ARTIKKELIT

Mika on sopivaa, mika ei?
Nuorten nakemyksia peliraivosta

Juho Kahila, Sanni Kahila, Satu Piispa-Hakala, S
“J KOLLEGIALT GRANSKAD
PEER-REVIEWED

Jaana Viljaranta & Henriikka Vartiainen w.

www.tsv.fi/tunnus

Tami artikkeli kisittelee suomalaisten nuorten nikemyksii digitaalisiin
peleihin liittyvisti peliraivosta. Artikkelissa tutkitaan, kuinka suomalaiset
kuudesluokkalaiset (N = 12) ja yhdeksisluokkalaiset (N = 8) nuoret jisentivit
sopivan ja sopimattoman peliraivon rajaa. Tutkimuksen aineisto muodostuu
puolistrukturoiduista teemahaastatteluista, jotka analysoidaan induktiivisella
laadullisella sisillonanalyysilla. Tuloksista selvid, etti jonkin tasoista
tunteiden kuohahtamista pidetiiin yleensi ymmirrettivini ja luonnollisena
osana digitaalista pelaamista. Nuoret peilaavat sopivan ja sopimattoman
peliraivon rajaa erityisesti raivoamisen tapoihin ja sosiaaliseen kontekstiin
seki peliraivosta aiheutuviin seurauksiin. Tulosten perusteella nuorilla ei ole
yhti selkedi rajaa sopivalle peliraivolle, mutta heilld on kuitenkin jossain
méirin jaettu ymmirrys sopivan ja sopimattoman peliraivon piirteistid
erilaisissa tilanteissa.
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igitaalinen pelaaminen on mo-

nelle nuorelle tirked harrastus

ja merkittavid osa heidin joka-

péiviistd elimddnsd. Suomessa
10—19-vuotiaista nuorista 79,0 prosenttia
pelaa digitaalisia peleji vihintdin kerran vii-
kossa, ja vain 0,8 prosenttia ei pelaa digitaa-
lisia pelejd lainkaan (Kinnunen ym. 2020).
Digitaalinen pelaaminen voi olla rentoa ajan-
vietettd, mutta toisille se on paitsi keskeinen
osa sosiaalista elimdid myds omistautumista
vaativa harrastus ja oleellinen osa oman iden-
titeetin rakentumista (Hjorth ym. 2020; Siu-
tila ym. 2022; Thorhauge & Gregersen 2019).
Digitaalinen pelaaminen ei nuorilla mydskain
rajoitu pelien pelaamiseen vaan on pikemmin-
kin kokoelma toisiinsa, muuhun mediaan ja
arkeen kietoutuneita aktiviteetteja; varsinai-
sen pelaamisen lisiksi he muun muassa jutte-
levat peleistd, suunnittelevat pelistrategioita,
tuottavat peliaiheista taidetta sekd katsovat
pelivideoita (Kahila 2022). Nuorille digitaa-
liset pelit ovat usein virtuaalisia sosiaalisia
tiloja, joissa vietetidn aikaa kavereiden kanssa
(Kaarakainen & Saikkonen 2019). Pelaami-
sen tirkeys ihmisten elimissd on entisestddn
korostunut viime vuosien poikkeusoloissa. Se
on antanut monelle mielekisti tekemistd seki
auttanut selviytymain pandemian eristyksestd
ja pitimiin yhteyksid laheisiin (Bengtsson
ym. 2021; Merildinen 2022).

Digitaalinen pelaaminen herittdd myds
voimakkaita tunteita. Pelaaminen kuuluu
arkeen monin tavoin ja se on usealle hen-
kilokohtaisesti tirked osa elimdi. Pelit ovat
viihdettd, joka tarjoaa monenlaisia positii-
visia tunteita kuten nautintoa, tyydytystd ja
onnistumisen kokemuksia (Hemenover &
Bowman 2018; McGonigal 2011). Pelaajat
raportoivat esimerkiksi, ettd onnistuminen
pitkdn yrittdmisen ja toistuvien epdonnis-
tumisten jilkeen on erittdin voimakas posi-
tiivinen tunnekokemus (Kahila ym. 2020).
Toisaalta pelit voivat laukaista voimakkaita
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negatiivisia tunteita kuten ahdistusta, surua
ja vihaa (Granic ym. 2014). Epdonnistumi-
set ovatkin oleellinen osa pelaamista. Jesper
Juul (2013) kuvaa pelaamista toimintana,
jossa pelaajat voivat lihtokohtaisesti olla lihes
varmoja tulevasta epionnistumisesta ja sitd
seuraavasta epipitevyyden tunteesta.
Monenlaiset pelatessa kohdatut negatii-
viset tunteet purkautuvat toisinaan niin kut-
suttuna peliraivona. Peliraivolle ei aiemman
tutkimuksen vihiisyyden vuoksi ole vield
vakiintunutta miiritelmai. Raivon tunne
itsessddn on méiritelty muun muassa inten-
siiviseksi hallitsemattomaksi vihaksi (APA
2020). Tutkimuksessa on tarkasteltu rai-
voa muun muassa litkenne- ja asiakaspalve-
lutilanteissa (McColl-Kennedy ym. 2009;
Lupton 2002). Digitaalisiin peleihin liittyvi
peliraivo voi ilmetd niin verbaalisesti kuin
fyysisind purkauksina, jotka kohdistuvat esi-
merkiksi pelivilineisiin tai huonekaluihin
sekd pelaamisen ennenaikaisena lopettamise-
na (Kahila ym., 2021; Kahila ym. 2022) eli
"rage quittaamisena’ (Przybylski ym. 2014;
Weber 2020). Jos henkil6 pelaa turhautu-
neena pelitapahtumiin tai kanssapelaajiin,
vaikuttaa se usein negatiivisesti myos hinen
omaan paitoksentekokykyynsi (Kahila ym.
2022). Tamin kaltainen pelaamisen tila ei
kuitenkaan liity vain digitaaliseen pelaamiseen
vaan on tuttu ilmi6é myos muista pelaamisen
konteksteista kuten pokerista (Moreau ym.
2017). Kilpailullisessa pelaamisessa tillaista
mielentilaa kutsutaan #ltiksi (Wu ym. 2021).
Tutkimuskirjallisuudessa peleihin liittyvi
aggressiivisuus on usein yhdistetty erityisesti
niiden vikivaltaisiin sisiltéihin (Anderson
ym. 2010). Useat vikivaltaiseen sisdlt66n
keskittyneet tutkimukset ja niiden metodit on
kuitenkin kyseenalaistettu (Ferguson 2013;
Przybylski & Weinstein 2019), eivitki tutki-
jat ole yksimielisid pelivikivallan yhteydestd
pelaajien aggressiiviseen kiytokseen (Bush-
man & Huesmann 2014; Elson & Ferguson
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2014). Vikivaltaisten sisdltojen lisaksi syitd
aggressiivisuuteen on etsitty muun muassa
pelien kilpailullisuudesta (Adachi & Wil-
loughby 2011) ja hidvidmisen aiheuttamasta
turhautumisesta (Breuer ym. 2015). My6s
sosiaalisen kontekstin on havaittu vaikutta-
van raivostumiseen (Kaye & Bryce 2012).
Tuoreen suomalaisen, peliraivon syitd kar-
toittaneen tutkimuksen tuloksissa korostuvat
sosiaaliset ja yhteisolliset syyt peliraivolle.
Nuoret pelaajat kokevat peliraivon ensisijai-
siksi syiksi omat epdonnistumiset pelissi, mui-
den pelaajien toiminnan ja tekniset ongelmat
seki pelin ulkopuolelta tulevat keskeytykset.
My®és taustatekijoiden, kuten pelattavan pe-
lin ominaisuuksien, fyysisen ja virtuaalisen
peliympiriston sekid erilaisten arkielimiin
liittyvien tekijéiden koetaan altistavan peli-
raivolle (Kahila ym. 2022).
Suhtautuminen peliraivoon on perin-
teisesti ollut kahtalaista. Erityisesti lasten
ja nuorten digitaaliseen pelaamiseen liittyy
paljon huolta, ja usein huolipuhe koskee
aggressiivista kiyttdytymistd, joka liitetdin
digitaaliseen pelaamiseen (Merildinen 2020).
Keskustelua digitaalisten pelien haitoista on
kiyty valtamedioissa vuosikymmenii (Markey
ym. 2015). Ajoittain, esimerkiksi kouluampu-
misten tai normeja rikkovaa ainesta sisiltdvien
pelijulkaisujen yhteydessi, pelien ympiril-
14 kidytivi keskustelu yltyy mediapaniikiksi
(Karlsen 2015). Toisaalta, vaikka peliraivo
herdttdd usein huolta erityisesti huoltajissa
ja muissa kasvattajissa, tehdddn peliraivosta
myos viithdettd (Kahila ym. 2021). Esimer-
kiksi YouTubesta l6ytyy lukuisia peliraivoko-
koelmia (Gaming Compilations 2017), jotka
ndyttavit pelaajia huutamassa ja kiroilemassa
sekd paiskomassa ja rikkomassa surutta peli-
vilineitddn. Nimai videot herittivit hilpeyttd,
ja niitd on katsottu useita miljoonia kertoja.
Vaikka digitaalinen pelaaminen on suo-
sittua kaikenikdisten keskuudessa, painot-
tuu omistautunut pelaaminen nuorempiin
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ikdryhmiin ja pelaaminen mielletddn usein
nimenomaan lasten ja nuorten harrastukseksi
(Kinnunen ym. 2020). Myos pelaamiseen
liittyva huolipuhe koskee usein nimenomaan
nuorempia pelaajia (Merildinen 2020). T4std
huolimatta nuoria koskevia digitaaliseen pe-
laamiseen liittyvid ilmioitd on tutkittu varsin
niukasti nuorten omasta nikékulmasta. Joita-
kin tutkimuksia nuorten suhtautumisesta ja
nikemyksistd digitaalisiin peleihin liittyviin
ilmisihin on kuitenkin tehty. Carter ym.
(2020) tutkivat pelaavien lasten ja nuorten
suhtautumista peliaddiktioon. Tuloksista
selvisi, ettd vaikka lapset ja nuoret kiyttivit
addiktio termid varsin kevyesti muun muassa
kuvaamaan intohimoa digitaalista pelaamista
tai jotain tiettyd digitaalista pelid kohtaan,
he joutuivat kuitenkin usein luovimaan pe-
likiinnostuksensa ja addiktiksi leimautumisen
vililld. Merildinen (2021) puolestaan tutki
teini-ikidisten poikien nikemyksid vanhempi-
ensa digitaaliseen pelaamiseen liittyvistd kas-
vatuksesta ja tavoista siidelld omien lastensa
pelaamista. Tulosten mukaan nuoret pitivit
tirkednd, ettd vanhemmat ymmirtivit digi-
taalista pelaamista ja hyviksyvit sen, mutta
heidin mukaansa on tarpeellista myos rajojen
asettaminen ja pelaamisen sddtely. Onkin tir-
kedd antaa my6s nuorten oman dinen kuulua
heiddn digitaaliseen pelaamiseensa liittyvissi
huolissaan — kysymilld nuorilta suoraan voi
oppia paljon heidin kokemuksistaan ja ni-
kemyksistidn (Brus 2013).

Pelitutkimuksen monitieteistd perinnettd
(Midyra ym. 2013) noudattaen tissd artik-
kelissa tarkastellaan digitaaliseen pelaami-
seen liittyvdd peliraivoa lainaten tuloksia ja
kisitteitd useilta eri tieteenaloilta. Aiemmat
tutkimukset peliraivosta ovat keskittyneet
tutkimaan peliraivon syitd ja ilmenemisen ta-
poja (Kahila ym. 2021; 2022), mutta nuorten
suhtautuminen peliraivoon on lihes tutkima-
ton alue. Téssd tutkimuksessa peliraivoa on
lahestytty nuorten nikékulmasta tutkimalla,



kuinka suomalaiset kuudesluokkalaiset ja yh-
deksisluokkalaiset nuoret jisentivit sopivan
ja sopimattoman peliraivon rajaa.

Tutkimusaineisto,
tutkimusmenetelmat ja analyysi

Tutkimusaineistona kiytettiin puolistruktu-
roituja teemahaastatteluita, jotka analysoitiin
laadullista sisillonanalyysid kiyttien. Aineisto
kerittiin haastattelemalla kuudesluokkalaisia
(N = 12) ja yhdeksisluokkalaisia (N = 8)
nuoria (Taulukko 1). Tdssi tutkimuksessa
kaikkia osallistujia kutsutaan selvyyden vuoksi
nuoriksi, vaikka esimerkiksi Curtis (2015) ja-
kaa nuoret varhaisnuoriin, nuoriin ja nuoriin
aikuisiin psykososiaalisen, fyysisen ja aivojen
kehittymisen erojen perusteella. Haastatelta-
vat valittiin heiddn aiemmin kirjoittamiensa
esseiden perusteella heidin osallistuessaan
Itd-Suomen yliopistossa toteutettuun lasten
ja nuorten metapeliaktiviteetteja kartoitta-
neeseen tutkimukseen (Kahila ym. 2021).
Haastateltavat olivat kolmesta itdsuomalai-
sesta peruskoulusta.

Osallistujat pelasivat aktiivisesti digitaa-
lisia pelejd. Kaikki pelasivat useampana pii-
vind viikossa ja monet osallistujista kertoivat
pelaavansa joka pdivd useita tunteja kerral-
laan. Useimmart osallistujista pelasivat pele-
ja monella laitteella, mutta osallistujissa oli
myos vain PC:ll4 tai mobiililaitteilla pelaavia
nuoria. Fortnite (2017) oli erityisen suosit-
tu peli haastateltavien keskuudessa. Lisiksi
osallistujat pelasivat muun muassa ammunta-
peleja (Counter Strike: Global Offensive
2012; Call of Duty 2018), urheilupelejd (FIFA
2018; NHL 2018; Rocket League 2015),
elimisimulaattoreita (Sims 4 2014), hiekka-
laatikkopeleji (Minecraft 2011; Terraria
2011), seikkalupeleja (The Legend of Zelda
2017), strategiapeleji (X-Com 2013) ja taso-
hyppelypeleja (Super Mario 2012). Haastat-
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telut toteutettiin kevailld 2019 koulupii-
vien aikana. Haastatteluun osallistuminen
oli vapaachtoista. Osallistujien lisiksi heidin
huoltajiltaan pyydettiin kirjallinen tutkimus-
lupa ennen haastatteluja.

Taulukko 1. Tutkimukseen osallistuneiden
nuorten luokka-aste ja sukupuoli.

Luokka-aste Tytto Poika Yhteensa
6. luokka 4 8 12
9. luokka 4 4 8

8 12 20

Haastattelujen alussa osallistujien kanssa
keskusteltiin tutkimuksen kiytinteistd ja
tarkoituksesta. Haastateltaville kerrattiin
tutkimukseen osallistumisen vapaaehtoi-
suus ja painotettiin, ettd kaikkiin kysymyk-
siin ei tarvitse vastata ja tutkimuksesta voi
myos jittdytyd pois koska tahansa (Tutki-
museettinen neuvottelukunta 2019). Kaikki
haastatteluihin kutsutut halusivat osallistua
tutkimukseen ja vastata kaikkiin esitettyi-
hin kysymyksiin. Haastatteluissa kisiteltiin
useita pelaamiseen liittyvid teemoja, kuten
digitaaliseen pelaamisen liittyvid tiedon ha-
kemista ja pelistrategioiden suunnittelua seki
sisdllon tuottamista ja jakamista (Kahila ym.
2021). Peliraivo oli haastattelun viimeinen
teema. Peliraivoon liittyen haastattelussa ky-
syttiin muun muassa, millaisissa tilanteissa
haastateltavat olivat raivostuneet ja kuinka
pelin ulkopuolella tapahtuneet asiat olivat vai-
kuttaneet raivostumiseen. My6s esimerkiksi
haastateltavien asenteita peliraivoa kohtaan
sekd heidin keinojaan selviytyd peliraivosta
kisiteltiin haastatteluissa.
Haastatteluaineistoa kertyi kokonaisuu-
dessaan noin 11 tuntia ja kymmenen mi-
nuuttia. Haastatteluaineisto litteroitiin ja
pseudonymisoitiin ennen analyysia. Pelirai-
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voon liittyvd osuus kisitti litteroituna noin 20
800 sanaa. Aineisto analysoitiin laadullisen
sisillonanalyysin keinoin (Cohen ym. 2011).
Analyysiprosessi oli induktiivinen ja mukaili
Elon ja Kyngiksen (2008) kuvaamaa analyysi-
mallia. Analyysi eteni katkelmien koodaukses-
ta alakategorioiden ja padkategorioiden muo-
dostamiseen. Analyysin edetessd kuitenkin
palattiin vililld aikaisempaan ja koodien seki
kategorioiden sisiltojd vertailtiin, tarkennet-
tiin ja yhdisteltiin useaan kertaan.

Aivan ensimmiiseksi analyysin koko ai-
neisto luettiin useaan kertaan kokonaisku-
van saamiseksi. Seuraavaksi kaikki tutkimus-
kysymyksen kannalta relevantit katkelmat
koodattiin niiden sisdltéd kuvaavasti. Ta-
min jilkeen koodit luokiteltiin yhteentoista
alakategoriaan: raivon ilmaisutapa, raivon
kesto, raivon kohde, raivoajan yksilolliset
ominaisuudet, raivoaminen julkisella paikalla,
raivoaminen kotona, raivoaminen kaverien
seurassa, tavaroiden rikkoutuminen, toisille
aiheutuva harmi, kustannukset, rangaistukset
ja katumus. Nidmi alakategoriat luokiteltiin
kolmeen piikategoriaan: raivoamisen tapaan,
sosiaaliseen kontekstiin ja raivon seurauksiin.

Tutkijoiden vilinen yhteistyd ja keskustelu
vahvistavat laadullisen tutkimuksen luotet-
tavuutta (O’Connor & Joffe 2020; Shenton
2004). Tdssd tutkimuksessa aineiston analyy-
sin kaikki vaiheet toteutti kaksi tutkijaa yh-
teistydssi. Tutkijat analysoivat aineiston alusta
alkaen yhdessd, keskustelivat ja neuvottelivat
koodien ja kategorioiden nimistd seka sisil-
16istd analyysin jokaisessa vaiheessa, kunnes
molemmat olivat tyytyviisid miirictelyihin.
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Sopivaa vai sopimatonta

— riippuu peliraivon tavasta,
sosiaalisesta kontekstista ja
seurauksista

Tutkimukseen osallistuneet nuoret pitivit
yleensi tunteiden kuohahtamista luonnollise-
na osana pelaamista, ja peliraivo nihtiin ylei-
sesti ottaen ymmarrettdving, kunhan se pysyi
sopivissa rajoissa. Sopivan ja sopimattoman
peliraivon rajaa nuoret peilasivat raivoamisen
tapoihin ja sosiaaliseen kontekstiin seki peli-
raivosta aiheutuviin seurauksiin.

Raivoamisen tapa

Peliraivon ilmaisutapa, kesto ja kohde vai-
kuttivat siihen, kuinka sopivana ja ymmir-
rettdvind nuoret pitivit raivoamista. Aiem-
man tutkimuksen mukaan peliraivo ilmenee
verbaalisesti, fyysisesti ja lopettamalla peli-
tuokio ennenaikaisesti (Kahila ym. 2022).
Osallistujat pitivit lievid verbaalisia raivon-
ilmauksia, kuten huudahduksia ja hiljaisia
puuskahduksia sopivina. Sen sijaan muita
ihmisii hiiritsevit raivonilmaukset koettiin
sopimattomiksi. Nuoret varoivat kiroilemas-
ta erityisesti silloin, kun vanhemmat olivat
kuuloetiisyydelld. Yksin ollessa ja kaverei-
den seurassa kiroilua ei pidetty hiiritsevina.
Kuudesluokkalainen Anton kertoi omasta
verbaalisesta raivoamisestaan: “niinku huusin
vaan vihin ettd, mutta en silleen niinku, etti
oisin kiroillu, ettd ei vanhempia suututtanu”.
Hiiritseviksi verbaalinen raivonilmaus
katsottiin my®s silloin, jos se satutti kanssape-
laajia. Moninpelejd pelattiin usein kuulokkeet
korvilla, jolloin dkkingiset verbaaliset raivon-
purkaukset olivat kivuliaita muille pelaajille.
Tillaista kovaddnisti ja toisia satuttavaa rai-
voamista pidettiin sopimattomana. Yhdek-
sisluokkalainen Elias kertoi:



No moninpeleissi se ei 0o kovin kiva, jos joku kaveri
huuttaa mikkiin, ku ei onnistu, mutta.. onhan se
ymmirrettivvii jos ei onnistu, ni sitte tullee niin-
ku purettuu sitd drsytysti huutamalla tai jotenki
muuten, mutta se kuulluu siihen asijaan joillaki.

Liian kovadinisen ja toisia satuttavan ver-
baalisen raivoamisen epimukavuudesta ker-
toi kuudesluokkalainen Anton todeten, ettd
”no kylld niitd vihi drsyttdd, jos joku huutaa
sithen mikkiin. Ettd jos mie, jos mie suutun
kovasti, ni ja jos mie. Jos mie suutun kovasti
ni mie ylleensd vaan napsautan sen mikin
hetkeks aikaa kiinni”. Toisten hiiritsemistd
ja satuttamista kovaddniselld raivoamisella
pyrittiinkin valttdimain.

Verbaalisten ilmausten tavoin pienet fyy-
siset raivonilmaukset, kuten péydin pau-
kuttaminen nihtiin sopivana, mutta mitd
voimakkaammaksi paiskominen kivi, sitd
sopimattomammaksi raivonpurkaus koettiin.
Esineiden, kuten huonekalujen ja pelivilinei-
den heittelyi ei pidetty sopivana, ja esineiden
rikkominen nihtiin menevin tdysin liialli-
suuksiin. Kuudesluokkalainen Lucas kertoi
seuraavaa: ~“Noo siis, ite vaan suhtaudun sil-
leen, ettid se on ihan fine, kuhan mittiin ei ala
niinku rikkommaan, paiskommaan ja tilleen
ite. Pid4 paikat kunnossa ni kaikki on hyvin.”

Peliraivon ilmaisutavoista rage quittaamis-
ta eli pelin ennenaikaista lopettamista, pidet-
tiin yleisesti ottaen sopivana tapana raivota.
Yhdeksisluokkalainen Mikael kuitenkin to-
tesi: "No.... yks vaihtoehto on vaan sen pelin
niinku pellaamisen lopettaminen, niinkun
hetkellisesti. Tai pahimmassa tappauksessa
vaikka kokonnaan, mut en mie ehki niin
pahasti oo suuttunu, et mie en ennii kosk-
kaan pellais sitd.” Nuoret pitivit hetkellistd
rage quittaamista sopivana, mutta osa heistd
oli sitd mieltd, ettd se oli liiallista, jos jonkun
pelin pelaaminen loppui raivoamisen vuoksi
kokonaan.

Sopivan ja sopimattoman peliraivon
rajaan vaikutti raivoamistavan lisiksi rai-
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voamisen kesto. Nuoret pitivdt normaalina
hetken kestdvid tunnekuohuja. Sen sijaan
raivoaminen, joka ei ottanut laantuakseen,
nihtiin sopimattomana. Seuraavassa aineisto-
lainauksessa kuudesluokkalainen Joel kertoo
nikemyksensi liian rajusta raivoamisesta:

Joel: Jos on niinku ihan (naurahtaa) paha, sem-
monen

Haastattelija: Mikd on paha?

Joel: No siis, jos mennee jottain rikki tai. Tai no

niinku silleen, etti niinku... siis ihan hirvveeni

niinku raivostuttaa ja ei meinnaa rauhottuu

Raivon tunteeseen jumittamista pidettiin
paheksuttavana erityisesti muiden lisnd ol-
lessa. Jumittaminen nihtiin haasteelliseksi
my®s tilanteissa, joissa tunnekuohu vaikeutti
omaa keskittymistd ja toiminnanohjausta eli
pelattiin “#iltissd”. Lisdksi satunnainen rai-
voaminen koettiin hyviksytymmaiksi kuin
toistuva, samasta asiasta johtuva raivoaminen.

Nuoret pitivit tirkednd, ettd peliraivo koh-
distuu jirkeviin kohteeseen. Sopimatonta oli
purkaa peliraivoa muihin ihmisiin syyttdimalld
muita, huutamalla muille tai satuttamalla
muita. Kuudesluokkalainen Matilda kertoi
nikemyksensi raivon kohdistamisesta muihin
seuraavasti:

Sit jos niinkun suuttuu, niin ei ala kuitenkaan
heittelee mitiin tai suuttumaan muille. (...) Joskus
ku jos tulee semmonen, etti.. emmi ala niinku
heittelee mitdin. Mut sillee, mi sillee mieless3, etti
miks mi niinku tein silleen tai jotain, mut emmi
niinku enemmin ala suuttumaan sillee muille, ettid
se ois ollu muijen syy.

Myéskiddn raivon kohdistamista sirkyviin ja
arvokkaisiin esineisiin ei pidetty suotavana,
jotta valtytedisiin esineiden rikkoutumiselta
jasiitd aiheutuvilta kustannuksilta. Sen sijaan
raivon purkaminen esimerkiksi tyynyihin tai
stressileluihin nihtiin hyviksi tavaksi vilttad
raivoamisen ylilyonteja.
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Sosiaalinen konteksti

Nuoret arvioivat peliraivon sopivuutta usein
sosiaalisen kontekstin nikokulmasta. Rai-
voajan yksil6lliset ominaisuudet vaikutti-
vat nikemyksiin raivoamisen ylilyonneisti.
Pelaajalle epityypillinen raivoamistapa ai-
heutti helposti kummastusta. Mikili jokin
raivoamistapa oli pelaajalle ominaista, sithen
suhtauduttiin ymmirtiviisemmin ja hyviksy-
vimmin. Luonteenpiirteiden huomioimisesta
kertoi esimerkiksi kuudesluokkalainen Amelie
sanoen: “Thmiset niinku tietii, et mi oon
sellanen pieni kiukkupussi tai joku sellanen.
(...) Kaikki vaan niinkun ihmiset vaan nau-
raa. Mutta mi voin kylld niinku vihastua, aika
nopeestikin myés johonkin peliin.”

Nuorten mukaan ympirilli olevat ihmi-
set vaikuttavat sithen, millainen peliraivo on
sopivaa. Julkisella paikalla varsinkaan voi-
makasta fyysistd ja verbaalista peliraivoa ei
pidetty sopivana. Kuudesluokkalainen Toni
kommentoi julkisella paikalla raivoamista
seuraavalla tavalla: ”Paitsi jos riippuu missd
pellaa. Jos pellaa jossain julkisella paikalla, ni
ei ehki kannata puhelinta heittdd seinnéin.
Tai no mie siis ite en, en nyt niin pahasti
kummiskkaan.”

Kotiympiristossi peliraivon rajojen ker-
rottiin mydtiilevin vanhempien asettamia
sdantdjd. Pelaajat yrittivit esimerkiksi valcead
kovaiinisti, muita hiiritsevdi raivoamista,
joka saattoi herdttdd pienemmit sisarukset.
Lisiksi kodin yhteisten vilineiden paiskomi-
nen ja hajottaminen peliraivon vuoksi nih-
tiin vastuuttomana. Vanhempien kerrottiin
usein puuttuvan tavaroiden paiskomiseen ja
rikkomiseen sekd kiroiluun ja kovadiniseen
raivoamiseen nuhtelemalla tai asettamalla
rangaistuksia, esimerkiksi pelikieltoja. Niinpa
nuoret kertoivat hillitsevinsd raivoa enemmin
silloin, kun vanhemmat olivat kotona. Koti-
kontekstin vaikutuksesta raivon sopivuuteen
kertoi kuudesluokkalainen Max:
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Ei se 0o miusta (naurahtaa) hyvi. Se yleensd vaan...
tulee.. jos mi rageen, harvoin nykyjiin, niin siitd
voi tulla maksua...ohjaimesta. Tai jostain ja sit diti
voi vihin suuttuu tai isi. Jos mi huuan, niin...no sit
pikkusiskot voi heritd jos ne on vaikka nukkumassa
ja sit ei 0o ennii oikeen kivvaa.

Kavereiden seurassa peliraivoon suhtaudutaan
nuorten mukaan rennommin, minki vuoksi
kavereiden kesken sallitaan paljon enemmin
raivon ilmaisuja kuin kotikontekstissa. Moni
nuori kertoi, ettd kaveriporukassa peliraivo
nihdiidn yhteni osana pelaamista, ja joskus
kaverin raivoaminen voi olla huvittavaakin.
Niin kertoi esimerkiksi yhdeksisluokkalainen
Benjamin:

No mulla se harvemmin. .. en melkein ikini ragee,
mutta on sellasia kavereita, jotka ragee, ni en mie
tiid... myd ollaan kaikki sen verran hyvii ystivii,
nii my6 varmaan vaan naurettaan vieressd, jos joku
ragee sielli. Ei my® sillee suhtauduta sithen miten-
kddn...se on vaan sitd pelaamista.

Raivoaminen meni liiallisuuksiin, jos pelaaja
tunnekuohussaan hajotti tavaroita, satutti
muita huutamalla lujaa tai ei saanut raivoa
loppumaan.

Raivon seuraukset

Sopivan ja sopimattoman peliraivon rajapin-
taa arvioitiin myos raivoamisesta aiheutuvi-
en seurausten nikokulmasta. Nuoret eivit
pitineet jirkevini, jos raivoaminen aiheutti
tavaroiden rikkoutumista. Esimerkiksi kuu-
desluokkalainen Markku totesi tavaroiden
rikkomisesta seuraavaa: "No on se ehki vi-
hin tyhmii hajottaa ndppdimistd6 siks, ettd
kuolee jossakin.”

Perheen yhteisistd vilineistd kannettiin
vastuuta, eiki tavaroiden rikkoutumisesta
aiheutuvaa harmitusta ja kustannuksia ha-
luttu silyttdad omalle kotividelle. Niin kertoi
esimerkiksi kuudesluokkalainen Lucas:



Ku se on niinku, meijin niinku perheen kone se
milld mie pellaan, nii se on sitte se, ettd ei viiti mit-
tiin rikkoo. Tullee varmaan aika mukavat valitukset
siitd [huokaisee].

Pelivilineiden rikkoutuminen haittasi mys
omaa peliharrastusta, koska usein nuoret jou-
tuivat itse kustantamaan uudet pelivilineet
rikkoutuneiden tilalle. Esimerkiksi Lucas ker-
toi, ettd "jos rikot ni omalla rahalla ostettaan
uus, ettd niinku, sind sponssaat uuen, jos
mennee rikki”.

Raivoamisen pysymistd sopivissa rajoissa
pidettiin jirkevini my6s mahdollisten peli-
kieltojen ja muiden rajoitusten vilttdmiseksi.
Esimerkiksi kuudesluokkalainen Joel kuvasi,
ettd vanhemmat puuttuivat hinen raivoami-
seensa poistamalla nuoren pelaaman ja raivoa
aiheuttaneen pelin kokonaan:

Kylld ne siitd sannoo miulle sillee, ettd saattaa tulla
pelikielttoo ja, varmmaanki viikoks tai muutamaks
piiviks ja silleen niinku yrittavit silleen...no siis,
silleen... no Fortnitessaki miulla kivi silleen, ettd
no siis m ragesin siitd niin pahasti, ettd mun iski
joutu lopettammaan sen, niinku poisti sen multa
kokonnaan, ettd se niinku jatku aika pitkddn.

Lisiksi nuoret kokivat, ettd joskus raivoami-
nen voi aiheuttaa raivoajalle itselleen harmis-
tuneen mielen. Yhdeksisluokkalainen Mikael
kuvasi raivoamisesta aiheutuvia harmistuksen
tunteita sanoen: “Jos mie ite raggeen jol-
lekin, jostain pelistd, niin 66...no tietysti
silld hetkellihin se tunttuu vaan tosi ikivil-
td, jotenka se tunttuu vdhin tyhmildd sen
jalkkeen.” Myos kuudesluokkalainen Lucas
kertoi, kuinka raju raivoaminen voi kaduttaa

jalkeen pdin:

Ylleensi mie en hirvveesti mittiin tee. Joskus mie
saatan niinkun vihi péyttid hakata, mutta niinku
ylleensi mie en ala mittiin tavaroita heittelemmiin.
Tai semmosta. Ja vaan sen takkii, koska sitte vaan
iskkee vaa ihan hirvvee katumus, jos sen tekkee.
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Nuoret pitivitkin tirkedni, ettd raivon het-
kelld ei tee ainakaan mitiin sellaista, miki
kaduttaa ja nolottaa jilkeenpdin.

Kuohuvat tunteet kuuluvat
pelaamiseen — mutta raivolla
on rajansa

Digitaalinen pelaaminen on tirkei osa mo-
nen nuoren arkipdivid. Pelaaminen herdcid
paitsi positiivisia my0s negatiivisia tunteita.
Joskus esimerkiksi omat epdonnistumiset
pelissd, muiden pelaajien toimet tai ulkoiset
keskeytykset saattavat purkautua hyvinkin
rajusti niin sanottuna peliraivona (Kahila ym.
2022). Nuorten oma nikékulma pelaamiseen
liiteyvissd ilmidissd, kuten peliraivossa, on
jddnyt aiemmassa tutkimuksessa varsin vihille
huomiolle, vaikka kysyttiessd nuoret pystyvit
antamaan tirkedd tietoa heitd koskevista ja
kiinnostavista asioista (Brus 2013). Tdmin
tutkimuksen tavoitteena on antaa nuorten
oman ddnen kuulua ja luoda ymmairrysti
siitd, kuinka nuoret itse jasentdvit sopivan
ja sopimattoman peliraivon rajaa.

Tulokset osoittavat, etti nuoret kokevat
peliraivon kuuluvan osaksi pelaamista: tun-
teiden ilmaisu eri tavoin koettiin ymmarret-
tdvind ja tunteiden kuohahtelunkin katsottiin
olevan olennainen osa pelaamista. Toisaalta
nuoret olivat sitd mieltd, etti raivoaminen
on hyviksyttdvii vain silloin, kun se pysyy
ilmaisutavoiltaan ja kestoltaan kohtuullisena
ja kohdistuu oikein. Myds sosiaalinen kon-
teksti ja raivoamisesta aiheutuvat seuraukset
vaikuttivat nuorten arvioihin siitid, milloin
peliraivo pysyy sopivissa rajoissa. Vaikka
nuorten kertomuksissa ei ollut havaittavissa
mitddn tiettyd, selkedd rajaa sille, millainen
raivo on sopivaa ja millaista pidetiin sopi-
mattomana, vaikuttaisi kuitenkin silti, ettd
nuorilla on jossain méirin jaettu ymmirrys
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sopivan ja sopimattoman raivon piirteistd
erilaisissa tilanteissa. On mahdollista, etti tu-
losten perusteella selkeisti tilannesidonnaiset
tulkinnat ja mairitelmit sopivan ja sopimat-
toman raivon rajoista perustuvat toisinaan
ulkoisiin tekij6ihin, kuten vanhempien aset-
tamiin sidntoihin, ja toisinaan taas yhteisesti
sovittuihin toimintatapoihin tai sosiaalisten
normien sditelemiin sanattomiin sopimuk-
siin siitd, mikd on hyviksyttavdd kiytostd
pelitilanteissa.

Tami tutkimus tarjoaa kasvattajille, niin
koulussa, nuorisotyossd, kotona kuin myos
muissa nuorten elimin konteksteissa, mah-
dollisuuden tarkastella nuorten pelikulttuuria
ja erityisesti peliraivoa nuorten itsensi niko-
kulmasta. Tieto nuorten nikemyksistd auttaa
ymmirtimiin peliraivoa, joka ulkopuolisen
silmin katsottuna saattaa ndyttii kielteiseltd,
jarjettomiltd ja mystiseltdkin ilmidltd. Tamin
ja edellisten tutkimusten (Kahila ym. 2021;
Kahila ym. 2022) perusteella nuoret eivit
nie peliraivoa pelkistiin kielteisend ilmiona.
Heidin nikokulmastaan katsottuna peliraivo
ndyttiytyy hyvinkin johdonmukaisena —silld
on selkeit syyt ja ilmenemistavat, minka lisaksi
nuorilla on jaettu ymmirrys siitd, millainen
peliraivo on sopivaa ja millainen ei.

Tutkimuksen tarjoama tieto auttaa kas-
vattajia toimimaan nuorten tukena peliraivon
hetkelld. Digitaalinen pelaaminen on erittdin
suosittua toimintaa ja iso osa monen nuoren
arkea (Siutila ym. 2022; Thorhauge & Gre-
gersen 2019). Nuoruusiki on tirkead aikaa so-
sioemotionaalisen kehityksen nikokulmasta,
ja monia oman toiminnan sditelyyn liittyvid
taitoja, kuten kykyi siddelld ja ohjata omia
ajatuksiaan, tunteitaan ja kdyttiytymistiin
(esim. Vohs & Baumeister 2004), harjoitel-
laan erilaisissa arkipdivin konteksteissa. Pelaa-
minen yhteni arjen kontekstina tarjoaa siten
nuorelle ympiriston, jossa kohdataan erilaisia
mydnteisid ja kielteisid tunteita (Hemenover
& Bowman, 2018; Juul 2013; McGonigal
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2011), ja jossa ndiden tunteiden siitelyi,
kuten itsehillintdd ja pettymysten sietokykyi,
voidaan ja myds tdytyy harjoitella seki yksin
ettd yhdessd vertaisten kanssa. Itsesditelytaito-
jen harjoittelua varten on olemassa myds juuri
tihin tarkoitukseen kehitettyjd oppimispeleji
(Kahn ym. 2013), mutta parhaimmillaan
nditd samoja taitoja voitaisiin oppia ja har-
joitella turvallisesti my6s viihteellisemmin
digitaalisen pelaamisen ymparistoissd (ks.
Granic ym. 2014; Kahila ym. 2020; Kahila
ym. 2023). Peliraivon mekanismeista tietoi-
nen aikuinen voi tukea nuoren itsesditelytai-
tojen kehitystd esimerkiksi ohjaamalla nuoria
tunnistamaan ja kisittelemiin pelaamisen
herittimid tunnereaktioita sekd ohjaamalla
etsimiin ja neuvottelemaan yhdessi muiden
kanssa rakentavia tapoja ilmaista niitd tun-
teita. Lisdd ymmirrystd kuitenkin tarvitaan
niistd mekanismeista, joilla digitaaliset pelit
heridttdvit erilaisia tunteita ja milld tavoin
nuorten tunteiden siitelyd voitaisiin digi-
taalisen pelaamisen ympiristdissd tukea niin
yksin pelatessa ja vertaisten parissa kuin ai-
kuisenkin johdolla (ks. my6s Hemenover &
Bowman 2018).

Huolipuhe digitaalisiin peleihin liittyen
kohdistuu usein pelaamiseen yhdistettyyn
aggressiiviseen kiyttdytymiseen (Merildinen
2020). Tamin tutkimuksen tuloksista selvi-
44, ettd myoskddn nuoret itse eivit pitineet
kestoltaan, voimankiytltddn ja ilmaisutavoil-
taan liian rajua raivoamista sopivana. Nuoria
koskevan huolipuheen ohella olisi hyvi muis-
taa, ettd peliraivo ei automaattisesti tarkoita
aggression hallitsematonta purkautumista ja
ylilyontejd, vaan nuoret pyrkivit sddtelemiin
raivoamista ja pitimidin sen sopivissa ja hy-
viksytyissd rajoissa.

Tuloksista kdvi ilmi, etté peliraivoon suh-
tauduttiin samanaikaisesti sekd vakavasti ettd
kevyesti. Vaikka nuoret eivit pitdneet raivoa-
misen ylilyontejd sopivina, kavereiden rai-
vonpuuskille ja YouTuben peliraivovideoiden



rajuille raivonpurkauksille kuitenkin my®s
naureskeltiin. Samantapainen kahtalainen
suhtautuminen digitaalisiin peleihin liitty-
viin, aikuisissa huolta herittiviin ilmisihin,
on huomattu my6s muissa tutkimuksissa.
Esimerkiksi Carter ym. (2020) huomasi-
vat tutkimuksessaan, ettd lapset kiyttivic
addiktio-termid usein kevyesti kuvaamaan
kiinnostusta digitaalista pelaamista kohtaan.
Peliraivoon liitetiin huvittuneisuutta, vaikka
sitd pidetddn myds vakavasti otettavana asiana.
Tulokset osoittavat, ettd nuoret kiinnittivit
huomiota vanhempien asettamiin rajoihin
ja digitaaliseen pelaamiseen liittyviin siin-
téihin. Samoin kuin Merildisen (2021) tut-
kimuksessa, my®os tdssd tutkimuksessa nuoret
suhtautuivat aikuisten asettamiin rajoihin ja
sddntdihin padosin ymmirtden. Sdintojd ja
rajoja kiytettiin jonkinlaisena ohjenuorana
peliraivoon liittyen.

Tissd tutkimuksessa peliraivoa tutkittiin
nuorten perspektiivisté ja tutkimustieto pe-
rustuu sithen, miten nuoret itse ilmidtd sa-
noittivat. Tutkimus osoittaa, ettd nuorilla on
pddosin jaettu ymmirrys sopivasta peliraivosta
eri konteksteissa. Jatkossa olisi hyvi tutkia
lisid, kuinka tim3 ymmirrys muodostuu.
Tutkimusta tarvitaan siitd, miten lapset ja
nuoret sditelevit digitaalisen pelaamisen ai-
heuttamia negatiivisia tunteita seki pelituo-
kioiden aikana ettd niiden vililli. Aiemmassa
tutkimuksessa on havaittu, etti toisten pelaa-
jien epdasialliseen kdytokseen puuttumiseen
voi olla joskus korkea kynnys (Merildinen
& Ruotsalainen 2022). Titd taustaa vasten
olisikin hyvi tutkia, millaista yhteissidtelyd
peliraivoon liittyen tehddin. Esimerkiksi ha-
vainnoinnin ja videoinnin avulla voitaisiin
tutkia erilaisia strategioita selvitd peliraivosta.
Videointi mahdollistaisi my®s peliraivotilan-
teiden reflektoinnin jilkikiteen yhdessd nuor-
ten kanssa. Samoin ohjaamalla vanhemmat,
opettajat ja muut nuorten elimain osallistuvat
kasvattajat reflektoimaan videoituja tilanteita
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saataisiin tietoa kasvattajien nikemyksistd ja
keinoista ohjata nuorten tunteiden kisittelyd
peliraivoon liittyen.
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