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elaaminen on suosittu kaikenikiis-
ten harrastus. Viime vuosina nuor-
ten pelaaminen ja etenkin esport
on ollut nikyvisti esilli mediassa.
Koronan aiheuttamien poikkeusolojen aika-
na digitaalinen pelaaminen on lisddntynyt
10-19-vuotiaiden ikdryhmissi Pelaajabaro-
metrin (2020) havaintojen mukaan. Nuori-
sotutkimuksen ja nuorisotyén nakokulmista
nuorten pelaaminen on ajankohtainen ilmis,
josta tiedimme vield varsin vihin. Pelaamista
ei ole vain digitaalisten pelien pelaaminen,
vaan silld voidaan tarkoittaa esimerkiksi pe-
rinteisten lautapelien ja oppimispelien pelaa-
mista tai vaikkapa sanaristikoiden tekemistd.
Peliharrastuksen lisiksi my6s pelitutkimus
on vahvassa nousussa Suomessa. Pelit kulttuuri-
na -teos on syntynyt Tampereen, Jyviskylin ja
Turun yliopistojen pelitutkijoiden yhteistyon
tuloksena. Se on ensimmiinen suomenkieli-
nen perusteos aiheesta. Pelitutkimus Suomessa
2018 Studia Generalia -luentosarjasta alkunsa
saanut julkaisu on kiinnostava uutuus myds
nuorisotutkimuksen ja nuorisotyon parissa
tydskentelevien lukulistalle.

PELI

Neljintoista Suomen eturivin pelitutkijan
artikkeleista koostuva teos on tuhti lukupa-
ketti. Neljastd osasta koostuvan julkaisun
lahtkohta on, ettd pelit ovat osa arkea. Kirjan
ensimmiinen osa kisittelee pelitutkimuksen
historiaa, jossa pelit kietoutuvat yhteen tai-
teen ja teknologian kanssa. Kirjan toisessa
osassa keskidssd ovat pelaajat ja pelaamisen
paikat. Osassa kisitellddn kiinnostavasti yh-
tddltd pelaamiseen liittyvid yhteisollisyyttd
ja toisaalta pelaajayhteisdjen ulkopuolelle
sulkemista. Artikkeleissa tarkastellaan muun
muassa sukupuolen merkitystd pelaamisessa,
pelaajaidentiteetille ja peliosallisuudelle. Tdssd
osassa ollaan nuorisotydssi tirkein yhdenver-
taisuuden ddrelld ja nuorisotydllisen pelikas-
vatuksen ytimessi.

Kirjan kolmannessa osassa keskitytiin
tarkastelemaan pelien yhteytti muuhun maa-
ilmaan. Siini pohdiskellaan kiinnostavasti ra-
haa, pelejd ja rahapeleji. Aihe on ajankohtai-
nen esimerkiksi Veikkauksen peleihin tulleen
pakollisen tunnistautumisen ja julkaisussakin
kisiteltdvin rahapelaamiseen rinnastuvan yl-
latyslaatikkotematiikan vuoksi.
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Neljinnessi ja viimeisessd osassa tarkas-
tellaan peleji ja leikkid muuttuvassa yhteis-
kunnassa. Se lihtee liikkeelle positiivissivyt-
teisesti leikillisyydestd, mutta péityy varsin
vakavien kysymysten direlle. Artikkeleissa
pohdiskellaan muun muassa tyon ja leikin
rajan himirtymistd naamioimalla ty peliksi
pelillistimailld. Teema on ajankohtainen myos
nuorisotutkimuksellisesti ja nuorisotydllisesti.

Jo ennen koronaa tehdyt havainnot opis-
kelijoiden kuormittuneisuudesta ja huolesta
omasta jaksamisesta tydelimissi valmistu-
misen jilkeen herittdvit pohtimaan pelil-
listimiseen mahdollisesti liittyvid eettisid
haasteita. Jos opiskelu tai tydnteko on kovin
pelimiistd, valuuko se litkaa vapaa-aikaan,
jolloin palautumiseen tarvittava aika vihenee?
Kirjoittajat haastavat lukijansa pohtimaan
nykyaikaisen riskiyhteiskunnan epivarmaan
elimiin oleellisesti liittyvii yhteiskunnallista
huolta ja siiti nousevia uhkakuvia. Yhteni
esimerkkini huolten nikymisessi pelikult-
tuurissa nostetaan esiin ongelmallinen pelaa-
minen ja peliriippuvuus. Esimerkki on kiin-
nostava, silld nuorten pelaamisen vastaisuutta
perustellaan usein julkisuudessa pelaamisen
negatiivisilla vaikutuksilla. Tutkimustiedon
perusteella kuitenkin ongelmallinen pelaa-
minen néyttdisi olevan marginaalinen ilmid.
Kirjoittajien pddtelmad onkin, ettd keskustelu
pelien uhkakuvista on samalla keskustelua yh-
teiskunnasta, jossa keskustelu pelaamisesta on
vain yksi juonne laajemmasta keskustelusta.
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Pelaamiseen liittyy monenlaisia kisityksid ja
ennakkoluuloja. Yhtailtd peliharrastus herdttdd
tunteita ja etenkin nuorten pelaamista kisitel-
laan usein huolipuheen kautta. Pelaamiseen
voidaan suhtautua my®s liian kritiikittdmasti:
kaikista pelaajista ei tule menestyneitd am-
mattilaisia eikd pidikiin tulla. Nuorisotydl-
liseen pelitoimintaan soveltuu myds huonosti
try-outs-ajattelu, jossa vain kaikkein taitavim-
mat pelaajat paisevit joukkueeseen. Toisaalta
pelaamisen tulisi olla kaikille mukava harrastus,
joka tuottaa hyvid mieltd ja kokemuksia mu-
kavasta yhdessidolosta muiden kanssa. Julkai-
su onnistuu hyvin tuomaan esiin pelaamisen
moniulotteisuuden ilmi6ni.

Pelit kulttuurina -teos on monipuolinen
katsaus peleistd, pelaamisesta sekd peleihin
liittyvistd yhteisdistd ja yhteiskunnallista il-
midistd. Teos avartaa lukijansa nikemystd
peleistd ja pelaamisesta. Se haastaa miettimiin
omaa ymmirrystd pelikulttuurista, peleistd
ja pelaamisesta. Pelit kulttuurina soveltuu
kaikille peleistd kiinnostuneille, niin vasta-
alkajille kuin aiheen asiantuntijoillekin. Se
on erinomainen hakuteos, jonka tulisi kuu-
lua jokaisen pelikasvattajan kisikirjastoon.
Kirja tarjoaa lukijoilleen laajan tietopaketin
peleistd ja pelaamisesta sekd runsaasti trivi-
atietoa visailuihin. Kirja tdyttdd jo pitkddn
pelikasvatuksen opetusta vaivanneen puutteen
tieteellisestd oppikirjasta. Oppikirjakayttod
tukee julkaisun saatavuus myos e-kirjana.





