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Digitaalisesta pelaamisesta on tullut keskeinen osa aikamme
mediankulutusta. Vaikka aiheesta kdyddan paljon keskuste-
lua, se jdd usein valitettavan pintapuoliseksi, esimerkiksi kes-
kusteluksi siitd, kuinka paljon aikaa pelaamiseen on sovelias-
ta kédyttdd. Keskustelussa tehdddan my6s herkisti yksioikoi-
nen jaottelu hy6tyihin ja haittoihin: “Nuoret oppivat englan-
tia, mutta nukkuvat liian vdhan.” Keskustelu on polarisoitu-
nut, ja ndkdkannasta riippuen pelit ja pelaaminen ndhd&ddn
milloin nuorison turmelijana, milloin yhteiskunnan pelasta-
jana. Ennen kaikkea keskusteluja leimaa yleismaailmallisen
sapluunan etsiminen. Mikéa ohje toimisi joka tilanteessa?

Olen itse saanut osallistua pelikulttuureihin monessa eri roo-
lissa. Tutkijana olen saanut kattavasti tarkastella pelaamis-
ta monesta eri ndkokulmasta, kun taas vuosikausien pelaa-
minen on antanut omakohtaisia kokemuksia pelaamisen eri
puolista. Ehkéisevdn pdihdetyon pelihaittatyontekijand toi-
miminen on antanut pelaamiseen my®0s toisenlaista ndkokul-
maa, joka minulta pelaajana puuttui.
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Tastd tutkimuksesta piti tulla hyvin kdytannonldheinen, mut-
ta toisin kdvi. Jossain vaiheessa 10ysin itseni tuijottelemas-
ta mokin ikkunasta pimenevaan talvi-iltaan pohtien mitd oi-
keastaan ovat sivistys, hyva eldmd tai hyva kasvatus. Peli-
kasvatuksen kysymysten pohtiminen johtaa nopeasti suur-
ten kysymysten darelle. Nopeasti digitalisoituva ja ylipdansa
muuttuva maailma aiheuttaa stressid ja epdvarmuutta. Pelaa-
minen ei ole irrallista muusta eldméstd, vaan kytkeytyy tdhan
huoleen.

Viitostutkimuksessani  selvitin, minkélaisia vaatimuksia
nuorten kokemukset pelaamisesta ja pelihaitoista asettavat
kotien pelikasvatukselle. Kohdistin tarkasteluni pelaamisen
madrddn, pelaamisen motiiveihin, pelihaittoihin ja ndiden
kolmen keskindisiin yhteyksiin. Tutkimukseni koostui
kolmesta osatutkimuksesta, joissa hyodynsin kolmea eri
aineistoa: vuonna 2011 Vantaan yldkouluissa kerattyd, 2703
vastaajaan mdaaréllistd aineistoa, vuonna 2015 pelitapah-
tumissa kerdttyd 584 vastaajan madrallistd aineistoa, sekd
vuonna 2018 lukion pelikurssilla kerddmadni 22 vastaajan



laadullista aineistoa.

Tutkimukseni alkoi médréllisend tutkimuksena pelihaitoista,
mutta tdma ldhestyminen osoittautui riittdiméattomaksi. Vaik-
ka kaksi suurta madrallistd aineistoa paljastivat ilmidstd eri
puolia, jonkinlainen inhimillinen ja selittdva tekijd puuttui.
Laadullinen aineisto ratkaisi timén ongelman. Mééréllisen ja
laadullisen tarkastelun yhdistelma mahdollisti aiheen moni-
syisemman tarkastelun. En késittele tutkimusten sisdltod tas-
sd lektiossa yksityiskohtaisesti.

Olen tiivistanyt vaitostyoni tulokset viideksi teesiksi, joiden
kautta késittelen tyon kokonaisuutta. Teesit on koostettu tut-
kimustuloksistani, aiemmasta tutkimuksesta ja omasta asian-
tuntijatiedostani.

Teesi 1: Pelikasvatus perustuu pelisivistykseen
ja toteuttaa sita

Pelisivistys on kaiken pohja: se ohjaa pelikasvatusta ja an-
taa sille suunnan ja tavoitteen. Tarkoitan pelisivistykselld kol-
mea asiaa: karttuvaa sivistystd, prosessia, jossa tdtd sivistysta
kartutetaan, sekd ideaalia siitd, ettd pelaamisen ja pelikulttuu-
rien ymmarrys on ylipddnsa tarkedd. Sivistys on fiini sana,
mutta sivistyksen ei tarvitse olla pikkurillimeininkid (sanoo
mies frakissaan puhujanpontdssd) tai ihmisten jaottelua sivis-
tyneisiin ja sivistymattomiin — kaikilla on sivistysta.

Tutkimuksen ldpéisi aiheen monimutkaisuus: helppoja vas-
tauksia ei ollut tarjolla, harmaan sédvyja sitdkin enemmaén. La-
hestyminen sivistyksen kautta sopi siksi erinomaisesti. La-
hestymistapana sivistys hylkaa yksinkertaistukset: asiat ovat
yhteydessd toisiinsa, maailma on perustavanlaatuisesti mo-
nimutkainen ja sotkuinen, ei matemaattisen selked. Siksi on
pohdittava mitd emme nie, mitd emme ota huomioon, mita

kysymystd emme ole tajunneet kysyd, missd emme ole haas-
taneet omia kasityksidmme.

Oleellista on my®0s se, ettd sivistykseen kuuluu hyvén elamén
ja paremman maailman tavoittelu. Se ei saa unohtua, eikd
kasvatus redusoitua muottiin tunkemiseksi tai pelkadn tiedon
kartuttamiseksi. On vaikeaa ndhdd muuta mielekéstd perus-
pilaria kasvatukselle, kuin sivistys.

Teesi 2: Pelikasvatus on yksilollista,
ymmartivaia ja elavaa

Jokainen perhe ja nuori on erilainen, ja pelikasvatuksen on
mukauduttava siithen. Se tarkoittaa, ettd pelikasvatus ei voi
koostua tarkoista ohjeista tai mielivaltaisista raameista, vaan
sen taytyy heijastella arkielamaa.

Osatutkimukset 2 ja 3 kertoivat, ettd pelaamiskokemuksiin
vaikuttaa huomattavasti se, miksi pelataan: nautitaanko kil-
pailusta, paetaanko haittoja vai tapetaanko aikaa? Vastaajat
ovat kaikki yksil6itd. Jotkut nuoret pelaavat paljon ilman hait-
toja, kun taas jotkut nuoret pelaavat vdhan, mutta karsivét
silti haitoista. On pohdittava, miksi ndin on. Yksilollisyytta ja
ymmartdvyyttd vaatii sekin, ettd nuoruus on ldhtokohtaises-
ti usein myllerryksen aikaa, ja tdnd pdivand ehka vield poik-
keuksellisen stressaavaa. Pelikasvatuksen tdytyy olla my0s
elavad, eikd kasvatus voi luutua paikalleen. 10-vuotias ja 17-
vuotias tarvitsevat erilaista kasvatusta, puhumattakaan nuo-
rista aikuisista.

On tarkedd muistaa, ettd ymmarrys ei tarkoita vélinpitdmaét-
tomyytta tai sitd, ettd rajoja ei aseteta. Toisinaan pelaamista
taytyykin rajoittaa, mutta rajoittamiseen on monia tapoja —
mielivaltaiset rajat eivit ole ainoa vaihtoehto.
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Teesi 3: Pelikasvatus on tietoista ja tiedostavaa
toimintaa

Pelikasvatuksella tulee pyrkid johonkin. Se ei voi olla vain
reagoimista tai ylireagoimista — eikd liioin vélinpitdmatto-
myyttd. Osatutkimus 3 kertoi téllaisesta. Moni vanhempi pe-
likasvatti ldhinn4 kieltojen kautta, sen suuremmin aiheeseen
perehtymattd. Usein ldhtokohta oli valmiiksi negatiivinen,
riippumatta nuoren ndkdkulmasta.

Nuoret itse tunnistivat tdllaisen vanhemman stereotyypin.
Kuten yksi vastaajista totesi: “Kaikki mitd teen vaérin, tai ja-
tan tekemaéttd, on maagisesti ‘videopelien” syytd.” Taméa nuo-
ri pelasi kertomansa mukaan muutamia tunteja viikossa.

Vanhemmalla on oltava jonkinlainen kisitys itsestddan peli-
kasvattajana ja pelikasvatuksen tavoitteista, jotta pelikasva-
tusta voidaan ohjata ja suunnata tietoisesti ja tarkoituksen-
mukaisesti. My6s vanhemman itsekasvatusta tarvitaan. Peli-
sivistys ei laajene vain itsekseen, vaan omia kasityksid, olivat
ne mydonteisid tai kielteisid, on tarkasteltava kriittisesti.

Teesi 4: Pelikasvatus on keskustelevaa ja
osallistavaa

Neljds teesini saa pohjansa Veli-Matti Varrin dialogisen kas-
vatuksen ajattelusta: on oleellista muistaa, ettd kasvatustilan-
teessa kohtaavat kasvattaja ja kasvatettava, kaksi ihmistd ja
heidén kasityksensd maailmasta ja tulevaisuudesta, sek toi-
veensa ettd pelkonsa. Nuori ei ole ohjelmoitava robotti, eikd
aikuinen neutraali ohjelmoija tai tiedon kaataja.

On mietittdvd, onko pelikasvatus keskustelua vai sanelua.
Jos kasvatus on sanelua, miten se kannustaa nuorta itsedan
pohtimaan pelaamista tai antaa télle valmiuksia aiheen ké-
sittelyyn? Siksi vanhemman on arvostettava nuoren tietout-

ta. Nuori on oman pelaamisensa, ja todenndkdisesti myos pe-
likulttuurien, asiantuntija vanhempaan verrattuna. Nuorten
kertomuksissa tdllaista keskusteluyhteytta ei aina ollut. Kun
keskusteluyhteys esiintyi, sekd vanhemmat ettd nuoret vai-
kuttivat tyytyvadisemmilta.

Kysymyksid herdd myds niiden nuorten osalta, jotka ovat
yksindisid, ongelmaisia, tai liikaa pelaavia. On aiheellista
miettid, ndhdddnko heiddn ongelmansa, mikali keskustelu
jdd puuttumaan. Pelikasvatuksen tavoitteena on itsendinen,
osaava ja osallistuva nuori, jonka eldméssd pelaaminen on
voimavara.

Teesi 5: Pelikasvatuksessa keskitytdan
osallisuuteen ja tasapainoon riskien sijaan

Viides ja viimeinen teesi on kriittisen tarked muutos, joka ase-
moi pelikasvatusta uudelleen ja modernisoi sité. Teesi vastaa
hyvin todelliseen haasteeseen: nuorten on saatava valmiuk-
sia pelaamisen késittelyyn, eivdtkd ne synny vain rajoittamal-
la. Rinnastus seksuaalikasvatukseen valottaa tdssad asiaa. Sek-
suaalikasvatuskaan ei voi typistyd kertojen tai tuntimédédrien
laskemiseen, vaan siihen sisdltyvat lukuisat muut asiat, ku-
ten ihmisen kasitykset itsestddn ja muista, ldheisyys, tunteet
ja niin edelleen.

Teesid voi pitdd yllattavand huomioiden viitostyon haittakes-
keisyyden, mutta toisaalta katson, ettd tdllaisen toteamuksen
taustalla on oltava perehtyminen myos pelaamisen haittoi-
hin. Kaikki osatutkimukset kertoivat, ettd haittoja esiintyy,
mutta haitat muodostivat vain pienen osan pelaamisen koko-
naisuudesta. Siksi tutkimukseni perusteella valtaosan pelaa-
jista kohdalla riskildht6inen 1dhestyminen ei ole perusteltu,
ja pahimmillaan se aiheuttaa tarpeetonta kitkaa.
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Toinen oleellisen tarked seikka on se, ettd tutkimustuloksis-
sani pelaamisen rajoittaminen ei ollut juurikaan yhteydessa
vahdisempiin haittoihin. On perusteltua kysyd, ketd tiukka
rajoittaminen t&dlloin palvelee.

Lahestymistapa ei tarkoita haittojen ohittamista, vaan pe-
laamisen kokonaisuuden tarkempaa ja rakentavampaa huo-
miointia: minkédlainen pelaavan nuoren arjen kokonaisuus
on? Esiintyyko pelaamisen yhteydessa haittoja? Jos esiintyy,
miksi ja millaisia? Osallisuuden ja tasapainoisen arjen turvaa-
minen ja edistdiminen on jo itsessddn haittojen ehkéisya.

On my0s mietittdvd, mikd on pelikasvatuksen tavoite haitto-
jen ehkdisyn kohdalla? T4ysi haitattomuus keinolla milld hy-
vansd, vai lievien, hallinnassa olevien haittojen hyvaksymi-
nen? Kriittisen tarkedd on myos huomioida, ettd riski- ja huo-
lipuhe ja sille rakentuva kasvatus vaientavat nuorten dénen:
entd nuorten omat kiinnostukset, huolet ja toiveet? Nuoret
ovat toimijoita, eivit tahdottomia uhreja.

Lopuksi

Pelikasvatuksessa tarvitaan monipuolisempaa keskustelua ja
yksilollisid ratkaisuja — ei patenttiratkaisuja ja sapluunoita.
Kasvatus on vaikeaa — siitd ei padse yli eikd ympadri. Tut-
kimusyhteisty6td tarvitaan yli rajojen. Haittatutkijat ja peli-
tutkijat, kasvatustieteilijdt ja aivotutkijat, nuorisotutkijat ja
mediatutkijat, kaikki ndmé& ryhmaét voivat tuoda keskuste-
luun tarkeitd ndkokulmia. Esimerkiksi pelitutkimus on jatta-
nyt kasvatuksen ja pelihaittojen kysymykset pitkalti muiden
tutkimusalojen késiteltavéaksi.

Yhteiskunnan tasolla pelaaminen ei viime kiddessa ole valta-
va asia, vaikka joillekin yksildille se on valtavan tdrked asia.
Pelaaminen on aiheellista huomioida, mutta se ei ole nuori-
son tuhoaja tai pelastaja.

Lopuksi totean, ettd esitteleméni teesit ovat pelikasvatuksen
ihanteita, eikd niihin aina paastd. Thanteita kuitenkin tarvi-
taan, kun rakennetaan hyvia elamaa ja parempaa maailmaa,
ja kasvatetaan meitd viisaampia sukupolvia.

Merildinen, Mikko. 2020. “Kohti pelisivistysta:
Nuorten digitaalinen pelaaminen ja pelihaitat
kotien kasvatuskysymyksend”. Helsinki: Helsingin
yliopisto. http:/ /urn.fi/URN:ISBN:978-951-51-
5791-1.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2020

73


http://urn.fi/URN:ISBN:978-951-51-5791-1
http://urn.fi/URN:ISBN:978-951-51-5791-1

	Johdanto
	Digiversioita, klooneja ja omia ideoita: Suomalaisissa tietokonelehdissä julkaistut peliohjelmalistaukset 1978–1990
	Puumailoista ylämummoon: Näkökulmia digitaalisten jääkiekkopelien tutkimukseen
	Tyhjyys sekä kärsimyksen että toivon lähteenä: NieR: Automata ja androidien monimutkainen maailma
	Pelien äärettömät maailmat: Elämän suuret kysymykset digitaalisissa peleissä
	Esport Play: Anticipation, Attachment, and Addiction in Psycholudic Development
	Kohti pelisivistystä: Nuorten digitaalinen pelaaminen ja pelihaitat kotien kasvatuskysymyksenä

