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Monimuotoisuuden huomiointi ei
ole positiivisuuden puolustamista

Vastaus Lasse Siuralalle

Mikko Merildinen & Maria Ruotsalainen

asse Siurala esitti katsausartikke-

lissaan ("Miksi tutkimuksen pitdd

puolustaa digipelaamisen positiivi-

suutta?”, Nuorisotutkimus 42 (3),
47-61) ajatuksen, ettd nuorten digitaalisen
pelaamisen ja pelihaittojen tutkimukseen si-
siltyisi tarve hdivyttdd tai viheksyi digitaalisen
pelaamisen haittoja tai kuitata ne yliampuva-
na huolipuheena. Koska artikkelissa viitataan
keskeisesti omaan tybhomme ja Lasse Siuralan
kommentteihin tutkimuksistamme sisiltyy
my&s viistimittd ajatus tutkimuksen heik-
kolaatuisuudesta ja tarkoitushakuisesta on-
gelmien ohittamisesta, koemme tarpeelliseksi
puuttua muutamaan artikkelin epakohtaan.

Emme timin lyhyen kommenttipuheen-
vuoron yhteydessi kisittele laajemmin itse
katsauksen sisiltod, mutta toteamme, etti
Siurala (2024) yhdistdd artikkelissaan varsin
kritiikittomasti tutkimuskirjallisuutta digi-
taalisen median haittatutkimuksen kentalei.
Osasta artikkeleita hin toteaa itsekin (s. 56),
ettd ne eivit varsinaisesti kisittele digitaalista
pelaamista vaan ainoastaan jakavat sen kanssa
joitain perhepiirteiti.

Vilttadksemme Siuralan ajatusten vii-
rin esittimisti, kommentoimme alla kahta
suoraa lainausta, ja niissd esitettyjd viitteitd
tyostimme. Ensimmainen (Siurala 2024, 54)
kisittelee tyomme tarkoitusperii:

Merildinen ja Ruotsalainen (2023) pyrkivit osoit-
tamaan, ettd nuorten digipelaamisen suurin este
on siihen kohdistuva “kielteinen puhe”, joka lei-
maa niin tutkimusta kuin julkista keskustelua. He
toteavat, ettei pelaaminen itsessddn ole haitallista.
Ongelmia on liioiteltu ja niiden syyt ovat pelaami-
sen ulkopuolella.

Viite perustuu varsin rohkeisiin tulkintoi-
hin viitatusta artikkelistamme (Merildinen
& Ruotsalainen 2023), jossa tuomme esiin
monenlaisia nuorten pelaamiseen vaikuttavia
tekijoitd, joista yhteiskunnan asenteet ja julki-
nen keskustelu ovat vain yksi. Nostamme (s.
12) moraalipaniikkien lisiksi eksplisiittisesti
esiin my0s pelaamiseen liittyvin epirealistisen
optimismin pelikeskustelun ja -tutkimuksen
ongelmana:

Furthermore, knowledge of the different potential
impacts of gaming without a broader understan-
ding and critical exploration of the phenomenon
can cause its own problems, whether in the form
of moral panics (Pasanen, 2017) or unrealistic
optimism (Deterding, 2014).

Seisomme vakaasti viditteemme takana, ettd
pelaaminen itsessddn ei ole suoraan haitallista,
vaan haitat kumpuavat esimerkiksi poikkeuk-
sellisen runsaan pelaamisen kytkeytymisestd
muihin nuoren arjen tekijéihin ja pelitilantei-
siin. Niakemys ei ole poikkeuksellinen, vaan
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Siurala tuo itsekin katsauksessaan (2024,
48-49, 53) esiin peliriippuvuuden ja sithen
vaikuttavien tekijoiden monimutkaisuuden.
Nihdiksemme ilmié on selked myos arjen
tasolla. On ilmeisti, etti nuorelle esimer-
kiksi kolmen tunnin pelaaminen ybunien
kustannuksella arkipiivini aiheuttaa erilaisia
vilittdmid seurauksia kuin sama pelisessio
kesdlomalla, vaikka itse peli ja pelimiird
pysyisivit samoina. Pelaamista, etenkdin
runsasta tai ongelmallista pelaamista, ei ole
mielekistd tarkastella irrallaan nuoren arjen
kontekstista. Ajankdytt66n pelaamisen on-
gelmallisuuden mittarina liittyy myos riski
ohittaa pelaaminen, joka ei ole mairaltdin
poikkeuksellisen runsasta, mutta jonka pelaaja
itse kokee liialliseksi (ks. Meriliinen 2020,
135-136, 141-142).

Kun toteamme aiempaan tutkimukseen
nojaten, ettd pelaaminen ei itsessdin ole
haitallista, kyseessd ei ole semanttinen sai-
vartelu, vaan kriittisen tirkei keskustelun
kohdistaminen. Monenlaisia arkisia tekemi-
sid — esimerkiksi syomistd tai liikuntaa — ei
ole mielekistd kategorisoida lihtokohtaisesti
haitallisiksi, vaan niiden mahdollinen haital-
lisuus muodostuu esimerkiksi liiallisuudesta
tai muista haitallisista toiminnan tavoista.
Vaikutamme tdssd itse asiassa olevan Siuralan
kanssa samaa mieltd, ja erimielisyys ndyttad
tulevan ensisijaisesti sen tulkinnasta, mitd ”pe-
laaminen itsessddn” tarkoittaa: meille ilmaisu
tarkoittaa ylipddnsd pelaamista toimintana,
Siuralalle (s. 54) my6s pelaamisen tapaa ja
miirdd: “pelaaminen itsessdin, siis jatkuva
ja runsas pelaaminen”. Toisin sanoen, meille
”jatkuva ja runsas pelaaminen” on jo itsessidn
tunnusmerkillinen, tietty pelaamisen tapa.

Pidimme Siuralan tulkintaa artikkelis-
tamme pelaamisen positiivisuuden puolusta-
misena varsin ylldttdvini, silld mainitsemme
artikkelissa useassa kohdassa (esim. s. 2, 6, 11)
ongelmapelitutkimukseen viitaten, ettd pelit
ja pelaaminen voivat seki aiheuttaa ongelmia
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ettd kytkeytyd olemassa oleviin ongelmiin,
ja ettd ilmiotd on dokumentoitu kattavasti.
Emme my6skadn missiin kohdassa artikkelia
”pyri osoittamaan”, ettd nuorten pelaamisen
suurin ongelma olisi aihetta kisittelevd ne-
gatiivinen puhe, tai esitid edes timinsuun-
taista viitettd; meille jad episelviksi mistd
kyseinen tulkinta on johdettu. Tuomme
artikkelissamme esiin niin nuorten omat
huolet liiallisesta pelaamisesta (s. 11) kuin
esimerkiksi pelikulttuureissa esiintyvin
rakenteellisen syrjinnidn ja vihamielisen
kiytoksen (s. 7, ks. my6s Merildinen &
Ruotsalainen 2022).

Kisitellyn artikkelimme lisiksi Siurala
viittaa Merildisen viitostutkimukseen (Me-
rildinen 2020), jossa pelihaitat on keskeinen
tutkimusaihe, jota kisitelldidn kattavasti ja
muuhun pelihaittatutkimukseen peilaten.
Tutkimuksessa vieldpd todetaan suoraan (s.
175) ettd haittoja ei pidd sivuuttaa pelaa-
misen kisittelyssi. Niiden kahden katsauk-
sessa erikseen mainitun tutkimusesimerkin
valossa Siuralan viitteet siitd, ettd pelaamisen
ongelmat ohitettaisiin tai niitd vihiteltdisiin
tutkimuksessa, nidyttdytyvit virheellisini.
Timi ei tarkoita, etteikd Siuralan havain-
noimaa ilmioti olisi olemassa, mutta valitut
esimerkit eivit puolla ajatusta.

Toinen Siuralan viittimi (Siurala 2024,
56) kisittelee tutkimuksestamme vetimiim-
me johtopiitoksid, ja on siten suora kritiikki
tutkimuksen laadusta:

Positiivisuusvinoumaa heijastaa myds se, ettd ongel-
mallisen pelaamisen vihiisyydestd tehddin yleistid-
vid viittimid aineistosta, joka ei tillaisiin yleistyksiin
oikeuta (esimerkiksi Meriliinen & Ruotsalainen

2023, 11-15)

Viittimi on siini miirin spesifi, ettd tar-
kistimme useaan kertaan viitatut sivut ar-
tikkelissamme, emmeki tunnistaneet Siura-
lan mainitsemaa ilmiotd, tai minkiinlaista



yleistystd liittyen ongelmallisen pelaamisen
vihiisyyteen tai mairian ylipddnsi. Mainit-
semme eriksezen tutkimuksemme rajoitteita
kisitellessimme (Merildinen & Ruotsalainen
2023, 15), etti itsevalikoitunut otoksemme
ei ole edustava, ja ettd esimerkiksi ongelmal-
lisesti pelaavat ovat edustettuna hyvin vihii-
sesti. Ainoa kohta, jonka nihdiksemme voi
halutessaan tulkita viheksyvin ongelmallisen
pelaamisen mairid, on seuraava (Merildinen
& Ruotsalainen 2023, 11):

Although the subject of problematic gaming was
not very prominent in the data, mentions of occa-
sional excessive gaming or unhealthy gaming habits
featured in many responses. Problems and concerns
related to excessive gaming are an everyday feature
of gaming and something players are aware of, but
our data also suggest that from the perspective of
the topic’s relevance to young people, research on
problematic gaming appears dramatically overrep-
resented in the current literature.

Kuten lainauksesta voi lukea, emme tdssd tee
oletuksia tai yleistyksid ongelmallisen pelaa-
misen vihidisyydesti, vaan toteamme, ettd
vaikka pelaamisen haitat ovat varsin arkisia ja
tunnistettuja, otoksemme perusteella nuoret
eivit itse koe ongelmallista pelaamista eri-
tyisen merkittavini osana peliharrastustaan.
Tami ei ole sindnsi ylldttdvad ongelmallisen
pelaamisen vihiisen kokonaisesiintyvyyden
vuoksi, miki katsausartikkelissakin maini-
taan (Siurala 2024, 47). Kun timi havainto
suhteutetaan siihen, etti valtavan suuri osa
nuorten pelaamista kisittelevistd tutkimuk-
sesta kohdistuu, ja on historiallisesti kohdis-
tunut, nimenomaan riskeihin ja haittoihin,
on perusteltua sanoa, ettd aihetta tutkitaan
suhteettoman paljon verrattuna muuhun
nuorten pelaamisen tarkasteluun.
Kritiikistimme huolimatta etenkin katsa-
uksessa esitetyt johtopddtdkset tulevista ja tar-
peellisista tutkimussuunnista ovat arvokkaita
ja allekirjoitamme niiden tavoitteet. Olemme
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ehdottomasti samaa mieltd Lasse Siuralan
kanssa siitd, ettd myos haittojen ja ongelmi-
en tarkastelu kuuluu pelien tutkimukseen ja
pelaamista kisittelevdin kasvatukseen (esim.
Merildinen 2020). Samalla kuitenkin ihmet-
telemme katsausartikkelin otsikkoon asti nos-
tettua tarpeetonta antagonismia, emmeka
tunnista tutkimukseemme liitettyi pelihaitat
kieltdvid systemaattista pelaamisen positiivi-
suuden puolustamista tai ajatusvinoumaa.
Kaikenlaista pelaamiseen liittyvdd huolta
ei pida leimata moraalipaniikiksi tai peritto-
miksi pelotteluksi, mutta samalla on asiallista
tuoda esiin, ettd nuorten pelaamiseen ja siitd
kiytavdidn keskusteluun liittyy myos histori-
allista painolastia: kuten monesta muustakin
nuorisokulttuurin ilmiéstd (ja nuorista yli-
piinsi), my6s pelaamisesta puhutaan ja on
puhuttu ajan mittaan yliampuvasti, virheel-
lisesti ja liiallista huolta lietsoen. Aihetta on
tarkastellut kattavasti esimerkiksi edesmennyt
Tero Pasanen viitoskirjassaan (Pasanen 2017;
my0s Pasanen & Merildinen 2022). Timin
keskustelun sivuuttaminen ohittaa keskeisen
osan yhteiskunnallisen keskustelun dynamii-
kasta ja sen valtapositioista — aihe on erityisen
tirked nuorisotutkimuksen asiayhteydessi. Pe-
laamiseen liittyvii ja siitd aiheutuvia haittoja
ei voi mielekkiisti kisitelld saati ratkoa ilman
ymmirrystd siitd, milld tavalla pelaaminen
monimuotoisena ilmidnd asettuu nuorten ar-
keen ja yhteiskuntaan laajemmin, eikd nuorten
kokemubksia tule sivuuttaa tdssi keskustelussa.
Verrattuna esimerkiksi tutkijoihin ja muihin
asiantuntijoihin, nuorilla itsellddn on hyvin
vihin sananvaltaa itsedin kisittelevissi julki-
sessa keskustelussa; pelaamisen tutkimuksessa
ja ilmi6std kiytavistd keskustelussa on muis-
tettava tdmd vallan epitasapaino ja sekd hait-
toja yli- ettd alikorostavien diskurssien suorat
vaikutukset nuorten elimin.
Vastataksemme vield lopuksi Siuralan kat-
sausartikkelin otsikon provosoivaan kysymyk-
seen, "Miksi tutkimuksen pitdd puolustaa di-
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gipelaamisen positiivisuutta?”, toteamme, ettd
pelaamisen positiivisuutta ei erityisesti tarvitse
tutkimuksessa puolustaa, vaan pelaaminen
ndyttdytyy pddosin mydnteiseni tai neutraali-
na ilmiéni nuorten arjessa — my®os pelihaittoja
kisittelevissd tutkimuksessa. Puolustamisen
sijaan tutkijoiden velvollisuus on tarkastella
pelaamista monimutkaisena kulttuurisena il-
mibni ja tuoda esiin paitsi sen hyvid ja huono-
ja puolia, my®s niitd ulottuvuuksia, jotka eivit
siististi asetu tihin kahtiajakoon. Mikili ndin
ei tehdd, riskind on yksinkertaistava, musta-
valkoinen ja huolivetoinen keskustelu, jossa
ohitetaan paitsi pelaamisen kulttuurinen arvo,
myds niin ongelmallisesti kuin ongelmatto-
masti pelaavien nuorten kokemukset omasta
elimistddn. Téllaisen asiaintilan vilttiminen
on kaikkien etu, ja jatkamme mielellimme
rakentavaa vuoropuhelua aiheesta.
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