvatuksen
tavoitteita. Se auttaa hahmotta-
maan ja ymmartaméain niin pelei-
hin ja pelaamiseen liittyvid huolia
kuin toiveita ja mahdollisuuksia-
kin. Kirja kannustaa lukijaa poh-
timaan ja rakentamaan omaa suh-
dettaan peleihin. Kirjoittajat itse
nimeivit timian nikokulmansa

onnistuneesti pelisivistykselliseksi.
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