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Nuorten monimuotoiset
pelikulttuurit kutsuvat tutkijoita

Tama Nuorisotutkimus-lehden erikoisnumero sai alkunsa yksinkertaisesta havainnosta: nuorten
pelaaminen on saanut sekd nuorisotutkimuksen ettd pelitutkimuksen parissa melko vihin
huomiota. Havaintoa voi pitdi vihintiinkin yllittidving, silli pelaaminen eri muodoissaan
on keskeinen osa 2020-luvun nuorten elimii. Digitaalinen pelaaminen on yksi yleisimmistd
7-29-vuotiaiden mieluisimmista harrastuksista (Tarvainen ym. 2023) ja rahapelaaminen pois-
lukien nuoret ikiluokat ovat niin digitaalisten kuin muidenkin pelien aktiivisimpia pelaajia
(Kinnunen, Tuomela & Miyri 2022). IImién laajuus ja monipuolisuus eivit kuitenkaan ole
toistaiseksi heijastuneet tutkimukseen, vaan runsaasta julkisesta keskustelusta huolimatta
nuorten pelaaminen vaikuttaa jiineen jonkinlaiseen katveeseen kahden tutkimusalan viliin,
vaikka se vaikuttaisi olevan molemmille ilmeinen kohde.

Aiemmassa tutkimuksessa nuorten pelaaminen ndyttdytyy niin myonteisessd kuin kieltei-
sessikin valossa, paitsi monipuolisena ja tirkeini ajanvietteend (Merildinen & Ruotsalainen
2023; Siutila, Joelsson & Karhulahti 2022) myds vanhempien ja lasten riitojen aiheena
(Salasuo, Tarvainen & Myllyniemi 2021). Se ndyttdytyy my6s osana hyvinvoinnin ongelmia
(Minnikk, Billieux & Kéiridinen 2015) ja sukupuolittuneen syrjinnin ympiristéni (Jar-
vinen & Isotalus 2022). Julkisessa keskustelussa tdrmiddvit utopistiset ja dystooppiset visiot
peleilld tulevaisuuden taidot oppivista moniosaajista ja aikuistumaan kykenemittdmisti,
pelien pariin pakenevista ikilapsista. Pelaamisen hyodyt ja haitat ovat kuitenkin vain yksi
osa valtavan laajaa, jatkuvasti muuttuvaa kokonaisuutta: peleihin ja pelaamiseen kytkeytyy
suuria kysymyksid esimerkiksi nuorten toimijuudesta, ryhmiidentiteeteisti, nuoriso- ja ala-
kulttuureista, nuoriin kohdistuvista yhteiskunnallisista huolista ja odotuksista sekd nuorten
arkiseen olemiseen vaikuttavista yhteiskunnan rakenteista.

Digitaalisen kulttuurin kasvaessa eri muodoissaan jatkuvasti suuremmaksi osaksi arkeam-
me ja pelien ja pelillisyyden esiintyessd yhi useammin esimerkiksi opinnoissa ja tydelimissi,
tarve ymmirtdd nuorten suhdetta peleihin ja pelaamiseen kasvaa jatkuvasti suuremmaksi.
Pelikulttuurit ovatkin keskeinen osa nykyisid nuorisokulttuureja. Tiedimme jo varsin hyvin,
ettd nuoret pelaavat paljon ja monipuolisesti. Tiedimme kuitenkin paljon vihemmin siiti,
mité kaikkea nuorten pelaaminen sisiltdd, miten se vaikuttaa nuoriin itseensd, pelikulttuu-
reihin ja ympirdivadn yhteiskuntaan, ja minkilaisia mahdollisuuksia ja esteitd pelikulttuurit
tarjoavat nuorille ja nuoruudelle nyt ja tulevaisuudessa.

Teemanumeron sisalto

Tdmin teemanumeron artikkelit ovat erinomainen esimerkki pelikulttuurien, ja niiden tut-
kimisen, monipuolisuudesta. Artikkelissaan "Miki on sopivaa, miki ei? Nuorten nikemyksii
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peliraivosta” Juho Kahila, Sanni Kahila, Satu Piispa-Hakala, Jaana Viljaranta ja Henriikka
Vartiainen tarkastelevat haastattelujen kautta kuudes- ja yhdeksisluokkalaisten nuorten
kokemuksia digitaalisia pelejd pelatessa kohdattujen negatiivisten tunteiden kisittelystd ja
ndiden tunteiden purkautumisesta niin sanottuna peliraivona. Nuorten vastaajien kokemusten
analysointi valottaa pelaamiseen liittyvii sosiaalista dynamiikkaa kotona ja kaveriporukoissa
ja auttaa ymmartimain pelaamisen aiheuttamia voimakkaita tunnekokemuksia. Siind, missd
raivoaminen on etenkin pelaamisen psykologisessa tutkimuksessa yhdistetty varsin yksioikoi-
sesti pelien vikivaltaiseen sisiltdon, kirjoittajat esittelevit nuorten sanoittaman ilmién, jolle
on paitsi aikansa ja paikkansa, my6s omat kirjoittamattomat sddntonsi.

Sari Nire ja Jaana Lihteenmaa pureutuvat artikkelissaan "Rahapelaamisen orientaatiot
nuorten aikuisten prekaarissa elimintilanteessa: tulkintamallin kehittelyd” nuorten aikuisten
rahapelaamisen problematiikkaan ja nostavat esiin nuorten elimintilanteen ja motiivien
tarkastelun tirkeyden, kun pyritddn ymmirtimian heidin pelaamistaan. Nire ja Lihteenmaa
tuovat esiin kuinka rahapelaamista ja siihen liittyvid ongelmia tulisi tarkastella laajemmin
osana nuorten elimii ja kuinka juuri prekaarissa elimintilanteessa olevat nuoret ovat kaik-
kein haavoittuvimmassa asemassa suhteessa ongelmalliseen rahapelaamiseen. Nuoruuden ja
aikuisuuden vilisessd liminaalisuuden tilassa rahapelaaminen voi tuoda elimiin vakautta
ja rutiinia, mutta suojaavien tekijéiden puuttuessa luisua ongelmaksi.

Heta Marttinen puolestaan lihestyy artikkelissaan "Ystivit on hetkellisid, mutta levelit
ikuisia” Pelaamisen merkityksistd ja representaatioista Aleksi Delikouraksen Nortti-kirjasarjassa
ja Annukka Salaman romaanissa Ripley: Nopea yhteys” pelaamista suomalaisen nuortenkir-
jallisuuden kautta. Tarkastelemalla kahta teosta hin tutkii, miten pelaaminen ja pelaajuus
niissd ndyttdytyvit. Marttinen tuo esiin sen, kuinka pelaaminen niyttiytyy niissd teoksissa
merkityksellisend ilmiond nuorten elimissi ja on keskeinen osa identiteetin neuvottelemista.
Osana titd on pelikulttuurin sukupuolittuneisuus, jota kirjailijat myos haastavat. Heta Mart-
tisen artikkeli on erinomainen muistutus siitd, kuinka pelikulttuurit eivit tarkoita ainoastaan
peleji ja pelaamista, vaan niitd rakennetaan monilla muillakin areenoilla.

Teemanumeron paittdd Katja Kokkisen ja Tiina Luotojoen puheenvuoro “Nuorten ja
nuorten aikuisten digipelaaminen — ammattilaisten nikokulmia digipelaamiseen osana omaa
tyotddn”, joka muistuttaa, ettd nuorten digitaalisen pelaamisen kisittelyssd on vield tydsarkaa.
Vaikka nuorten kanssa tyoskentelevilli ammattilaisilla on usein kiinnostusta pelaamiseen, pel-
ko omasta osaamattomuudesta voi vaikeuttaa aiheen kisittelyi. Kirjoittajat muistuttavat, ettd
teknisen osaamisen sijaan tarvitaan nimenomaan tietoisuutta pelaamisesta ilmi6n.

Artikkelien lisdksi teemanumerossa julkaistaan kirja-arviot kahdesta tieteellisestd kirjas-
ta. Merja Kylmikoski arvioi suomalaisten pelitutkijoiden Pelit kulttuurina -yleisteoksen ja
Alma Rinta-Pollari vuorostaan Marja Peltolan ja Ann Phoenixin poikien maskuliinisuuksia
tarkastelevan Nuancing Young Masculinities — Helsinki Boys' Intersectional Relations -kirjan.
Teemanumeroon sopivasti pelit ja pelaaminen ovat nakyvissi roolissa molemmissa kirjoissa.
Lehden paittivit kaksi tuoretta lektiota, joista ensimmiisessd Virve Murto kisittelee nuorten
vanhemmuutta vuosituhannen vaihteen Suomessa, ja toisessa Rachel Sinquefield-Kangas
avaa empatian merkitysti taidekasvatuksessa.

Kuten timikin teemanumero osoittaa, nuorten osallistuminen erilaisiin pelaamisen
kulttuureihin tarjoaa tutkijoille monipuolisia ja kichtovia tulokulmia valtavan laajaan ja
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jatkuvassa muutoksen tilassa olevaan ilmié6n. Toivommekin teemanumeron kannustavan
niin nuorisotutkijoita, pelitutkijoita kuin ylipaitiin pelaamisesta kiinnostuneita tarttumaan
ennakkoluulottomasti nuorten pelaamisen kysymyksiin yli tieteen- ja tutkimusalojen rajojen.
Antoisia lukuhetkia!

Teemanumeron vastaavat toimittajat
Mikko Meriliinen & Maria Ruotsalainen
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Mika on sopivaa, mika ei?
Nuorten nakemyksia peliraivosta

Juho Kahila, Sanni Kahila, Satu Piispa-Hakala, S
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PEER-REVIEWED

Jaana Viljaranta & Henriikka Vartiainen w.
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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.

Asiasanat: digitaalinen pelaaminen, nuoret, peliraivo, vapaa-aika
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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-

ARTIKKELIT

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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Rahapelaamisen orientaatiot
nuorten aikuisten prekaarissa
elamantilanteessa: tulkintamallin
kehittelya
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Liminaalisuuden, eriinlaisen vilitilan, merkitys seki kussakin
elimintilanteessa etti pelaamisen orientaationa on syyti ottaa

huomioon yritettiessid ymmirtii rahapelaamisen motiiveja ja luisumista
peliriippuvuuteen. Nuori ikiryhmi joutuu herkisti eliméin liminaalisuuden
tilassa — padttymittomilti tuntuvan nuoruuden ja aikuisuuden vilissi.

Tissé artikkelissa kehitimme rahapelaamisen orientaatioiden tulkintaa
liminaalisuuden Kisitteen avulla. Rahapelaamisen orientaatioilla tarkoitamme
elimintilanteen taustoittamaa motivaatioperustaa. Tarkastelemme
rahapelaajien peliorientaatioita suhteessa heidin elimintilanteensa
vakauteen tai prekaarisuuteen. Peliorientaatioita kiisittelemme ennen
kaikkea deduktiivisen ajattelun pohjalta rakentuvina ideaalityyppeini,
vaikkakin niiden pohjalla on empiirisid tapauksia. Kun muuttujina ovat
yhtiilti elimintilanteen vakaus tai epidvakaus ja toisaalta pelaamisen
turvallisuushakuisuus tai pyrkimys liminaaliin tunnetilaan, rakentuu
neljinlaisia rahapelaamisen orientaatioita: sosiaalinen, rituaalinen,
addiktiivinen ja maaninen pelaaminen. Rakentamamme malli auttaa
ymmirtimiin pelaamisen taustatekijoitd ja myos luisumista viihdepelaajasta
ongelmapelaajaksi.

Asiasanat: rahapeliorientaatiot, prekaarius, liminaalisuus, ideaalityypit,
ongelmapelaaminen.
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ahapelaamisen motiiveja ja pe-
laamisen konteksteja on tutkittu
runsaasti, mutta usein toisistaan
erillaan (vre. Heikkild ym. 2011;
Miyrd 2013). Kulttuurin ja rahapelaamisen
yhdistdvd tutkimusparadigma, jossa yksilo-
toimijaa tarkasteltaisiin rakenteellisissa kyt-
koksissd, odottaa vielid kehittimistiin (ks.
Marionneau 2015). Rahapelaamisen taus-
toja tarkasteltaessa onkin perusteltua ottaa
huomioon my®és peleji pelaavien ihmisten
elimintilanne, kuten sen stressaavuus tai
heidin ty6- tai ihmissuhteidensa vakaus tai
epavakaus. Olosuhteet, jotka jittdvit ilman
tukea, edistivit addiktioiden syntymistd. Ad-
diktioiden taustalla voivat olla paitsi motivaa-
tiosysteemin poikkeamat, myds poikkeamat
sosiaalisessa ja fyysisessi ympiristossd (West
2006, 175-176). Talouden ja yhteiskunnan
rakenteet seki traditiot eivit endd anna enti-
senlaista turvaa, ja ihmisiltd odotetaan ene-
nevisti yrittdjiotetta elimainsi (Jokinen ym.
2010; Lihteenmaa 2011). Tzllaiset olosuhteet
murentavat aiempia tukiverkostoja.

Vaikka tysllisyysaste onkin hiljattain nous-
sut, monien nuorten tulevaisuus alati muut-
tuvilla tyomarkkinoilla ndyttdd epdvarmalta.
Ihmiset joutuvat tottumaan epavarmuuteen,
miki merkitsee erdinlaista liminaalisuutta,
jatkuvassa muutostilassa elimisti vailla var-
muutta tulevasta (ks. Nire & Nire 2022).
Raja- ja siirtymitilasta, erdinlaisesta limi-
naalisuuden ja putoamisuhan kokemuksesta
tulee monelle arjen peruskokemus (ks. Ilmo-
nen 1998; Baudrillard 1994). Samalla kun
maailmantilanne ja yhteiskunta ovat olleet
jatkuvassa muutostilassa, on rahapelaamisen
suosio kasvanut pitkddn niin Suomessa kuin
muuallakin Euroopassa ja sen riskitaso on
noussut (Salonen & Raisamo 2015). Viime
vuosina kasvu niyttdd taittuneen, jo hieman
ennen koronakriisii (Kinnunen, Tuomela
& Miyri 2022). Pandemia sulki Suomessa
pelikoneet, ja pelaamisesta entistd suurempi
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osa siirtyi verkkoon. Uutta valtakunnallista
kyselytutkimusta rahapelaamisesta ei ole vield
vuonna 2023 julkaistu. Pienempien, suuntaa
antavien kyselyjen perusteella niytedd siled,
ettd rahapelaaminen ei ole lisiantynyt merkit-
tavisti korona-aikana, mutta nettipeleissd on
otettu entistd suurempia taloudellisia riskejd
(esim. Peluuri 2022). Vuoden 2022 Pelaaja-
barometrin (Kinnunen, Tuomela & Miyri
2022) mukaan pelaaminen ylipdinsi ei ole
enid yhtd korkealla tasolla kuin koronavuon-
na 2020, mutta luvut viittaavat pelaamisen
tason vakiintumiseen.

Koronapandemia itsessdin on ollut poik-
keustilana liminaalitila, joka on rajoitusten
takia vaikuttanut pelaamisen kiytintdihin
ja paikoittain saattanut aktivoida pelaamis-
ta. Tarkastelemamme aineistot on keritty
ennen koronapandemiaa ja keskittyvit ra-
hapelaamiseen. Rahapelaamisella viittaamme
Robert Callois’n (2001) miirittelemiin ar-
papelityyppiseen pelaamiseen, jossa tulos on
sattumanvarainen ilman pelaajan kontrollia
lopputulokseen. Rahapelejd yhdistdikin pe-
laajien asettama rahapanos epavarman loppu-
tuloksen puolesta (Kinnunen 2021, 39). Kyse
on eriinlaisesta kohtalolle antautumisesta (ks.
Goffman 1967), missi dirimmilldzin voi nih-
dd hurmoksellisia elementteji. Rahapelaami-
seen sisltyy olennaisesti riski menettai sithen
kdytetyt varat, mikd on omiaan nostamaan
pelaamiseen sisdltyvid jannitystd. Tavoissa
suuntautua rahapelaamiseen on eri vivahteita,
joita tulkitsemme peliorientaatioina. Emme
kiytd aineistoja induktiivisesti vaan deduktii-
visesti havainnollistamaan peliorientaatioita
koskevaa tulkintakehystimme.

Ottamalla huomioon yhti aikaa seki
ihmisten elimintilanteet ettd heidin mo-
tiivinsa pelaamiseen voidaan péistd entistd
syvempain ymmirrykseen rahapelaamisesta.
Tdmin suuntaisia analyyseja on jonkin verran
tehtykin (mm. Borch 2013). Ne ovat olleet
hajanaisia suhteessa toisiinsa, eikd systemaat-
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tista tulkintaa ole syntynyt. Sekd pelaajien
elimintilanteet ettd motiivit yhdistdvien tul-
kintojen keskindistd keskustelevuutta edistdisi
se, jos vakauden taso pelaajien elimintilan-
teissa abstrahoitaisiin entistd teoreettisem-
malle tasolle. Voidaksemme tehdi ilmiosta
sosiologista analyysia pelkin psykologisoivan
tulkinnan sijaan myos motiiviperustaa on
jarkevdd analysoida antropologis-sosiaalitie-
teellisin ksittein. Kysymmekin: Aktivoiko
erityisesti epdvakaa elimintilanne pelaamaan
rahapelejd? Altistaako se jopa kontrolloimat-
tomaan pelaamiseen? Pyrimme tulkitsemaan
rahapelaamisen orientaatioita rakenteiden ja
rakenteettomuuden kautta, joista jilkimmii-
nen vastaa liminaaliseksi kuvaamaamme tilaa.

Rahapelaamisen voidaan nihdi simu-
loivan riskikulttuuriin sisiltyvdd ontologista
epavarmuutta (ks. Giddens 1990; Cosgrave
2006; vrt. Cohen & Hansell 1969). Adrim-
miiset olosuhteet ja ddrikokemusten tavoitte-
lu voivat joskus kietoutua toisiinsa. Tastd kiy
hyvini esimerkkini se, ettd sodassa rintamalla
on sotamiesten parissa pelattu rahapelejd; rin-
tamaolosuhteiden aistit d@rimmilleen virittdvi
tilanne muistuttaa sattumanvaraisuudessaan
pelin logiikkaa voittoineen ja tappioineen. Ar-
kistoldhteet kertovat siitd, ettd sotilaat oppivat
muiden riippuvuuksia aiheuttavien toiminto-
jen lisiksi pelaamaan myds rahasta. Suomessa
jatkosodan asemasotavaiheessa taistelutoimia
odoteltaessa sotilaiden uhkapelaaminen oli
yleistd: kortinpeluu oli suosittu ajanviete ja
riistdytyi jopa hengelld pelaamiseksi, kun pe-
livelkoja vaihdettiin vartiovuoroihin (Nire
2014): “Jannitys on melkoinen, kun kaksi
miestd on jiljelld. Toisena on porukan kovin
korttihai, Virtasen Kalle. Ja Kalle hiviii! Kalle
menee vartioon 23.30. Ryssi hyokkii taas,
syoksyveneilld yli kapeikon. Ja kasapanoksien
perdssi oman keskityksen sekaan suoraan
asemiin. Kalle ehtii eldd pesikkeessidn 20
minuuttia.” (SKS, KRA, korsu, Osmo Pa-

tolinna).
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Prekaarit, odotustilamaiset ja siind mie-
lessd liminaaliset eliminolosuhteet ovat tyy-
pillistyneet. Samaan aikaan dirikokemusten
hakeminen rahapeleissi on entisti helpom-
paa: virtuaalisiin pelitiloihin pdiseminen on
mahdollista mistd vain omalla dlypuhelimella.
Milloin tai missd vain voi ottaa ddrimmaiisen
suuria taloudellisia riskejd. Verkon kautta var-
sinkin nettipokeria pelattaessa on tyypillisesti
otettu keskimidridistd isompia taloudellisia
riskeji (ks. Lihteenmaa & Strand 2008).

Toisaalta pelaamisesta voidaan hakea myos
turvallista rutiinia, ja usein rahapelaaminen
pysyykin rutiinin rajoissa. Edelld esitettyjen
taustatekijoiden valossa tarkastelemme seu-
raavaksi sitd, miten dirimmiisiin tunneti-
loihin suuntautuva pelaaminen, erddnlainen
liminaalisuushakuisuus nikyy taloudellisesti
ja sosiaalisesti epdvarmoissa olosuhteissa eli-
vien nuorten aikuisten elimissi. Ruokkivatko
prekaarit eliminolosuhteet suuria riskejd ot-
tavaa ja liminaalisuushakuista pelityylid? Vai
onko mahdollista, ettd osa hakee niissd limi-
naaleissa elimintilanteissa rahapelaamisesta
pikemminkin turvallista toistoa ja struktuuria
arkeensa?

Liminaalisuus teoreettisena
lahtokohtana

Liminaalitila on tyypillisesti odotustila — ei-
toivottuna olotilana se voi olla pitkistytti-
vi ja ahdistavakin. Mercerin ja Eastwoodin
(2010, 91) mukaan monissa tutkimuksissa
pitkdstymisen on raportoitu olevan ongel-
mapelaamisen tirked taustatekiji — onhan
yksi pelaamisen motiivi “ajan tappaminen”
tai "taukohetkien tdyttiminen” (Miyrd 2013,
154). Prekaari elimintilanne, esimerkiksi te-
kemisen puutteen ja huolen tiyteinen ty6tto-
myys, voi sysitd kohti pyrkimysti liminaaliin
tunnetilaan, “immersioon”: sulautumisen ko-
kemukseen, jossa kaikki muu unohtuu (ks.



emt.). Liminaalisuuden kisite on periisin
antropologi Arnold von Gennepilti (1909).
Hinen mukaansa siirtymariitic liitcyvit tilan,
paikan, i4n ja sosiaalisen aseman muutoksiin.
Victor Turner (1969) kehitti myohemmin
riittianalyysinsd liminaalisuuden nikokul-
masta. Liminaalisuus johtaa hinen mukaansa
kohti antirakennetta, joka voi olla yhti hyvin
emansipatorinen kuin tuhoavakin. Hin oli
kiinnostunut niin yksilollisistd kuin kollektii-
visista eliménkriisirituaaleista. Nama rituaalit
siirtdvit yksilod vaiheesta toiseen sosiaalisessa
elimissd. Siirtymivaiheessa yksild menet-
tdd vanhan identiteettinsi. Kun se tapahtuu
osana rituaalia, hin tietdd pddsevinsi uuteen
identiteettiin. Mutta irrotettuna rituaalisesta
kontekstista ihmiselli ei ole varmuutta siiti,
pidseckd hin uuteen identiteettiin liminaa-
liseen tilaan jouduttuaan. Niin tyypillisesti
tapahtuu ty6ttdmind (Nire & Nire 2022)
tai esimerkiksi jouduttaessa sotaan rintamalle
(Nire 2014; 2016).

Yhi useampien nuorten aikuisten siirty-
mivaiheet sosiaalisesta tilasta toiseen kestdvit
niin pitkdin, ettd liminaalitilasta tulee pysyva.
Nuorisotutkimuksen piirissd onkin keskus-
teltu siitd, onko nuoruus enii siirtymavai-
he lainkaan, jos ei ole mitdin, mihin siirtyd
(esim. Aaltonen 2012). Viittaammekin tissi
analyysissamme liminaalisuudella vakiintu-
mattomaan elimintilanteeseen, jossa rutiinit
eivit juuri strukturoi arkea, vaan eletddn ikdan
kuin odotustilassa. Voisiko rahapelaaminen
osaltaan jopa korvata rituaalisen toiminnan
puutetta yhteiskunnassa, jossa siirtymariitit
ovat menettineet merkitystdin ja liminaali-
vaiheet pitkittyneet muuttuen jopa pysyviksi?
Ainakin rahapelaaminen on kaikkein yleisintd
nimenomaan nuorten aikuisten parissa timan
pdivin Suomessa (Salonen ym. 2020).

Elimintilannetta voi tulkita muuttuja-
na’, joka on joko stabiili tai siirtymitilassa.
Jos ihmisen elimintilanne on vakaa — hinelli
on mielekkiiksi koettu opiskelu- tai tydpaik-
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ka, perhe, terveys sekd raha-asiat kunnossa —
hinen elimintilanteensa voidaan miiritelld
vakaaksi, ainakin ulkokohtaisesti. Jos taas
nimi eliminrakenteet, tai ainakin osa niisti,
puuttuvat, ihmisen elimintilanne voidaan
tulkita liminaaliseksi. Tallaista odotus-, raja-
tai siirtymitilaa on kuvailtu my6s prekaariksi
(esim. Jokinen ym. 2011).

Pelaamisen motivaatioperustaa voi puo-
lestaan tulkita liminaalisuushakuisuuden
pohjalta. Pelaamisen motiiveja tarkasteltaessa
eskapismin ja jinnityksen jisentiminen toi-
sistaan erillisiksi ei ole mielekisti (vrt. Jouhki
& Oksanen 2021). Jinnityksen hakeminen ja
eskapismihan voivat kietoutua yhteenkin (ks.
Gillespie, Derevensky & Gupta 2007). Sen
sijaan liminaalisuushakuisuus ja turvallisuus-
hakuisuus ovat pikemminkin jatkumo: yhtdilti
rahapelin pelaaja voi hakea pelaamiseltaan joko
arkista turvallisuutta (esimerkkini lottoarvon-
taan osallistuminen ja sen katsominen tietty-
ni iltana viikossa rituaalina) ja toisaalta etsid
adrenaliinipitoista kithtymystd ddrimmdiselld
riskinotolla esimerkiksi nettikasinossa.

Rahapelaamisen motivaatiotaustaa voi
hyvin kuvata liminaalisuushakuisuudeksi
niiden kohdalla, jotka hakevat pelaamisesta
siirtymistd “toiseen todellisuuteen” (ks. Lah-
teenmaa & Strand 2009; Kaartinen 2008).
Monille arkinen lottokupongin vieminen R-
kioskille on ainoa pelaamiseen liittyvi teko,
viikoittainen rituaali (ks. Raento 2012), joka
kuuluu turvallisiin rutiineihin ilman limi-
naalisuushakuisuutta. Orientaation toisessa
pddssd on puolestaan immersiivinen sulautu-
misen kokemuksen hakeminen pyrkimykseni
unohtaa arki. Elimintilanteen liminaalisuus
voi tuottaa joko turvallisuushakuisuutta tai
sen vastakohtaa: liminaalisuushakuisuutta.
Jalkimmiisessd tapauksessa haetaan pako-
hetked turhauttavaksi koetusta tilanteesta
jopa hieman maanisesti. Aineistossa kuva-
taan tillaista pelaamisen taustaa esimerkiksi
seuraavalla tavalla:
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Jos md muistelen viimesid pelaamisia, niin mistd
se kipind lahti, niin se on jonkinlainen voimakas
tunnetila. (...) Se voi olla hyvin negatiivinen asia
tai hyvin positiivinen asia. Joku tillanen tunteen
4dripid ja tavallaan jos se on ollut joku negatiivi-
nen asia, niin johonkin turhaumaan tai johonkin
suuttumukseen tai johonkin. (Mies, 30 v. pitki-
ty6ldinen, Aineisto I.)

Ideaalityyppien rakentamisen
tukena kaytetty empiirinen
aineisto

Tarkastelemme seuraavassa rahapelaajien
pelaamisen orientaatioita suhteessa heidin
elimintilanteensa prekaariuden asteeseen.
Kiinnitimme huomiomme siihen, ovatko he
toissd tai opiskelemassa, elidkkeelld, sairaina tai
tyottomind; onko heiddn ajankiytossiin tai
parisuhteessaan tapahtunut isoja muutoksia
tai ovatko he muunlaisessa siirtymitilassa.
Toiminnan, jinnityksen ja todellisuuspaon
ohella rahapelaamista motivoivat joskus myds
toiston tarve ja ajallinen rytmi. Niin rakentuu
abduktiivisesti kaksi keskendin ristedvad akse-
lia — erddnlainen "nelikenttd”, jonka kuiten-
kin hahmotamme pikemminkin jatkumoksi,
koska tyypittelyd luonnehtivat liukumat ja
jossain miirin paillekkdisyydetkin.
Punomme seuraavassa yhteen elementtej
Victor Turnerin (1969) rituaaleja ja liminaa-
lisuutta koskevasta teoriasta seki kahdesta eri
empiirisestd aineistosta; 18 kvalitatiivisesta
haastattelusta eri-ikiisille rahapelaajille (ke-
ritty vuonna 2007) seki nuorille ja nuorille
aikuisille (16-34-vuotiaille) tehdystd kyse-
lystd, sen rahapeliongelmia koskevista avo-
vastauksista (kerdtty vuonna 2019). Koska
empiiristd materiaalia kiytetiin nimenomaan
abduktiivisesti ideaalityyppien rakentamiseen
eiki esimerkiksi jonkin asiantilan osoittami-
seen, aineistojen eriaikaisuus ei ole ongel-
ma. Ensimmaiinen aineisto on keritty Jaana
Lihteenmaan johtamassa tutkimusprojektis-
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sa (vuosina 2007-2008: "Rahapeleilld vel-
kaantuminen”) graduntekiji Risto Kaartisen
(2008) toimesta. Toisen aineiston on kerinnyt
Lihteenmaa itse kyselylld, joka oli suunnattu
nuorille ja nuorille aikuisille, jotka pelaavat
rahapeleji ja ovat tydelimin marginaaleissa
(ks. Lihteenmaa 2022).

Pro gradu -ty6honsi "Lyddiinko vetoa,
ettd voi lopettaa pelaamisen?” Kaartinen (mt.)
keridsi haastatteluaineistoa rahapeleilld jossain
vaiheessa elimiinsi velkaantuneilta. Infor-
mantteja etsittiin niin perinteisten ~flaijerei-
den” kuin sihkoisten ilmoitustenkin avulla
peliongelmaisia auttavilla tahoilla sekd Suo-
men Veikkauksen pelipisteissi kahdeksassa
kaupungissa. Lisaksi haastattelukutsu esitet-
tiin useilla sihkoisilld keskustelufoorumeilla.
Yhteydenottopyynté mahdollista haastattelua
varten oli liitetty my6s tutkimusprojektin
verkkokyselylomakkeeseen (ks. Kaartinen
2008; Lihteenmaa & Strand 2009). Kyse-
lyyn vastaajia oli 720, mutta kvalitatiivisesti
haastateltavia ilmaantui lopulta vain 18. Tdmi
kertoo osaltaan siitd, miten rahapeleilld vel-
kaantumista pidetdin edelleen varsin hipe-
illisend asiana. Kaartisen haastateltavista 17
oli miehid, yksi nainen; ikdhaitari oli nuoresta
vanhaan. Haastattelut tehtiin padosin kasvok-
kain, minki lisaksi yksi tehtiin Messengeril-
14 ja yksi sihkdpostitse. Haastattelut olivat
luonteeltaan teemahaastatteluja. Kaartinen
huomioi haastatteluja tehdessdin ja niistd
raportoidessaan tutkimuseettiset normit; hin
otti huomioon aiheen sensitiivisyyden ja jitti
raportoimatta sellaisista haastateltaviin liitty-
vistd seikoista, joiden perusteella heidit olisi
saatettu tunnistaa. (Kaartinen 2008.)

Toinen tdssd artikkelissa kdytettivin ai-
neiston keruu tapahtui vuonna 2019. Netti-
kyselylld tavoiteltiin tydelimin marginaalissa
olevia nuoria aikuisia. Tarkoituksena oli tutkia
sitd, miten vihivaraiset, tyoelimain vain 16y-
histi tai ei olenkaan kiinnittyneet nuoret ja
nuoret aikuiset pelaavat rahapelejd, ja millaisia



asenteita ja olettamuksia heilli on rahape-
laamiseen liittyen. Tdmin intressin taustalla
oli valtakunnallisissa rahapelikyselyissi esiin
tullut seikka: tyotedmilld, matalapalkkaisilla
ja matalasti koulutetuilla nuorilla miehilld on
suurin todennikdisyys piityi rahapeliongel-
maisiksi (Salonen ym. 2020). Sahkéistd loma-
ketta levitettiin niin nuorten tydpajojen kuin
Ohjaamojen sihkoisten sivustojen kautta ja
lisdksi Veikkauksen sihkdisen etuasiakaskir-
jeen avulla. Veikkauksen etuasiakkaat olivat
tuolloin Veikkauksen rekisterdityneitd asiak-
kaita, jotka kiyttivit Veikkaus-korttia seki
saattoivat saada muun muassa alennusetuja
Veikkaukselta.

Veikkauksen kautta vastaajajoukkoon
tuli muitakin kuin niin sanottuja tyelimin
marginaaliin kuuluneita. Kvantitatiivisessa
analyysissa t6issd olevien ja muiden erottelu
toisistaan oli mahdollista. Vastaajien selkein
enemmiston kuukausittainen tulotaso oli alle
1500 euroa. Sukupuolijakauma lopullisen
aineiston (N=228) vastaajien joukossa oli
136 miestd, 85 naista, 1 muunsukupuolinen
seki 6, jotka eivit ilmoittaneet sukupuoltaan.
Timi on hyvin lihelld sitd jakaumaa, joka
vallitsee aktiivisesti rahapelaavien nuorten
aikuisten joukossa. Avokysymysten vastauksia
Lihteenmaa ei ristiintaulukoinut tai muu-
toinkaan tarkastellut sukupuolen tai muiden-
kaan taustamuuttujien kanssa, joten niiden
vastaajien sukupuolta tai tydmarkkina-asemaa
ei tissikddn voi kertoa. Anonyymissa nettiky-
selyssd ei ole tunnistamisen vaaraan liittyvid
haasteita; mydskdin muita tutkimuseettisid
haasteita ei kyselyi tehdessi ollut.

Tyoelimin marginaalissa oleviksi Lihteen-
maa (2022) madritteli ne, jotka olivat tyotts-
mini, tydelimikoulutuksessa (esim. nuorten
tydpajoilla), sairaselikkeelld tai opiskelemassa.
Onko opiskelijuus ty6elimin marginaalissa
olemista vai ei? Intensiivinen, tehokas, yhti-
jaksoinen opiskelu ilman taloudellisia huolia
(jotka taas johtavat useimmiten palkkatyd-
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hén opiskelun ohessa), odotushorisonttina
ty6llistyminen opintojen jilkeen, voidaan
nihdi suhteellisen vakaaksi elimintilanteeksi.
Toisaalta pitkittynyt opiskelu prekaareine tyd-
suhteineen opiskelun ohessa on tulkittavissa
tydelimin marginaalissa olemiseksi. Margi-
naalisessa suhteessa tyoelimidin ovat kaikki
opiskelijat siind mielessd, ettd vakiintunutta,
koulutusta vastaavaa paikkaa tydelimissi ei
ole helppoa saada. Siksi tissd artikkelissakin
katsomme myos opiskelijat tydelimian mar-
ginaaleissa oleviksi edelld mainittujen alaryh-
mien lisiksi. Aineistojen keruuajankohtina
ty6llisyystilanne oli heikompi kuin nyt.

Molemmissa aineistoissa michet ovat
selkeini enemmistoni. Timi tilanne vas-
taa valtakunnallisissa rahapelikyselyissi esiin
tulevaa sukupuolijakaumaa: aktiivisesti pe-
laavista enemmisté on nuoria michii, ja
ongelmapelaajista samoin (ks. Salonen ym.
2020). Se, etti aineistositaateissamme sellai-
sen kirjoittajana on vain yksi nainen, ei siis
ole yllattavai. Kyselyn (Lihteenmaa 2020)
avovastausten joukosta puolestaan kaikkien
vastaajien sukupuolta ei pysty jiljictimidn.
Kiytimme kiytetyistd aineistoista ilmaisuja
”Aineisto I” (vuonna 2007 keritty aineisto) ja
”Aineisto II” (vuonna 2019 keritty aineisto).
Rakennamme ideaalityypit pelaamistavoista,
emme pelaajista. Siksikdin perinteiset taus-
tamuuttujat (ikd ja sukupuoli) eivit ole tissd
analyysissa niin olennaisia kuin ne olisivat
pelaajia tyypiteltiessd. Yksi ja sama ihminen
voi ajallisesti siirtyd pelaamistavasta toiseen,
ja hin voi myos pelata eri rahapeleji eri pe-
laamistavoilla.

Koska rahapeliongelmiin ajautuminen ja
varsinkin rahapeleilld velkaantuminen ovat
hapeillisiksi koettuja asioita (ks. Kaartinen
2008; Lihteenmaa & Strand 2009), raha-
pelaajien tyypittely tieteellisessd artikkelissa
voisi olla potentiaalisesti epéeettistd; tdllin
jotkut aineistonkeruuseen osallistuneet vas-
taajat voisivat “tunnistaa” itsensd tietyistd
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konstruoiduista tyypeistd, tai viimeistddn-
kin tyyppeihin liitetyistd sitaateista, jopa
loukkaantua luonnehdinnoista. Sen sijaan
konstruoitaessa ideaalityyppeji rahapelien
pelaamistavoista ei vastaavaa ongelmaa ole.
Seuraavaksi esittelemme rahapeliorientaatioi-

den ideaalityypit.
Rituaalinen pelaaminen

Rituaalit eivit edellytd refleksiivistd ajattelua
(ks. Erdheim 1990), ja siksi ne voivat olla ren-
touttavia ja viihteellisid. Gerda Reithin (1999,
140) mukaan kaikille pelaajille kaikissa peleissi
on tyypillistd hetken jatkuva toistaminen. Tois-
to luo turvaa elimdin rakentaen esimerkiksi
aikatauluja. Osa rutiiniorientoituneista pelaa-
jista saa tukea turvalliseen arkeensa peliritu-
aaleista, vaikkapa tiettyinid pdivini jitettdvistd
lottokupongeista. Osa pelaajista puolestaan
yrittdd saada epdvarmaan, liminaaliseen eli-
mintilanteeseensa rakennetta pelaamalla.
Haastatteluissa (Aineisto I) tdmin ryhmin
pelaajilla ei tyypillisesti ollut saannéllistd tyo-
td, vanhimmat pelaajat olivat sairaselikkeelld.
Mybs avioero ja parisuhteen loppuminen tai
muu henkilskohtainen menetys voi olla ritu-
aalisen rahapelaamisen taustalla.

Rituaalinen peliorientaatio voi aktivoitua
tarpeesta kompensoida arjen heikentynytti
struktuuria: se voi tuoda aikatauluja, toistoa
ja rutiineja, jotka helpottavat epivarmuudessa
selviytymistd. Rituaalipelaajat pelaavat usein
yksin yrittden kompensoida kohtaamaansa
menetystd. Vastaava voi tapahtua myds ver-
taisryhmissi.

Pelaaminen on usein tietynlaista turvallista pakene-
mista arjesta. Pelatessa kavereiden kanssa unohtuu
chki arkihuolet, opiskelukiireet ja tin tyyppiset
kuviot. Siind pdydin diressi mi keskityn lihinni
sithen peliin ja siihen maailmaan, se on sellanen
mikrokosmos. Se on selkeesti ymmirrettivissi ja
rationaalinen. Se on ehki yks viehitys siind, suu-
rempia siind. (Mies 28 v. opiskelija, Aineisto I.)
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Itsekontrollin opettelu ja pelihimon hallin-
ta kuuluvat pelaamisen oppimiseen ja ovat
edellytys aktiivisen pelaamisen hallitsemiselle
(Majamiki 2010). Aktiivinen rituaalinen pe-
laaminen voi karata kisistd, jos mielihalujen
sddtely epdonnistuu. Pelaaminen voi kddntyid
addiktiiviseksi. Muutamat pelaajat luovat it-
selleen valmiiksi sidnnét, joista pitivit kiinni.
Osa addiktion puolelle luisuneista pystyy itse
kdintimain pelitapansa takaisin rituaalipelaa-
miseen tietyistd sddnnoistd padttimisen avulla.

Sovin itseni kanssa paljon saan pelata kuukaudessa.
Se on pitdnyt. (Aineisto II, kyselyn avovastaus.)

Kiytin tietyn méirin, yleensi 10 euroa, ja oli tilan-
ne miki tahansa, lopetan pelin kun se 10 euroa on
kulunut. (Aineisto II, kyselyn avovastaus.)

Sosiaalinen pelaaminen

Sosiaalisesti orientoituneille pelaajille raha-
pelaaminen on viihdettd ja kuuluu heidin
sosiaaliseen elimdinsi (ks. Gillespie, Dere-
vensky & Gupta 2007; Miyrd 2013, 154).
Vertaisryhmissi luodaan samuutta, erdinlai-
sta communitas-yhteis6llisyytti rahapelaami-
sen ympirille. Mark Griffithsin (1995, 92)
mukaan ryhmipaine yllipitid patologisuutta
ehkiisevii sosiaalisuutta. Vertaisryhmipelaa-
minen voi luoda omanlaisensa alakulttuurin,
jossa pelaamisen kompetenssit ovat tirkeitd.
Pelitaito korostuu ja ndyttdd jossain midrin
tuovan my®ds tulosta. Pelaamiseen liittyvien
riskien vihentdmiseksi nimi rahapelaajat aut-
tavat toisiaan velkojen jirjestimisessd, kuten
seuraavassa:

Oonhan useemmaltakin kaverilta lainannut ja
maksanut. Millon mitenkin. Se on ihan yleinen
kiytints, ettd jos jollakin ei oo niin sille lainataan.
Se pelaa niilld ja maksaa takas. (Mies, 27 v. opis-
kelija, Aineisto 1.)



Victor Turner (1969) kehitti communitaksen
kisitteen eriiinlaiseksi sosiaalisen rakenteen
vastakohdaksi: communitas ilmenee sielld
missi sosiaalinen rakenne puuttuu. Commu-
nitas viittaa marginaalisuuteen, vertaisuuteen
ja tasa-arvoon. Samalla tavalla kuin opiskelijat
elavit nuoruuden ja aikuisuuden siircymis-
si erddnlaista vilivaihetta elimissdin, com-
munitaksen jisenetkiin eivit ole Turnerin
hahmotelmassa kiinnittyneet vakiintuneisiin
asemiin; he ovat eridinlaisessa liminaalitilassa.
Vertaisryhmipelaajat luovat tunneyhteison
ja jakavat tunteensa pelatessaan. Tunteista
puhuminen ei vilttimittd kuulu poikien ja
nuorten miesten viliseen vuorovaikutukseen,
ja pelaaminen on yksi viyld tunteiden ilmai-
suun. Tunneyhteisolld on kannatteleva luonne
ja se vihentdd pelaamiseen liittyvid riskejd.

Niitd tunnetiloja tulee sillon ku on oikeen iso potti.
M3 kerran korotin yli 400 dollaria limiittii netti-
pelissd, niin sitten kun ne kaverit makso, niin se
oli jinnittivi fiilis, ettd voitanko mi sen pelin. M4
voitin sen. (...) Yleensi tosiaan kun me pelattiin siti
kimppaa, niin meilli oli se puhelinyhteys niin sen
sai sen vihan purkaa sille kaverille: "Voi vittu, kato
milld se veti musta ohi viimeselli kortilla’. (Mies,
30 v. ty6tdn, Aineisto 1.)

Communitas, vertaisyhteisd, jossa siihen
kuuluvat auttavat ja tukevat toisiaan, voi siis
ehkdistd addiktiiviseen pelaamiseen ja raha-
peliongelmiin luisumista. Ryhmi luo turvaa,
mutta ryhmind voivat myos kaikki yhdes-
si luisua korkean riskinoton pelaamiseen.
Silloin ei olla endd kaukana addikdiivisesta
pelaamisesta, jos isojen riskien ottaminen
on toistuvaa.

Addiktiivinen pelaaminen

Addiktioiden synnyn mekanismista ei vallitse
yksimielisyyttd (Hirschovits-Gertz & Koski-
Jinnes 2010; Sulkunen 2015). Liminaalin
elimintilanteen sen enempid kuin peleistd
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(tai muista riippuvuutta aiheuttavista asioista)
haettavan iirikokemuksen, siis erdinlaisen
emotionaalisen liminaalitilan hakemisen mer-
kitystd addiktioiden synnyssi ei ole tiettdvisti
pohdittu. Téllainen Turnerilta inspiraationsa
saava tarkastelutapa voisi kuitenkin olla he-
delmillinen. Jani Kinnunen (2021, 97-98)
on kiyttinyt viitdskirjassaan addiktiivisuuden
kisitettd hieman toisessa merkityksessa: pelin
koukuttavuutta koskevana puhetapana.

Osa rahapelaajista etsii kompensaatiota,
muutosta mielen- ja tunnetilaansa: mielihy-
vid, jannitystd ja joskus my6s suurta voit-
toa. Addiktiivisesti pelaavilla voi hyvin olla
saannollinen tyd tai opiskelupaikka ja vakaat
ihmissuhteet, jotka tuovat rakennetta heidin
elimidinsi; pelaamiselta haetaan sen sijaan
jannitystd, epéivakautta, vaaran tuntua. Usein
timin ryhmin edustajat pelaavat yksin, ja
moni heistd yrictdd salata pelaamisensa ys-
taviltdidn, kumppaneiltaan ja sukulaisiltaan.
Addiktiivinen pelaaminen johtaa usein va-
lehteluun. Addiktiivista peliorientaatiota voi
verrata alkoholin kausijuomiseen, ja silli on
samanlaisia vaikutuksia perhe-elimdin kuin
ongelmallisella alkoholinkiytsllakin (ks.
Borch 2013; Pirskanen & Jirvinen- Tasso-
poulos 2021).

Vaikea olla pelaamatta, kun pelikoneita on joka
paikassa. Nykyisissd peleissi myds pelikierrokset
on todella nopeita verrattuna entisiin. (...) Pystyt
(Aineisto IT, kyselyn

hiviimiin tunnissa satasia.
avovastaus.)

Yhi kiihtyva eskapistinen pelaaminen niyt-
tdd aktivoituvan emotionaalisesta stressistd
(Kamppi & Pajunen 2010). Suru, epavarmuus
ja ahdistus voivat kddntdd rahapelaamisen ad-
dikdiiviseen suuntaan. Hallitsemattomuuden
tunnetta voidaan yrittdd paikata riippuvuu-
della. Addiktioissa puuttuu tulevaisuuden ho-
risontti; aikasyklit sekoittuvat riippuvuuden
kierteessi (Ruckenstein 2013). Addiktiivisen
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rahapelaamisen yksi intentio on saada kont-
rolli peliin ja sen tuomiin kustannuksiin,
”takaisin voittaminen” ikkid ja milld hinnalla
hyvinsi (Lahteenmaa & Strand 2009). Pyrki-
mykselld on vakiintunut termikin: ”chasing”
eli jahtaaminen. Ennemmin tai my6hemmin
se johtaa yleensi rahojen menettimiseen eiki
niiden takaisin saamiseen.

Addiktiivinen peliorientaatio tuottaa hi-
pedd; pelaamisen aloittamista on vaikea estdd
eikd sitd pysty lopettamaan ja hivion jilkeen
pitdd pidstd takaisin pelaamaan. Tdmai joh-
taa helposti pelivelkoihin (Kaartinen 2008;
Lihteenmaa & Strand 2009; Strand & Lih-
teenmaa 2011).

Olen jo peliongelmainen. Luottotiedot meni ke-
vidlli. Elimin muut ongelmat veivit masennukseen
ja pelaaminen tuli ns. vidrinlaiseksi hoitomuodoksi.
(Kyselyn avovastaus, Aineisto II.)

Ty6paikka tai perhe tuovat jossain miirin
struktuuria addiktiivisen pelaajan elimiin; ne
jarruttavat luisumista maaniseen pelaamiseen.
Aina namikain jarrut eivit kuitenkaan riiti.
Kun peliaddiktio syvenee, ja kun perheelle
lopulta paljastuu peliongelma ja siihen lihes
aina liittyvd velkaantuminen, tilanne paityy
usein parisuhteen tai perheen hajoamiseen.
Tillsin pelaaminen usein luisuu silmittdmik-
si kunnes tapahtuu “pohjakosketus”, tulee
kidinnekohta: kierre johtaa joko addiktiosta
vapautumiseen tai sen eskaloitumiseen.

Maaninen pelaaminen

Jos tyon tai opiskelun, parisuhteen ja rutiinien
suojaavat tekijit puuttuvat, patologisemman
rahapelaamisen riski kasvaa. Addiktiivisen
ja maanisen pelaamisen raja onkin hiilyvi.
Rahapelaamisen maanisessa orientaatiossa
motiivi on ddrimmiisen eskapistinen ja pe-
laaja on kuin riivattu. Orientaationa on vahva
liminaalisuushakuisuus. Hetkittdin pelaaja
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tuntee olevansa kaikkivoipa (ks. Reith 1999,
164-167).

Se oli semmosta, kun oli se peli-intensiteetti, niin
ei siind... Miten mi sanoisin... Siini kohos sum-
mat niin isoiksi, ettd ei niitd oikeen jirkevi ollut...
Miten mii tin kuvailisin. Olikohan se tilannekin
ollut vihin sellanen syoksykierteenomainen. Siind
ei vilttimitdd se toiminta ollut niin jarkiperiisti.
(Mies, 27 v. opiskelija, Aineisto I.)

Maanisessa peliorientaatiossa rahapelaaminen
on ddrimmiisen tuhoisaa. Taustalla voi olla
uupumusta, sairastamista, tyon ja kumppanin
menetys, mutta aina ei niin ole. Joissain ta-
pauksissa tillainen pelaaminen on manian tai
depression ilmentymi (ks. Thompson 2014).
Riski rikollisiin toimiin, kuten petoksiin, var-
kauksiin ja kavalluksiin kasvaa (ks. Borch
2013). Varsinkin jos pelaaja on vanhempiensa
kotona asuva nuori, tai muu perheenjisen,
josta toiset huolehtivat, pelaaminen voi ai-
heuttaa my6s perheenjisenten kiristimistd ja
heille raivoamista, vikivallallakin uhkaamista,
jos pelaaja ei saa rahaa pelaamiseensa.

Pelaaminen on tiysin hallitsematonta, yotd pii-
vii kiihottavaa. Sairaalloista nykyian ulkomaisten
nettipelien kanssa, rahan kiristimistd vanhemmilta,
joka on johtanut yhteenottoihin vanhempien kanssa
ja poliisin pyytimiseen. Hoitoon en lihde ja pak-
kohoitoon minua ei saa, koska minulla pitiisi olla
psykoosi. Tulen raivon valtaan, jos en saa rahaa ja
rikon paikkoja ja tavaroita. (Avovastaus kyselyssi,

Aineisto II.)

Maanisesti orientoituneet pelaajat tarvitsevat-
kin vahvaa tukea vapautuakseen peliriippu-
vuudesta. Lisiksi taakkana ja lipikiytivini
on — hoidettavan peliongelman lisiksi —
ihmissuhteiden kariutumisia, velkoja ja me-
netyksid sekd moraalista krapulaa, hipeii ja
katumusta.



Ei se oo antanut varmaan mitiin muuta kuin
kauheeta morkkista, pelkotiloja. Jotakin jannitystd
kummiskin. Kauheeta murhetta tuonut mulle,
mun perheelle, entiselle michelle, itille, isoveljelle
varsinkin — se on ollut aivan raivona. Miti siini on
menettinyt rahaa, helvetisti. Ollut jotain vihin
masennusta kun on tullut pelejd kauheesti hakattua.
(Nainen, 30 v. sairaselikkeelld, Aineisto 1.)

Keskustelua: liukumat
liminaalisuuden riskina

Rahapelaamisen orientaatioita koskeva tar-
kastelumme on pyrkinyt tuomaan esiin ra-
hapelaamisen taustalla vaikuttavia rakenteita
ja niiden puitteissa syntyvid peliorientaatioita
sekd niiden yhdistelmid. Paradoksaalisesti
ndyttdd siltd, ettd etenkin prekaari tai muutoin
suureen muutokseen liittyvi liminaalinen eld-
mintilanne tuottaa riskin hakea pelaamisesta
— ja patologisimmillaan vain siitd — struk-
tuuria elimiin. Jos tukena ei ole sosiaalista
ryhmii, jonka kanssa pelataan, pelaaminen
tapahtuu yksin, jolloin retkahduksia tulee
helpommin. T4std voidaan vihitellen luisua
maaniseen pelaamiseen, jolloin peli ei tuo
endd rakennetta vaan pikemminkin kaaosta
elimiin. Voisi olettaa, etti rituaalinen, usein
sosiaalinen rahapelaaminen vakaassa elimin-
tilanteessa ei johda niin helposti maaniseen
pelaamiseen.

Rahapelaaminen voi antaa arkeen mer-
kitystd ja rakennetta, jos elimi on sekaisin
tai tyhjdd. Myos Gerda Reith (2012, 28-29)
on tehnyt vastaavia havaintoja: muutos, pi-
kemminkin kuin stabiliteetti, normittaa pe-
likdyttdytymistd. Reithin ja Dobbien (2001)
mukaan pelaaminen on olennaisesti sosiaa-
lista toimintaa, jossa sosiaaliset verkostot,
kuten perhe, ystivit ja kollegat, ovat pelaa-
misen aloittamisessa tirkeitd samoin kuin
myos alueelliset ja kulttuuriset ympiristot
— sosiaaliluokka, iki ja sukupuoli. Varsinkin
perhesuhteet vaikuttavat pelaamisen aloitta-
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miseen varhain, mikd on ongelmapelaamisen
riskitekija.

Rakenteettomassa elimintilanteessa ollaan
nopeasti tilanteessa, jossa rahapelaaminen ei
olekaan endi “renki” vaan "isintd’. Rutiiniksi
ja rituaaliksi tarkoitetusta tuleekin mania: tur-
vallisuushakuisuus muuttuu ddrikokemusten
hakemiseksi. Myos pelityyppien kohdalla voi
tapahtua liukumaa, esimerkiksi digitaalisista
peleistd voidaan siirtyd digitaaliseen raha-
pelaamiseen. Vuoden 2020 Pelaajabaromet-
rissd (Kinnunen, Taskinen & Miyri 2020)
nuorin 10-19-vuotiaiden ikdryhmi pelasi
aktiivisimmin ja monipuolisimmin ja koki
muita ikiryhmii selvemmin, ettd pelaamiseen
liittyviit ongelmat ovat lisdéntyneet koronan
aiheuttamissa poikkeusoloissa. Taustalla voi
olla osaltaan rahapelien ja digitaalisten viih-
depelien rajan himirtyminen internetissa (ks.
Kinnunen 2021).

Myés sidnnollisessd elamintilanteessa
muotoutuneesta lievin addiktiivisesta pelaa-
misesta voidaan luisua maanisen pelaamisen
puolelle: silloin voidaan lopulta menettdi eli-
mii strukturoineet rakenteet, kuten typaik-
ka, asunto ja tirkedt ihmissuhteet. Lopulta
niin liminaalisessa tilanteessa eldvin rahape-
laajan rutiinista kuin eliminjirjestyksensi
hallitsevan rahapelaajan eskapismistakin voi
tulla jatkuvaa kaoottisessa tilanteessa eldmisti
ja maanista rahapelaamista. Osuvin kauno-
kirjallinen kuvaus tistd lienee Dostojevskin
Peluri (2009).

Valmiiksi prekaarissa, liminaalisessa eld-
mintilanteessa oleville nuorille aikuisille ra-
hapelaamisen riskit realisoituvat nopeammin
kuin vakaammassa elimintilanteessa ja eten-
kin vakaassa taloudellisessa asemassa oleville.
Suomessa sidnnollisesti tehtivin kyselytutki-
muksen tulokset tukevat titd: timin toistu-
vaistutkimuksen mukaan rahapeliongelma
on yleisin tyottomilld ja lomautetuilla seki
tyokyvyttdmyyselikeldisilld ja pitkdaikaissai-
railla. Ikdryhmittidin katsottuna se on yleisin
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18-34-vuotiailla, joiden tulevaisuushorisont-
tiin lamat ja taantumat iskevit aina kaikkien
pahimmin (ks. Salonen & Raisamo 2015;
Salonen ym. 2020). Juuri nuoret aikuiset
pelaavat paljon, ja he ovat erityisen haavoit-
tuvassa asemassa rahapelaamisen riskeihin
nihden niin psyykkisesti (alttius riskinot-
toon), sosiaalisesti (syrjdytymisen vaara yms.)
kuin taloudellisestikin (esim. Messerlian ym.
2005). Tissi kehittelemillimme tulkintamal-
lilla voi auttaa ymmartdmain ja tulkitsemaan,
miten nuoret ja vihivaraiset ajautuvat muita
enemmin peliongelmiin.

2010-luvun suomalaisessa rahapelitutki-
muksen virtauksessa pyrittiin nostamaan esiin
“ongelmattoman pelaamisen” tematiikkaa
(esim. Raento 2012; Miyrd 2013). Myos
rahapelimonopolimme Veikkaus pyrkii mai-
nonnassaan edelleen vilittimain viestid, jonka
mukaan ongelmaton pelaaminen on hyvinkin
mahdollista, jos vain "pidetdin pelaaminen
ilon puolella”, vaikkakin uudella tunnistau-
tumiskdytinnolld pyritidn myos rajaamaan
riskeji. Tllaisen pelaamisen vastinparina on
nihty ongelmapelaaminen. Analyysissimme
esitetyn peliorientaatioita koskevien liuku-
mien valossa jaottelu ongelmattomaan ja
ongelmalliseen rahapelaamiseen niyttia kei-
notekoiselta. Epatarkoituksenmukaista se on
seka tieteelliseltd ettd yhteiskuntapoliittiselta
kannalta.

Rahapelaajien jaottelu ongelma- ja on-
gelmattomiin pelaajiin on samansukuista
kuin alkoholipoliittisessa keskustelussa aika
ajoin toistuva jaottelu ongelmattomaan ja
ongelmalliseen juomiseen (ks. Room 2021).
Tillainen jaottelu voi lisitd ongelmiin joutu-
neiden hipeii, joka on sitd suurempi, miti
poikkeavampi valtaviestosti kokee olevansa.
Ongelmalliseen rahapelaamiseen ja ongelma-
pelaajaan liitetddn paljon negatiivisia stereo-
typioita (Horch & Hodgins 2013). Pelaajien
syyllistimistd pelintarjoajien sijaan tukevat
peliyhtididen mainoskampanjat, joissa keho-
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tetaan pelaamaan ”"maltilla’, muuallakin kuin
Suomessa (ks. Rolando ja Scavarda 2018).
Hoitoon hakeutumisen kynnys lienee sitd
korkeampi, miti poikkeavammasta ja oudom-
masta ongelmasta yksil6 kokee kirsivinsi.

Tyémarkkinamarginaaleissa oleville nuo-
rille ja nuorille aikuisille suunnatussa kyselyssi
(N=228; ndyte) tuli esille, ettd vastaajista pit-
kilti yli puolet (yhteensd 65 %) katsoi, ettd
on “tdysin oma vika, jos joutuu ongelmiin
rahapelaamisen kanssa”. Vastaajista 39 % oli
tdysin samaa mieltd ja 26 % melko samaa
mielti viittimin kanssa (Lihteenmaa 2022).
Jos jatkuvasti eri puolilta viestitetddn, ettd on-
gelmaton pelaaminen on hyvin mahdollista,
jos vain yrittdd, se voi lisitd peliongelmaisten
hipedi ja peliongelmiin joutuvien syyllisti-
mistd — mistd kyselytulos juuri kertoo. Hipei
taas vaikeuttaa hoitoon hakeutumista. Pelaa-
misen kulttuurisia konteksteja ja peliorientaa-
tioita sekd niisté toiseen liukumisia on siksikin
tirkedtd ymmardid. Talloin peliriippuvaiseksi
ja peliongelmiin ajautuminen ei endd ndytd
niin mystiseltd ja hipeilliselti.
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"Ystavat on hetkellisia,
mutta levelit ikuisia”

Pelaamisen representoituminen ja
merkityksellistaminen Aleksi Delikouraksen
Noértti-kirjasarjassa ja Annukka Salaman
romaanissa Ripley: Nopea yhteys

VERTAISARVIOITU
“ KOLLEGIALT GRANSKAD
Heta Marttinen .l CEER REVIEWED

www.tsv.fi/tunnus

Tissi artikkelissa tarkastellaan sitid, milli tavoin pelaamista ja pelikulttuuria
representoidaan ja millaisia merkityksid ne saavat kotimaisessa 2010-

ja 2020-luvulla ilmestyneessa nuortenkirjallisuudessa. Analysoitavan
kaunokirjallisen aineiston muodostavat valitut osat Aleksi Delikouraksen
Nortti-kirjasarjasta (2012-2017) sekid Annukka Salaman nuortenromaani
Ripley: nopea yhteys (2022). Kontekstualisoivan ja tematisoivan lihiluvun avulla
artikkelissa selvitetiin 1) milld tavoin pelaajuus ja norttiys teoksissa miirittyy,
2) millaisia merkityksid pelaamiselle annetaan ja 3) millaisia mahdollisuuksia
pelaaminen kohdeteosten nuorille henkilshahmoille avaa. Lisiksi artikkelissa
tarkastellaan kertomusteoreettisesta nikokulmasta itse pelaamisen
representoitumista. Pelaamisen rooli ja merkitykset painottuvat tarkastelluissa
teoksissa eri tavoin. Yhteisti teoksille kuitenkin on pelaamisen keskeisyys
henkilohahmojen identiteettii rakentavana elementtini. Teoksissa toisinnetaan
peli- ja nérttikulttuuriin liittyvid stereotypioita, mutta niiti pyritiin myds
kyseenalaistamaan ja murtamaan. Lisiksi pelaamisen ja pelimaailmojen
representaatiot ovat keskeinen osa kertomuksia. Artikkelissa argumentoidaan,
ettd niilld representaatioilla on merkittivi funktio, silli ne luovat teoksiin
tarttumapintaa tehden niiden maailmoista samastuttavia lukijoille.

Asiasanat: nuortenkirjallisuus, digitaalinen kulttuuri, pelikulttuuri, representaatio
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000-luvun lasten- ja nuortenkult-

tuureita leimaa medioituminen,

joka ilmenee muun muassa digi-

taalisen median ja mobiililaitteiden
keskeisyyteni niin arkisissa kdyttoyhteyksissa
ja sosiaalisessa kanssakdymisessd kuin mydos
harrastus- ja vapaa-ajantoiminnassa (Mulari
& Vilmild 2016, 125-126). Yhteni keskeise-
nd kulttuurin osa-alueena lapsille ja nuorille
suunnattu kirjallisuus reagoi herkisti kir-
joitusaikansa yhteiskunnallisiin ja kulttuu-
risiin ilmidihin ja muutoksiin heijastellen
niitd kokemusmaailmoja, joissa nuoret lukijat
elivit. Mitd keskeisemmiksi osaksi nuor-
ten elimidd esimerkiksi sosiaalinen media ja
erilaiset digitaaliset teknologiat ovat tulleet,
sitd nikyvimpi sija niille on tarjolla myos
nuortenkirjallisuudessa. (Heikkild-Halttunen
2013; Pytash & Ferdig 2016, 52; Rish 2019.)
Ne eivit ole vain ajankuvaa rakentavia, niin
sanotusti ldpinakyvid elementtejd kertomus-
ten tarinamaailmoissa, vaan niilli voi olla
huomattavia rakenteellisia, kerrontateknisid
tai temaattisia funktioita (esim. Marttinen
2021; 2022).

Medioitumiseen ja mediaharrastusten
lisadntymiseen liittyy myds eri alustoilla ta-
pahtuvan pelaamisen suosion kasvu. Tissd
artikkelissa selvitin kontekstualisoivan ja
tematisoivan lihiluvun avulla, milli tavoin
videopelaamista ja peliyhteis6jd kotimaisessa
nykynuortenkirjallisuudessa merkitykselliste-
tddn ja representoidaan. Ensisijaisia kohde-
teoksiani ovat Aleksi Delikouraksen Nortti-
kirjasarjan kaksi viimeistd osaa Nor#ti 4:
Pro gamer (2016; viitteissd N4) ja Noreti 5:
Multiplayer (2017 viitteissa N5) sekd tuo-
reempana esimerkkini Annukka Salaman ro-
maani Ripley: nopea yhteys (2022; viitteissi R).
Teokset voidaan miiritelld esimerkiksi peliro-
maaneiksi (gaming novel): niissi pelaaminen
nivoutuu nuorten, aikuisuuden kynnykselld
olevien henkilshahmojen elimiin keskeiselld
ja monisyiselld tavalla. Se méirittdd oleellisella
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tavalla tarkastelemieni teosten henkilékerto-
jien1 identiteettii, heidin ihmissuhteitaan
sekd suhtautumistaan koulunkiyntiin ja
opiskeluun.

Nortti-sarja sai alkunsa Delikouraksen
lukioprojektista, jonka tehtdvinantona oli
kisitelld jotain yhteiskunnallista ongelmaa.
Tuolloin 17-vuotias Delikouras (s. 1990)
valitsi aiheekseen peli- ja tietokoneriippu-
vuuden. Lopputuloksena oli suunniteltua
humoristisemmaksi muodostunut ”doku-
mentaarinen” video, jonka Delikouras ja
Norttid, tietokoneensa kanssa symbioosissa
elavad DragonSlayer666-hahmoa, niytellyt
kaveri pddtyivit lataamaan tulexzran kirjaili-
jan BrassMO-Youtube-kanavalle . (Vilkman
2013; Kuntsi 2014.) Ajatus hahmon siir-
timisestd kirjan sivuille sai Delikouraksen
mukaan alkunsa katsojan kommentista sen
jilkeen, kun videoiden tekeminen oli jdinyt
tauolle Norttid niytelleen kaverin lihdettyd
armeijaan (Kuntsi 2014). Sittemmin Nortti
on levinnyt my6s muille media-alustoille.
Kokonaisuutta voikin pitdd esimerkkind ben-
kilohahmolihtiisesti transmediaalisesta tari-
nankerronnasta, joka loogisen ja koherentin
tarinamaailman sijaan rakentuu keskushen-
kild DragonSlayerin omaperiisen, joskaan
ei lihtokohtaisesti erityisen samastuttavan
persoonan varaan (vrt. Mittel 2014, 270).3

Nienniisdokumentaaristen videoiden
tavoin my®ds kirjoissa leikitellddn toden ja
sepitteen rajapinnalla ja kommentoidaan
sarjan transmediaalista rakentumista. Kir-
jojen esitetddn olevan henkilokertoja Dra-
gonSlayerin piivikirjoja, jotka satunnaisesti
kirjoissa esiintyvd Brassmo-niminen hahmo
on keksinyt julkaista, jotta ihmisten You-
tube-videoilta saama mielikuva Dragosta
korjaantuisi: ”Jengi muka tajuaisi mua pa-
remmin ja saisi huomata, etten mi ole pelk-
ki riyhiddvi peliriippuvainen pikkukakara
vaan syvisti ajatteleva ja herkkd ihminen”
(N5, 8). Kirjasarjan edetessi ja padhenkilon



kasvaessa nikokulma pelaamiseen muuttuu
epdsosiaalisten ja syrjddnvetdytyvien
poikien harrastuksesta vakavasti otettavaksi
urheilumuodoksi ja bisnekseksi, jossa pelataan
kirjaimellisesti isoista rahoista. Kouluympiris-
t6 vaihtuu e-urheiluareenoiksi ja oma huone
ja kotikone koko tiimin yhteisiksi harjoitusti-
loiksi. Pddhenkil® tavoittelee midritietoisesti
unelmaansa pelaajana, mutta sen rinnalla
kisitelldin myos arkisempia kysymyksid per-
he-, ystivyys- ja seurustelusuhteiden merki-
tyksesti.

Annukka Salaman (s. 1980) neljis nuor-
tenromaani Ripley: nopea yhteys valittiin maa-
liskuussa 2023 suomalaisten sosiaalisen me-
dian kirjavaikuttajien ddnestyksessia vuoden
2022 parhaaksi lasten- ja nuortenkirjaksi
(Saari 2023). Lastenkirjainstituutin Maa;
ilman tirkeinti kirjallisuutta -podcastissa
Salama on kertonut, ettd Ripleyn myonteinen,
pelaamisen positiivisia puolia painottava ni-
kokulma ilmentid hinen omia kokemuksiaan
ja sellaista pelikasvatusta, jonka hin itse on
saanut ja edelleen omille lapsilleen antanut.
Romaanin henkilékertoja 17-vuotias Isla
tunnetaan internetin pelikentilli nimimerkill
Ripleys. Hinen perheessiin kiinnostus pelaa-
miseen ja teknologiaan on ylisukupolvinen
harrastus, elementti, joka yhdistdd perheen
itscoppineesta koneidenkorjailijavaarista
pelaamisen ohella hakkeroinnista innostu-
neeseen pikkusisko Irikseen: “En voi uskoa,
ettd antiikkinen Coleco Telstar on Iriksen
lemppari kuukaudesta toiseen. (...) Vaari
toi sen isille Kanadan vapaa-ajanmessuilta
70-luvullal.]” (R, 74.)

Paitsi romaani pelaamisesta, Ripley on
myos pelaamisen ympirille kietoutuva ro-
manssi. Tampereen teknillisessid lukiossa
opiskelevan Islan luokalla aloittaa kaikin ta-
voin drsyttdvd — myos drsyttdvin komea — ja
omahyviinen Anton. Antonista muodostuu
varsin pian merkittivdi hahmo ja molem-
minpuolinen piikittely muuntuu ja syvenee
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molemminpuoliseksi ihastukseksi. Suhteen
kehittymistd vaikeuttaa Antonia jaytivi luot-
tamuspula, jonka syitd pojan kaksoissisko
Olivia avaa Islalle (R, 102—104): Antonin isi
on kuollut yllittden pojan ollessa tekemissi
kesdopintoja Isossa-Britanniassa, ja korona-
pandemia oli estinyt vilittomin kotiinpa-
luun. Vastuu perheyrityksestd on lankeamassa
Antonille paljon aiottua aiemmin. ”Sieti-
mittémin pitkiksi” venyneen suruprosessin
aikana selvidd my®ds, ettd Antonin tyttdystiva
on pettinyt hintd yhdessi hinen parhaan
ystavansi kanssa.

Samalla Isla potee huonoa omaa tuntoa
internetystidvinsi Damienin takia, jonka
on kohdannut vuotta aiemmin heidin pe-
latessaan DayZ-nimistd avoimen maailman
selviytymispelid. He ovat pitdneet tiiviisti
yhteyttd verkossa, ja heidin suhteestaan on
muodostunut liheinen ja luottamuksellinen.
He eivit kuitenkaan ole koskaan kertoneet
yksityiskohtia itsestddn eivitkid paljastaneet
henkilsllisyyttddn. Islan ja Antonin suhteen
syvetessd Ripleyn ja Damienin yhteydenpito
harvenee ja lopulta Damien paljastaa syyn
harvasanaisuudelleen: hin on tavannut toisen
ja rakastunut. Samalla Islalle sattumien kautta
selvidd, ettd Damien on Anton. Islan/Ripleyn
ja Antonin/Damienin suhde luo Salaman
romaaniin toisen, pelaamiseen kytkeytyvin
kerroksen, joka kiinnittd4 huomion yhtiilti
peli- ja verkkoyhteisoiss, toisaalta kasvokkain
tapahtuvien kohtaamisten ja niissd muodos-
tuvien ihmissuhteiden merkitykseen.

Seuraavassa luvussa pohdin, milld tavoin
Delikouraksen ja Salaman teoksissa kisitel-
lddn (stereotyyppisid) kisityksid pelaajuudes-
ta ja erityisesti norttiydestd. Tamin jilkeen
selvitin, millaisia merkityksid pelaamisen
ympirille nivoutuu ja miten pelaaminen méi-
rittdd henkilohahmoja ja heidin keskiniisid
suhteitaan. Lopuksi jisennin pelaamisen ja
pelimaailmojen representoitumista kertomus-
teoreettisesta nikokulmasta.
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Norttiydesta ja
(tytto)pelaajuudesta

Salaman romaanissa useat henkilshahmot
identifioituvat tai ovat identifioitavissa nor-
teiksi. Delikouraksen sarjassa nortti puoles-
taan viittaa monimerkityksisesti sen pda-
henkilon. Artikkelissaan ”"Norttikulttuurin
identiteettikriisi: Gamergate, Comicsgate ja
Star Wars poliittisten kiistojen ndyttimona’
Arjoranta ja kumppanit ovat miiritelleet
norttiyden Lawrence Grossbergiin (1995,
41-43) viitaten: "identiteetiksi, joka perustuu
jonkin, tyypillisesti marginaalisena pidetyn,
populaarikulttuurisen tai teknologisen ilmion
harrastukseen tai fanitukseen, joka on luon-
teeltaan affektiivista eli merkityksellistivii ja
eroja tuottavaa’ (Arjoranta ym. 2020, 94).
Etenkin tietokonendrttiys on perinteisesti
nihty hegemonisen maskuliinisuuden vaih-
tochtona, jossa hegemoniseen maskuliini-
suuteen liittyvien piirteiden puutteen kor-
vaa nértin ylivertainen ilykkyys (Lockhart
2015, 6-8; Arjoranta ym. 2020, 93-94).
Pelikulttuurin voimakas sukupuolittuneisuus
on ilmennyt peliyhteisdissd jopa suoranaisena
naisvihana, josta tunnetuimpia esimerkkeji on
2010-luvun puolivilissi vellonut Gamergate-
hiirintikampanja (esim. Arjoranta ym. 2020;
Massanari 2017). Norttiys ja norttikulttuurit
ovat kuitenkin olleet muutoksessa ja moni-
naistuneet. Samalla nortti-identiteetin ase-
ma ja arvostus on noussut, tosin ei ilman
lieveilmioitd. (Arjoranta ym. 2020, 95.)
Delikouraksen ja Salaman nuortenkirjoissa
norctimiisiksi miellettdvit henkilohahmot
esitetddn tavalla, jonka voi katsoa ilmentivin
titd muutosta.

Nortissd toisinnetaan pitkilti stereo-
tyyppistd norttimaskuliinisuutta: Dragon-
Slayer666 esitetddn laihana, jopa luisevana,
silmilasipdisend, pitkidtukkaisena ja episo-
siaalisena poikana. Niitd epimaskuliinise-
na pidettdvid piirteitd kompensoi kuitenkin
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hinen suorapuheisuutensa ja lahjakkuutensa
pelaajana. Hegemoninen maskuliinisuus ja
norttimaskuliinisuus kontrastoituvat erityi-
sesti kirjasarjan ensimmiisessd osassa Nortti 1:
New game (2012, N1), jossa DragonSlayer
vertaa itseddn komeaan ja urheilulliseen Ja-
keen:

Jake oli juossut [Cooperissa] 3300, mutta se onkin
tottunut juoksemaan, koska pelaa futista. Muu-
tenkin se on urheilullinen ja tykkds pienenikin
aina olla jidnyt, koska sai kaikki kiinni. Jake kiy
myos bodaamassa punttisalilla. Kaikki tytét ihastuu
sithen, koska silli nikyy sixpack. Kylld mullakin
nikyy, mutta se johtuu siitd, ettd md oon niin

laiha. (N1, 46.)

DragonSlayeriin liitetyt piirteet muistuttavat
noértin miiritelmidin yhdistetyisti pejora-
tiivisista, eli negatiivisista tai halventavista,
sivumerkityksistd (ks. Arjoranta ym. 2020,
93) ja kirjasarjassa sana ‘nortti’ esiintyykin
lihes yksinomaan pilkallisessa merkitykses-
sddn. DragonSlayer ei viittaa itseensi tai pe-
likavereihinsa nértteind, vaan se on yksi niistd
sanoista, joilla hintd on nimitelty — muun
muassa rillirouskun” ja "aspergerin” ohella
(esim. N5, 132). Kirjasarjan nimestd, sen
viittaussuhteesta pdihenkiléon sekd merki-
tyksistd, joita sanan 'nértti’ ympirille kiertyy,
muodostuukin kiintoisa ristiriita. Aidilleen
tiuskiva, lapsuudenystiviinsi jatkuvasti mol-
laava ja kanssaihmisiinsd muutenkin melko
vilinpitimittdmisti suhtautuva, itseddn mui-
ta parempana pitdvi teini ei lihtokohtaisesti
ole erityisen samastuttava henkildhahmo.
Kirjasarjan kehittyessd piirtyy kuitenkin
kuva kompleksisesta, yhtd aikaa avoimesta ja
sulkeutuneesta hahmosta, joka tasapainoilee
omien unelmiensa ja arkipiivin realiteettien
ristipaineessa, mikd kulminoituu sarjan vii-
dennen osan lopussa. Dragon seurustelusuhde
kariutuu, oma tiimi hajoaa, edessi on paluu
lukioon: "M en tiedd, mikd mua kauhistuttaa
tulevaisuudessa eniten; TheAwesomeTeamin



uudelleen kokoaminen, Fetasalaatti, mun
elimistd kertova tv-sarja, lukio vai armeija.
Yritin lohduttaa itseidni ajattelemalla, ettd aina
16ytyy joku, jolla menee huonommin kuin
mulla.” (N5, 160.)

Salaman Ripley-romaanissa norttiyteen
liittyvit pejoratiiviset merkitykset ovat karis-
seet pois; ennemminkin norttiys on keskei-
nen osa henkilshahmojen itseidentifikaatiota.
Vaikka romaanin vilittdimi kuva nértti- ja pe-
likulttuurista on verrattain monimuotoinen,
stereotyyppiset mielikuvat hiilyvit edelleen
taustalla. Isla esimerkiksi manaa luokkaka-
veriaan Jonia: "Miksi nértit eivit ole tosieli-
missd vaitonaisia, kuten kirjoissa ja leffoissa?
Noloja, pienid ja sosiaalisesti kompeloita?” (R,
20.) Romaanin henkilshahmot rakentuvat
monella tapaa suhteessa niihin mielikuviin.
Tulkintani mukaan tihin liittyy paradoksaa-
lisesti myds populaarikulttuurin kliseiden ja
stereotypioiden toisintaminen. 1990-luvun
ja varhaisen 2000-luvun nuortenelokuvi-
en ja -sarjojen kontekstissa Islan kaltainen
silmilasipdinen, vaatteisiinsa vain harvoin
huomiota kiinnittivd ja temperamenttinsa
vuoksi ilmeisen helposti ristiriitoihin mui-
den kanssa ajautuva henkilshahmo kenties
néyttdytyisi nimenomaan ’;nolona, pieneni
ja sosiaalisesti kompelond”.  Kuitenkin juuri
hin (konventioiden mukaisesti) kiinnittii
luonnollisuudellaan ja suorasanaisuudellaan
rikkaasta ruotsinkielisestd perheesti tulevan,
hyvin pukeutuvan Antonin huomion. Voikin
ajatella, ettd Ripleyssd samanaikaisesti seki
kritisoidaan ettd kierritetddn stereotyyppi-
sid mielikuvia. Romaanin keskeiset poika-
hahmot, yhdysvaltalaisniyttelija Timothée
Chalametiin verrattu Joni ja Anton, jonka
luonnehditaan olevan "selvistikin liian hy-
vinnikoinen kuolevaiseksi” (R, 21), edustavat
kaikkea muuta kuin perinteistd nérttimasku-
liinisuutta. Samalla kuitenkin korostetaan
myos perinteisesti norttimiisend niyttdyty-
vid attribuutteja: Islan silmilasivalintoihin
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kiinnitetdin toistuvasti huomiota (esim. R,
15, 79-80) ja kun Islalle selviad, ettd Anton
kiyttddkin arjessa piilolinssejd, hin kehottaa
titd kdyttdimiin silmilaseja (R, 164).
Monimuotoisesta henkildkuvauksesta
huolimatta Salaman ja vield korostuneemmin
Delikouraksen teosten peliyhteisot ovat kui-
tenkin huomattavan miesvaltaisia ja maskulii-
nisia, miki osaltaan heijastelee reaalimaailman
peliyhteisoissi pitkéin vallinnutta sukupuo-
littuneisuutta. Nais- ja muunsukupuoliset
pelaajat ovat pitkiin olleet ndissd yhteisoissd
vihemmistossi. Pelikulttuurin monimuotois-
tumisesta huolimatta vihemmistdn edustajat,
he, jotka kaikkein ilmeisimmin eroavat pelaa-
jan stereotyypistd, kohtaavat my®s eniten epi-
asiallista kdytostd peliyhteisoissi (ks. Merildi-
nen & Ruotsalainen 2022, 50; Ruotsalainen
& Friman 2018). Sukupuoli ei ole neutraali
ja merkitykseton tekija myoskain fikeiivisissd
yhteisdissd. Ripleyn Isla pohtii: ”Avaan Stea-
min ja kirjaudun sisdin tunnareilla, jotka olen
luonut firstperson shootereiden installoimista
vasten. Juu, tyton nimelld ei kannata kirjautua
niihin peleihin, ellei ole hinkua ryhtyi koko
saaren maalitauluksi ja vittuilun kohteeksi.”
(R, 129.) Noértissii entuudestaan tuntemat-
toman, turnaukseen valmistautuvan vajaa-
miehisen joukkueen toistuvasti rokittineen
Apocalypse77:n paljastuminen tytoksi yllacead
joukkueen, mutta ei estd joukkueen johta-
jaa Daisukea vdrviimistd titd epdrdimittd
tiimiinsd (N4, 83—-84). Lahjakkuudestaan
huolimatta Apocalypsea arvioidaan pelaajana
nimenomaan sukupuolen kautta. Turnauk-
sessa hinen lisndolonsa herittid seki ute-
liaisuutta ("You have one girlplayer in your
team. Why is that?”, N4, 98) ettd hehkutusta
turnauksen selostajien taholta ("Hén on suo-
rastaan maailmanluokan tyttdpelaaja”, N4,
118). Viidennessd osassa oman joukkueen
perustanut DragonSlayer puolestaan arvioi
Apocalypsen olevan kokoonpanon toiseksi
paras pelaaja "vaikka onkin tytt” (N5, 16).
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Ripleyssi henkilkertojan sukupuoli mdi-
rittdd oleellisesti siti, millainen nikoékulma
pelaajuuteen ja peliyhteisoihin romaanissa
avautuu, mutta kertomuksen maailmassa pe-
leihin ja teknologiaan orientoituvat tytot ovat
edelleen poikkeuksia: koulussa tarjoutuvaa
ilykodin hakkerointitoimeksiantoa ilmoit-
tautuu Islan lisiksi toteuttamaan vain poikia,
ja laneissa pelataan oletusarvoisesti poika-
porukassa. Opiskelun teknillisessd lukiossa
voi katsoa kielivin Islaa ja timin lihimpid
ystdvid Adelea ja Linneaa yhdistavistd kiin-
nostuksesta teknologiaan ja matemaattisiin
aineisiin. Islan ja pikkusisko Iriksen ohella
ainoa keskeinen pelaava tytt6hahmo on Ca-
milla, Jonin laneihin osallistuva Antonin per-
hetuttu. Tyttojd yhdistdd paitsi pelaamiseen,
myos Antoniin kohdistuva kiinnostus, mutta
muilta osin huolitelluksi ja naiselliseksi luon-
nehdittu Camilla ndytedytyy Islan tdydellisend
vastakohtana, erdidnlaisena antagonistina. Kun
Isla kieltdytyy laneissa nukkumasta samassa
huoneessa Antonin kanssa, Joni vetoaa hi-
neen viittaamalla Camillaan, joka on “hyvi
jatkd” (R, 145). Kuitenkin juuri timi hyvi
jatkd ndyttdytyy hankalana ja riidanhaluisena
hahmona. Islan yrittdessd virittdd keskustelua
tietokoneista ja pelaamisesta timid toteaa:
”[A]l4 suotta tuhlaa energiaasi ja yriti. Mun
on jostain syystd helpompi ystivystyd vain
poikien kanssa.” (R, 143.) Varsin stereotyyp-
pisenikin hahmona Camilla voidaan tulkita
poikkeukseksi, joka korostaa romaanin hen-
kilogallerian monimuotoisuutta. Hyvi jatki
tai i, juuri hin jii tilanteessa kuin tilanteessa
ulkopuoliseksi ja yksin nikemystensi kanssa.

Islan ja Apocalypse77:n kaltaisten fiktii-
visten henkilshahmojen voi katsoa edustavan
verrattain uudentyyppisti kirjallisuuden ja po-
pulaarikulttuurin tyteokuvaa, kun keskeiseksi
heitd mairittdviksi ominaisuudeksi nousee
ulkoisten, feminiinisten ja/tai karrikoitujen
piirteiden sijaan kiinnostus peleihin, tietoko-
neisiin ja teknologiaan (Dean-Ruzicka 2014,
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51-52, 55). On kuitenkin kuvaavaa, etti niin
Delikouraksen kuin Salaman romaaneissa
pelaajuus miirittyy edelleen huomattavilta
osin stereotypioiden ja sukupuolen kautta.
Arjoranta ja kumppanit (2020, 93) ovat huo-
mauttaneet, ettd norttiyden midrittyminen
hegemonisen sijaan hybridisend maskuliini-
suutena “rakentaa samalla uudenlaisia suku-
puolittuneita hierarkioita”. Toisaalta naisten
ja muunsukupuolisten pelaajien kohtaama
hiirintd muistuttaa, ettd myos vanhat valta-
rakenteet ovat edelleen voimissaan. Peleistd
ja teknologiasta kiinnostuneet tytot voivat
henkilohahmoina paitsi olla samastuttavia ja
esikuvallisia hahmoja lukijoille my6s seki teh-
dd sukupuoleen perustuvat stereotypiat, epi-
kohdat ja valta-asemat nikyviksi ettd purkaa
ja muuntaa niitd. Timi kiy erinomaisesti ilmi
siskonsa viereen nukahtaneen ja pommiin
nukkuneen Islan vastauksesta timin ulko-
niakod ihmetteleville Antonille: ”En ehtinyt
ndyttad seksikkailtd sua varten tindan. Mutta
hei, ei hidtad. M4 teen pari tietomurtoa, niin
eikohin se silld korjaannu. Sitd vartenhan mi
nditd juttuja opettelen.” (R, 118.) Islan kir-
kis ja ironinen vastaus kiteyttdd pelaamisen,
norttiyden ja sukupuolen romaanissa yhteen
kietoutuvan problematiikan.

Tavoitteellisesti huvikseen:
pelaamisen merkityksellisyys

Digitaalisen pelaamisen kehityksessd voidaan
karkeasti jaotella kaksi keskeistd juonnetta.
Ensinnikin vapaa-ajan ja harrastepelaaminen
on kasvattanut suosiotaan lipi 2000-luvun
(esim. Salasuo 2021, 44; Kaarakainen & Saik-
konen 2019, 21). Toiseksi kilpapelaaminen
on ollut nouseva ilmi6 ja sen asema on va-
kiintunut my6s Suomessa. Yle on niyttinyt
suurimpia turnauksia kanavillaan ainakin
vuosikymmenen ajan. Useissa toisen asteen
oppilaitoksissa on kilpapelaamiseen painottu-



neita linjoja tai voi muutoin opiskella sithen
liittyvid sisiltojd (Seul.fi). Kilpapelaaminen ja
sithen liittyvien mediasisaltdjen kuluttaminen
ja tuottaminen on vuosien 2018 ja 2020
Pelaajabarometri-tutkimusten perustella ollut
vield harvinaista ja selkedsti miespuolisten
pelaajien harjoittamaa toimintaa. (Kinnunen
ym. 2018, 41; Kinnunen ym. 2020, 60-61,
63.) Delikouraksen ja Salaman nuortenkir-
jat nivoutuvat nihdikseni varsin kiinteisti
niihin nikékulmiin. Tdssd luvussa pohdin
ensin, miten teosten paihenkildt itse mer-
kityksellistdvit pelaamistaan. Tamin jilkeen
tarkastelen sitd, milld tavoin pelaaminen mer-
kityksellistyy henkilohahmojen keskindisten
suhteiden kautta.

Niin Nortissi kuin Ripleyssikin pelaaminen
motivoi kertomusta ja kuljettaa sitd eteenpiin.
Ripleyn Isla panostaa lukioon ja on suunnitel-
lut opintopolkunsa vuosiksi eteenpiin. Pelaa-
minen eri muodoissaan ja kaikenlainen sijhen
liittyvd tekeminen Warhammer-figuureiden
rakentelusta tietokoneen komponenttien pii-
vittimiseen ei mene koulunkiynnin edelle
vaan tukee sitd. Pelaamiseen ei suoranaisesti
viitata edes harrastuksena, vaan se on ennen
kaikkea sosiaalista toimintaa ja tapa viettdd
aikaa samanhenkisten ihmisten kanssa (vrt.
Mulari & Vilmild 2016, 132). Sen sijaan
Nortissi kilpapelaaminen on sivujuonteena
lisnd jo kirjasarjan ensimmadisessid osassa,
joka pelaamisen keskeisyydestd huolimatta
kiinnittyy koulumaailmaan, koulussa muo-
dostuviin ihmissuhteisiin ja konflikteihin.
Kun ensimmiisessid osassa DragonSlayerin
stereotyyppisen norttimiinen olemus koros-
tuu ennen kaikkea suhteessa Jakeen, neljin-
nessd osassa ilmenee jo toisenlainen eetos,
jossa kilpapelaajalta edellytetdan samankal-
taisia ominaisuuksia ja kurinalaisuutta kuin
perinteisten urheilulajien harrastajilta ja
ammattilaisilta (esim. Martin-Niedecken &
Schittin 2020). DragonSlayer aloittaa lukion
ja samalla pelaamisesta tulee tavoitteellisem-
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paa. Hin alkaa harjoitella kurinalaisesti, ta-
voitella paikkaa ammattilaisjoukkueessa ja
pddsyd kansainvilisiin turnauksiin. Niiden ta-
voitteiden rinnalla koulu on toissijainen: "Lu-
kio on perseesti. (...) Mi haluan enemmin,
kuten saada selville, kuinka mi pirjiisin
propelaajana ja kuinka pitkille mun rahkeet
— kyvyt, intohimo ja sinnikkyys — riittdisivit.”
(N4, 8.) DragonSlayerin omistautumisella on
toinenkin syy: “Aina kun mua oli haukuttu
rillirouskuksi, aspergeriksi tai nortiksi, oon
voinut turvautua pelimaailmaan ja luottaa sii-
hen, etté olen saatanan hyvi siind, mitd teen.
Pelimaailmassa mua arvostetaan.” (N5, 132.)
Pelimaailmat ja peliyhteisot ovat olleet pojal-
le pakopaikka, tila, jossa hinet hyviksytiin
ja hintd arvostetaan. Ajatusmalli vahvistaa
lapi kirjasarjan rakentunutta mielikuvaa
DragonSlayerista stereotyyppisend tietokone-
norttind. Samalla konkreettista menestysti
henkilokohtaisempi motivaatio pelaamiselle
tuo DragonSlayerin hahmoon syvyytti ja
rakentaa yksinkertaistetusta stereotyypistd
moniulotteista henkilohahmoa.
Delikouraksen ja Salaman teoksissa pai-
nottuu pelaamisen merkitys identiteetin ra-
kentumiselle, mutta niissi korostuu myos
pelaamisen henkilokohtaisten ja sosiaalisten
merkitysten moninaisuus (esim. Kaarakainen
& Saikkonen 2019, 21; Merildinen 2020,
11-12). Pelaaminen rakentaa henkilohah-
mojen keskindistd dynamiikkaa, paljastaa
jannitteitd heidin vililld4n ja nivoo henkils-
hahmoja yhteen. Se ei ole vain konkreettista
tekemistd, vaan se luo etdisyyttd ja sitd kautta
vilineitd kisitelld omia ajatuksia ja tunteita,
miki ilmenee esimerkiksi erilaisten konflik-
tien ja ristiriitojen selvittelyn ohella kerron-
nallisella tasolla tavassa, jolla henkilokertojat
jasentdvit itselleen uusia tilanteita ja omia
ihmissuhteitaan. Seki Ripleyssi ettd Nortissi
vaikkapa henkilshahmojen ensimmaiisten
seksikokemusten kuvauksiin liittyvit heille
tutut ilmidt, teknologia ja pelillisyys. Ripley
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heijastelee kirjoitusaikaansa painottamalla
keskustelun, yhteisymmirryksen ja suostu-
muksellisuuden merkitysti seurustelusuhtei-
siin ja seksiin liittyvissd kysymyksissd, mutta
Islan reaktiot ("Olen ratkaissut pahempiakin
puzzleja® [R, 229]) tai Antonille osoitetut
sanat ("Ei mun vartaloni ole mahdoton koodi
purettavaksi sulle” [R, 229]) muistuttavat
pelien ja teknologian keskeisyydesti kisitteel-
lisell tasolla. Kuvausvoimaisempi esimerkki

16ytyy Nortistd:

Mi kumarruin Emmaa kohti, ja se vastasi suu-
delmaan. Seurasi ketjureaktio, joka johti asiasta
toiseen. Tilli kertaa mi olin opetellut jo vihin
comboja. Painoin kevyesti x:44 ja ympyrii, pysyin
matalalla ja suuntasin iskuja ylds. Vaihtelun vuoksi
iskin pari heittoa. Lopulta neliéti, kolmiota, ja
sitten taas rytmikkaisti x:44. Ympyri, nelio, eteen,
taakse, nelié, ympyri, eteen taakse, ja superi oli
valmis. Harjoitus tekee mestarin. (N5, 93.)

Tilanne ei ainoastaan jisenny pelillisyyden
kautta, vaan sieltd kumpuaa ilmaisuvoimaisia
ja eufemistisia tapoja kuvata verrattain arka-
luontoista aihepiirid. Toisaalta todellisuuden
hahmottaminen pelin tai pelaamisen kautta
liittyy kiintedsti ajatukseen, jonka Marshall
McLuhan (1964), mediatutkimuksen keskei-
nen teoreetikko, on esittinyt jo 1960-luvulla:
eri mediat ovat ikddn kuin perusaistien jatkei-
ta. Niiden kautta havainnoidaan ja hahmo-
tetaan todellisuutta, ne vaikuttavat siis paitsi
ajatteluun my6s puhetapoihin.

Sam Hinton ja Larissa Hjort ovat vuonna
2013 ilmestyneessd teoksessaan Understanding
Social Media todenneet, etti etenkin vertais-
suhteissa heilld, jotka pitivit yhteytti sosiaa-
lisen media vilitykselld, on usein vahva side
my®&s fyysisessd maailmassa (Hinton & Hjort
2013, 38). Sosiaalinen media ja digitaaliset
yhteydenpidon kanavat ovat vuosikymmenen
aikana kehittyneet ja uudet ikidluokat ovat
varttuneet niiden aktiivikiyttdjiksi. Digitaali-
set verkostot ja esimerkiksi peliyhteisot toimi-
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vatkin yha korostuneemmin vuorovaikutus-
ja jopa ystivyyssuhteiden muodostumisen
alustoina kasvokkaisten kohtaamisten ohella
(Mulari & Vilmild 2016, 133). Digitaalisissa
ympiristoissi muodostuvia niin sanottuja
kolmansia tiloja kisittelevissi artikkelissaan
Kaarakainen ja Saikkonen (2019, 25) ovat
todenneet, etti erilaisista virtuaalisista koh-
taamispaikoista ja virtuaalisista kohtaamista
voi muodostua yhtd merkityksellisid, kenties
jopa merkityksellisempid, kuin fyysisen maail-
man vastaavista. Virtuaalisten tilojen merkitys
vuorovaikutuksen areenana korostaa osaltaan
digitaalisten ympiristojen sulautumista osaksi
nykyihmisen arkea. Fyysisen maailman ja vir-
tuaalimaailmojen vilinen raja on perustavalla
tavalla himirtynyt, osittain tullut jopa tdysin
epdoleelliseksi.

Digitaaliset alustat ovat myds nykykir-
jallisuuden fikdiivisille henkilohahmoille
luonteva vuorovaikutuksen kanava. Kas-
vokkain tapahtuva, teknologiavilitteinen ja
ndiden risteyskohdissa tapahtuva vuorovai-
kutus mahdollistaa kuitenkin my®os erilais-
ten jinnitteiden muodostumisen ja rakentaa
henkilshahmojen vilistd dynamiikkaa (esim.
Marttinen 2021). Nértin viidennessi osassa
syntyy selkkaus. DragonSlayerin tyttdystivi
Emma on saanut anonyymeja viestejd, joi-
den lahettdji on tekeytynyt timin entiseksi
poikaystiviksi, silld seurauksella, ettd viestit
lukeva Drago alkaa epiilli Emman luotetta-
vuutta ja tarkoitusperid. Paljastuu, ettd viestit
on ldhetetty Hege91:n puhelimesta, mutta ne
onkin lihettdnyt harjoituksissa puhelinten ta-
kavarikointia vaatinut Apocalypse77, joka on
yhtiiltd mustasukkainen Dragosta ja toisaalta
huolissaan joukkueen tulevaisuudesta (N5,
129, 136). Emman kanssa vietetty aika saakin
DragonSlayerin potemaan huonoa omaatun-
toa joukkueen takia, mutta synnyttdd myos
samalla joukkuetta mahdollisesti hyodyntévid
oivalluksia: ”[M]4 tutkin Emman hiuksia ja
sitd, miten ne haaroittuvat latvoista. Hiukset



toi mun mieleen, miten CS-matsissa joukkue
lzhtee levittdytymiin ja lopulta palaa yhteen.
M3 sain samalla oivalluksen, miten laatia
uusi CS-hyodkkiysstrategia.” (N5, 92.) Yheid
kaikki, tekstiviestiselkkaus nostaa pintaan niin
DragonSlayerin ja Hege91:n viliset kaunat
kuin Apocalypsen yksipuoliset romanttiset
tunteet Dragoa kohtaan ja loppujen lopuksi
vain vauhdittaa joukkueen kenties vidjadma-
tontd hajoamista.

Ripleyssi yhden kertomusta kantavan
juonteen muodostaa henkilokertojan ysti-
vyydeksi syventynyt suhde tuntemattoman
kanssapelaajan kanssa, miki korostaa inter-
netin peliyhteisdjen merkitystd ystivyys- ja
vuorovaikutussuhteiden rakentumisessa.
Vaikka eronteko fyysisten ja virtuaalisten
kohtaamispaikkojen vilille omassa todelli-
suudessamme onkin keinotekoista, Salaman
romaanissa timi ero on kertomuksen kan-
nalta oleellinen mutta mys hiilyvi, jopa
petollisen ambivalentti. Isla on vetinyt sel-
vén rajan sille, mitd ja miten paljon hin ja
Damien voivat toisilleen itsestddn kertoa.
Hin salaa oman sijaintinsa VPN-yhteyden
avulla. Hin ei halua tietii kuka Damien on,
missd timd asuu eikd missddn nimessd tavata
titd reaalimaailmassa. Samalla Isla kuitenkin
spekuloi pelikaverinsa henkil6llisyydelld ja
pohtii, millainen timd on. Arvailuissa on
mukana my®6s Joni: "Tieddn, ettd hinelld on
tasan samat opintosuunnitelmat kuin Da-
mienilla: DI-tutkinto ohjelmistotuotannosta
ja signaalinkisittelyd sivuaineena. Irvistdn.
Maailmaltani putoaisi pohja, jos Damien
paljastuisi Jonin kaltaiseksi mulkuksi tosiela-
missi.” (R, 38.) Potentiaalista samuutta ruo-
kitaan pienin detaljein: Jonilla esimerkiksi
on samanlainen huppari kuin minki Isla ja
Damien ovat tilanneet yhdessid (R, 40) ja
hin ohjeistaa kaveriaan Samua Leisure Suit
Larryssa samaan tapaan kuin Isla on aiemmin
ohjaistanut Damienia (R, 47, 70). Romans-
sin konventioita tuntevalle lukijalle nimi
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liian ilmeiset yhtildisyydet voivat kuitenkin
ndyttdytyd osoituksena nimenomaan siitd,
ettd Joni ¢/ ole Damien. Hienovaraisemmat
vihjeet (esim. Islan ja Antonin kangerrellen
alkava suhde, heidin saumaton yhteispelinsi
laneissa ja salaperdisyys Antonin menneisyy-
den ympirilld) puolestaan kertovat siitd, ettd
Damien on Anton.

Islalle Antonin peli-identiteetti alkaa pal-
jastua pojan luonnehdittua koiranpentuaan
samankaltaisin sananvalinnoin kuin Dami-
en on tehnyt heidin chat-keskusteluissaan
(R, 13, 232). Aluksi hinen on vaikea uskoa
tilannetta eikd hin kykene kertomaan oival-
luksistaan. Kun tilanne myshemmin selvidd
myds Antonille, jarisyttad se luottamuspulas-
ta kirsivin pojan maailmaa enemmin kuin
Isla ymmairtidkian. Hén ei osaa tulkita po-
jan tunnetilaa vaan pyytdd titd poistumaan,
miki satuttaa Antonia vieli enemmin. Ju-
teltuaan Olivian kanssa Isla alkaa ymmartid
Antonin reaktiota. Anteeksipyynnon elee-
nid hin rakentaa Minecraftiin jittimiisen
kahvimukin Antonin etsittdviksi: “Paddyn
tekemiin valkoisen mukin lumiblockeista,
muovisen kannen brown claysta ja tekstin
black stonesta. Valmiina se on tosiaan valtava,
kohoaa vuorten keskelti ja nousee korkealle
taivaalle.” (R, 256.) Kahvimuki muistuttaa
romaanin alusta ja siitd, kuinka Anton pyytai
noutokahvin avulla anteeksi tyly4 kiytostiin
pdivini, jona he ovat tavanneet.

Omassa luennassani jattimuki pelimaail-
massa assosioi myos toiseen Islaa ja Antonia
yhdistineeseen tilanteeseen. Vieraillessaan
ensimmdistd kertaa Olivian luona Isla pai-
tyy pelaamaan Antonin kanssa Warhammer-
figuureilla. Anton opastaa Islaa tietimitto-
mind timin harrastuneisuudesta: ”’Okei,
eli homman nimi on se, etti olet tillaisella
erikoislaatuisella saarella nimeltd The Eight-
points — haven for tyranny and evil’, Anton
sanoo ja laskee oluensa pelipoydille. Se on
kuin jittildispullo pienoisraunioiden keskel-
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12” (R, 55.) Islan ja Antonin ensimmiinen
kohtaaminen pelipSydin direlld luo kehyk-
set heiddn suhteelleen ja konkretisoi kerto-
muksessa toistuvan motiivin pelaamisesta
monimutkaisten ja -tulkintaisten tilanteiden
ratkaisukeinona. Jittildismiiseltd vaikuttava
olutpullo pelilaudalla aktuaalissa tarinamaa-
ilmassa ja jittikahvimukin rakentelu Minec-
raftissa assosioituvat toisiinsa tematisoiden
pelaamisen. Pelaaminen ja pelimaailmojen
rakentelu ei ole vain henkilshahmojen har-
joittamaa ja heiddn suhteitaan mairitcavii
toimintaa, vaan ne ohjailevat henkilshahmoja
ja niveltivit kertomuksen eri komponentit,
tarinalliset detaljit, henkilokemiat, jopa eri
ontologisella tasolla olevat maailmat toisiinsa.

Uppoutumisia ja tasojen
ylityksia: pelaamisen
representoituminen

Kertovassa fiktiossa kerrottua tarinaa ei usein-
kaan ole mielekisti erottaa siitd, miten tarina
on kerrottu. Fiktiossa kyse on viimekidessd
representaatioista, todellisuuden tai jonkin
todellisuudenkaltaisen esittimisesté ja muok-
kaamisesta. Tyypillisin representaation viline
kirjallisuudessa on kieli, johon lukeutuvat
niin sanastolliset ja kieliopilliset kuin kerron-
tatekniset valinnat. Juuri kerronnan keinot
kiinnittdvit huomion siitd, mitd representoi-
daan, siihen, miten representoidaan. Erityiseksi
representaation muodokseen voidaan lukea
mediarepresentaatiot. Intermediaalisuutta, eli
medioidenvilisyyttd, koskevassa teoretisoinnis-
saan Lars Ellestrom on jaotellut intermediaali-
suuden transmediaatioon ja mediarepresentaa-
tioihin. Siind missi edellisen tyyppiesimerkki
on adaptaatio, esimerkiksi kirjassa kerrotun ta-
rinan toteuttaminen elokuvana, jilkimmaiselld
tarkoitetaan yksittiisen ja erillisen median rep-
resentoitumista toisessa mediassa. (Ellestrom
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2014, 14-15.) Toisin sanoen, kun Nortissi ja
Ripleyssi kuvataan videopelaamista ja pelien
maailmoja, kyse on mediarepresentaatioista.

Delikouraksen Nortzi ja Salaman Ripley
ovat kerronnan tasolla samankaltaisia teok-
sia. Ne on kerrottu yksikon ensimmiisessi
persoonassa ja kertojat ovat varsin tietoisia
asemastaan. Tami (itse)tietoisuus vaikuttaa
kertomuksen dynamiikkaan, miki osaltaan
kiteytyy kerrotun hetken ja kerronnan hetken
vilisessi (ajallisessa) suhteessa. Delikouraksen
Nortit jasentyvit piivikirjan muotoon, jolloin
voidaan puhua lomittuneesta kerronnasta.
Mikili perinteisessid retrospektiivisessi
kerronnassa tarinan tapahtumat ovat koko-
naisuudessaan tapahtuneet ennen kuin niistd
kerrotaan, lomittuneessa kerronnassa tapahtu-
mat ja kerronta etenevit syklisesti, vuorotah-
tiin. Ripley puolestaan on kerrottu piiasiassa
preesensmuodossa, miki luo vaikutelman ker-
ronnan ja kerrotun samanaikaisuudesta. Seki
lomittuneessa ettd samanaikaisessa kerron-
nassa ajallinen etdisyys kertovan ja kokevan
minin vililli himirtyy, jolloin myos kerrottu
hetki ja kerronnan hetki sulautuvat toisiinsa.
(Cohn 2006, 125-127; Genette 1980, 217.)
Kertojat elidvit kertomustaan, he tiedostavat
asemansa kertojina, mutta eivit ole tietoisia
tulevista kddnteistd.

Kerronnan persoona- ja aikamuodoilla on
osansa kertomuksen kokonaisuuden ja juonen
rakentumisen kannalta, mutta ne nivoutuvat
oleellisesti my®s siihen, miten itse pelaamista
tai pelitapahtumaa ja pelattavia peleji teok-
sissa representoidaan. Pelit, joita romaaneis-
sa pelataan, ovat pddasiassa ensimmaiisestd
persoonasta pelattavia. Nortissi keskiossd on
erityisesti CS:GO, Ripleyssi pelataan lisiksi
muun muassa [nsurgent Sandstromia, Tom
Clancys Rainbow Six Sieged, massiivimonin-
peli PUBG:ia sekd virtuaalitodellisuudessa
pelattavaa Beat Saberia. Kerronnan ja pelin
yhtenevit persoonamuodot mahdollistavat
sulavan liukumisen kertovan henkiloshahmon



nakokulmasta timin pelihahmon nikokul-
maan ja takaisin. Nikokulmat saattavat jopa
sulautua toisiinsa: henkilokertojat raportoivat
pelaamisestaan kuin olisivat itse konkreetti-
sesti osallisina pelitapahtumissa. Pelatessaan
Jonin laneissa samassa joukkueessa Antonin
kanssa Isla kuvailee kuinka juuri he kivelevit

CS:GO:n maailmassa:

Sydidmeni jyskyttdd aivan jumalattomasti, kun 4di-
velemme Antonin kanssa kujilla. Etenemme vuo-
rotellen kuin sissit ja pysihtelemme suojaamaan
toistemme litkkumista. Hiivimme seindn viertd
pitkin, sydksihtelemme varjoihin, nurkkiin ja kyy-
kistymme autojen taakse. Silloin joku juoksee ohit-
semme keskelle auringonpaistetta, ottaa kranaatin
kiiteen ja heittid sen seindd pdin. Kranaatti kimpoaa

pelaajan jalkoihin. (R, 134; kursiivit H.M.).

Saumattomuus nikokulmien ja samalla eri
todellisuuden tasojen vililld kiteytyy Dra-
gonSlayerin moneen otteeseen toistaman aja-
tuksen kanssa: hin on yhti tietokoneensa,
nidppaimistdnsi ja hiirensd kanssa. Hin ikdin
kuin katoaa peliin:

[M]4 aioin nauttia pelaamisesta. Daisuken kavereita
ei ollut olemassa. Mua ei ollut olemassa. Daisukea
ei ollut olemassa. Oli vain peli ja timi hetki.

Tumma hahmo vilahti betoniseinin takana. Mi
valitsin snipun ja jiin odottamaan kylmin rauhal-
lisesti paikalleni. Hahmon tullessa taas nikyviin
mi maltoin olla ampumatta, jotta se astuisi vield
vihin lihemmiksi. Mi asetin hikisen sormeni lii-
paisimelle ja painoin. HEADSHOT. Daisuke sai
osuman pidhinsi, ja yleisé hurrasi. (N4, 51-52.)

Fyysiset ja virtuaaliset tilat ovat nykymaa-
ilmassa ja monesti myds nykyfiktiossa kie-
toutuneet kiintedsti toisiinsa. Kertomuksen
rakenteen tasolla katson kuitenkin perustel-
luksi tehdi eroa aktuaalin tarinamaailman ja
mielikuvituksellisten pelimaailmojen vilille.
Mahdollisten maailmojen teorian (esim. Ryan
1991) mukaisesti voidaan ajatella, ettd pelit
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luovat omia maailmojaan tarinamaailman si-
sille. Aktuaali tarinamaailma ja pelimaailmat
eivit ole erillddn toisistaan, vaan henkilohah-
moilla on rajoitettu ja vilineellinen péisy
pelimaailmoihin. Kun DragonSlayer kertoo
asettavansa hikisen sormensa liipaisimelle,
kuvaus on ddrimmiisen kouriintuntuva ja
siksi osoitus kertomuksen fyysisen maailman
ja pelimaailman vilisen rajan huokoisuudesta.

Kertomuksen teoriassa tavataan ilmio,
jota kutsutaan termilld metalepsis. Laajalti
taiteen- ja kulttuurintutkimuksessa — seki
myos pelitutkimuksessa — sovellettu kisite
juontaa ranskalaisen narratologin Gérard Ge-
netten erittelemiin kerrontatasoihin ja niiden
keskiniiseen hierarkiaan. Metalepsis viittaa
ndiden tasojen sekoittumiseen tai ylittymi-
seen. Metalepsis voi olla laskeva, nouseva tai
horisontaalinen ja luonteeltaan joko retorinen
tai ontologinen. (Genette 1980, 234-235;
Pier 2016.) Vaikka Genetten narratologinen
analyysi keskittyy kerrontatasoihin, kiytin-
nossi voidaan puhua erilaisista maailmoista:

All these games, by the intensity of their effects,
demonstrate the importance of the boundary they
tax their ingenuity to overstep, in defiance of verisi-
militude — a boundary that is precisely the narrating
(or the performance) itself: a shifting but sacred
frontier between two worlds, the world in which
one tells, the world of which one tells. (Genette
1980, 236; kursiivi alkuperdinen; lihavointi H.M.)

Retorinen metalepsis tekee kerrontatasojen
viliset rajat nakyviksi rikkomatta niitd. Tés-
td on kyse esimerkiksi silloin kun todellista
kirjailijaa muistuttava tai autoritidrinen ker-
tojandidni puhuu eksplikoidusti henkilhah-
moistaan, mutta ei puhuttele heitd. Ontolo-
ginen metalepsis puolestaan on luonteeltaan
fundamentaalisempi hiivyttdessiin maailmo-
jen viliset rajat kokonaan. Ryan havainnol-
listaa ontologisen metalepsiksen synnyttdmii
silmukkaa, joka eri (fiktiivisten) maailmojen
vilisestd vuodosta tai vuorovaikutuksesta
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syntyy, vertaamalla sitdi Ouroboros-symbo-
liin, joka esittdd kddrmettd sydmassi omaa
hintdidnsi. (Ryan 2006, 206-208.) Mikili
Ripleyssii ja Nortiss esiintyvid pelaamisen rep-
resentaatioita tulkitaan metalepsiksind, niiden
voi katsoa hiilyvin retorisen ja ontologisen
metalepsiksen vililld. Intensiiviset kuvaukset
henkilshahmoista pelaamiensa pelien maail-
moissa koettelevat kertomuksen fyysisen ja
pelin todellisuuden vilistd rajaa. Timd konk-
retisoituu DragonSlayerin kokemuksessa siiti,
ettd hin on yhti paitsi tietokoneensa, myds
itse pelin kanssa: "Mini ja AK47 oltiin yhti.
M3 ja vihollinen oltiin yhtd. Mi ja peli oltiin
yhtd.” (N4, 28.) Yhi lailla kouriintuntuvaksi
fyysisen ja pelin maailman lomittuminen tu-
lee Ripleyn kohtauksessa, jossa Isla ja Damien
pelaavat VR-lasit paissd Beat Saber -rytmipe-
lid: ”Kimaltava seinid liukuu eteeni ja viistin
sen. (...) Peliohjainten virihtely luo illuusion
kuin kisissini olisi pitkdt sapelit, vaikka ka-
pulat ovat tyngit. (...) Aivoissa kuuluu klik,
kun vaihde vaihtuu. Lihasmuisti aktivoituu,
hyppdin vaistonvaraisesti maailmaan ja annan
intuitioni viedi automaatille.” (R, 98-99.)
Kohtauksessa kertomuksen fyysinen maail-
ma ja pelimaailma ovat lisni samanaikaisesti
ja yhtd todellisina. Isla on fyysisesti tarina-
maailmassa ja toimii sielld, mutta toiminta
suuntautuu ja saa asioita aikaan pelimaail-
massa. Raja maailmojen vililld ei tdysin katoa,
vaan se pikemminkin liukenee niin, ettei sitd
ole mahdollista enii tarkasti osoittaa. Jokin
konkreettinen ja materiaalinen — VR-lasit
ja peliohjaimet tai ndppiimisto ja hiiri — on
yhdysside fyysisen ja pelimaailman vilill4.
Jan Alberin ja Alice Bellin tekemissi ja-
ottelussa laskevat ja nousevat metalepsikset
liittyvit ensin mainitussa tapauksessa (tari-
nan ulkopuolisen) kertojan, jilkimmiisessd
puolestaan henkilshahmojen liikkeisiin eri
tasojen tai maailmojen vililli. Horisontaali-
sessa metalepsiksessa, jota on kutsuttu myds
transfiktionaalisuudeksi (ks. Pier 2016), fiktii-
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vinen hahmo siirtyy toisen fiktiivisen teoksen
tarinamaailmaan (Alber & Bell 2012, 167—-
168). Tamin jaottelun perusteella Delikou-
raksen ja Salaman romaanien pelikuvauksiin
liittyvien metalepsisten voisi ensilukemalta
ajatella olevan laskevia: fiktiiviset henkilohah-
mot siirtyvit pelaamansa pelin maailmaan,
joka on tietylld tapaa upotettu tai alisteinen
fyysiselle tarinamaailmalle. Toisaalta, koska
suhteessa omaan reaalitodellisuuteemme pe-
lien maailmat ovat yhti lailla fiktiivisid kuin
kirjallisuuden tarinamaailmat, metaleptinen
litke voidaan nihdd myos horisontaalisena.
Nortissi ja Ripleyssi pelataan todella olemassa
olevia pelejd, jotka ovat vihintdin nimini
tuttuja useimmille lukijoille, jolloin pelien
maailmat ovat meille aktuaaleille lukijoille
itse asiassa todellisempia ja saavutettavampia
kuin Ripleyn fiktiivinen Tampere tai Nortin
fiktiivinen Helsinki. Tilldin nimenomaan
kuvatuista pelimaailmoista tulee linkki kerto-
van fiktion ja oman todellisuutemme vilille.

Lopuksi: peliromaani linkkina
pelaamisen ja kirjallisuuden
valilla

Olen artikkelissani tarkastellut pelaamisen
merkityksellistimistd ja representoitumista
kahden suomalaiskirjailijan ylikouluikiisille ja
toisella asteella opiskeleville noin 13-19-vuo-
tiaille nuorille suunnatuissa teoksissa. Pelaa-
minen on seki Aleksi Delikouraksen Nor#zi-
sarjan ettd Annukka Salaman Ripley: nopea
yhteys -romaanin kantava motiivi, mutta sen
ympdrille kiertyy varsin erilaisia merkityk-
sid. Pelaamisen rooli painottuu eri tavalla
suhteessa henkilshahmojen tulevaisuuden
tavoitteisiin, mutta pelaajuus on yhti kaikki
oleellinen osa henkilshahmojen identiteet-
tid. Vaikka teoksissa toisinnetaankin peli- ja
nérttikultruuriin liittyvid stereotypioita, niitd



pyritddn tulkintani mukaan myos kyseen-
alaistamaan ja murtamaan. Niin tapahtuu
erityisesti Ripleyssi, jonka henkilokertoja on
pelaamisesta ja teknologiasta kiinnostunut,
sosiaalinen ja opintoihinsa kunnianhimoisesti
suhtautuva nuori nainen, miki jo lahtokoh-
taisesti haastaa nikemyksen stereotyyppisestd
tietokonendrtistid. Vastaavanlaisia murtuma-
kohtia voidaan havaita my6s Delikouraksen
Nortti-sarjassa, etenkin sen myohemmissd
osissa, joissa pdihenkilon moniulotteisuus
rakentuu nimenomaan stereotyyppisten piir-
teiden kautta.

Kisittelemissini teoksissa pelattavat pelit
ovat pelejd, joita kuka tahansa meisti voi pe-
lata ja saada samankaltaisia kokemuksia kuin
romaanien henkilshahmot. Lukijat, jotka
tuntevat kuvauksen kohteena olevat pelit,
tietdvit millaisesta maailmasta on kyse, mil-
lainen logiikka ja millaiset sdédnnot kyseisessd
maailmassa vallitsee. Kuten artikkelini alussa
totesin, lasten- ja nuortenkirjallisuudelle eli-
mellinen ominaisuus on, ettd se puhuttelee ja
tarjoaa samastumispintaa kohdelukijoilleen.
Analyysini perusteella voisi sanoa, ettd aina-
kaan kohdeteoksissani tdtd samastumispintaa
eivit niinkdin tarjoa tutunoloisissa ympiris-
toissd seikkailevat henkilshahmot ja heidin
edesottamuksensa vaan nimenomaan pelit,
joita he pel;alawalt.7

Viitteet

1 Kertomusteoreetikko James Phelanin (2005,
xi) kdsite henkilokertoja (character narrator)
tarkoittaa kdytdnndssa samaa kuin yleisemmin
kaytetty minakertoja. Suosin Phelanin termia,
silla kirjallisuustieteilijan nakdkulmasta se on
monin tavoin eksaktimpi ja kuvausvoimaisempi.

2 Videot on sittemmin poistettu Delikouraksen
BrassMo-kanavalta, mutta ne on uudelleenladat-
tu NorttiReup-nimiselle kanavalle vuonna 2020
(tarkistettu 25.8.2023).

3 Delikouraksen kasikirjoittama ja ohjaama Nért-
ti: DragonSlayer666 -sarja on katsottavissa
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YleAreenassa. IRC-galleriasta 16ytyy edelleen
(25.8.2023) DragonSlayer666-nimisen kayttdjan
profiili Youtube-videoissa esiintyneen henkilon
kasvoilla; kaikki profiilin kuvat on tosin ladattu
galleriaan samana paivana 21.4.2009. Sen sijaan
Nortin Facebook-, Instagram- ja omalla Youtube-
kanavallaan hahmolle on omat kasvonsa antanut
Ylen sarjassa Dragoa naytellyt Samuel Kujala.
Kyseinen podcast-jakso “Sosiaalinen media ja
teknologia” 16ytyy myos litteroituna Lastenkir-
jainstituutin verkkosivuilta: https://lastenkir-
jainstituutti.fi/asiantuntijapalvelut/hankkeet/
maailman-tarkeinta-kirjallisuutta-podcast/
sosiaalinen-media-ja-teknologia (tarkistettu
7.4.2023).

Islan nimimerkki Ripley viittaa Alien-elokuvasar-
jan paahenkilon Ellen Ripleyhin, mika tuskin lie-
nee sattumaa: Alienin maine kumpuaa osaltaan
siitd, kuinka elokuvasarjassa Ripleyn hahmon
myo6ta on rikottu toiminta-, kauhu- ja science
fiction -genrejen sukupuolirooleja (esim. Graham
2010). Romaanin kokonaistulkinnan kannalta
mielenkiintoinen detalji on nimen danteellinen
samankaltaisuus sanan ‘replay’ kanssa. ‘Replay’
voidaan suomentaa paitsi uudelleen pelaamisek-
si, my0s toistoksi tai toistamiseksi. Ndiden kah-
den eridvan merkityksen voi katsoa nivoutuvan
teoksessa toisiinsa.

Yksi tunnetuimpia esimerkkejd “rumasta”,
kauneusihanteisiin sopimattomasta hah-
mosta lienee yhdysvaltalaisen Ugly Betty
-tv-sarjan (2006-2010) paahenkild, America
Ferraran nayttelema Betty Suarez. Vahem-
man yllattden silmalasein, hammasraudoin ja
omaperdiselld vaatemaulla varustettu Betty
kokee sarjan kuluessa muodonmuutoksen ja
viimeisellda tuotantokaudella paddsee eroon
hammasraudoistaankin. (Ks. esim. Goldman &
Waymer 2014.)

Artikkeli on kirjoitettu osana Suomen Kulttuuri-
rahaston rahoittamaa tutkimushanketta ”Sosi-
aalinen media ja (uusi) teknologia 2010-luvun
kotimaisessa lasten- ja nuortenkirjallisuudessa”
(2021-2024). Kiitan vertaisarvioijia perehtynees-
ta ja rakentavasta palautteesta seka Jyvaskylan
yliopiston nykykulttuurin tutkijaseminaarilaisia
kasikirjoituksen varhaisvaiheen kommentoin-
nista.
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Nuorten ja nuorten aikuisten

digipelaaminen

— ammattilaisten nakdkulmia digipelaamiseen

osana tyotaan

Katja Kokkinen & Tiia Luotojoki

elaajabarometrin mukaan reilu
60 prosenttia suomalaisista pelaa
aktiivisesti erilaisia digipelejd. Pe-
laaminen sekd siihen liittyvit muut
mediasisillot ovatkin vakiintuneet osaksi
nuorten ja nuorten aikuisten elimii. Vaikka
suomalaisten digipelaajien keski-ikd on melko
korkea (~38), niin eniten digipelaajia 16ytyy
juuri nuoremmista ikdluokista. He my®os pe-
laavat aktiivisimmin ja monipuolisimmin eri
lajityyppien peleji. (Kinnunen ym. 2022.)
Digipelit voivat vastata ihmisen kolmeen
psykologiseen perustarpeeseen: 1. yhteisol-
lisyyden toive eli tarve kuulua joukkoon, 2.
omachtoisuus eli tarve pdictdd itse omista
tekemisistdin, ja 3. kyvykkyyden kokemukset
eli tarve kokea olevansa taitava ja onnistua.
Timin yhteyden tunnistaminen auttaa ym-
martdimdan paremmin pelaamiseen liittyvid
motiiveja. (Granic ym. 2014.) Digipelaami-
nen voi myos kehittdd esimerkiksi yhteistyo-
ja ongelmanratkaisutaitoja sekid luovuutta
(Ferguson ym. 2019). Lisiksi pelaaminen
tuo ihmisid yhteen, motivoi ja tarjoaa osal-
lisuuden kokemuksia. Se voi mahdollistaa
myds uudenlaisia yhteiskehittdimisen muotoja
(Raitio ym. 2020).
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Digipelaamisen systemaattinen hyodyn-
timinen nuorten ja nuorten aikuisten kanssa
tydskentelyssd on kuitenkin vield vihiistd. Se
saattaa johtua puutteellisista pelitiloista, am-
mattilaisten osaamisesta tai epdilevistd asen-
teista pelaamista kohtaan. Pelaamista saatetaan
pitdd lapsellisena tai ajanhukkana ja sithen
kiytettyd aikaa ei lasketa tai ajatella tyoksi.
Ammattilaisten puheissa saattaa lisiksi koros-
tua huolipuhe sekd muut pelaamiseen liittyvit
negatiiviset ajatukset ja ennakkoluulot. (Hopia
& Raitio 2016; Raitio ym. 2020.) Myéskain
erilaisia pelaamisen tapoja tai motivaatiote-
kijoitd pelaamisen taustalla ei tunnisteta ja
tilldin pelaamista ei nihdd nuoren voima-
varana, vahvuutena tai hinen osallisuutensa
mahdollistajana (Hopia ym. 2018).

Mikko Merildinen (2020) on lanseeran-
nut viitdskirjassaan pelisivistys-kisitteen.
Hinen mukaansa se on valmiutta kisitelld
pelaamiseen liittyvid kysymyksid — aiheen
kriittistd pohdintaa sekd monipuolista tieto-
utta — vaatimatta kuitenkaan teknistd osaa-
mista tai peliharrastuneisuutta. Euroopan
sosiaalirahaston rahoittaman Pelaten duuniin!
-projektiin liittyvin kartoituksen tarkoituk-
sena olikin selvittdd, millaisia nikemyksid



nuorten ja nuorten aikuisten kanssa tyosken-
televilli ammattilaisilla on digipelaamisesta
osana omaa tyotddn ja kuinka pelisivistys
ndyttdytyy heididn nikemyksissiin. Tiedon-
keruu toteutettiin verkkokyselyni elokuussa
2021 ja avoimiin kysymyksiin sovellettiin

SWOT-analyysia.

Nelja nakokulmaa
digipelaamiseen

Kyselyn vastauksista (n=14) muodostui nelji
nikékulmaa digipelaamiseen osana nuorten
ja nuorten aikuisten kanssa tehtivid tyotd.
Pohdimme niitd seuraavaksi tarkemmin.

Ndkokulma 1: Digipelaaminen
vuorovaikutuksen tukena

Vuorovaikutukseen liittyvit hyédyt koros-
tuivat vastauksissa ja niitd tarkasteltiin ennen
kaikkea kaverisuhteiden nikokulmista. Vas-
taajat tunnistivat, ettd digipelaamiseen liittyy
paljon sosiaalisuutta ja verkostoja, joita on tir-
kedd pitad ylld. Sosiaalisuuden muodot voivat
pelaamisessa olla moninaisia ja vaikka nuori
pelaisi niin sanottuja yksinpelejd, hin voi
olla aktiivisesti yhteydessi muihin esimerkik-
si Discordin kautta. Ammattilaiset mukaan
nuoret ovat kertoneet saaneensa pelaamisen
kautta uusia tuttavuuksia ja ystivid, joita he
ovat tavanneet myos livend. Nuorille yhte-
ydenpito netin kautta niyttdytyi vastaajille
luontevana: "Pelaaminen synnyttdd joskus
aitoja ja merkityksellisid ihmissuhteita.”
My6s ammattilaisen ja asiakkaan vilinen
vuorovaikutus nousi esiin vastauksista. Vas-
taajien mukaan digipelaamisesta kysyminen
toimi keskustelun avaajana ja tydntekijin
kiinnostus pelaamiseen saattaa herittad nuo-
ressa luottamusta. Nuoret kertoivat omasta
pelaamisestaan seki digipelimaailmaan liicty-
vistd asioista, jos siitd heiltd kysyttiin. Samaan
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aikaan vastaajat tunnistivat, ettd nuoret ovat
myos himmastelleet ammattilaisen kiinnos-
tusta omaan pelaamiseensa: “Tarkempaa tie-
toa kysyessd asiakkaat ovat usein ihmeissdin
miksi asia kiinnostaa, mutta kertovat kuiten-
kin asiasta mielellddn.”

Pelit ja etenkin lautapelit ovat jo vakiin-
tuneita menetelmid ja pelaamisen koettiin
olevan hyvi keino saada kontakti ja luoda
yhteyttd nuoriin. Yhtend syyni lautapelien
kdytt66n mainittiin se, ettd digipelejd ei kiyte-
td vield kovin laajasti tydympiristoissi. Syyksi
arveltiin, etteivit ne ole vield "hyviksyttivid”
tyomenetelmii, niiden hankintaan ei ole re-
sursseja, eiki kiyttdonottoon osaamista.

Digipelien nihtiin myos mahdollistavan
ammatillisen vuorovaikutuksen siirtimistd
uuteen toimintaympdristdon, jossa nuoren
olisi helpompi olla ja luontevampaa jakaa
asioitaan. Esimerkiksi Discord mainittiin
matalankynnyksen viylini palveluihin niil-
le nuorille, joiden voi olla muuten haastavaa
ottaa asioita puheeksi tai ylipddnsd hakeutua
avun piiriin.

Ndkokulma 2: Digipelaaminen
mahdollistajana

Ammattilaiset tunnistivat, ettd digipeleihin ja
-pelaamiseen liittyy paljon uusia, vield osin
tuntemattomiakin mahdollisuuksia. Vastaa-
jien mukaan digipelaaminen voi olla hyvikin
harrastus, tapa rentoutua ja merkityksellinen
ajanviete. Vastaajat tunnistivat my®ds taitoja,
kuten hahmottamiskyky, sosiaaliset taidot ja
kielitaito, joita pelaamisen avulla voi harjoitel-
la. Motivaation vahvistamisen nikékulmasta
digipelaamisella koettiin olevan potentiaalia,
vaikka samaan aikaan digipelaamista ei juu-
rikaan kiytetty motivoinnin tukena. Pelit
tarjosivat luontevan mahdollisuuden seura-
ta etenemistd ja mitata saavutuksia, ndiden
ominaisuuksien kiyttdonotossa esimerkiksi
oman arjen seurantaan nahtiin mielenkiintoa.
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Vastaajien mukaan digipelaaminen voi
mahdollistaa my®s yhteisollisyyden kokemuk-
sia ja peliympiristd voikin olla yksilolle ainoa
paikka, jossa hin voi kokea itsensi hyviksy-
tyksi sekd saada onnistumisen kokemuksia.
Lisiksi pelaamisen kautta voi olla mahdollista
kuulua yhteiséihin, joihin nuori ei muuten
koe kuuluvansa. Pelaaminen nihtiinkin myos
selviytymiskeinona haastavista tilanteista.

Vastaajat tunnistivat paljon kiyttdmah-
dollisuuksia digipeliympiristoille, esimerkiksi
simulaatioalustoina. Pelien toimintaympi-
ristdjd voisi kdyttdd tosielimin tilanteiden
mallintamiseen ja konkretisointiin. Pelissd
on mahdollisuus harjoitella erilaisia asioita
kiytinnén ympiristdssd ja sen jilkeen voi
keskustella kokemuksista. Erilaiset lisityn
todellisuuden (AR, VR) elementit voisivat
tuoda peliin vield enemmin tosielimin ele-
menttejd ja mahdollistaa turvallisen altista-
misen vaikeillekin asioille. My6s jo olemassa
olevaan toimintaan, esimerkiksi ryhmiin, voi-
si yhdistdd digipelaamista ja samalla pohtia
pelikasvatuksellisia nikékulmia ja pelikult-
tuuriin liittyvid erityispiirteitd.

Ndkokulma 3: Digipelaaminen
huolen aiheena

Digipelaamiseen liittyy my®s haasteita ja poh-
dittavaa, erityisesti runsaan pelaamisen nega-
tiivinen vaikutus arkeen ja eliminhallintaan.
Esimerkkeind mainittiin vuorokausirytmin
vadristyminen ja nuoren koulunkiynnin kir-
siminen pelaamisen viedessd paljon aikaa ar-
jessa. Peli on usein mieluisampi ja helpompi
valinta kuin koulutehtivit, kotity6t tai muut
velvoitteet. Vastaajat tunnistivat myds digipe-
laamiseen liittyvid tunnesditelyn haasteita, esi-
merkiksi aggressiivisuuden ja kiihtyneisyyden
lisidntymisti pelatessa tai pelin jilkeen. Lisiksi
mainittiin huoli sosiaalisten suhteiden kaven-
tumisesta, kotiin eristdytymisestd, vuorovai-
kutuksen painottumisesta virtuaalimaailmaan

46 Nuorisotutkimus 41 (2023):3

sekd yhteiskunnallisesta osallistumattomuu-
desta. Pohdintaa aiheutti my6s huoli nuoren
turvallisuudesta nettimaailmassa ja ennen kaik-
kea uhka mahdollisesta hyviksikiytostd. Myos
digipelien tarjoamat vidristyneet roolimallit ja
niiden vaikutus nuorten kehitykseen nousivat
esiin vastauksissa.

Ammattilaisten vastauksissa pohdittiin
my6s ongelmallista digipelaamista. Huomio
pelaamiseen liittyvistd haasteista nousee usein
pelaajan vanhemmilta tai muilta ldheisiled,
jotka ovat huolissaan nuoren pelaamisen
midristd, laadusta ja hallinnasta. Vastaajat
tunnistivat, etti ammattilaisen nikokulmasta
digipelaaminen nidyttdytyykin usein ongel-
mana, koska se tarjoillaan heille ongelma-
puheena. He myds pohtivat vastauksissaan,
ettd milloin pelaaminen kdintyy haitalliseksi
ja miten se madritelldn.

Esiin nostettiin myos peleihin ja peli-
teknologiaan liittyvit haasteet. Pelien omi-
naisuuksilla ja sisdllsilld sekd pelitekniikal-
la epiiltiin olevan negatiivisia vaikutuksia
nuoriin. Myds pelien koukuttavuus koettiin
ongelmalliseksi. Osa vastaajista oli puolestaan
kokeillut hyotypelejd ja erilaisia hyvinvointia
tukevia mobiiliapplikaatioita. Niiden kiyt-
toon liittyi tekniikan nopea vanhentuminen,
asiantuntijapainotteisuus sekd motivointiin
liittyvit haasteet. Niin ollen niité ei koettu
vaihtoehdoksi paljon digipelaavien nuorten
korvaavaksi pelitoiminnaksi.

Vastauksissa ndyttdytyi myds ymmarrys
pelaamisen moniulotteisuudesta; ongelmal-
linen pelaaminen voi olla epdsopiva selviyty-
mismekanismi haastavassa elimintilanteessa.
Vastaajat tunnistivat, ettd pelaaja saattaa pyr-
kid lieventimain mielialaoireita, helpottaa
ahdistusta tai vihentid stressid pakenemalla
pelimaailmaan. Ammattilaisten mukaan timi
ymmirrys helpotti digipelaamiseen liittyvien
haasteiden kohtaamista ja sitd oli erityisen
tirkead jakaa pelaajan liheisten kanssa, kuten
erds ammattilainen kirjoittaa:



Liheisille peli-ilmid ndyttdytyy ajatuksena, ettd se
vain pelaa ja on riippuvainen peleisti. Heilld on
odotus, ettd pelaamisen pitdisi heti loppua. Timi
on haasteellista, koska kyseessi on monesti nuorelle
itselleen erityisen merkittivi toiminta, jonka pois
ottaminen vie pohjan koko elimisti.

N&kokulma 4: Digipelaaminen
ja ammattilaisten osaaminen

Ammattilaisten vastauksista nousi esiin ajatus
siitd, ettd maailma muuttuu ja digipelaaminen
on tullut jaddikseen. Niin ollen tarvitaan
uusia tyontekemisen nikdkulmia seki tietoa
ja varmuutta niiden kiyttéonottoon. Osa
ammattilaisista tunnisti omia digipelaamiseen
liittyvid ennakkokasityksid ja koki, ettd ajatuk-
set kaipaisivat muutosta: ”Tietoa mitd timi
kaikki on. Ala kehittyy niin huimaa vauhtia,
ettd kelkasta tipahdan. Uskomuksien raviste-
lua osaltani ja tietoa avata titd aihetta lisad.”

Ammattilaiset nostivat esiin omaan osaa-
miseen ja tyoskentelyyn liittyvid tarpeita. Di-
gipelaamista hyddyntivid menetelmii ei ole
vield laajasti kdytossd ja osa vastaajista koki,
ettei tiedd pelien hyddyntimisesti, peleilld
saavutettavista taidoista tai ylipadnsi ilmiéon
liiteyvistd kehityksestd tarpeeksi. Tami teki
pelaamisen puheeksi ottamisen osin haas-
tavaksi eikd siitd sen vuoksi kysytty: "Pitdd
varmaan tutustua pelaamiseen itsekin, ettd
ymmairtid mistd puhutaan.”

Myéskiin kiytettivistd peleistd ja niiden
tarjoamista mahdollisuuksista ei ole riittavisti
tietoa. Vastaajat pohtivat, miti digipeleji yli-
pddnsd on, miten niitd voisi soveltaa omaan
tyohon tai mitd taitoja digipelit ylipddnsi
opettavat. Toisaalta vastauksista nousi esiin
myds toive konkreettisen kysymyslistan
luomisesta puhecksioton ja pelikeskustelun
tueksi.
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Miten tasta eteenpain?

Nuorten ja nuorten aikuisten kanssa tyds-
kentelevilli ammattilaisilla on kiinnostus-
ta digipelaamiseen ilmiond, mutta tietoa ja
konkreettia malleja sekd tapoja hyodyntid
digipelaamista kaivataan vield lisad. Lisiksi
pelko omasta osaamattomuudesta saattaa
vaikuttaa siihen, ettd digipelaamista ei oteta
puheeksi asiakkaan kanssa tai siitd keskuste-
lemista viltelldan.

Entd miksi digipelaamisesta kysyminen
hammistyttdd osaa nuorista? Onko niin, ettei
ole totuttu siihen, ettd aikuiset tai ammattilai-
set ovat kiinnostuneita pelaamisesta? Onkin
hyvi pohtia, pitdisiko digipelaamisesta kysy-
minen olla osa kaikkien nuorten ja nuorten
aikuisten kohtaamista erilaisissa palveluissa.
Se voisi olla ensimmiinen askel kohti digi-
pelaamisen hyédyntimisti esimerkiksi osaa-
misen, mielenkiinnon kohteiden ja nuoren
tarpeiden selvittelyssi. Mielenkiintoista on
my®&s se, kuinka pelaaminen nidyttdytyy usein
ammattilaisille pelaajan liheisten tai verkosto-
jen tarjoamana ongelmana. Se saattaa haastaa
ammattilaisten kyky4 nihdi digipelaamiseen
liittyvid hydtyjd, kun tyon sisiltdjen kautta
korostuvat ratkottavat haasteet ja pulmat.

Digipelien hyddyntiminen tydmene-
telmini vaatii ammattilaisilta uudenlais-
ta osaamista ja paikoitellen heittdytymistd
omalle epimukavuusalueelle. Tdmi saattaa
tehdd suhtautumisesta ristiriitaista; yhtdaled
pelaamisen merkitys tunnistetaan ja toisaalta
oman osaamisen riittimictomyys koetaan
esteeksi pelaamisen hyodyntimiselle. Myos
digipelaamisen mahdollistavien laitteiden
puute tai sithen kohdistumaton tydaika saat-
tavat vaikuttaa suhtautumiseen. Voi myos
olla vaikea tarttua johonkin sellaiseen, jolle
ei ole olemassa selkedd manuaalia tai toi-
mintatapaa. Digipelaamiseen ei tarvitse eiki
pidikain suhtautua yltidpositiivisesti, mutta
sen merkityksellisyyttd osana timin piivin
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digitaalista kulttuuria ei voi my6skdin vi-
heksyi.

Jatkossa tarvitaankin avointa digipelikes-
kustelua sekd ammattilaisten pelisivistystd
lisadvid koulutuksia. Koulutusten painopis-
teen ei tule olla digitaalisuudessa, teknisissd
sisdlldissd tai pelaamaan oppimisessa vaan
ennen kaikkea tietoisuuden lisddmisessd di-
gipelaamisesta ilmiéni, valmiudessa kisitelld
pelaamiseen liittyvid kysymyksid seki aiheen
kriittiseen pohdintaan kannustamisessa. Vas-
tauksista nousee esiin myds tarve kehittii toi-
mintatapoja edesauttamaan positiivista peli-
puhetta ja digipelaamisen ei-ongelmakeskeistd
puheeksiottoa erilaisissa nuorten ja nuorten
aikuisten palveluympiristoissi. Onkin tirkedd
pohtia, voisiko jo pelkistiin ammattilaisen
positiivinen digipelipuhe olla merkityksellisti
monen nuoren ja nuoren aikuisen palveluihin
motivoitumisen nikokulmasta.
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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.
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Millaisia merkityksia etenkin
nuoret pojat antavat

maskuliinisuuksille?

Alma Rinta-Pollari

Marja Peltola & Ann Phoenix (2022) Nuancing
Young Masculinities — Helsinki Boys’ Intersectional
Relationships in New Times. Helsinki University
Press, 215 s.

ukupuolentutkimuksen lehtori
Marja Peltolan (Tampereen yli-
opisto) ja professori Ann Phoeni-
xin (UCL) kirja Nuancing Young
Masculinities — Helsinki Boys' Intersectio-
nal Relationships in New Times Kisittelee
haastattelututkimuksen keinoin siti, millaisia
merkityksid nuoret ja etenkin nuoret pojat
antavat maskuliinisuuksille. Kirjan tutkimus
sijoittuu pitkilti sukupuolentutkimuksen ja
nuorisotutkimuksen kentille, mutta se sivuaa
my®ds esimerkiksi sosiologiaa. Tutkimuksessa
pidtarkastelun kohteena ovat kisitykset
hegemonisesta maskuliinisuudesta, joskin
ajatus maskuliinisuuksista monikossa
kulkee mukana lipi kirjan. Normatiivisen,
hegemonisen maskuliinisuuden lisiksi
rinnakkain eldd myos useita muunlaisia,
hierarkkisia, maskuliinisuuden malleja.
Kirjan tutkimusidea pohjaa maskuliinisuu-
den globaaliin kriisiin”, maskuliinisuuksien
mallien muutoksiin: kaikki pojat (ja miehet)
eivit voi tunnistaa itsedin samanlaisesta mas-
kuliinisuudesta. Kirja tuo maskuliinisuuden
kriisin suomalaiseen kontekstiin, pidkaupun-

Marja Peltola & Ann Phoeni

kimme nuorison tasolle, ja antaa siten arvo-
kasta tietoa siitd, mitd tarkasti rajattu joukko,
nykypiivin helsinkildiset 12—15-vuotiaat nuo-
ret, maskuliinisuuksista ajattelee. Tutkimuksen
kolme koulua oppilaineen on valittu mukaan
erilaisten sosiockonomisten ja etnisten tausto-
jen perusteella. Mukana on my®6s kaksi haasta-
teltavaa yhdestd nuorisotalosta. Haastateltavia
on kaiken kaikkiaan yhteensi 32, joista suurin
osa on kolmea tytt6d ja yhtd transsukupuolista
lukuun ottamatta poikia.

Yksilo- ja ryhmihaastatteluiden lisiksi tut-
kimuksessa oli mukana myés kuva-aineisto,
jota esiteltiin yksilohaastatteluissa. Mukana
oli 21 erilaista kuvaa, jotka edustivat erilai-
sia maskuliinisuuden muotoja. Haastattelut
toteuttanut Peltola, toinen tutkijoista ja kir-
jan kirjoittajista, kysyi haastateltavilta, mistd
kuvista he pitivit ja mistd eivit, mitkd kuvat
olivat heididn mielestdan maskuliinisia ja mit-
ki eivit sekd mihin kuviin he samaistuivat ja
mihin eivit. Tutkijat olivat kiinnostuneita
selvittimiin, mitd sellaisia aspekteja masku-
liinisuudesta nousisi esille, jotka eivit vield
ilmenneet haastatteluissa.

51



ARVIOT

Kirja rakentuu kahdeksasta luvusta
sekd pddtinnostd. Aluksi mairitelldin mas-
kuliinisuuden kisitteitd sekd syvennytiin
tutkimuksen lihtokohtiin, menetelmiin ja
aineistoon. Aineiston esittelemisen jilkeen
kirjassa siirrytddn kisittelemadn hegemonista
maskuliinisuutta ja sithen liittyen esimerkiksi
sukupuolten vilisid eroja ja vikivaltaa seki
vertais- ja perhesuhteita. Lopuksi maskulii-
nisuuden teemaan otetaan vahvemmin mu-
kaan myos intersektionaalinen nikokulma,
kun viimeinen kisittelyluku on omistettu
kokonaan monikulttuurisuuteen liittyville
narratiiveille. Lukuja héystivit sopivasti nii-
den rakenteita tukevat aineistoesimerki, joita
voisi olla paikoittain enemminkin. Kaiken
kaikkiaan maskuliinisuuksia lihestytdan kui-
tenkin monien eri teemojen ja kategorioiden
kautta samalla avaten myos aiheeseen liittyvid
aiempaa tutkimusta.

Toisin kuin timinkin tutkimuksen asetel-
masta voisi olettaa, maskuliinisuus ei aina kui-
tenkaan liity mieheyteen, poikiin tai miehiin.
Tamin ongelmallisen oletuksen kisittelemi-
nen jid kirjassa valitettavasti melko vihiiselle
huomiolle. Kirjassa mainitaan kylld, etteivit
kohdekoulujen tytot olleet usein kovin ha-
lukkaita osallistumaan tutkimukseen, silld
he kenties ajattelivat, ettd maskuliinisuus ei
koske heitd. Lukijana olisin kuitenkin odot-
tanut vield tarkempaa analyysia naiseuden
ja tyttoyden suhteesta maskuliinisuuksiin.
Esimerkiksi analyysi siitd, mitd tytot toivat
nyt aineistoon lisid, ja mitd kaikkea laajempi
edustus eri sukupuolista olisi voinut tarjota,
olisi varmasti ollut kohdallaan.

Maskuliinisuutta, kuten useaa muutakin
identiteettiin liittyvdd osaa, rakennetaan usein
suhteessa toisiin. Kirjassa kisitelldankin laa-
jasti vertais- ja perhesuhteita. Tuloksista on
nostettu esiin jonkin verran ylldttivii asioita,
mutta enimmikseen sellaisia, jotka eivit ylldtd
maskuliinisuuksiin perehtynytti lukijaa. Esi-
merkiksi silloin, kun kysyttiin sukupuolten
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vilisistd eroista, osa pojista suhtautui aihee-
seen huumorilla ("pojilla on taikasauvat”),
mihin muut ryhmihaastattelun pojat yhtyi-
vit nauramalla. Maskuliinisuutta toteutet-
tiin tilanteessa siis yhdessa vitsailun kautta.
Samainen haastateltava totesi my®&s, ettd pojat
ovat parempia urheilussa ja parempia joh-
tamaan. Monen haastateltavan nikokulma
sukupuolten vilisiin eroihin tuntuikin ole-
van melko arvottava ja miehii ylos nostava,
ja haastatteluissa mainittiin, ettd tytot ovat
kiinnostuneita eri asioista ja tyttdjen kanssa
kiyttaydytddn hieman eri tavalla kuin poikien
— usein rauhallisemmin. Osa haastateltavista
taas ei kokenut, ettd tyttojen ja poikien valilld
on eroja endi haastateltavien idssi, silld esi-
merkiksi paivikoti-ikiisen oli tyypillisempaa
"peliti tyteopopojd”. Edeltivin esimerkin ins-
piroimana kielitieteeseen paneutunut lukija
olisi halunnut lukea enemminkin analyysia
haastatteluissa kiytettyjen, yksittdisten sa-
nojen merkityksistd, kun taas tillaisenaan
analyysi keskittyi pitkilti laajempiin aiheko-
konaisuuksiin.

Hegemonisessa maskuliinisuudessa val-
litsee vahva vallan ja voiman ideaali, joka
toistui myds haastateltavien puheessa. Viki-
valtaa kiytettiin kuvaamaan koulun ilmapiirid
(’meilli ei ole vikivaltaa tai kiusaamista vaan
rauhallista”) ja toisaalta myos vuorovaikutus-
ta poikien vililld (leikkitappelua kiytavilld).
Vikivaltaa kisittelevissd luvussa avataan mydos
sitd, miten esimerkiksi uutisoinnissa nuorten
vikivaltaisuuksista jitetian sukupuoli usein
kokonaan mainitsematta, vaikka — vai juuri
siksi kyseisen normin takia — suurin osa sen
tekijoistd on poikia tai nuoria miehi.

Normilta vaikutti myds itsestd jo van-
hahtavalta tuntuva nértti—urheilija-jaottelu,
joka tuntui eldvin vahvana nuorten puheissa.
Nortit ovat haastateltavien mukaan sellaisia
(poikia), jotka keskittyvit vain kouluun tai
tietokoneisiin. Urheilijat, etenkin jalkapal-
loilijat, taas ovat korkeimmalla koulun mas-



kuliinisuuksien hierarkiassa. Haastattelijan
kysymykset olivat niin timin kuin monen
muunkin aiheen kohdalla hyvin avoimia,
joten on epatodennikdistd, ettd haastateltavia
olisi aiemman tutkimuksen tai tutkijoiden
oletusten perusteella ohjattu timin kaltaisten
dikotomioiden #irelle.

Avoimia vastauksia oli mahdollisuus esit-
tdd myos kuvatehtivissd, joka vahvisti haastat-
telutilanteissa esiin tulleita normeja: suosittiin
urheilullisuutta ja sosiaalisia suhteita muihin
poikiin. Itkevin miehen kuva valittiin usein
vihiten tykityksi kuvaksi, jossa sindnsd itse
itkua ei vieroksuttu, vaan surua sen takana.
Kuvatehtivi oli tarpeellinen lis, silld tutki-
joiden mukaan se antoi vastauksia my®ds esi-
merkiksi rodullistamiseen, seksuaalisuuteen,
ikddn ja sosiaaliseen luokkaan liittyviin nako-
kulmiin — ilman kuvia haastateltavien saattoi
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olla vaikea sanallistaa niitd monia tekijoitd,
jotka maskuliinisuutta luovat. Kuvatehtivi
oli ainut osio, jossa kisiteltiin seksuaalisuutta,
jasille olisikin ehki voinut omistaa isomman
sitvun kirjasta.

Kaiken kaikkiaan kirja antaa tirkeitd
nikékulmia sukupuolentutkijoiden lisiksi
myds esimerkiksi opettajille ja muille nuor-
ten parissa tyoskenteleville, kuten nuoriso-
ohjaajille ja sosiaalityontekijoille. Se antaa
konkreettisia esimerkkejid nuorten poikien
maskuliinisuuksiin liittyvistd ajatuksista seki
maskuliinisuuksien toteuttamisesta eri tiloissa
ja paikoissa, joissa nuoret liikkuvat. Luku-
kokemuksena kirja oli ehyt ja monipuolinen
kokonaisuus, joka nosti esiin erilaisten masku-
liinisuuksien kirjon ja ne valitettavan vahvat
mallit, joita hegemonisen maskuliinisuuden
ideaaliin edelleen liitetddn.
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Nuoret vanhemmat
vuosituhannen vaihteen Suomessa

Virve Murto

Teksti perustuu kirjoittajan vaitostilaisuuden lectio
praecursoriaan Turun yliopistossa 15.9.2023. Vasta-
vaittdjana toimi apulaisprofessori Eija Sévon (Jyvas-
kylan yliopisto).

Virve Murto (2023) Nuoret vanhemmat vuosituhan-
nen vaihteen Suomessa. Vanhemmuuden Idhtékoh-
dat, vanhemmuuden jakaminen ja kouluttautuminen
alle 20-vuotiaana esikoisensa saaneilla. Turun yliopis-
ton julkaisuja, sarja B, osa 636. 354 s.

apsuuden nukkeleikeissd meilld oli

vuotta nuoremman serkkuni kanssa

hyvin selkei roolijako. Vanhempana

olin saanut vauvani 18-vuotiaana.
Serkullani oli 17-vuotiaana vuoden vanha
pienokainen hoidettavanaan. Vield tuolloin
ikd ndyttdytyi meille vain numeroina, nuoret
hyvin vanhoina, emmeki miettineet mis-
sd idssd olisi hyvi tai suotavaa saada lapsia.
Emme huolehtineet siitd, oliko poikaystivii,
pohtineet koulutuksellisia kysymyksii tai sitd,
miten yhteiskunnassa meihin suhtauduttai-
siin. Lapsen maailmassa kaikki niyttdytyi
hyvin yksinkertaisena.

Timin jilkeen olen palannut pohtimaan
vanhemmuuden oikea-aikaisuutta ja nuore-
na vanhemmaksi tulon seurauksia lukuisia
kertoja. Asiasta puhuttiin nuoruudessa eri-
laisilla kokoonpanoilla seksin tullessa osaksi
ihmissuhteita ja raskausuutisten kulkeutuessa
toisinaan kulovalkean tavoin nuorten kes-
kuudessa. Akateemisemmin olen pohtinut
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ANHEMMAT

UOSII UHANNEN

EN SUOMESSA
Vanhemmuuden laht8kohdat,
vanhemmuuden jakaminen ja
kouluttautuminen alle 20-vuotiaana
esikoisensa saaneilla

Virve Murto

teemaa tehdessini graduani nuorista dideistd
ja kouluttautumisesta, vield useammin tindin
tarkastettavan — suomalaisia nuoria vanhem-
pia kisittelevin — viitostutkimukseni darelld.
Olen tutkimusta tehdessini kuullut lu-
kuisia kertoja sen, kuinka aiemmin lapsen
saaminen nuorena on ollut normaalia ja taval-
lista. On totta, ettd aiemmin lapsia on saatu
nuorempana ja ensisynnyttijien keski-ika
on ollut matalampi. Kuitenkin tutkimuk-
seni taustoituksessa osoitan, etti aina viime
vuosisadan alusta tihdn pidivddn asti selvd
enemmistd didiksi tulleista on ollut vihintiin
20-vuotiaita. Kahdenkymmenen vuoden ra-
japyykki on ollut ndin olemassa jo yli sadan
vuoden ajan. Sen merkitys on kuitenkin ajan
saatossa vaihdellut. Siksi halusin keskittyd
tutkimuksessani vield verrattain nuoriin van-
hempiin. Heihin, jotka elivit lapsiperhearkea
vuosituhannen vaihteessa.
Viitostutkimuksessani nuori vanhemmuus
paikantuu niin aikaan, jolloin vanhemmaksi



tulo on mydhentynyt ja nuoruutta kuvataan
pidentyneeksi. Monet saavat ensimmiisen
lapsensa lihempini 30 ikdvuotta. Nuoruu-
teen on liitetty vapaus ja mahdollisuus eldd
vailla vastuuta toisesta ihmisesta.

Ikidnsd vuoksi nuoria vanhempia onkin
usein epdilty kyvyttomiksi sithen vastuuseen,
mitd vanhemmilta vaaditaan. Etenkin nuor-
ten ditien on peldtty jddvin yksin esikoistensa
kanssa isien vetdytyessd taka-alalle tai jattdy-
tyessd kokonaan pois. Huolta on kannettu
my®s nuorten vanhempien kouluttautumi-
sesta. Tulisihan alle 20-vuotiaiden vallitsevien
ihanteiden ja odotusten mukaisesti kiydi
lukiota tai suorittaa ammatillisia opintoja ja
toisen asteen opintojen jilkeen siirtyd tyd-
elimiin tai jatkaa opintoja mieluusti kor-
keakoulussa.

Erilailla toimiminen ja toisenlaiset valinnat
kiinnostavat. Median huomiota ja palstatilaa
ovat saaneet erityisesti alaikdisend vanhemmiksi
tulleet — vaikka suurin osa alle 20-vuotiaista
saakin esikoisensa tdysi-ikiisind. Otsikoissa
aina tv-ohjelmia mydten ovat loistaneet sanat
teiniditi ja teiniditiys. Kuitenkin niin aiemmis-
sa tutkimuksissa kuin mys haastatteluissaan
nuoret didit itse ovat nostaneet esiin ne ikavi-
ni ja ennakkoluuloja vahvistavina kisitteini.
Nuorena vanhemmaksi tulo onkin usein esitet-
ty julkisuudessa ongelmallisena, joskaan ei aina
suoraan vaan vilillisesti. Muun muassa toissa
viikolla Yle Uutiser kehysti yleisesti vanhem-
muuden tuentarpeisiin liittyvin artikkelinsa
18-vuotiaana iidiksi tulleen haastattelulla. Jiin
itse pohtimaan, eikd nuoren didin tilalla oli-
si voinut yhtd hyvin olla 32-vuotiaana isiksi
tullut tai vaikkapa 28-vuotias diti? Miksi juuri
nuori diti?

Yhteiskunnassa vallitsevaa asennoitumista
nuoreen vanhemmuuteen voidaan ajatella
kuvastavan my®&s sen, etti alle 20-vuotiaiden
raskauksien miiri on liitetty syrjdytymisris-
kiin. Tamai siitd huolimatta, ettd tutkittua
tietoa suomalaisista nuorista dideistd heidin
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omasta nikokulmastaan kisin on verrattain
vihin saatavilla. Suomalaiset nuoret isit ovat
jddneet sen sijaan vield enemmin tutkimuk-
selliseen paitsioon ja tuntemattomiksi mydos
mediassa.

Etenkin aiemmat kansainviliset tutki-
mukset ovat osin vahvistaneet stereotypioi-
ta. Kuitenkin tutkimuksissa monet nuoret
didit kuin my®s isit ovat kertoneet nuorena
vanhemmaksi tulon hyvistd puolista ja positii-
visista kokemuksistaan. Nuori vanhemmuus
ei ole heiddn puheissaan ollut ongelma. Aihe-
piirin aiempaa tutkimusta on tehty erityisesti
Yhdysvalloissa ja Iso-Britanniassa, joissa alle
20-vuotiaana lapsen saaminen on selvisti
yleisempai kuin muissa linsimaissa. Niissi
yhteiskunta erilaisine tuki- ja koulutusjir-
jestelmineen on kuitenkin hyvin erilainen
kuin meilld Suomessa. Tulokset eivit titen
ole suoraan siirrettavissi. Tutkimus on myds
maailmalla ollut hyvin iitikeskeistd.

Omassa viitoskirjassani halusin vastata
tutkimuksellisiin aukkoihin selvittamalli,
mitd nuoret vanhemmat itse ajattelevat van-
hemmuudestaan ja asemastaan suomalaisessa
yhteiskunnassa. Tahdoin tarkastella ditejd ja
isid, jotka ovat ikéinsd puolesta erityisid van-
hempia ja vanhemmuutensa puolesta erityisii
nuoria. Heitd, jotka eivit suinkaan ole kas-
vottomia, vaan sisaruksia, naapureita, enti-
sid koulu- tai tydkavereita, tuttavan lapsia ja
puolituttuja nuoria. Olin utelias kuulemaan,
miksi toiset saavat esikoisensa niin paljon
keskimdirdistd aiemmin. Halusin tarkastella
heidin elimintilannettaan ja merkityksel-
lisid tekijoitd vanhemmaksi tulon taustalla.
Olin kiinnostunut my6s vanhemmuuden ja
kouluttautumisen yhdistimisestd. Onhan
koulutus ollut ja on yhi hyvin keskeinen osa
nuorten arkea.

Tutkimukset ja tilastot osoittavat, ettd
vastuu lapsista lankeaa yhd enemmin naisille
kuin miehille. Yhteiskunnassa isien on halut-
tu osallistuvan yhi enemmin my6s pienten
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lasten hoitoon ja poliittisin toimenpitein
on pyritty ohjaamaan perheiden ratkaisuja.
Siksi halusin selvittdd myos vanhemmuu-
den jakamista, joka osaltaan luo edellytykset
myos nuorten vanhempien koulutuksellisille
valinnoille. Keskityin erityisesti juridiseen
vanhemmuuden ja siithen, miten vastuuta
jaettiin esikoisen toisen vanhemman kanssa.
Jaivitko didit oletusten mukaisesti yksin?
Aiemmista tutkimuksista poiketen halusin
yhdistéi erilaisia aineistoja kokonaisuudeksi
ja toteuttaa tutkimukseni montaa menetel-
miid hyodyntien. Ensin toteutin postikyselyn
nuorille vanhemmille, jonka lihetin kaikkiaan
1530. Vastauksia sain takaisin 308. Aitien
vastausinto oli odotetusti isid suurempi. Olin
kuitenkin ilahtunut ja onnellinen saamastani
87 nuoren isin vastauksesta, silld aiempien
tutkimusten perusteella oletin isien tavoit-
tamisen olevan haastavaa. Sain kerittyd mo-
nenkirjavan vastaajien joukon, jossa oli niin
pienten lasten vanhempia kuin nuorienkin
ditejd ja isid. Toiset olivat saaneet esikoisensa
15-vuotiaina, toiset juuri ennen kuin tdytti-
vit 20 vuotta. Nuorimmat vastaajista olivat
18-vuotiaita ja vanhimmat 35-vuotiaita.
Kyselyd tiydensin haastattelemalla 32
kyselyyn vastannutta. Aitien haastatteluja
tein 21 ja isien 11. Haastatteluja tehdessd
tuli matkattua eri puolille Suomea, vaikka
suurin osa toteutui eteldisen Suomen kau-
pungeissa. Kohtasin kasvokkain ja virtuaa-
lisesti erilaisissa perhetilanteissa eldvid ja eri-
laisia koulutusvalintoja tehneitd tutkittavia.
Nuorten vanhempien omien nikemysten ja
kokemuksien lisiksi asemaa analysoidessani
hyodynsin kattavasti erilaisia tilastoaineistoja.
Niin nuorten vanhempien vastaukset eivit
jddneet vain yksittdisiksi numeroiksi, vaan ne
suhteutuivat ikiisiinsd ja toisiin vanhempiin.
Tutkimukseni tulokset toisaalta vahvista-
vat ennakkoajatuksia, mutta tarjoavat myos
paljon uutta tietoa nuorten vanhempien eli-
misti. Tulokseni osoittivat, etti raskauden
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yllatyksellisyys sekd toivottu ja oikeanlainen
elimintilanne ovat merkityksellisid tekijoitd
nuoren vanhemmuuden taustalla. Nuorten
vanhemmaksi tulossa on kyse yhti lailla ha-
lusta saada lapsia kuin olettamus vahingosta
tai piittaamattomuus ehkiisystd. Erityisesti
tdysi-ikdiset didit olivat toivoneet lasta nuorena.
Iki oli heille hyvin ditiyden resurssi eiki este.
Lasta toivoneiden elimintilanne piirtyi sa-
mankaltaisena kuin vanhemmallakin iilld lasta
toivovilla. Nuorilla vanhemmilla elimankulku
oli vain nopeutunut. Alaikiisilld ja nuorilla
isilld kyse oli enemmin vastuun kantamisesta
raskauden yllittdessi. He halusivat toimia oi-
kein. Nuoreen vanhemmuuteen liittyy myos
ylisukupolvisuutta ja etenkin tietyissd uskon-
nollisissa yhteisoissd vallitseva nuoren vanhem-
muuden malli. Kotoa saatu malli ilmeni selvasti
kyselyssd, mutta ei korostunut haastateltujen
puheessa. Samoin uskonnon vaikutus oli ldsnd
toisten, vaikkakin pienen joukon, elimissi.

Vanhemmuuden lihtokohdat heijastuivat
vanhemmuuden jakamiseen. Monet nuoret
isdt olivat aktiivisia, ldsnd olevia vastuunja-
kajia my6s mahdollisen eron jilkeen. Nuo-
ret didit elivdt nuoria isid useammin uuden
kumppanin kanssa tai yksin. Tutkimus osoit-
ti ditien yksinhuoltajuuden olevan selvisti
keskimiiriistd yleisempii, kuten aiemmissa
kansainvilissd tutkimuksissakin on todettu.
Juridisen vanhemmuuden jakamisen kiytin-
nét olivat nuorilla vanhemmilla eron jilkeen
ylldttdvinkin perinteisii.

Tutkimukseni osoitti, kuinka elimintilan-
teen ja siihen sisiltyneen vanhempien keski-
niisen suhteen ohella kyky kantaa vastuuta oli
tirked isien sitoutumiseen vaikuttanut tekija.
Suurin osa nuorten ditien esikoisten isistd oli
vain muutaman vuoden ditejd vanhempia.
T4mi heijastui vanhemmuuden ja nuoruuden
yhdistimiseen. Usea haastattelemani nuorena
isiksi tullut samoin kuin nuorten iitien esi-
koisten isd kamppaili suuresti nuoruuden ja
vanhemmuuden ristipaineessa. Nuorista isistd



saattoi kipuilujen ja vanhempien keskiniis-
ten ristiriitojen my6ti tulla poissaolevia tai
vastuunkantoa yrittdvid isid, nuorista dideistd
yksin vastuuta kantavia.

Koulutuksen tarkastelu osoitti nuorten
vanhempien koulutustason olevan keskimii-
rdistd matalampi. Aiempien tutkimusten pe-
rusteella tulos ei yllitd. Kyse ei kuitenkaan
ole yksin nuorena lapsen saamisesta. Opis-
kelumotivaatio ja koulutukselliset tavoit-
teet jo ennen lasta samoin kuin kotoa saatu
koulutuksellinen malli vaikuttivat. Monet
tutkittavista olivat tyytyviisid ammatilliseen
tutkintoon ja sen myoti tyollistymiseen, har-
vemmat tavoittelivat korkeakoulututkintoa.
Ammatilliselle koulutukselle annettua arvoa
ei tulisikaan yhteiskunnassa unohtaa. Tarkeid
on kuitenkin pitid erilaiset reitit auki myds
korkeakoulutukseen ja tukea nuoria heidin
omien tavoitteidensa saavuttamisessa.

Nuorilla vanhemmilla lapsi heijastui mo-
nin tavoin opiskeluihin asettaen erilaisia reu-
nachtoja. Viitin, ettei nuorten vanhempien
asema opiskelijoina ole yhtd hyvi kuin heidin
lapsettomilla ikdtovereillaan. Suurin osa koki
opiskelijavanhemmuuden haastavaksi ja eri-
laisin joustavin opiskelukdytinndin voitaisiin
edistdd vanhemmuuden ja opintojen yhdis-
timistd laajemminkin yhteiskunnassa. Arjen
aikataulujen lisdksi taloudellinen toimeen-
tulo oli merkittivi este tai haaste opinnoille.
Elatusvelvollisuuden myéti opintojen ohella
tyoskentely ei ollut samalla tavoin valinta tai
vaihtoehto kuin lapsettomana. Opintorahan
huoltajakorotus niyttiytyy tutkimukseni pe-
rusteella merkityksellisend tasa-arvoa edistd-
vini etuutena. Erityisesti se parantaa nuorten
etdisien asemaa opiskelijoina.

Nuorimmat dideistd olivat ikdisidan useam-
min kotona vailla perusasteen jilkeistd tut-
kintoa, mutta erot tasaantuivat iin myota.
Aidit jiivit useammin pienten lasten kanssa
kotiin, jolloin heidin opintonsa viivistyi-
vit isien opintoja enemmin. Nuoret didit
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eivit kuitenkaan niyttiytyneet koulutusta
karttavilta kotidideiltd, vaan haasteita heidin
opintoihinsa saattoivat tuoda jaksottaiset ja
pitkittyvit poissaolot. Panostamalla henkilo-
kohtaiseen ohjaukseen ja vankistamalla sen
avulla opintoihin kiinnittymistd, voitaisiin
tukea nuorten ditien kouluttautumista.

Tulosteni perusteella viitdn, ettd nuoren
vanhemmuuden jinniteisyyden ja ajatellun
ongelmallisuuden ytimessi ovat vanhemmuu-
teen ja nuoruuteen liitetyt erilaiset ihanteet,
sosiaaliset normit ja odotukset vastuunkan-
nosta. Perinteiset sukupuolittuneet vanhem-
muusroolit heikentdvit nuorten ditien ase-
maa. Yhteiskunnassa nuorille isille ei aseteta
samanlaisia odotuksia vastuunkannosta kuin
dideille, jolloin isien on enemmin mahdollis-
ta valita osallistuako vai ei. Ikd ei sen sijaan
ndyttdydy tutkimukseni perusteella niin mer-
kitykselliseltd nuorten vanhempien asemaa
midriteaviltd tekijiltd kuin sukupuoli.

Viitoskirjassani vditdn, ettd nuorten van-
hempien kohdalla kahden erilaisen roolin yh-
distiminen synnyttdd erityisyyttd. Tamad siitd
huolimatta, ettd nuorten vanhempien valintoja
ohjaavat yhti lailla monet vallitsevat kulttuuri-
set ihanteet ja yhteiskunnan sukupuolittuneet
odotukset kuin toisiakin nuoria ja vanhempia.
Lisdd tutkittua tietoa tarvittaisiinkin erityises-
ti nuorten vanhempien tuen tarpeista seki
nuoruuden ja vanhemmuuden yhdistimisesti
arjessa. Tutkimukseni kuitenkin osoittaa, ettei
erityisyys ole aina ongelmallista. Suomalainen
nuori vanhemmuus on moninaista ja nuorten
vanhempien asema kompleksinen. Tutkimuk-
seni tulokset mahdollistavatkin meidin jokai-
sen tarkastella uudelleen omia kisityksidmme
nuorista vanhemmista, vanhemmuudesta ja
nuoruudesta. Olisimmeko valmiita nikemiin
ongelmien sijaan mahdollisuuksia? Onhan
Suomessa jo vuosien ajan keskusteltu huolestu-
neina syntyvyyden laskusta ja sen vaikutuksista
huoltosuhteeseen. Voisiko aikuistenkin maail-
massa erilaisuus olla normaalia?
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Matter(s) of Empathy
in Art Education & Research

Rachel Sinquefield-Kangas

The text is based on the lectio praecursoria of the
author’s dissertation at the University of Helsinki 27
January 2023. Professor Karen Keifer-Boyd (Penn-
sylvania State University, USA) was the opponent.

Sinquefield-Kangas, Rachel (2023). Matter(s) of em-
pathy in art education and research. University of
Helsinki. http://urn.fi/URN:ISBN:978-951-51-8814-4 .

would like to begin my discussion here
by proposing a question to you. The
question is- what could happen if educa-
tion were to integrate empathy through
art? Imagining what such possibilities sur-
round this question has resided at the heart of
my doctoral thesis which I present to you now.
By closely exploring artistic practices of art
viewing and artmaking and their connections
with empathy, this thesis illuminates matter
as a matter of importance when it comes to
empathy in art education & research. Objects,
materials, matter(s) play an essential role in
artistic practices in helping us both to mate-
rialize and recognize what it is that matters.
The word matter(s), as it is written in the
title of my thesis, is done so to indicate how
‘matter’ in its physical, material contexts, are
also important constituents in circumstantial
matters for example, in the socio-political
and/or technoscientific issues of our time.
Art and empathy have a past, present, and
hopeful future. The past that art and empathy
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Rachel Sinquefield-Kangas

MATTER(S) OF EMPATHY IN ART
EDUCATION & RESEARCH
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share frequently gets overlooked in present-
day empathy studies. Empathy was trans-
lated from the German word Einfiiblung by
Edward Titchener in 1909. During that time
objects of art played a fundamental role in
helping Einfiihlung theorist (German Aes-
thetic theorists) develop empathy as a concept.
According to prominent empathy historian
Susan Lanzoni, early Einfiithlung theorist held
a panpsychist view of empathy, suggesting mat-
ter was imbued with a mind-like qualities or a
soul. Throughout decades of empathy’s study
empathy’s meaning evolved, so much so, that
how we describe empathy today is in fact the
opposite of its original meaning.

Presently, the concept of empathy suffers
from a lack of clarity, and this has not made
studying empathy any easier. Empathy is
commonly understood today as either com-
passion, “I feel your pain” or as perspective
taking, “putting yourself in someone else’s
shoes”. Technically, both are examples of em-
pathy. However, strictly assigning empathy
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Table 1. Batson’s Eight Empathic Phenomena (slightly modified from original)

Concept 1

Concept 2

Concept 3

Concept 4

“Knowing [an]other’s
internal state, includ-
ing their thoughts and
feelings” (p.4).

“Adopting the posture
or matching the neural
responses of an ob-
served other” (p.4).

“Coming to feel similar
feelings as [an]other”
(p.5).

“Intuiting or projecting
oneself into [an]other’s
situation” (p.6).

Concept 5

Concept 6

Concept 7

Concept 8

“Imagining how [an]
other is thinking and

“Imagining how one
would think and feel in

“Feeling distress at
witnessing [an]other

“Feeling for [an]other
who is suffering” (p.8).

feeling” (p.7). [an]other’s place” (p.7).

suffering” (p.7).

a singular definition limits our understand-
ing of empathy’s full potential. Promoting or
valuing one definition of empathy over others,
makes empathy venerable to manipulation.
As empathy can be used to promoted selected
political agendas, making way for educa-
tional policies to implement social curriculum
that prescribes how, what, and who students
should become. Empathy is not always warm
and cuddly, as the concept is often flaunted.
Empathetic behaviors are neither good nor
bad. According to social psychologist Daniel
Batson, there are currently eight distinct
empathetic behaviors. Batson (2019) also
suggests that empathetic behaviors do not
occur in isolation, rather, in evoking any one
empathetic behavior, we also solicit others.
Early on in my research I decided to not to
give empathy a specific definition, but rather
to focus on all conceptualizations in trying to
understand its connection with art. Particu-
larly, I wanted to examine situated events of
art-viewing and artmaking and how empa-
thetic behaviors occur within these activities.

Visual thinking strategies

My research journey began with exploring
empathy and art viewing. For this I used
arts-based research methods in the form of

Visual Thinking Strategies (VTS). VTS is
a form of aesthetic interview developed by
Abigail Housen in the late 80’s, that Philip
Yenawine later helped developed into educa-
tional curriculum. It uses three simple ques-
tions to solicit viewers’ aesthetic experiences
of a particular artwork.

*  What do you see going on in this picture?
*  What do you see that makes you say that?
*  What more can we find?

In my first study participants were asked
these VIS questions while looking at this
illustration from Shaun Tan’s graphic novel
The Arrival. Participants’ self-report surveys
indicated they experienced more than one
empathetic behavior during their art viewing
experience. The empathetic behavior imag-
ing what another is thinking and feeling, was
reported as having been experienced by eve-
ryone. In concluding the study suggests that
engaging groups in socialized activities of art
viewing manifests empathetic behaviors, and
that activities of art-viewing elicits empathy
in ways that fosters participants’ abilities to
change, or see, meanings within the illustra-
tion, in new and different ways.

My second study explored connections
between artmaking and empathy. The object
of the suitcase, which had been mentioned
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Study 1. Tan, S. (2008) The Arrival (lllustration).
Reprint with permission from Lothian Books.

seventeen times by participants in the first
study, reminded me of how Einfiihlung theo-
rist used art objects art in their earlier studies
of empathy. Artmaking, involves objects and
various materials in both their physical ca-
pacities as well as their meaningful ones. This
brought me to question, how it might be that
non-human objects, I called the ‘things’- fac-
tor into instances where empathetic behaviors
occur during activities of artmaking.
Ruminating back to perceptions of empa-
thy and panpsychism, I began searching for
theories that could expand my knowledge
and understanding regarding the nature and
potential of objects, materials, or matters.
Little did I know this would require a depar-
ture from the prevalent traditional positivist
theories occupying my own mind at the time.
And it just so happens, theories of this kind
do exist. However, coming to understand
these theories involved stepping beyond of the
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confines of my own comfort zone, taking an
entirely new outlook on life, and re-thinking
how it is I come to know and be in the world.

It required a shift in my knowing about
the world, to my knowing and being of the
world, a paradigm shift. But, as they say...
shift happens!

In the field of social sciences, Feminist
new materialisms is a specific domain within
posthumanism ideas. New materialisms take
seriously the liveliness of matter or things.
The post in posthumanism does not mean
after humanism, rather it indicates a refusal
to differentiate ‘human’ from ‘nonhuman’ as
separate categories of their own.

Feminist new materialisms shifts the spot-
light off humans onto broader assemblages.
This is done in efforts to dismantle Cartesian
dualistic understandings of the world that
seeks to separate the mind/body, subject/
object, or self/other. This does not mean hu-
mans are forgotten, alternatively it means that
non-human others are equally attended to.

Agential realism is a theory developed by
feminist studies professor Karen Barad whose
background includes a PhD in theoretical par-
tial physics and quantum field theory. In their
theory agential realism, agencies are real, both
human and non-human. However, agency
does not below to any either one of these enti-
ties. Agency come from enactments, or the
ongoing materializations of the world. Things,
objects, materials, people to not pre-exist as
outside one another, alternatively the exist
as things-in-phenomena or entanglements.

My onto-epistemological shift led me to
explore the ongoing relationalities between
art and empathy by tracing connective threads
of objects, materials, matter used in artmak-
ing in their agentic capacities to reshape the
artmaking process. In study 2 non-human
others, namely cats and dogs emerged from
one video artwork. When tasked with creating
avideo artwork to answer the question ‘what is
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In study 2 non-human others, namely cats and dogs emerged from one video artwork.

empathy’ a particular video artwork emerged
revealing underlying frictions between the par-
ticipants as to whether cats or dogs sound be
the topic of their video artwork. The agentic
capacity of the dogs/cats, throughout their
video artmaking endeavor become recogniz-
able when the participants change the question
from ‘what is empathy’ to ‘why are dog em-
pathetic’. During the video Raija, one young
participant, using dogs to think with generates
two answers to the question: “Because when
your excited the dog is excited” (emotional
contagion) and “and...umm...they come to
see what's wrong when your sad” (compassion).

Defining empathy within agential realism,
empathy is evoked here as Raija comes to
recognize the nature of herself in dogs and the
nature of dogs in herself. Further, this study
illuminates how re-thinking the concept of
embodiment and objects, materials, matter as
phenomena allows us to map the entangled

agencies of human and non-humans, and
how as entanglements, these work together in
evoking empathetic behaviors during activi-
ties of art making.

The third study again uses video arts-based
methods to examine empathy and artmaking.
Education students seeking an emphasis in
visual arts and music, worked collaboratively
in creating videoart works around the col-
lective ‘garden’ theme. The garden theme
was inspired by young climate activist, Greta
Thunberg. They also shared written portfolios
describing their artistic processes. Objects,
materials, matters, specifically flora or plants
are re-thought through their temporalities as
phenomena using the concept of spacetime-
mattering.

In drawing connections between space-
timemattering in agential realism context
and indigenous cosmologies of place-though,
which is an indigenous ontology that under-
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Study 3. Research participants (2022). Image of
”Lehtimies” from Lehtikasa (video artwork).

stands place and thought as deriving agencies
from each other, this study suggests that em-
pathy is conjured during activities of art mak-
ing as of objects/materials pique our curiosity
in coming to understand these better. As tech-
noscientific actors, blending the boundaries
between human and nature, two important
characters, Lehtimies (Leafman) and the sock-
n-buskin figure sitting holding a potted plant
materialize within the video artworks. The
study illuminates the pedagogical potential
of spacetimemattering during practices of
artmaking to evoke empathetic behaviors
through objects, materials, matter(s) as tem-
poral phenomena.

In agential realism #hings do not exist in
isolation. Alternatively, they are things-in-
phenomena. Phenomena constitute our basic
units of reality. Intra-actions is a neologism
Barad created to indicate how things, ma-
terials, matter, pre-exist as entanglements.
According to agential realism, when things
intra-act they are materially-discursive. Ma-
terials are discursive, and not in a traditional
linguistic understanding, they discursively
relate through their ongoing differences.

Arts-based methods

Using arts-based research methods to explore
empathy in my studies, has brought awareness
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Study 3. Research participants (2022). Image of
”Sock-n-buskin figure holding a potted plant” from
Create your own reality (video artwork).

to what potential using ABR methods can
offer studies involving empathy. Often em-
pathy studies rely on testing measures, the
Empathy Quotient, Jefferson Empathy Scale,
Interpersonal Reactivity Index; for example, as
these are considered rigorous reliable appara-
tuses for measuring empathy through scientific
study. The problem is that such testing measure
only reveal limited information about empathy
and those who have it. Such testing falls short
in providing explanations as to »ow empathy
works. In agential realism apparatuses recon-
figure the world in new, material specific ways.
Apparatuses are not innocent practices; they
are boundary drawing practices determining
what gets to matter and what gets excluded
from mattering. Quantifying or measuring
empathy (assuming we possess amounts)
essentially dislocates empathy from situations
where it occurs.

Such testing apparatuses used in con-
temporary psychology and sociopsychology
further promotes anthropocentric values of
empathy by focusing primarily on how empa-
thy benefits inter-relational capacities of hu-
mans. Using ABR for my studies has allowed
me to recognize that empathetic behaviors
extend beyond human-to-human relations,
as seen for example in studies I and III were
cats, dogs, plants, and leaves are explicit in
empathy performativity. It is often the case
when testing for empathy, that empathetic



behaviors, get divided as either belonging
to the mind (cognitive empathy) or as affec-
tive (emotionally). Using arts-based methods
here has illustrated how according to agential
realism, embodiment involves objects/materi-
als/matter(s) as they form extensions of our
mind-bodies in evoking empathy.

Engaging arts-based research methods for
studying empathy has also provided glimpses
as to the ways in which empathetic behaviors
can be conjured for pedagogical integration.
By thinking outside Cartesian subject/object
dualisms and alternatively focusing on the
ongoing relationalities of objects, materials,
matter(s), educators can begin to recognize
how artistic practices invoke empathy. Three
pedagogical themes have materialized over
the course of this study. The 1" involves re-
thinking the nature of subjectivity and ob-
jectivity. The 2" relates to objects/materials/
and matter(s) and their spacetimemattering
to transcend past, present, and future in con-
nection with empathy. The 3" is teaching
objects, materials, and matter(s) as things-
in-phenomena. By integrating empathy
through art, educators’ manifest empathy
through relational ethics. Building respon-
sibility, accountability, and caring for what
matter(s).

In agential realism performativity is do-
ing-in-being. Using arts-based methods has
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allowed me to recognize empathetic behav-
iors as they are manifesting through both
participants and my own actions. Using ABR
methods to study empathy affords researchers’
opportunities to closely examine how it is em-
pathy works. Medical humanities researcher
Claire Hooker purposes that empathy is not
something we have or possess in amounts,
alternatively empathy is something we do.

If you recall the question at the beginning
of my speech -what could happen if educa-
tion were to integrate empathy through art?

The studies here, suggests that using art
education to integrate empathy allows us to
do so through an ethics of accountability and
responsibility. This is possible because dur-
ing artistic practices participants are tasked
with accounting for the role #hey play in re-
sponding to matter(s), be they socio-political,
technoscientific, or any issues concerning
our time they want to materialize. Susan
Lanzoni suggests the way we image empathy
matters, because ‘these imaginings themselves
can open up new possibilities for connection’.
Integrating empathy with art education and
research is essential for fostering empathy’s
complex, dynamic, materially entangled
attributes. Expanding empathy across humans
and non-humans and allowing empathy’s
transformative potential to collectively tran-
spire in 21" century education.
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What is appropriate and what is not?

Young people’s views on gamer rage

Juho Kahila, Sanni Kahila, Satu Piispa-Hakala,
Jaana Viljaranta & Henriikka Vartiainen

The Finnish Journal of Youth Research
(Nuorisotutkimus) Vol 41 (3), 4-15

This article delves into the viewpoints of Finnish
young people regarding gamer rage in digital games.
The study explores how Finnish sixth-graders (N =12)
and ninth-graders (N = 8) define the boundary
between appropriate and inappropriate gamer rage.
The dataset consists of semi-structured thematic
interviews, which were analyzed using inductive
qualitative content analysis. The results reveal that
a certain level of emotional turbulence is generally
considered an understandable and natural aspect
of digital gaming. The young people reflect on the
boundary between appropriate and inappropriate
gamer rage in terms of modes of rage expression,
the social context, and the consequences of rage.
The findings suggest that young individuals do not
possess a singular clear-cut boundary for appropriate
gamer rage, but they do share some common
understanding of the characteristics of appropriate
and inappropriate rage in different situations.

Keywords: digital gaming, young people, gamer
rage, free time

Gambling orientations in young adults’ precarious
lives: developing an interpretive model

Sari Ndre & Jaana Ldhteenmaa

The Finnish Journal of Youth Research
(Nuorisotutkimus) Vol 41 (3), 16-28

If we want to understand the motives for gambling
and the transition to gambling addiction, it is relevant
to pay attention to the meaning of liminality. In
this article, we examine gambling orientations in
the context of the stability and instability of living
conditions based on two empirical datasets. We
deductively construct four ideal types of gambling
orientation: ritual gambling, social gambling,
addictive gambling, and manic gambling. A pre-
carious living situation seems to increase the risk of
problem gambling. An understanding of the liminality
of gambling orientations may dispel the feeling of
shame around problem gambling.

Keywords: gambling orientations, precariousness,
liminality, ideal types, problem gambling

“Friends are temporary, but levels are forever”
Meanings and representations of gaming in
Aleksi Delikouras’ Nortti book series and Annukka
Salama’s YA novel Ripley: Nopea yhteys

Heta Marttinen

The Finnish Journal of Youth Research
(Nuorisotutkimus) Vol 41 (3), 29-43

The article examines representations of gaming
and game culture in Finnish young adult literature
published in the 2010s and 2020s. The main corpus
consists of selected parts of the Nértti book series
(“The Nerd”; 2012-2017) by Aleksi Delikouras, and
Ripley: nopea yhteys (“Ripley: a fast connection”;
2022), a young adult novel by Annukka Salama.
Through contextual and thematic close reading,
the article aims to answer the following questions:
1) How are gamer and nerd identities defined in
the novels? 2) What meanings and functions are
associated with video games and gaming? 3) What
opportunities does gaming offer to the characters
in the novels? Additionally, the article analyzes
representations of gaming and game worlds from
the point of view of narrative theory.

The novels portray gaming with varying degrees
of significance, ranging from a meaningful and
rewarding hobby to a goal-oriented and competitive
activity. However, a common aspect among these
novels is the emphasis on gaming and game culture
as an integral part of the teenage characters’
identity. Although both Delikouras’ and Salama’s
novels reproduce stereotypes associated with
game and nerd culture, they also aim to update and
diversify the image of a (stereo)typical gamer and/
or nerd character. Moreover, the analysis shows that
representations of game worlds play a crucial role in
the narratives. These representations are significant
not only at the level of the story, as they carry the plot
forward but, more importantly, because they create
story worlds that are familiar and therefore relatable
to young readers, as they are representations of
real-world phenomena.

Keywords: youth literature, digital culture, game
culture, representation
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