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Subjektiiviset kokemukset

ja todellisuus

Lasse Siurala

astaan Mikko Merildisen ja Ma-
ria Ruotsalaisen Nuorisotutkimus-
lehdessi 4/2024 julkaistuun vas-
tineeseen, joka kisitteli lehden
edellisessi numerossa julkaistua tutkimus-
katsaustani (Meriliinen & Ruotsalainen
2024; Siurala 2024). Tarkastelen Merildisen
ja Ruotsalaisen keskeistd viitettd siitd, ettd
”pelaaminen itsessddn ei ole suoraan haital-
lista” sekd yleisemmin pelaajakeskeisen tut-
kimusasetelman rajoituksia.

Sekd nuorisotydn digipeliasiantuntijoiden
ettd joidenkin digipelitutkijoiden piirissd pi-
detdin virheellisend WHO:n pddtostd (2019)
midritelld pitkdin jatkunut digipeliriippu-
vuus (tiettyni oireyhtymini) sairaudeksi. Pe-
rusteluna on, ettd runsaaseen digipelaamiseen
kytkeytyvit haitat johtuvat ensisijaisesti pelin
ulkopuolisista taustatekijoistd. Merildisen ja
Ruotsalaisen mielesti pitiisi erottaa toisistaan
taustamuuttujista riippumaton “pelaaminen
itsessddn” ja ongelmallinen pelaaminen, jonka
syyt ovat pelin ulkopuolella — esimerkiksi
tunne-elimin ongelmat, ahdistuneisuus,
impulsiivisuus, masennusoireet, syrjinta-
kokemukset, niin sanottu “huono seura”, tai
kodin huono ilmapiiri, jolloin ”itse pelaa-
minen” on riskitonti. Tutkimuskatsaukseni
(Siurala 2024) osoittikin monia tekijoitd,
jotka tosiaan selittdvit runsasta pelaamista,
sen haittoja ja digipeliaddiktion kehittymisti.

On my®s tunnistettu viliin tulevien tekijoi-
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den vaikutuksia sekd addiktiksi kehittymisen
prosesseja. Mutta nididen tulosten lisiksi laaja
tieteellinen tutkimus osoitti kuitenkin, ettd
my&s itse pelaaminen niyttdd aiheuttavan
terveys- ja hyvinvointihaittoja. Tami ilmeni
useiden mittauskertojen suurten aineisto-
jen seurantatutkimuksissa, taustamuuttuji-
en vaikutuksen kontrolloimissa analyyseissa,
vertailuryhmitutkimuksissa, kvalitatiivisissa
analyyseissa ja lopulta my6s terveystieteel-
lisissd tutkimuksissa dopamiinineuronien
aktivoitumisesta. Lisiksi ja olennaisesti, pe-
lit on tarkoituksellisesti suunniteltu erittdin
vetovoimaisiksi tuotteiksi (erityisesti pojille)
sekd niin, ettd pelaamista on varsin vaikea
lopettaa. Vaikka Merildinen ja Ruotsalainen
eivit nde “pelaaminen itsessddn” -ongelmaa,
tutkimusten mukaan kuitenkin pelaami-
nen itsessddn (ja pelit itsessddn) aiheuttavat
(merkitcavisti) riippuvuutta ja haittoja. On
ongelmallista erottaa toisistaan ”pelaamista
itsessddn” ja sithen vaikuttavien monenlaisten
taustatekijoiden ja elimintilanteiden vaiku-
tusta. Viime kiddessd pelaaminen itsessdin
kietoutuu yhteen haitalliseen pelaamiseen
altistavien tekijoiden kanssa. (Mt.)

Koska Merildisen ja Ruotsalaisen mukaan
pelaaminen itsessdin ei suoraan olisi hai-
tallista, he paheksuvat sité, etti riskeihin ja
haittoihin kohdistuvaa tutkimusta on ”suh-
teettoman paljon” verrattuna ei-ongelmalli-
sen pelaamisen tutkimukseen. Toisaalta on



kuitenkin monia syitd sithen, miksi pelien
haittavaikutusten tutkimus on koettu tarpeel-
liseksi. Pelaamisen laajuuden ja intensiteetin
muutos on verrattain uusi ilmid, joka vauh-
dittui erityisesti Covid-pandemian aikana.
Samalla pelien tuotekehitys on yhteistyossd
kdyttdytymistieteellisen tutkimuksen parhai-
den asiantuntijoiden kanssa kohdistunut digi-
pelien addiktiivisuuden lisddmiseen. Julkinen
tutkimustoiminta on ollut tarpeellista my6s
siksi, ettd peliyritykset varjelevat huolellisesti
liikesalaisuutenaan pelinkehitystiin, kiyttdja-
aineistojaan ja omia tutkimuksiaan — edes
yliopistot eivit saa niitd tietoja luottamuk-
sellisesti kiytettivikseen (Montag & Elhai
2023). Toisaalta jonkin yksittdisen tekijin,
kuten runsaan digipelaamisen syiden ja seu-
rausten tutkiminen osana nuorten moninais-
ta ja muuttuvaa elimintilannetta on varsin
haastavaa ja vaatii monitieteistd tutkimusta ja
jatkuvaa tutkimusmenetelmien ja teorioiden
kehittelyi.

Merildinen ja Ruotsalainen ovat kuitenkin
oikeassa siind, ettd myos muuta kuin haitta-
tutkimusta tarvitaan ja he ovat sitdi my6s
itse tuottaneet (Meriliinen & Ruotsalainen
2023). Tdssd yhteydessd haluan laajentaa
keskustelua digipelien erilaisiin tutkimus-
otteisiin.

Merildisen ja Ruotsalaisen ajattelun yti-
meni tuntuu olevan digitaalista pelaamista
koskevan tutkimuksen ja julkisen keskuste-
lun polarisoituminen. Tutkijat ovat huolis-
saan kahtiajakautumisesta pelaamisesta pe-
lotteluun ja sen ihannointiin. Olisi tirkedi
sirked titd mustavalkoista kuvaa tuomalla
esiin moninaiset pelikulttuurit sekd pelaavien
nuorten oma nikemys ja kriittinen aktiivinen
toimijuus. T4hin suuntaanhan Merildisen
ja Ruotsalaisen pelitapoja koskeva tutkimus
onkin ansiokkaasti kulkenut. (Mt.)

Tillaisen tutkimuksen taustalla on vahva
individualistisen toimijuuden oletus: ”The
approach taken in this article positions young

VASTINEET

people as active agents who engage with and
participate in gaming, use (and sometimes
abuse) games, and influence, create, and crit-
ically examine gaming cultures” (Merildinen
& Ruotsalainen 2023, 13—-14)”. T4dmi nuori-
Iihtoinen ajattelu noudattaa voimassa ole-
vaa nuorisotydn ja kasvatuksen retoriikkaa.
Nuorten osallistumisen doktriinin mukaan
kaiken tdytyy lihted nuorista itsestddn, jot-
ka parhaiten tietdvit, mitd he tarvitsevat ja
ovat my®9s itse kykenevid vaikuttamaan eli-
miinsi ja yhteiskuntaan niiden tarpeiden
mukaan. My6s Merildisen ja Ruotsalaisen
tutkimuksen liht6kohdat perustuvat tihin:
nuorten digipelaaminen on sitd, millaisena
nuoret sen itse nikevit, miten he tuotta-
vat pelikulttuureja ja miten he muokkaavat
ja kontrolloivat sitd digipelaajana. Nuorten
oma nikdkulma liudentaa alussa mainittua
polarisaatiota. Nuoret pelaajat itse eivit koe
samassa mitassa haittoja ja riskeja kuin niin
sanottu haittatutkimus, vaikka ei pelaaminen
pelkkai ruusuilla tanssimistakaan aina ole.
Nuorten oma nikokulma, pelitavat ja -kult-
tuurit edustavat todenmukaisuutta.
Tillaiselle tutkimukselle on toki paik-
kansa, mutta on olemassa myds muita li-
hestymistapoja. Vield 1980-luvulle tultaessa,
oli sosiaalitieteissd vallalla yhteiskunnallisil-
la rakenteilla ja konventioilla selittiminen.
Yksiloiden kiyttdytymistd selitettiin sosi-
aalisilla ja taloudellisilla jaoilla, kuten so-
siaaliluokkataustalla ja markkinavoimilla.
Postmodernin kidinteen avautuessa sanot-
tiin yksilollisyyden irtautuvan perinteiden
ja kollektiivisten rakenteiden ohjauksesta.
Myés nuorten kiyttdytymistd alettiin tutkia
yksilllisten valintojen ja yksil6llisen toimi-
juuden nikokulmasta (Lihteenmaa & Siurala
1991). Samalla kiinnostuttiin myds nuorten
itse tuottamista kulttuurisista kdytinndistd
— nuorisokulttuureista (Lihteenmaa 2000).
Samaan aikaan nuorisotutkimuksessa tapah-
tui muutos laajojen empiiristen kyselyaineis-
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tojen kvantitatiivisesta analyysistd kvalitatiivi-
seen teoretisoivaan pienryhmitutkimukseen.
Brittildisessi nuorisokulttuuritutkimuksessa
kollektiiviset rakenteet tosin olivat edelleen
vahvasti taustalla: nuorisokulttuurit olivat
kulttuurinen tapa toisintaa luokkataustaa.
Ainakin Nuorisotutkimus-lehden artikkeleiden
perusteella kvalitatiiviset pienryhmaaineistot
ndyttavit edelleen olevan voimissaan.

Andy Furlong ja Fred Cartmel (2007)
kuitenkin sanovat, ettd sosiaalisten ja talou-
dellisten rakenteiden vaikutus on edelleen
vahva, ihmiset ovat vain sokeutuneet niiden
nikemiselle omassa elimissiin. Nuorten
asema tydmarkkinoilla ja koulutuksessa on
epivarma, mutta he eivit nie, miten talouden
rakenteet ovat sen aiheuttaneet. Furlong ja
Cartmel kutsuvat titd sokeutta "epistemologi-
seksi harhaksi” (epistemological fallacy): nuoret
tulkitsevat rakenteiden aiheuttamat ongelmat
yksil6llisiksi ongelmikseen. Ratkaisuna voi
olla vaikka huonon olon korvaaminen digi-
pelaamisella. James Coté (2014) korostaa
nuorison luokka-aseman kurjistuneen uus-
liberalismin aikana ja puhuu tissd yhteydessi
nuorten “viiristi tietoisuudesta”.

Tilli hetkelld nuorten elimiin vaikuttaa
taloudellinen rakenne, jota on kuvattu data-
taloudeksi, datakolonialismiksi (Couldry &
Mejias 2019; Mejias & Couldry 2024) tai
digitaaliseksi valvontakapitalismiksi (Zuboff
2019, 2022). Nuoret ovat aktiivisia ja tek-
nisesti taitavia digitaalisen median kiyttijid,
mutta tutkimukset osoittavat, etti nuorten
tieto ja ymmirrys teknologiayritysten liike-
talousajattelusta, tuotestrategiasta ja ylipaa-
tddn internetistd ja digitaalisesta mediasta on
puutteellinen ja epakriittinen. Huomattavalta
osalta nuoria puuttuvat yhi digitaaliset pe-
rustaidot, lilan monet nuoret pitivit kaikkea
internetin tietoa totena, kidyttivit opinniyte-
toissdin verkon valeuutisia faktoina, eivit-
ki erota mainoksia uutisista (Siurala 2019,
222-225). Myoskddn halua kyseenalaistaa
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digiteollisuuden ja peliyritysten yksinvaltaa ei
juurikaan esiinny. Ilmastonmuutoksessa nuo-
ret ovat tulleet tietoiseksi fossiiliteollisuuden
toimintatavoista ja ryhtyneet asiassa aktiivi-
siksi toimijoiksi, mutta niin ei ole kiynyt
digijittien manipulaation ja hyviksikiyton
kohdalla.

Digipelit ovat vetovoimansa ja addiktiivi-
suutensa takia tavoittaneet lihes kaikki nuo-
ret, ja monilla pelaamiseen kiytetty aika on
todella suuri — ja poissa jostain muusta. Vaik-
ka tutkimusten mukaan digipelaamisen haitat
eivit pelaajien enemmistéd niyttiisi koske-
van, ne ovat kiistattomia. Téssi tilanteessa
nuorten omiin digikasityksiin ja kulttuureihin
kohdistuvan tutkimuksen riski on episte-
mologinen harha; nuoret eivit ole riittivin
tietoisia niistd rakenteellisista datatalouden
intresseistd ja toimintatavoista, jotka ohjaavat
heiddn kulutuskiyttdytymistdidn ja addikii-
vista pelaamistaan. Nuorten omat kisitykset
saattavat hyvin olla peliteollisuuden haluamia
ja tuottamia kisityksid (Siurala 2025). Oma
ongelmansa on myds yleinen vaikeus tutkia
kiyttdytymistd, johon liittyy epiterveellisen
riippuvuuden riski. Alkoholitutkimuksista on
jo pitkdan tunnettu vastaajien tapa kaunistella
ja selitelld omaa alkoholin kiyttd4in; todel-
lisesta kiytdstd varsin suuri osuus jid piiloon
tai selitetddn harmittomaksi.

Vaikka onkin tirkedd tietdd, miten nuoret
kokevat pelaamisen ja millaisia pelikulttuuri-
sia ryhmid niiden ympirille muodostuu, on
my6s tirkedd tutkia digipelejd nuorten eli-
midn vaikuttavina taloudellisina rakenteina.
Tilla hetkelld pelitutkimus on fokusoitunut
yksilotasoisiin subjektiivisiin kokemuksiin
pelaamisesta ja pelikulttuureista ja (kuten
Merildinen ja Ruotsalainen oikein huomaut-
tavat) psykologisiin ja farmakologisiin hait-
tatutkimuksiin. Varsin niukasti on sen sijaan
tutkimusta digipelitalouden liiketalouspro-
sesseista ja -intresseistd, niiden sidntelyst,
miten ne koukuttavat nuoria, vaikuttavat



nuorten elimintavan kokonaisuuteen seki
tietoisuuteen digipelien haitoista ja vaihtoeh-
doista —puhumattakaan siitd, miksi nuorten
oma kriittinen toimijuus on niin vihdisti.
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