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Johdanto

Uskonto ja pelit liittyvat toisiinsa monin eri tavoin. Monissa uskonnollisissa myyteissa kuva-
taan jumalten tai ihmisten peleja, mutta kenties selkein kytkds uskonnon ja pelien valilla, mika
nakyy tamankin teemanumeron painotuksessa, ovat pelien uskonnolliset sisdllot. Uskonnon ja
pelaamisen yhteys ndkyy toisinaan myo6s uskonnollisten auktoriteettien suhtautumisissa pe-
laamiseen tai pelien sisaltoihin. Uskonnollisten ryhmien suhde peleihin tai pelaamiseen voi tal-
16in muodostua kitkaiseksi, mutta toisaalta ryhmat voivat myos hyédyntda peleja omassa toi-
minnassaan ja opettaa niiden avulla omia traditioitaan tai arvojaan. Toisinaan myos pelaajat
voivat hakea jumalallisilta hahmoilta menestystd pelaamiselleen. Uskonto ja pelit my6s muis-
tuttavat toisiaan joillakin tavoilla. Molemmissa voidaan kuvitella erilaisia maailmoja, jotka
poikkeavat arkielamasta tai jopa luonnonlaeista. Taman lisdksi erityisesti uskonnolliset harjoi-
tukset, mutta toisinaan myos pelaaminen, ovat luonteeltaan rituaalisia. Toisaalta uskonnollisia
harjoituksia ja muita hengellisen elaman tavoitteita voidaan tarkastella pelillisina ilmidina.

Lahestymme tassa katsausartikkelissa uskonnon ja pelien yhteytta pohtimalla ensin uskonnon
ja pelin! madrittelyn ongelmaa. Sen jalkeen tarkastelemme uskonnon ja pelien yhtalaisyyksia
keskittymalla rituaaliin, uskonnon materiaaliseen ja toiminnalliseen puoleen seka erilaisten
maailmojen kuvitteluun. Lopuksi katsomme, miten uskontoa ja peleja voidaan tutkia yhdessa.
Annamme my0s keskeisida esimerkkeja aihepiirin kansainvélisesta ja kotimaisesta tutkimuk-
sesta.

Uskonnon ja pelien yhtélaisyyksia hahmottavissa alaluvuissa nojaudumme pelitutkimuksessa
usein viitattuihin kulttuurihistorioitsija Johan Huizingaan ja sosiologi Roger Caillois’han. Kum-
mankin ndkékulmia peleihin ja heiddn asemaansa pelitutkimuksen klassikkojen joukossa on
seka kritisoitu ettd uudelleenarvioitu (ks. esim. Carbone, Ruffino & Massonet 2017). Taman ar-
tikkelin kannalta kiinnostavaa on my®ds se, ettd molemmat kirjoittajat kirjoittivat pelien ohella
myo6s uskonnosta. Tarkastelussamme uskonnon ja pelien tutkimuksesta nakyy se, ettd uskon-
non ja pelien tutkimus - kuten pelitutkimus yleisemminkin - on melko uusi tutkimusala, ja siina
painottuu videopelien tutkimus. Olemme kuitenkin pyrkineet jasentimadn tutkimuskenttaa
niin, ettd se ottaa huomioon on my®os ei-digitaaliset pelit ja niiden tutkimuksen.

1 Eri kielten pelia ja leikkia tarkoittavat sanat ovat osittain paallekkaisii, kun toisissa, kuten suomen Kielessa taas
tehdédan ero niiden valille. Ne voidaan ymmartaa myds jatkumoksi, kuten Roger Caillois, jonka mukaan jatkumon
paissd on sdantdjen ohjaama ja kilpailullinen pelaaminen (lat. ludus) seka spontaanimpi leikki (kr. paidia) (Cail-
lois 2001, 13).
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Pelin ja uskonnon yhteyksia ja maarittelya

Vaikka nyttemmin lukuisissa digitaalisten pelien tarinoissa kuvataan uskontoja, ovat uskonnol-
liset sisallot olleet lasna peleissa jo tuhansien vuosien ajan. Moderneina esikuvina digitaalisille
uskontoaiheisille peleille ovat erityisesti kynilla, papereilla ja nopilla pelattavat roolipelit 1970-
luvulla. Esimerkiksi tunnetun Dungeons & Dragons -pelin (Wizards of the Coast 1974) fantasia-
maailman papisto ja maagit loivat kuvitelmia taianomaisesta maailmasta.

Uskonnon ja pelien kdytannon kytkoksia kulttuurissa ja yhteiskunnassa voi tarkastella Bruce
D. Forbesin ja Jeffrey H. Mahanin laatiman, uskonnon ja populaarikulttuurin suhteita jasenta-
van nelikentdn avulla (Forbes & Mahan 2005, 9-17). Sita soveltaen voidaan ensinnakin tutkia
uskontoa peleissd eli sitd, miten uskonnollisia aiheita esitetdan ja kuvitellaan peleissa. Tutkija
voisi havainnoida esimerkiksi pappishahmojen toimintaa Dungeons and Dragonsin maailmasta
inspiroituneen Baldurs Gate 3 -videopelissa (Larian Studios 2023) tai tutkia laajemmin erilais-
ten strategiapelien uskontokuvauksia (ks. Kyyro tdssa numerossa).

Toisaalta pelien uskontosisaltdjen sijasta voidaan tutkia pelejd uskonnossa. Talléin kyse on
yleensad siitd, miten uskonnolliset ryhmat kayttavat erityisesti digitaalisia peleja. Tasta esimerk-
kind ovat uskonnollisen sanoman levittamiseen tai opettamiseen suunnatut pelit, kuten Guar-
dians of Ancora - mobiilipeli (Scripture Union 2015), joka opettaa Raamatun kertomuksia lap-
sille. Samaan ndakékulmaan voidaan sisallyttda myos se, miten 1980-luvulla kristillisoikeisto-
ryhma suhtautui Yhdysvalloissa Dungeons and Dragonsin pelaamiseen. Pelin esitettiin olevan
uhka kristilliselle yhteiskunnalle sekd houkuttelevan saatanallisten voimien ja vaaranlaisen
mielikuvituksen pariin. (Laycock 2015.)

Kolmas ndkokulma on pelit uskontona, joka tarkastelee pelien merkitysta uskonnollisen tai hen-
gellisen harjoituksen foorumina tai valineena. Tasta esimerkkina voi olla se, miten jotkut ma-
gian harjoittajat syventdvat virtuaalilasien ja fantasiapelien avulla kokemustaan omasta harjoi-
tuksestaan esimerkiksi The Elder Scrolls V: Skyrim -pelin maailmassa (Bethesda Game Studios
2011). Ensimmaisen persoonan perspektiivissa ja virtuaalilasien kokonaisvaltaisen visuaalisen
kokemuksen avulla harjoittaja voi ndhda kuvittelemansa magian totena (Kapcar 2023). Mai-
nittu esimerkki voisi toki sisdltya myos pelit uskonnossa -nakokulmaan, mika kertookin Forbe-
sin ja Mahanin jaottelun joustavuudesta. On myds huomionarvoista, etta pelit uskonnossa -na-
kokulmaa kddnnetdan harvoin painvastoin eli tutkimusta, jossa uskontoja kasitellaan jonkinlai-
sina peleind, on verrattain vahan, joskin Heidi Campbell ym. (2016, 645-646; ks. Jouhki 2023)
esittavat, ettd uskonto pelina tai leikkind on nouseva tutkimusala.

Neljas Forbesin ja Mahanin jaottelua soveltava ndakokulma on uskonnon ja pelien vdlinen yhteis-
kunnallinen keskustelu. Etenkin videopelit esittavat tietynlaista kuvaa maailmasta, jolloin pe-
leilla voidaan ndhda olevan jokin sanoma, kriittinen nakemys kritiikki tai muu tavoite, jota ne
pyrkivat edistimaan kuvauksellaan. Usein jarjestaytyneet uskonnot eri pelimaailmoissa, kuten
Dishonored-pelisarjassa (Arkane Studios 2012-2017), esitetddn hierarkkisina ja autoritaari-
sina yhteiskunnan kurittajina, joiden toimintaa pelaajan hahmo taistelee vastaan. Tallainen esi-
tys uskonnon roolista voi toimia yhteiskuntakeskustelun heijastajana tai kritiikkina. (Rauta-
lahti 2018; ks. myds Mansikka tassa numerossa). Myds aiemmin mainittu esimerkki kristillis-
konservatiivien luomasta moraalipaniikista Dungeons and Dragons -pelin ympadrille (Laycock
2015) tai Jukka Jouhkin tdssda numerossa kuvaama Jehovan todistajien kitkainen suhde rahape-
laamiseen sopivat my6s kuvaamaan uskonnon ja pelien valista julkista keskustelua.

Uskonnontutkija - Religionsforskaren 1(2024)



Kyyro, Rautalahti & Jouhki: Uskonnon ja pelien tutkimuksesta

Uskonto ja pelit elavat rinnan monin tavoin. Kielen, kasitteiden ja mielleyhtymien tasolla pe-
leilla ja uskonnoilla on eri maaritelmien mukaan useampia ja monenlaisia yhteyksia, kenties
enemman kuin aluksi kuvittelisi. Filosofi Ludwig Wittgenstein (1986) pohti erilaisia peleja pyr-
kiessddan ymmartdmadan sitd, kuinka kasitteet ylipdatdan ovat olemassa. Tassa pohdinnassa
Wittgenstein esitteli perheyhtdldisyyden kasitteen: On esimerkiksi olemassa erilaisia peleja, ku-
ten kortti-, lauta- ja pallopeleja seka ristinolla, pasianssi, loruja, tennis ja pallon heittely seinaa
vasten. Pelien valilla on yhtadlaisyyksia, mutta joukon jdsenilla ei ole yhtiaan sellaista ominai-
suutta, jonka kaikki jasenet jakaisivat. Perheyhtdldisyyden kasitteelld han kuvasi erilaisia asi-
oiden joukkoja, jonka jasenet kasitetddn saman perheen jaseniksi, kaikkien joukon jasenien ja-
kaman yhteisen ominaisuuden puutteesta huolimatta. Voidaan pohtia, josko monille tai kaikille
peleille olisi yhteista esimerkiksi viihdyttavyys, kilpailullisuus, voittaminen ja hdvidminen tai
taito, onni ja sattuma. (Wittgenstein 1986, 31-32.)

Perheyhtaldisyyden kasitettd on kaytetty myos uskonnon maarittelyn yhteydessd, ja on huo-
mattu, ettd uskonnoissa usein toistuvat yleiset elementit, kuten pyhat kirjat, yliluonnolliset
olennot tai erityiset palvonnan paikat, eivat kuitenkaan kaikki ole valttimattomia sisaltoja kai-
kissa uskonnoissa (ks. esim. Fitzgerald 1996; Narva 2020, 59-61). Kyse on empiirisessa ihmis-
tutkimuksessa yleisestad kasitteellistimisen ja operationalisoinnin haasteesta: kuinka maari-
tella tutkittava ilmio tutkimusta varten. Tutkija voi kdyttaa valmiita operationalisointeja, muo-
kata niitd harkintansa mukaan omaa tutkimustaan varten tai antaa maarittelyn tulla aineistosta
esimerkiksi kysymalld, kuinka tutkittavat itse maarittelevat tutkittavan ilmion. (Esim. Eskola &
Suoranta 2014, 75-79; Gronfors 2011, 71.) Uskontotieteessa on esitetty useita uskonnon maa-
rittelystrategioita, mutta myo6s madrittelysta luopumista sekd suhtautumista madaritelmiin
avoimina tai heuristisina eli tutkimusta ohjaavina, mutta ei sita rajoittavina toimina (ks. Antto-
nen & Taira 2004; Narva 2020). Yksi ratkaisu on ollut nahda uskonnoilla yhteisia ulottuvuuksia,
kuten opillinen, rituaalinen tai materiaalinen, jotka korostuvat eri tilanteissa eri tavoin (Smart
1973).

Seka pelin ettd uskonnon kasitteelle voidaan kuitenkin 10ytda useita enemman tai vidhemman
toimivia maaritelmia (pelin maaritelmista ks. Stenros 2017; Arjoranta 2019; uskonnon maari-
telmista ks. Narva 2020). Tiukkojen maaritelmien ulkopuolelle jaa usein asioita, joita arkiym-
marryksessa voitaisiin mieltdd kategoriaan kuuluvaksi ja valjien maaritelmien kohdalla taas
mukaan tulee my6s muita ilmioita, kuten vaikka nationalismi tai urheilu (esim. Anttonen &
Taira 2004, 32). Wittgensteinin perheyhtalaisyyden ndkokulmasta "uskonto” ja "peli” eivat ole
monoteettisia kategorioita, joiden kaikkia jasenia yhdistaisi yhteinen ominaisuus, vaan polyteet-
tisia: kategorian jasenia yhdistavia asioita on useita, eika jotakin tiettya ominaisuutta ole valt-
tamatta kaikilla jasenilla (Wittgenstein 1986, 31-32). Uskonnolle ja peleille on siis yhteista se,
ettd ne voidaan maaritella monella eri tavalla. Kuten pelitutkija Jaakko Stenros tuo esille Jonat-
han Potterin ajatuksiin nojaten, ei yhteisymmarrys eksplisiittisesta keskeisen kasitteen maari-
telmasta ole este tutkimusalan kukoistukselle ja hiljainen yhteisymmarrys kasitteesta voi silti
olla hahmottumassa (Stenros 2017, 500). Eri maaritelmien kayttékelpoisuus riippuukin maa-
ritelman kayttotarkoituksesta (Arjoranta 2019, 118). Optimistisesti ajatellen voidaan myds sa-
noa, ettd erimielisyys maaritelmista pitaa tutkimusalaa liikkeessd. Hahmottelemme seuraa-
vassa uskonnon ja pelien yhteisia piirteita keskittymalla kahteen uskonnon ulottuvuuteen, ri-
tuaalisuuteen ja kuvitteluun.
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Pelaamisen ja rituaalien yhtenevaisyyksia

Rituaali voidaan maaritella kulttuurisesti saannellyksi kayttaytymismalliksi tai erityisesti us-
konnolliseksi tai pyhdan liittyvaksi kaavamaiseksi toiminnaksi (Kyyré 2023). Rituaalit ovat siis
uskonnon toiminnallinen ja materiaalisesti ilmeneva muoto, mutta toisaalta rituaaleja ilmenee
my0s ihmisten toiminnassa, jonka ajatellaan olevan ei-uskonnollista. Rituaaleista voidaan 16y-
taa kiinnostavia uskontoa ja peleja yhdistavia elementteja. Esimerkiksi kilpailullisuus, sattuma,
jdljittely ja huimaus, jotka Roger Caillois'n (2001, 12) mukaan madrittavat peleja ja leikkia,
esiintyvat kaikki my0s jossain muodossa rituaaleissa.

Ehka ilmeisin peleja ja rituaaleja yhdistava tekija on sdd@nnonmukaisuus. Rituaalitutkija Cathe-
rine Bellin mukaan tdma on yksi tavoista, joilla rituaalit erotetaan arkisesta toiminnasta (Bell
2009, 92), joskaan saannonmukaisuus ei viela riita tekemadn toiminnasta rituaalia, vaan silla
tulee olla erityistd, usein yhteis6llista merkitysta (Xygalatas 2022). Kuten pelitutkimuksessa
usein esiin nostetut ajattelijat Johan Huizinga ja Roger Caillois osoittavat, monissa peleissa ja
leikeissa on sddnnot, joita on seurattava, jotta peli pysyy pelina (Huizinga 1980 [1944]; Caillois
2001 [1958]; Stenros 2017, 501-502). Uskonnoillakin on usein selkedt siantonsa, joita noudat-
tamalla maallisesta toiminnasta tulee uskonnollista. Toki myds rituaalien ja pelien ulkopuoli-
sessa ihmistoiminnassa ilmenee toistuvuutta, sdantéja ja sdédnnénmukaisuutta, mutta jossain
madrin rituaalien ja pelien epdinstrumentaalisuus ja luovuus tekevait niista erityislaatuisia.

Wittgensteinin, Huizingan ja Caillois'n mainitsema kilpailullisuus, johon seka Huizinga etta Cail-
lois viittaavat agonin tai agonistisuuden kasitteella (Caillois 2001, 12; Huizinga 1980, 30-31),
on osa monia pelejd, mutta ldsna myds joissakin uskonnollisissa ja ei-uskonnollisissa rituaa-
leissa. Kasite pohjautuu kreikan sanaan agon, joka tarkoittaa konfliktia, kamppailua tai kilpai-
lua. Silla viitattiin myds jumalten kunniaksi jarjestettyihin juhlakisoihin, kuten olympialaisiin
(Castrén & Pietila-Castrén 2000, 13). Kilpailullisia olivat myos esimerkiksi Pohjois-Amerikan
luoteisrannikon alkuperdisasukkaiden potlatch-rituaalit, joissa paallikot yrittivat voittaa toi-
sensa tuhoamalla omaisuuttaan (esim. Barnett 1938), taikka Melanesian saarten kula-kierto,
jossa monimutkaisessa ritualisoidussa kierrossa annettiin lahjaksi simpukankuorista valmis-
tettuja esineitd, joilla tuotettiin arvovaltaa antajalleen (Malinowski 82-105; ks. myds Mauss
1999, 32-34; Huizinga 1980, 62-63, 82).

Kilpailullisuus erityisesti itsensa tai toisen voittamisena ja vahvuuden ja omistautuneisuuden
osoituksena taas esiintyy erilaisten initiaatio-, siirtyma- ja kalendaaririittien koitoksissa, erityi-
sesti yhteisdissd, joiden jasenyys on arvostettu ja valikoitu. Merijalkavden kokelas saa valmis-
tuessaan rintamerkin rintaansa - tai tarkemmin: nahkaansa (Keller ym. 2015, 34-35). Ylaas-
teelle ensimmaista luokkaa kayva voi joutua “mopotettavaksi” (esim. Perho 2007, 16) tai tuore
yliopisto-opiskelija “fuksitettavaksi” (Puustinen 2000, 33-35). Thaipusam-juhlassa tamilihin-
dut puolestaan kdvelevat kuumien hiilten paalla, lavistavat kasvonsa neuloilla tai kantavat pai-
navia ruukkuja paidensa paalla osoittaakseen kunnioitustaan Murugan-jumalalle (Gopal 2023).
Taistelussa rohkeutensa osoittaneet tasankointiaaniheimojen soturit saivat padhineensa kot-
kan sulkia (Pellegrini 1995, 100-101). Ortodoksi voi osoittaa omistautuneisuutensa jumalalle
ja seurakunnalleen Kkilvoittelemalla, johon kuuluu esimerkiksi paastoaminen (esim. Merras
1986; Tuominen 2010, 64-65). Nama ilmiot ovat sukua monien uskontojen korostamalle as-
keesille.
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Peleille tyypillista vaatimus taidokkuudesta ilmenee myos uskonnollisissa rituaaleissa. Bell kir-
joittaa rituaalien vaativan “mestaruutta” ja ruumiillista “rituaalin tajua” (Bell 2009, 215-216).
Esimerkiksi konfutselaisuudessa alun perin rituaalia tarkoittanut /i alkoi merkitd kunnolli-
suutta, saadyllisyytta ja itsensa hallintaa, joita pidettiin edellytyksena rituaalien oikeanlaiselle
suorittamiselle (Huotari & Seppala 2005, 183). Rituaalit vaativat siis oikein tekemistd, mutta
Bellin mukaan rituaalispesialisteilla voi olla my6s taitoa hy6dyntaa rituaalin rakennuspalikoita
ja siten manipuloida erilaisia sosiaalisia tilanteita ja siihen osallistuvien kokemuksia (Bell 2009,
216, 221). Rituaaliset kaavat hyvin sisdistanyt spesialisti voi talloin vaikkapa hoystaa rituaalien
madarittdmaa tilannetta huumorilla tai sisdllyttda siihen poliittisen viestin. Kun pelaamisessa
vaaditaan kykya luovia pelin sdantéjen rajaamien mahdollisuuksien rajoissa, voisi rituaalin aja-
tella olevan vain tietyn kdyttaytymiskaavan orjallista seuraamista. Kuitenkin Bellin mukaan
my0s rituaaleille ominainen ruumiillinen toimijuus sisaltda luovimista ja luovuutta. Taidok-
kuus on siis seka peleissa ettd rituaalissa sddantdjen ruumiillista sisdistdmistd, joka mahdollistaa
my0s luovuuden.

Pdinvastoin kuin peleissd, onnekkaat ja epdonniset tapahtumat elamassa nahdaan uskonnossa
usein yliluonnollisen voiman tuottamina. Sattumalla, johon Caillois (2001, 12) viittaa aleatori-
suuden kasitteelld, on tiarked rooli erityisesti onnenepeleissd, joita ovat muun muassa arpa-,
kortti-, noppa- tai lautapelit. Sattuma on oleellinen osa myods monia uskonnollisia rituaaleja.
Sattumanvaraisesti saadut tulokset, vaikkapa arvan tai muiden onnenkalujen heitossa, ovat ol-
leet usein keino jumalan tai jumalten tahdon lukemiseen tai asioiden ennustamiseen. Tyypilli-
sia esimerkkeja ovat esimerkiksi muinaisen Kiinan oraakkeliluut ja skapulimantiikka eli luista
ennustaminen (Huotari & Seppala 2005, 179-181) seka antiikin Rooman linnuista tai sisalmyk-
sistd ennustaminen (Castrén & Pietila-Castrén 2000, 75; sattumasta ja rituaaleista ks. myos Gi-
rard 2004, 412-413). Naissa tapauksissa paatoksenteko ulkoistetaan jumalaiselle sattumalle,
vaikka ennustajan luovuudella onkin usein keskeinen rooli enteen tulkinnassa, mikd on myds
esimerkki rituaalispesialistin mahdollisuudesta toimia luovasti rituaalin asettamissa rajoissa.
Arvonnan tulos voidaan siis tulkita jumalan tahdon ilmaukseksi, mutta myos maallisessakin
kontekstissa paatos toisinaan ulkoistetaan "korkeammalle voimalle”, kuten vaikkapa lanttia
heittamalla. Tietylla tavalla sattuma valjastetaan kaytt66n myos spiritismilaudalla, jossa yrite-
tadn vastaanottaa viesteja henkimaailmasta. Riippuen osallistujien suhtautumisesta spiritismi
voi olla leikkisaa tai totista totta (vrt. Pasanen 2021).

Onnekkuudella tarkoitetaan yleensd odottamattomia suotuisia seurauksia. Mutta toisinaan
onni ndyttdisi tarkoittavan jotain ylimaallisempaa, voimaa, joka voi ilmeta pelia pelatessa tai
muutenkin elamassa. Toisinaan se on jopa personoitu jumalan ominaisuudeksi (roomalaisten
Fortuna) tai deterministisemmin Kohtaloksi (kreikkalaisten Tykhe) (Castrén & Pietila-Castrén
2000, 178, 604).

Caillois'n kaksi muuta pelin ulottuvuutta, huimaus (ilinx, kreikan pyorretta tarkoittavasta sa-
nasta) seka jaljittely tai simulaatio (mimicry), voidaan l6ytaa myos rituaaleista. Ensimmainen,
josta Caillois mainitsee esimerkkeinad lasten pyorimisleikin sekd nuorallakdvelyn (Caillois
2001, 36), esiintyy esimerkiksi dervissien tanssissa (esim. Harel, Czamansk-Cohet & Turjeman
2021) tai Pentecost-saaren Gol-initiaatiorituaalissa, jossa initioitavat miehet hyppaavat puura-
kenteisesta tornista kdyden varassa (Miiller 1970). Huimaus kytkeytyy myos arkikokemuk-
sesta poikkeavaan intoksikaatioon, eli paihtymiseen, mita esiintyy myos uskonnollisissa kon-
teksteissa. Uskontotieteilija Emile Durkheim (1995 [1912], 218-220) kuvasi uskonnollisiin ri-
tuaaleihin kuuluvaa "kollektiivista porinaa” (effervescence collectif), jossa rituaalin yhteen
tuoma yhteisoé sahkoistyy ja jopa huumaantuu kollektiivisesti. Jaljittelya tai simulaatiota taas
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tapahtuu vaikkapa monissa afrikkalaisissa rituaaleissa, joissa osanottajat naamioituvat ja jaljit-
televat jumalia tai esi-isid ja yleisemmin uskonnolliset hahmot voivat toimia jaljiteltavina esi-
kuvina (esim. malilaisen bambara-yhteison miehisyysriitistd, ks. Hudson River Museum 1971,
210).

Rituaaleilla ja peleillad on siis paljon yhteisia ominaisuuksia tai jaettuja ulottuvuuksia, mutta ne
kuitenkin mielletdan yleensa toisistaan ja my6s muusta ihmistoiminnasta erillisiksi osa-alu-
eiksi: kuten Bell (2009, 92) toteaa, ritualisaatiossa, eli rituaalien tuottamisen prosessissa on
tarkeda, etta rituaalit erotetaan muusta toiminnasta erityiseksi. Taman erityisyyden tuotta-
miseksi kdytetddn monia eri keinoja, kuten tapahtumien formalisointia, tiettyihin ajankohtiin
sitomista ja toistoa. Kuten monissa rituaalin maaritelmissa, myos pelin ja leikin maaritelmissa
(Stenros 2017, 508-509) tehdaan ero arkiseen, instrumentaaliseen tai tuottavaan toimintaan.
Seuraavaksi kasittelemme sitd, miten sekd uskonto ettd pelaaminen erotetaan muusta ihmis-
toiminnasta kuvittelun kautta.

Taikapiireja: kuvitteelliset ja todelliset maailmat

Pelien maailmoissa jumalat ovat todellisia ja pelihahmon maagiset voimat ovat totta. Tassa mie-
lessa pelien uskonnot eivat ole uskomusjarjestelmia samaan tapaan kuin pelien ulkopuolisessa
maailmassa. Voidaankin ajatella, ettd pelaaminen on yliluonnollisen tai kuvitellun todeksi tule-
mista - leikisti. Ja tatdhan leikkiminen ylipaataan on: Oletetaan, etta kuviteltu on olemassa ja
toimitaan kuvitelman rajoissa. Huizinga kuvaakin leikkiessa syntyvad, arkitodellisuudesta
poikkeavaa tilaa kasitteella taikapiiri. Sen sisalla mielikuvituksella on erityinen merkitys, kun
leikkijat heittaytyvat kuvitteellisten asetelmien, toimijoiden ja tapahtumien maailmaan, ja kayt-
taytyvat ikdan kuin ne olisivat totta. Taikapiiri suojelee fantasiaa ulkopuoliselta todellisuudelta.
(Huizinga 1980, 10-12.)

Huizinga oli laajemminkin kiinnostunut leikillisen aineksen esiintymisesta kaikkialla kulttuu-
rissa, ja han naki peleille ja leikeille tyypillisen taikapiirin myds erilaisissa uskonnollisissa toi-
mituksissa (Huizinga 1980, passim). Huizinga naki taikapiirissa pyhaa, mutta kirjallisuudentut-
kija Rene Girard kdantaa nakokulman toisin pdin: pyha sulkee sisdaansa leikin. Girardin mukaan
tarkeimmat leikit periytyvat rituaaleista, eika toisin pain, kuten Huizinga ajatteli. Girard antaa
esimerkin: Canelos-intiaanien ruumiinvalvojaisissa harjoitettu nopanheitto on tutkimuksessa
ymmarretty leikiksi, mika projisoi lansimaista maallistunutta leikkikasitystd, vaikka toiminta
ilmentaa Girardin mukaan uskontoa. (Girard 2004, 412-413).2

Roger Caillois (2001, 8-9) kirjoittaa monille leikeille tyypillisesta teeskentelysta (make-be-
lieve), jossa illuusio esimerkiksi rosvoista ja poliiseista syntyy siitd, ettd muut leikkivat mukana.
Tallainen kuvittelun luoma taikapiiri, jossa voidaan kokeilla erilaisia “ikdan kuin” -skenaarioita
on tyypillista kertomuksille ja kertomaperinteelle sekad uskonnolle ja henkisyydelle, joissa us-
kominen tai todesta ottaminen ei ole valttdmatta olennaista, vaan metaforista, inspiroivaa tai

2 Girardille uskonto midrittyy syntipukin uhraamisen Kkautta, joka on ratkaisu yhteiséd uhkaavan vikivallan le-
viamiseen. Han kiinnittdd huomiota siihen, ettd peleistd saatava palkinto - kuten syntipukkikin - voi olla mita
[kuka] tahansa, eikd palkinto, vaan peli itse on padmaara. Kilpailua kuitenkin rajoitetaan niin, ettei se rappeudu
armottomaksi taisteluksi. (Girard 2004, 206.) Taten leikki ja uskonto jakavat hdnen mukaansa sen, ettd niissa
esiintyy vakivaltaa sddnnellyssd muodossa, mika estda vakivallan levidmisen yhteiskunnassa. Tassa voidaan nahda
yhteys my0s Caillois’n ajatukseen pelin ulottuvuuksien korruptoituvuudesta, kun ne lakkaavat olemasta puhtaita
peleja.
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voimaannuttavaa (Utriainen 2017, 238; ks. myds Kyyro 2022a). Useimmiten sekd onnistuneen
pelikokemuksen ettd merkittdavan uskonnollisen eldmyksen vaatimuksena on elokuvatutki-
muksestakin tuttu ilmi6, epauskon sivuuttaminen (suspension of disbelief): kokijan tulee heit-
taytya pelin tai uskonnon taikapiiriin ja tarvittaessa unohtaa kriittinen, kokemuksen todenmu-
kaisuutta arvioiva asenteensa (Bocking 2008; Brown 2016; Cassone & Thibault 2019; Tomko
2015). Fiktion sisdinen todellisuus on aina totta.

Voidaankin ndhd4, ettd uskontoon ja peliin/leikkiin liittyvan kuvittelun todesta ottamisessa on
erilaisia asteita. Caillois ndkee pelit muusta todellisuudesta erillisena toiminnan muotona. Jos
agonistinen peli/leikki lakkaa olemasta vapaa-ajanviettoa ja muuttuu tyoksi, kuten ammattiur-
heilun kohdalla, on kyse Caillois'n mukaan korruptoituneesta pelin muodosta. Uskontoon liit-
tyy aleatorisen pelin korruptoitunut muoto, kun sattumaa ei enda pidetd “persoonattomana
neutraalina voimana”, vaan erilaiset “ilmiot, kohtaamiset ja enteet” alkavat toimia merkkeina
onnesta. Caillois’n mukaan tallainen taikauskoisuus on siis merkki korruptoituneesta aleasta.
(Caillois 2001, 44-47.) Caillois’lle pelin ulottuvuuksien korruptoituneisuus ilmenee, kun ne ei-
vat rajaudu pelien erilliseen kontekstiin.

Caillois'n tapaa ndhda "puhdasta” ja "epapuhdasta” pelillisyytta voidaan kuitenkin pitaa turhan
idealistisena. My0s Huizingan taikapiirin késitettd on myds kritisoitu siita, etta se ei valttamatta
sovellu kuvaamaan nykyaikaista, arkista kdytdnnossa tapahtuvaa (digitaalista) pelaamista, joka
ei valttdmatta aina synnytd lumon kehaa. Pelaaminen ei myodskaan aina ole hauskaa, vaan se voi
olla tyotd, kilpaurheilua tai vaikka rentoutumisen tavoittelua arjen puurtamisen keskella.
(Pragman & Jakobsson 2008.) Taman nakemyksen mukaan peli ei siis lakkaa olemasta peli, kun
se professionalisoituu, tai vaikkapa muuttuu riippuvuudeksi. Vaikka Huizingan ja Caillois'n aja-
tuksilla on yha painoarvoa, heidan nakemyksiinsa on syyta suhtautua kriittisesti, silla esimer-
kiksi Huizingan taikapiiri liioittelee leikin/pelin eriytyneisyytta arjesta ja Caillois’n maarittelyt
ja typologiat puolestaan ovat kovin normatiivisia ainakin arvovapauteen pyrkivassa pelitutki-
muksessa.

Kuvitteleminen ja mielikuvitus ovat yhteistd uskonnoille ja peleille. Myos rituaaleissa usein
elaydytdan tilanteeseen, jonka merkitykset kumpuavat usein mielikuvituksesta ja jossa vaadi-
taan rituaalisiin rooleihin eldytymista. Eldytyminen ja simulaatio ovatkin tyypillisid esimerkiksi
myo0s pOyta- ja liveroolipeleille ja erilaisille videopeleille. Kiinnostavasti etenkin videopeleissa
pelaajalla voidaan ndhda olevan myos sellaista toimijuutta, joka tekee hdanestd jumalankaltai-
sen (esim. Steffen 2014). Pelaaja on pelimaailman hallitsija, joka ohjaa pelihahmojen kohtaloa
ja toimintaa. Pelikulttuurissa puhutaan usein jumalpeleistd, joissa pelaaja toimii kaiken ohjaa-
jana kuten Sims-pelisarjassa (Maxis 2000-2008, The Sims Studio 2008-) tai Everything (David
OReilly 2017) ja Populous: The Beginning (Bullfrog Productions 1998) -pelissa. Pelaajan toimi-
juus on ylivertaista ja kaikkivoipaa, mikd on mahdollista vain pelimaailmassa. Pelit toteuttavat
nain yli-inhimillisen toimijuuden fantasiaa.

Rituaaleihin, kuvitteluun ja peleihin liittyvat esimerkit osoittavat, etteivat pelin tai uskonnon
kategoriat ole poissulkevia, vaan vuotavat paitsi muun ihmistoiminnan, myds toistensa alu-
eelle: pelillisia tai uskonnollisia ulottuvuuksia voidaan 16ytda myos pelien ja uskonnon ulko-
puolelta, ja myos uskonnosta voidaan loytaa pelillisyytta ja peleista uskonnollisuutta tai uskon-
nonkaltaisuutta. Jotkut ndkevat uskonnossa leikin alkuperan ja toiset taas leikissd uskonnon
juuren. Viime kadessa tutkija itse maarittelee uskonnon ja pelin oman analyysinsa tarpeisiin.
Seuraavaksi jdasenndmme tarkemmin, miten tutkija voi hahmottaa ndiden kahden ilmion suh-
detta osana tutkimustaan.
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Peleista pelaajiin: uskonnon ja pelien tutkimuksen jasennysta

Viimeisen reilun kymmenen vuoden aikana kiinnostus digitaalisiin peleihin ja uskontoon on
lisddntynyt, ja aiheesta on julkaistu muutamia Kirjoja sekad erikoisnumeroita (Campbell &
Grieve 2014, toim.; Bainbridge 2013; Heidberink, Knoll & Wysocki 2015; Wagner 2012). Pelien
jauskonnon suhteesta kiinnostuneiden tutkijoiden erityisen huomion sai Bioshock Infinite -peli
(Irrational Games 2013), joka antoi alkusysayksen tutkimusalan kehittymiselle. Aloittaakseen
kyseisen pelin, pelaajan tulee pelihahmonaan vastaanottaa upotuskaste. Tarinassa pelihahmo
saapuu Columbian pilvikaupunkiin, jossa jokaisen tulee vastaanottaa kaste paastakseen sisaan.
Kohtauksessa pelaajan tulee liikuttaa hahmo matalaan vesialtaaseen, jossa valkoisiin pukeutu-
nut kuoro laulaa kristillistd hymnia. Saarnaajapastori tarttuu pelihahmoon ja upottaa hanet.
Pelaajan tulee painaa X-painiketta ohjaimesta samaan aikaan kun ruudulla lukee “Accept Bap-
tism”. Erds pelaaja kieltaytyi aloittamasta pelid ja vaati rahojaan takaisin julkaisijalta, silla peli
oli vastoin hdnen katsomustaan. (Kotaku 2013; Heidbrink, Knoll & Wysocki 2014, 23, 35; Her-
nandez 2013). Tapaus heratti tutkijoissa kysymyksia siitd, miten todellisuus, uskonnollisuus ja
fiktiiviset pelimaailmat risteavat.

Uskonnon ja pelien tutkimuksen kanssa rinnakkaisena kehityskulkuna voidaan pitaa historian-
tutkijoiden kiinnostusta digitaalisiin peleihin niin opetuksen kuin historiakulttuurin nakékul-
masta (esim. Suominen, Sivula & Fewster 2017; McCall 2011; ks. my6s Kyyro tassa numerossa).
Pelit kdyttavat maailmanhistoriaa tarinoiden ja miljdiden luomiseen, mika herattaa kysymyksia
historiankulun esittdmisesta peleissa, mielipiteistd ja nakemyksist4, joilla historiaa muistellaan
ja kuvitellaan peleihin - kenen nakékulmasta pelit muistelevat ja tuovat historiaa esiin? Samat
kysymykset voidaan esittdd myos uskonnon kohdalla.

Humanistinen ja yhteiskuntatieteellinen pelitutkimus onkin laajempi kenttd, jonka tutkimus-
kohteet kasittidvat monia osa-alueita, aina e-urheilusta peliteollisuuden businessmalleihin.
Ajankohtaisia teemoja ovat nuorten pelaamista sekd sukupuolta ja toksista online-kayttayty-
mistd kdsitteleva yhteiskunnallinen pelitutkimus (ks. esim. Friman ym. 2022). Hiljattain jul-
kaistu listaus Suomessa valmistuneiden pelitutkimuksen vaitoskirjoista kertoo myds alan mo-
nipuolisesta kehityksestd aina tietotekniikasta humanistiseen pelitutkimukseen (Sotamaa
2023).

Suomessa uskonnon ja pelien tutkimus on lahtenyt liikkeelle opinndytetdista (esim. Lindell
2014; Mansikka 2014; ks. myo6s Grufstedt, Rautalahti & Lasausse 2020). Uskontotieteessa us-
konnon ja populaarikulttuurin risteymien tutkiminen on perinteisesti keskittynyt elokuvame-
diaan. Pikkuhiljaa tutkimuskiinnostus on saavuttanut myos pelit. (Ks. esim. Rautalahti 2021;
Kyyré 2022b.) Sen lisdksi, ettd uskontotieteessa uskonnon ja pelien tutkimus voidaan mieltaa
osaksi uskonnon ja populaarikulttuurin tutkimusta, silld on myos yhteys digitaalisen uskonnon
ja digitaalisen teologian tutkimukseen. Tall6in huomion kohteena on se, miten erilaiset digitaa-
liset ymparistot muokkaavat uskonnollisuutta ja toissijaisesti se, miten uskontoa voidaan tut-
kia digitaalisin tyokaluin (Campbell 2013).

Lisdksi myos ei-digitaalisia peleja ja uskontoa on tutkittu eri tutkimusaloilla. Esimerkkeina voi-
daan mainita onneen perustuviin peleihin liittyvien yliluonnollisten uskomusten tulkintaa
(Joukhador 2004; Kuusniemi 2018, 26, 58; Monico & Alferes 2022; Roberts, Arth & Bush 1959,
602-604 Chiu, Lee & Huang 2004) ja uusnatsiokkultisti Pekka Siitoimen spiritismilaudan pelil-
listen piirteiden tutkiminen (Pasanen 2021).
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Pelitutkimuksessa voidaan erotella itse pelin tutkiminen, pelaamisen tutkiminen ja pelaajien ja
muiden pelien kanssa tekemisissa olevien ihmisten tutkiminen. Peleja voidaan tutkia periaat-
teessa kuten mita tahansa muuta kulttuurituotteita, ja analysoida vaikkapa pelien sisaltdmia
merkityksia. Kuten alussa toimme ilmi, voidaan tarkastella uskontoa peleissd, pelejd uskonnossa,
pelejd uskontona seka uskonnon ja pelien vilistd yhteiskunnallista keskustelua (Forbes & Mahan
2005, 9-17). Uskonnon ja pelin suhteen tutkimisen voi jakaa myos karkeasti kahteen vaihtoeh-
toon: peliin itseensa keskittyvaan, eli pelikeskeiseen, ja pelaajiin seka pelien ymparilla tapahtu-
vaan toimintaan toisin sanoen toimijuuteen keskittyvaan eli toimijakeskeiseen nakokulmaan.
Edellisessa tutkitaan itse pelid ja jalkimmadisessa huomio kiinnittyy pelaajan toimintaan tai
merkityksenantoon. (Heidbrink, Knoll & Wysocki 2014; Rautalahti 2022.) Pelikeskeisessa la-
hestymistavassa voidaan pelin analyysiin soveltaa perinteisia laadullisen tutkimuksen mene-
telmia, kuten sisallénanalyysia tai lahilukua (peliluenta, ks. esim. Rautalahti & Salo tdssa nume-
rossa), mutta lisaksi on kehitetty lahestymistapoja, joissa huomio kiinnittyy peleille tyypilliseen
saantopohjaiseen tai proseduraaliseen esittimistapaan (ks. esim. Sisler 2017). Toimijakeskei-
nen nakoékulma voi taas keskittya pelaajiin, pelikokemukseen tai laajempaan yleis66n, joita voi-
daan tutkia muun muassa etnografisesti, kyselytutkimuksella tai analysoimalla toimijoiden
tuottamia teksteja (ks. esim. Rautalahti 2022; Laato, Rauti & Hamari 2023). Tiivistimme taman
alaluvun nakoékulmia Taulukossa 1.

Kulttuurintutkimuksessa erotellaan yleensa kulttuurituotteen (tai tekstin), sen tuotannon ja
sen vastaanoton (tai kulutuksen) niakékulmat. Massamedian tutkimuksessa yleinen vastaanot-
totutkimus ja kirjallisuudentutkimuksen lukijan kokemukseen keskittyva tutkimus on saanut
rinnalleen ndakokulman, jossa painotetaan vastaanottajien aktiivisuutta kulttuurituotteiden
kayttdjinad. Tama on ndakynyt muun muassa fanikulttuurien tutkimuksessa (ks. Clark 2007, 6-
11; Grindstaff 2008) ja nykyadn myos pelitutkimuksessa. Kun peleja tarkastellaan kulttuuri-
tuotteina, on ilmeistd, ettd pelaajat ovat toimijoita, mutta he ovat myos aktiivisia merkitysten
tuottajia. Peleilld voi olla my0s osansa pelaajien sosiaalisten identiteettien rakentumisessa.
Tata tarkastelutapaa voi soveltaa myos analysoimaan pelien ja uskonnon suhdetta, jolloin us-
konnon roolia voidaan tarkastella itse pelin sisdllossd, mutta myos pelin tuotantoprosessissa,
vastaanotossa tai sen laajemmassa kulttuurisessa kontekstissa. Tutkimuskohteena voivat olla
siis peli, pelin tekijat, pelaajat ja muut ihmiset, jotka esimerkiksi kommentoivat pelia.

Uskontotieteilija Gordon Lynch erottelee uskonnon ja populaarikulttuurin tutkimuksessa
kolme paaasiallista tapaa maaritelld uskonto: substantiivisen, jossa uskonto maaritellaan ulkoi-
sesti havaittavien tekijoiden (esim. “instituutioiden, tilojen ja kdytantojen, joita ihmiset luovat
Jumalaan tai jumaliin uskomisensa perusteella”) kautta, fenomenologisen, jossa korostuu eletty
uskonnollinen tai pyhan kokemus seka funktionaalisen, jossa uskonto nahdaan erilaisten ela-
man merkityksellisten tarpeiden tayttajana. Pelaaja voi kokea uskonnollisia kokemuksia pela-
tessaan, mutta erityisesti funktionaalinen nakokulma mahdollistaa sen, ettd pelaamista voi tar-
kastella uskontona tai siihen rinnastettavana ilmiéna. (Lynch 2007, 127-129).

Jos tutkija on kiinnostunut pelien uskonnollisista sisalloistd, sijoittuu hanen tutkimuksensa to-
denndkdisesti jollekin teologi-pelitutkija Frank Bosmanin (2016, 35-36) jasentamista viidesta
analyysin tasosta, jotka menevat osin limittdin ja ovat jossain maarin tulkinnanvaraisia. Kai-
kista konkreettisin ja ndkyvin taso on materiaalinen, sisdllon taso, jolloin tutkija keskittyy eks-
plisiittisiin uskonnollisiin objekteihin (esim. kirkko, maaginen amuletti tms.) tai tapahtumiin
(esim. ehtoollinen). Seuraavan tason muodostavat uskonnolliset viittaukset, jotka osoittavat
selkeammin pelin ulkopuolelle, kuten vaikkapa “Kyrie Eleison” (“Herra armahda”) -niminen
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tehtava pelissa Assassin’s Creed Rogue (Ubisoft Sofia, Ubisoft Kiev 2014). Kolmas, ja kenties tul-
kinnanvaraisempi, taso on refleksiivinen. Talla tasolla tarkastellaan sitd, kuinka pelaaja voi tai
joutuu pohtimaan eksistentiaalisia, uskonnollisesti merkittavia teemoja, kuten uhrautumista,
pyhyyttd, syntia ja pelastusta, pelatessaan pelid. Neljanneksi tasoksi Bosman maarittelee ritu-
aalisen tason, jossa pelattava hahmo ottaa osaa toimintaan, joka perinteisesti nahdaan uskon-
nollisena (esim. kaste, hautamuistomerkin rakentaminen tms.). Viidennelld tasolla noustaan
vahvasti subjektiiviselle metatasolle, jolloin pelaaminen herattaa pelaajassa uskonnollisia koke-
muksia tai synnyttda uskonnollisia merkityksia huolimatta siitd, onko itse peli eksplisiittisesti
uskonnollinen vai ei. Ensimmaiset tasot ovat selkeammin pelintekijéiden tarkoittamia ja pelaa-
jalle funktioltaan selkeitd, kun taas viimeiset tasot ovat enemman pelaajasta riippuvaisia, sub-
jektiivisempia ja implisiittisempia elementteja. Viidennella tasolla ollaan selvasti jo pelaajakes-
keisessa lahestymistavassa.

Bosmanin jaottelun lisdksi pelien uskonnollisen sisdllon ja uskonnon ja pelaamisen suhdetta
voidaan analysoida vaikkapa uskonnollisten arvojen nakoékulmasta ja tarkastella, kuinka eri-
laisten uskonnollisten yhteisdjen arvomaailma sopii yhteen pelaamisen kanssa: Onko pelaami-
nen esimerkiksi syntia vai tietyin ehdoin jopa toivottavaa - tai yhdentekevaa - uskonnollisen
yhteison nakékulmasta? (Esim. Braun ym. 2016; ks. myds Bosman 2015; ks. Jukka Jouhki tassa
numerossa.)

Jos taas pelaaminen ymmarretdan laajemmin jarjestdytyneena leikkind, voidaan tutkia esimer-
kiksi millaisia leikkeja ja peleja uskonnolliset yhteisot jarjestavat jasenilleen vaikkapa edistaak-
seen maailmankuvansa ja ihmiskasitystaan. On olemassa peleja, joiden eksplisiittinen tarkoitus
on saada pelaaja perehtymadn uskonnolliseen mytologiaan tai henkiseen toimintaan, kun pelin
tapahtumapaikkana on jokin pyha paikka tai tapahtuma. (Esim. Gonzalez 2014; Gonzalez & Ras-
salle 2021.) Esimerkiksi Nintendo Wiille suunnitellussa toiminnallisessa pelissa Deepak Chop-
ras’s Leela (Nintendo 2011) pelaaja voi ohjainten ja tasapainoalustan avulla tutustua hindulai-
suudesta ja buddhalaisuudesta peraisin oleviin chakroihin, kehon energiakeskuksiin (esim.
Zoomin Games 2011). My0s tarinavetoiset pelit tutustuttavat uskonnollisiin hahmoihin. Pelissa
I am Jesus Christ (Space Boat Studios, SimulaM tulossa) pelaaja voi ohjata Jeesus Nasaretilaista
lapi hahmon eldman ja samalla matkustaa ympari pyhda maata ja tehda ihmeita. Toisinaan us-
konnollinen mytologia on peleissa kriittista tai humoristista jopa satiiria, kuten pelissa Fight of
Gods (Taipei: Digital Crafter 2017), jossa jumalat ottavat yhteen katutappelussa. Pelaajiin huo-
mionsa kiinnittava tutkija voi analysoida my0s pelaajien uskonnollismaagisia tulkintoja kos-
kien pelin onnistumisia ja epdonnistumisia. Erityisesti onneen perustuvien pelien (lotto, ruletti
jne.) pelaajat voivat toisinaan nahda voitot tai haviot jonkinlaisen yliluonnollisen toiminnan tu-
loksina. (Esim. Joukhador 2004; Kuusniemi 2018, 26, 58; Monico & Alferes 2022; Roberts, Arth
& Bush 1959, 602-604 Chiu, Lee & Huang 2004.)

Jos Huizingan ajatus siitd, etta peleilld on todellisuutta lapadiseva luonne, tuodaan nykypaivaan,
koko elamakin voidaan ndhda tasohyppelyng, jonka sdantdjenmukaisesta suorituksesta uskon-
nollinen ihminen voi uskoa saavansa iankaikkisen palkinnon. Yksi vaihtoehto onkin ndahda
“peli” formaalin maaritelman sijaan asenteena. Uskonnollinen tai maallinen toiminta voi nayt-
taytya yhdelle haudanvakavana toimintana ja toiselle pelina tai leikkina. (Ks. esim. Malaby
2009, 205.) Esimerkiksi ty0 voi olla toisille eradanlaista pelig, ja jotkut taas kokevat “larppaa-
vansa” mystiikkaa osallistuessaan uskonnolliseen rituaaliin. Monet yliluonnollisia elementteja
sisdltavat toiminnat (esim. Tarot-korteilla “pelaaminen”, spiritismi jne.) vaikuttavat taas olevan
ikdan kuin uskonnon ja leikin rajamailla, osallistujan asenteesta riippuen. Toisaalta paivansel-
vastad pelista voi olla ns. leikki kaukana (esim. ammattiurheilu). Ihmisten taipumus pelillistaa
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eri eldmdnalueita muistuttaa Forbesin ja Mahanin (2005) ajatusta populaarikulttuurista uskon-
tona. Jos peli tai uskonto maaritellaan tarpeeksi laveasti, niita voidaan loytaa yllattavista pai-
koista.

Tutkijat voivat my0s tarkastella sitd, miten pelaajat ja/tai uskonnollisten ryhmien edustajat
ymmartavat uskonnon ja/tai pelit. Tallainen asennoituminen uskontoon on diskursiivisessa us-
konnontutkimuksessa (ks. esim. Kyyro tdssa numerossa). Eradssa tutkimuksessa taas kartoi-
tettiin, miten evankelis-luterilaisen kirkon tyontekijat ja Pokémon GO:n (Niantic 2016) pelaajat
hahmottivat pelin ja uskonnon samankaltaisuuksia (Laato, Rauti & Hamari 2023).

Pelit voidaan ndahdd massamediana, jossa heijastuu monenlaisia “tosielaman” elementteja -
myo6s uskonnollisia arvoja, symboleja ja kdytdnt6ja enemman tai vdhemman fiktiivisina versi-
oina. Tdssa mielessa yksi tapa analysoida uskonnon ja pelin valista suhdetta on keskittya pelien
kulttuuriseen ja historialliseen kontekstiin ja siihen, kuinka pelit uusintavat tai haastavat us-
konnollisia normeja ja uskomuksia. Etenkin edellda mainitun historiallisen pelitutkimuksen 1a-
hestymistavoista voi tdlldin olla hyotya (Suominen, Sivula & Fewster 2017). hminen on muihin
lajeihin verrattuna erityisen leikkisd, koska se sailyttaa leikkisyytensa aikuisiassakin. Tama niin
sanottu neoteninen ominaisuus manifestoituu peleiss3, leikeissd, huumorissa, uteliaisuudessa
ja fantasiassa. (Esim. Gwen 2014.) Monissa peleissd myos haastetaan uskonnollisia ajatuksia
huumorin avulla. Tallaisten pelien tutkimuksella on yhteys uskontotieteessa tehdyn uskonnon
ja huumorin seka parodiauskontojen tutkimukseen (ks. Mdkela & Gebraad 2020).

Olemme koonneet edelld mainittuja nakokulmia uskonnon, pelien ja populaarikulttuurin tutki-
muksesta (Forbes & Mahan 2005; Heidbrink, Knoll & Wysocki 2014; Rautalahti 2022; Bosman
2015; Clark 2007; Grindstaff 2008) seka uskonnon maarittelysta (Lynch 2007) Taulukkoon 1,
jossa hahmotamme, miten eri tutkijoiden jasennykset suhteutuvat toisiinsa. Erottelua peli- ja
toimijakeskeiseen lahestymistapaan ei ole nostettu eksplisiittisesti esiin taulukossa, mutta tata
ulottuvuutta voi hahmottaa parhaiten tutkimuskohteet ja -menetelmat -sarakkeesta.
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Taulukko 1: Ldhestymistapoja uskonnon ja pelien suhteisiin. Grafiikka: Heidi Rautalahti.
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Lopuksi

Olemme tdssa katsauksessa tuoneet esiin erilaisia tapoja maaritellda uskontoa ja peleja, tarkas-
tella ndiden kahden yhteyksida muun muassa rituaalien ja kuvittelun kontekstissa seka lopuksi
tutkimuksellisia tapoja lahestya uskontoja ja peleja yhdessa. Toivomme, ettd katsauksemme
tarjoaa uskontoa ja peleja kasittelevaa tutkimustaan tai opinnaytettaan suunnittelevalle tyoka-
luja oman tutkimusasetelmansa suunnitteluun ja ohjaa lisdtiedon darelle. Haluamme muistut-
taa, ettd pelit, kuten uskontokaan eivat sijaitse omassa erillisessa todellisuudessaan, vaan ne
kytkeytyvat muihin yhteiskunnallisiin ja kulttuurisiin konteksteihin (ks. esim. Moberg & Sj6
2018, 299-300). Vaikka pelien maailmat ovat itsessian rikkaita ja mukaansatempaavia, ei naita
konteksteja tule ohittaa. Taman takia uskontoa ja peleja kasittelevat tutkimusasetelmat ovatkin

tarkea kytkea myos tutkijan tutkimusalan keskeisiin teorioihin ja keskusteluihin.
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