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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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