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Pelaaminen itsessaan
ja pelaamisen tutkimus

Mikko Merildinen & Maria Ruotsalainen

asse Siurala jatkaa kanssamme Nuo-

risotutkimus-lehden sivuilla kiytyd

keskustelua nuorten pelaamisesta

ja sen tutkimuksesta (Siurala tdssd
numerossa, 74—77). Pidimme vuoropuhe-
lua tervetulleena, ja avaamme tarkemmin
edellisessi vastineessamme perustelemaamme
kantaa, jonka mukaan pelaaminen itsessiin
ei ole nuorille haitallista. Lukuisat eri mene-
telmin ja erilaisissa kulttuuripiireissi tehdyt
tutkimukset ovat osoittaneet, ettd runsaan-
kaan pelaamisen ja nuorten heikentyneen
hyvinvoinnin vililld ei ole universaalia yh-
teyttd, eikd esimerkiksi pelaamiseen kiytetty
aikamiiri ole luotettava mittari pelaamisen
ongelmallisuudelle (esim. Vuorre ym. 2022).
Runsas peliaika on kuitenkin tunnistettu yh-
deksi nuorten peliriippuvuuden riskitekijiksi
(esim. Gao, Wang & Dong 2022).

Kuten edellisessi vastineessamme, pa-
laamme muihin arjen esimerkkeihin. Lienee
kiistatonta, ettd esimerkiksi litkuntaan liittyy
monenlaisia riskejd lihtien arjen pienisté li-
hasvammoista pakonomaiseen litkuntaan, jota
esiintyy esimerkiksi syomishdirididen yhtey-
dessi (Reynolds, Plateau & Haycraft 2022).
Kuitenkin olisi vihintddnkin kyseenalaista
viittds, ettd liikunta itsessdin on haitallista:
viitettd seuraisivat vilictomaisti kysymykset
siitd, minkilainen liitkunta, missi tilanteissa,
kenelle ja miksi — ja mitd oikeastaan tarkoittaa
“liikunta itsessddn”. Samoin “pelaaminen itses-
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sddn” on valtava kattokisite, joka pitid sisillddn
kdytinnossd loputtoman mairin yhdistelmid
erilaisista pelaajista, peleistd, pelaamismotii-
veista ja elimintilanteista (esim. Sokka ym.
2025). Olemme siksi Lasse Siuralan kanssa
samaa mieltd, joskin ehki eri syystd, vditteestd,
ettd on ongelmallista erottaa toisistaan "pe-
laaminen itsessddn” ja arjen taustamuuttujat.
Koska on ilmeistd sekd se, ettd osalle pelaajista
pelaaminen kehittyy ongelmaksi, ettd se, ettd
valtaosalle runsaastikaan pelaavista pelaajista ei
ndin tapahdu, on selvitettdvi, mistd timi ero
johtuu (esim. Billiéux ym. 2019). Timin ni-
kemyksen jakavat my6s eturivin ongelmallisen
pelaamisen tutkijat (esim. Kirdly ym. 2023).

Erilaiset kehystykset niyttivit pelaami-
sen hyvin erilaisessa valossa ja antavat aihetta
hyvin erilaisille tulkinnoille: meille pelaami-
nen niyttidytyy monipuolisena, esimerkiksi
liitkuntaan tai muihin medioihin rinnastuvana
kulttuurisena ilmiond, johon sisiltyy myos
erilaisia riskejd. Kahden lukemamme vastineen
perusteella Siuralalle pelit ja pelaaminen ovat
ensisijaisesti esimerkiksi pdihteisiin rinnastuva
riski, johon kuitenkin sisiltyy myos myonteisid
piirteiti. Kumpikaan niistd kehystyksisti ei
ole uusi; molempien voidaan sanoa edustavan
tutkimuksen valtavirta-ajattelua ja heijastavan
eri tutkimusalojen painopisteitd ja tutkijoiden
maailmankuvia. Molemmat kehystyksistd ovat
myds hyvin perusteltuja tutkimuksen nikokul-
masta, eivitki sulje toisiaan pois.



Keskustelumme Lasse Siuralan kanssa ku-
vaa nihdiksemme kriittisen keskeistd kysymys-
td kehystysten merkityksestd. Kysymyksenaset-
telulla ja tarkastelukulmilla maailmaa voidaan
katsoa dramaattisestikin erilaisten linssien
lapi, pohtimalla vaikkapa, voidaanko raskaus
méiritelld sairaudeksi (Smajdor & Risinen
2024) tai ystivyys riippuvuudeksi (Satchell ym.
2021). Nopeasti digitalisoituneessa ajassamme
on kiyty arvokasta tieteellistd keskustelua sii-
td, patologisoidaanko normaalia arkikdytostd
— pelaaminen mukaan lukien — liian paljon, ja
miti se yhteiskunnalle merkitsee (Billieux ym.
2015). Tama asettaa my9s tutkijoille painavaa
pohdittavaa: Suomessakin on satojen tuhansien
pelaavien nuorten ja heidin vanhempiensa ni-
kokulmasta dramaattisen tirked kysymys, rin-
nastetaanko pelaaminen muihin harrastuksiin
vai paihteidenkdyttoon. Yhteiskunnan niké-
kulmasta kysymys on radikaalisti erilaisista
asemoinneista niin yhteiskunnallisen sdintelyn
kuin moraalisen hyviksyttivyyden osalta.

Vastineessaan Lasse Siurala mainitsi nuor-
ten pelaamisen olevan aina pois jostain muusta.
Niin viistimittd on; sama pitee my0s esimer-
kiksi viulunsoittoon, skeittaamiseen, opiske-
luun tai kaverien kanssa ajan viettdmiseen.
T4ami on kuitenkin ongelma vain silloin, jos
"jokin muu” maidritellddn kategorisesti aina
arvokkaammaksi ja nuorelle suotuisammak-
si kuin pelaaminen. Kun huomioidaan, ettd
monille nuorille pelaaminen on hauskaa ja
mielekkiiksi koettua tekemisti ja osa arkista
kaveri- ja ystdvyyssuhteiden ylldpitoa (esim.
Bengtsson, Bom & Fynbo 2021), monet heistd
voisivat varmasti kiyttdd aikaansa paljon huo-
nomminkin.

Vaikka digitaalisissa taidoissa ja kriittisessd
lukutaidossa on varmasti niin nuorilla kuin ai-
kuisillakin huomattavasti parantamisen varaa,
on my&s ongelmallista nihdi nuoret ensisijai-
sesti vain markkinatalouden pelinappuloina
vailla toimijuutta — ajatuksessa kaikuu tek-
nologinen determinismi. Olemme kuitenkin
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Siuralan kanssa tdysin samaa mieltd siitd, ettd
pelikulttuurin markkinataloudelliset rakenteet
kaipaavat huolellista ja kriittistd tarkastelua
paitsi itsessddn, myos sen osalta, kuinka nuoret
neuvottelevat osallistumisestaan niihin raken-
teisiin. Rakenteita kriittisesti tarkastelevaa tut-
kimusta tehdddnkin pelitutkimuksen kentilld
varsin paljon. Vaikka monet pelitutkijat, kuten
allekirjoittaneetkin, suhtautuvat pelaamiseen
itsessddn varsin myonteisesti, timd ei suinkaan
sulje ulos kriittistd perspektiivid esimerkiksi
peliteollisuuteen tai pelikulttuuria voimakkaas-
ti muokkaaviin ja ohjaaviin uusliberaaleihin
ihanteisiin ja pyrkimyksiin (esim. Huston,
Cruz & Zoppos 2023). Huomattava osa
modernista pelitutkimuksesta tarkasteleekin
juuri pelikulttuurin rakenteita, ammentaen
esimerkiksi feministisestd ja postkolonialis-
tisesta teoriasta; oma, nuorten subjektiivisia
kokemuksia ruohonjuuritasolla tarkasteleva
tutkimuksemme ei siten ole pelitutkimuksen
tyypillisintd antia. Samalla, kuten taannoi-
sen Nuorisotutkimus-lehden teemanumeron
paakirjoituksessa totesimme (Merildinen &
Ruotsalainen 2023), nuorten osallistuminen
pelikulttuuriin vaikuttaa valitettavasti jadneen
katveeseen niin peli- kuin nuorisotutkimuk-
sessakin. Lisitutkimukselle esimerkiksi juuri
nuorten kriittisistd perspektiiveistd on selvisti
tarvetta.

Lopuksi kiitimme Lasse Siuralaa tirkedn ja
kohteliaan tieteellisen keskustelun jatkamisesta
nuorten pelaamisesta ja sen tutkimuksesta.
Pelaaminen ja muu digitaalinen kulttuuri
ovat valtava osa timin piivin yhteiskuntaa,
ja ne kaipaavat monipuolista, -dinistd ja
-menetelmillistd tutkimusta osakseen.
Laajempi ja yksityiskohtaisempi ymmarrys
nuorten pelikulttuurisesta osallistumisesta ja
sen monimutkaisista yhteyksistd hyvinvointiin
ja yhteiskunnalliseen toimijuuteen on hyddyksi
niin tutkijoille, nuorten kanssa tyoskenteleville,
paittdjille, vanhemmille kuin nuorille
itselleenkin.
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