ARTIKKELI
PELAAMISEN ELINKAARI - PELIEN MERKITYKSET
ELAMAN ERI VAIHEISSA

THVISTELMA

Tass4 artikkelissa tutkitaan digitaalisen peliteollisuuden kehityksen rinnalla lapsista aikuisiksi varttuneiden
suomalaisten kokemuksia pelien merkityksista elamassa. Tutkimus tarjoaa inhimillisen nékdkulman
digipelien historiaan. Aineistona kéytetyt teemahaastattelut keréttiin sahkopostilla lapsuudessaan Etelé-
Pohjanmaalla asuneilta ja vuosien 1978-1985 vélilla syntyneiltd suomalaisilta. Aineiston perusteella
voidaan sanoa, etté peleihin ja pelaamisen liittyvé pelisosiaalisuus on eri tavoin lasna I&pi pelaamisen
elinkaaren. Nuoruuden verkkopelaamiseen liittyy erityisid ja voimakkaita yhteisollisyyden kokemuksia.
Toinen tarked l0ydos littyy nuoruudesta alkaen tapahtuvin pelaamisen muutoksiin. Pelien
kayttGtarkoitusten ja niitd kohtaan suunnattujen odotusten muuttuessa tai lisadntyessa pelien merkitysten
méaérd eldméssa voi kasvaa, vaikka pelaamiseen kaytettavé aika idn myota véhenisi.
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JOHDANTO

Ensimmaéiset massatuotetut kotitietokoneet tulivat Suomen kulutusmarkkinoille 1980-|u-
vun alussa ja niiden kayttajaryhmén piirissé pelaaminen nousi nopeasti tarkeddn ase-
maan ohjelmointiharrastuksen lisdksi. Commodore 64 voidaan lukea suurimmaksi
vaikuttajaksi tietokonepelikulttuurin syntyyn muun muassa sen erityisen laajan pelivali-
koiman ansiosta. Videopelikonsolit puolestaan tulivat 1990-luvun alkupuolella Suomeen
jaédakseen ja ne saavuttivat hetkessé suuren suosion. (Saarikoski & Suominen 2009,
22.) Nyt yli kolmenkymmenen vuoden aikana pelitoimialalla on tapahtunut Hiltusen, Lat-
van ja Kalevan (2013, 7) mukaan muutoksia ldhes kaikilla osa-alueilla, kun pelialustat,
jakelukanavat, pelaajademografia, teknologia ja ansaintamallit ovat muuttuneet.
Digipelihistoriaa on aiemmin tarkasteltu paljolti peli- ja laitekehityksen (mm. Wolf 2008;
Kuorikoski 2014; Simon 2007) ja erilaisten tapahtumien (mm. Jansz & Martens 2005;
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ABSTRACT

The purpose of this article is to identify and describe the lifecycle of digital gaming among Finnish
people, who were born between 1978 and 1985 and lived in Southern Ostrobothnia as children. The
study provides a humane perspective to the history of digital games. Theme interviews were collected
via e-mail and were used to find out, what kind of meanings games have had in different stages of life
along the history of digital game industry. Based on the data, it can be said that games and gaming are
social in variety of ways from childhood to adulthood. Online gaming in youth is related to special and
strong sense of community. Another important finding involves changes in gaming that are happening
from adolescence onwards. Meanings games have in life may increase because of different usages
and expectations towards them even if the time spent on gaming would decrease along ageing.
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Young 2014) nékokulmista. Téssa artikkelissa kuvataan ja analysoidaan pelaamisen elin-
kaarta sellaisista yksilon muistoista ja kokemuksista késin, mitké& ovat syntyneet digitaa-
listen pelien parissa eldménkaaren varrella. Pelaamisen elinkaarella tarkoitetaan siis
sitd, milld tavoin pelit ja pelaaminen ovat olleet lasné yksilon eldménkaaressa lapsuu-
desta aikuisuuteen ja minkélaisia merkityksia niinin eri eldménvaiheissa liittyy. Tutkimuk-
sen kohderyhmd koostuu haastateltavista, jotka ovat kasvaneet suomalaisen
digipelihistorian rinnalla lapsista aikuisiksi. Haastateltavien muistot mukailevat monilta
osin jo kirjoitettua digipelien historiaa ja tutkimus tarjoaa inhimillisen nakékulman pelien
ja pelilaitteiden historiankuvaan. Vaikka muistitietoaineiston luotettavuudesta kdydaan
keskustelua ja muistin tutkijat ovat osoittaneet muistin valikoivan, muokkaavan ja muun-
tavan tallentamaansa tietoa, pidetddn muistitietoa tutkimukselle arvokkaana ihmisten
muodostamien késitysten ja tulkintojen nékékulmista (Ukkonen 2000). Sosiologian pii-
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rissa muistitietotutkimusta voidaan kéyttaa henkilokohtaisten kokemusten ja kulttuuristen,
historiallisten tai yhteiskunnan rakenteellisten iimididen yhdistamisen tykaluna (Leavy
2011, 5).

Tassa artikkelissa haastateltavien kokemuksia tarkastellaan ja nostetaan esiin aineis-
toldhtdisesti, ja l6ydettyjd havaintoja pohditaan laajemmin aiemman tutkimuksen valos-
sa. Esimerkiksi pelaamisen elinkaaren haastatteluiden perusteella tietokoneella pelaaminen
oli lapsuudessa 1980-luvulla ja 1990-luvun alussa hyvin yleistd. Saarikoskenkin (2001,
245) mukaan tutkimukset ovat osoittaneet pelaamisen olleen jo 1980-luvun lopulla ylivoi-
maisesti suosituin tietokoneen kéyttémuoto, vaikka tietokonetta pidettiin yleisesti vield
1990-luvun alkupuolella padasiassa hyotykayttéén soveltuvana laitteena (Pantzar 1996;
Saarikoski 2004, 398). Yleinen ajatus tietokoneen ammattikdytostd vaikutti todennékéi-
sesti osaltaan pelikonsoleita koskevan asenteen syntymiseen, kun pelkéstaén peli- ja viih-
dekayttéon tarkoitetut konsolit voitin ndhdé digitaalisen pelaamisen tulevaisuutena
(Saarikoski 2001, 125). Myds tdmén tutkimuksen aineistossa voidaan néhda peliharras-
tukseen liittyvia viihteen ja mielihyvan merkityksia 1990-luvun alkupuolella, kun puhtaas-
ti viilhdekdyttdon suunnatut pelikonsolit yleistyivat ja kasvattivat suosiotaan haastateltavien
keskuudessa nopeasti.

Kun verkkoyhteiskuntamme kehitys alkoi nakyéa vuosituhannen vaihteessa yha voimak-
kaammin ihmisten jokapdivaisessa arjessa, juuri digitaalisten pelien parissa kasvaneet
henkil6t olivat kehityksen ohjaksissa. Asiantuntijoiden arvioissa digitaalinen peliorientaa-
tio tulee tulevaisuudessa nakymaan entistd selvemmin eri tavoin ihmisten eldmassé ja
yhteiskunnan eri sektoreilla Suomessa sekd muualla maailmassa. Kulttuurin pelillistymi-
seen perehtynyt Méyrd avasi syksylld 2016 Mindtrek-konferenssin ja puhui saman vuo-
den kesénd maailmanlaajuiseen huippusuosioon nousseesta Pokémon GO (Niantic 2016)
-ilmiéstd. Méayra (2016) totesi puheessaan, ettéd vimeistddn Pokémon GO (Niantic 2016)
-pelin aiheuttaman sosiaalisen hyokyaallon ansiosta digitaalinen pelaaminen on nyt aiem-
paakin nakyvampaa ja julkisempaa. Vuonna 2016 julkaistun Entertainment Software As-
sociationin raportin (ESA 2016) etusivulla toimitusjohtaja Michael Gallagher toteaa
videopelien olevan kansainvélisesti ndhtyné tulevaisuuttamme koulutuksesta ja ty6ela-
mésté taiteeseen ja viihteeseen. Jarvensivu ja Alasoini (2012) puolestaan ovat arvelleet
nettipelien logiikan ja kulttuuristen piirteiden nékyvén suomalaisessa tulevaisuuden tyo-
eldmassa tietyn sukupolven peliorientaation my6td. Pelillisyys yhteiskunnallisena ilmiéna
ei siis rajoitu vain pelien pelaamiseen, silld sekd teknologia ettd pelit arkipdivaistyvét no-
peasti myds osaksi inmisten toimintoja, tavoitteita ja odotuksia.

HAASTATTELUAINEISTO JA TUTKIMUSMENETELMAT

Pelaamisen elinkaaren haastatteluiden avulla selvitetdén ja kuvataan lapsuudessaan Ete-
la-Pohjanmaalla asuneiden, vuosien 1978-1985 vdlilld syntyneiden suomalaisten digitaa-
lisen pelaamisen elinkaarta. Haastatteluaineisto koostuu 15 teemahaastattelusta, jotka
suoritettiin sdhkopostin valitykselld vuoden 2014 syksyn aikana. Aineistonkeruun hetkel-
la haastateltavat olivat 29-36-vuotiaita aikuisia ja ajankohdan viimeisimmista pelilaitteis-
ta he kayttivat tietokoneiden liséksi Xbox 360 ja PlayStation 4 -pelikonsoleita. Aineistosta
|6ytyy joitakin mainintoja Nintendo Wii:lld pelaamisesta mutta ei Wii:n jo silloin markkinoil-
la olleen seuraajan Nintendo Wii U:n kdytosta. Jotkut haastateltavat pelasivat aineiston-
keruun aikaan myds mobiilisti puhelimilla ja tableteilla. Pokémon GO (Niantic 2016) -peli
julkaistiin keséllé vuonna 2016, joten mobiilisti pelattavien paikkatietopelien ja lisétyn to-
dellisuuden pelikdyton selva yleistyminen tapahtui vasta aineistonkeruun jalkeen.

Haastatteluaineisto kerdttiin niin kutsutun lumipallomenetelmén avulla kolmea avain-
henkil6a kéyttaen ja taustatietoina kysyttiin syntymévuosi, sukupuoli sekd lapsuuden asuin-
paikkakunta. Kolmen avainhenkilon kaytté6n paadyttiin siitd syystd, ettd haastattelut eivét
keskittyisi vain esimerkiksi yhteen kaveriporukkaan. Haastatteluiden kohderyhma rajattiin
syntymévuoden suhteen suomalaisen digitaalisen peliteollisuuden historian mukaan. Ika-
haarukan valinnassa varmistettiin, ettd sekd Commodore 64 ettd konsoli- ja elektroniik-
kapelit ovat voineet olla 1&sné haastateltavien itse raportoitavissa olevissa muistoissa
lapsuudesta saakka. Alkuperdinen kohderyhmén rajaus asetettiin vuosien 1975-1985 va-
lilla syntyneisiin henkildihin, mutta lumipallomenetelmésté johtuen lopullisen aineiston ika-
haarukka supistui muutamalla vuodella. Menetelmén k&yttd johti myds siihen, ettd
haastateltavien joukossa on vain kaksi naista eikd sukupuoleen perustuvaa vertailua si-
ten voida tehda. Aineiston maantieteelliselld rajauksella puolestaan tavoiteltiin lapsuuden
osalta suurempien kaupunkien ulkopuolella syntyneitd kokemuksia eikd huomattavasti
keskenddn erilaisia asuinalueita, kuten kaupunkeja ja maaseutua haluttu tdssé yhteydes-
sd vertailla keskendan. Eteld-Pohjanmaa rajautui lapsuuden asuinalueeksi ensimméisen
haastateltavan mukaan. Kohderyhmdn tiukan rajaamisen avulla pelaamisen elinkaaren
alkuvaiheista on mahdollista saada suurpiirteisesti yhtenevainen kokonaiskuva pelien
kéyttdmahdollisuuksien nakékulmasta, jolloin haastateltavien henkilékohtaiset kokemuk-
set nousevat paremmin esiin.

Hirsjarven, Remeksen ja Sajavaaran (2010) mukaan kvalitatiivisessa tutkimuksessa
lahtokohtana on todellisen eldman kuvaaminen ja pddmenetelmand kaytetdan haastatte-
lua. Tutkimushaastattelun suurimpana etuna muihin tiedonkeruumenetelmiin verrattuna
pidetd&n joustavuutta ja sen valintaan pdédytédn esimerkiksi silloin, kun halutaan koros-
taa haastateltavaa merkityksid luovana ja aktiivisena osapuolena. (Hirsjarvi ym. 2010,
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204-209.) Tassa tutkimuksessa ollaan kiinnostuneita haastateltavien kokemista peleihin
ja pelaamiseen liittyvistd merkityksistd eldmankaaren varrelta, minka vuoksi Hirsjarven
ym. (2010) esittelemd tutkimushaastattelu sopi luontevasti tiedonkeruun menetelméksi.
Eri haastatteluvaihtoehdoista teemahaastattelun katsottiin vastaavan parhaiten tutkimuk-
sen tavoitteita. Teemahaastatteluissa voitiin esittdd avoimia kysymyksid haastateltavien
elaménkaaren varrella syntyneisiin kokemuksiin liittyen, mutta haastateltavien muistot oh-
jautuivat kuitenkin teemojen mukaisesti suhteellisen helposti hahmotettaviin aihealueisiin.
Haastattelurunko rakennettiin [6yh&sti vaiheteorioiden perustalle ja elaménkaaren kolmek-
si vaiheeksi jaoteltiin lapsuus, nuoruus ja varhaisaikuisuus seka aikuisuus. Eri vaiheille ei
annettu valmiita ikdluokkia, vaan eldmanvaiheesta toiseen siirtyminen perustuu haasta-
teltavien omiin kokemuksiin.

Elaménkaaripsykologian piirissé vaiheteoriat ovat Dunderfeltin (2006) mukaan hyvin
suosittuja ja eldméankaaritutkimuksissa seka -teorioissa kdytetaan usein Erik H. Eriksonin
psykososiaalista kehitysteoriaa. Psykososiaalisessa nakékulmassa perehdytadn ihmisen
kehitykseen ulkoisten ja sisdisten tekijéiden vuorovaikutuksessa. Eriksonin psykososiaa-
lisen kehitysteorian kahdeksan vaihetta ovat vanhuus, keski-ikd, varhainen aikuisuus, nuo-
ruus, kouluikd, leikki-iké, varhaislapsuus ja vauvaiké. Vaiheita ei ole sidottu mihink&én
kronologiseen ikdén, mutta keski-idn vaiheen voidaan ajatella kasittavan suunnilleen 35-65
vuoden idn. Jokaisella kehitysvaiheella on Eriksonin teoriassa omat kehitystehtdvansa,
jotka esitetddn vastakkaisina pareina mutta ne eivét kuitenkaan sulje toisiaan pois. Esi-
merkiksi keski-idn luovuus ja lamaantuminen eivét ole vaihtoehtoisia kehitystehtévid, vaan
ne kuvaavat keski-ién vaiheen kokemuksellista ulottuvuutta. (Dunderfelt 2006, 32, 231,
241-249.) Atkinsonin ym. (2000, 101-105) mukaan identiteetin kehitys kuuluu olennaise-
na osana ihmisen eldménkaareen ja erityisesti nuoruuden vaiheeseen, jolloin esimerkik-
si Eriksonin psykososiaalisen kehitysteorian mukaan identiteetin rakentaminen alkaa.
Erikson on Atkinsonin ym. mukaan maéritellyt nuoruuden identiteetin kehittymisen tapah-
tuvan identiteettikriisien kautta, kun yksilé pohtii omaa olemustaan ja tarkoitustaan.

Vaiheteoriat ovat myds kiisteltyjd ja niiden vastineeksi on Dunderfeltin (2006, 53-54)
mukaan esitetty ndkemyksid, joissa muutos ja kehitys eivét ole sidottuja toisiaan seuraa-
viin rakenteellisiin vaiheisiin. Saastamoinen (2006, 170-173) on madritellyt identiteetin ta-
voiksi, joilla ihmiset médrittelevat ja ymmartavét itsensé suhteessa kulttuuriin, sosiaaliseen
ympdristoon ja itseenséd. Saastamoisen mukaan identiteetti jaotellaan sosiaalitieteellises-
sa tutkimuksessa yleensé persoonalliseen ja sosiaaliseen identiteettiin. Sosiologi Erving
Goffmanin méérittelema persoonallinen identiteetti tarkoittaa yksiloén eldménkokemuksen
ajallisen jatkumon yhdenmukaisuutta ja johdonmukaisuutta, kun taas sosiaalinen identi-
teetti merkitsee johdonmukaisuutta erilaisissa sosiaalisissa rooleissa seké yksilén samas-

tumista sosiaalisiin ryhmiin ja yhteiséihin (Saastamoinen 2006, 170-173). Tdssd
tutkimuksessa ihmisen eléménkaarta ei tarkastella kehitystehtévien tai kriisien tasolla,
vaikka nuoruuden pelaamisessa tapahtuneissa muutoksissa on viitteita identiteetin kehit-
tymisen alkamisesta. lhmisen eléménkaaren eri vaiheita ajatellaan yksityiskohtaisia vai-
hekuvauksia laveammin ja pikemminkin eldménkaaren yleisluonteisina kuvauksina.
Vaiheajattelua kuitenkin kéytetaan, silld se on yleista ja voidaan olettaa, ettd myds haas-
tateltavat jasentdva eldméénsa eri vaiheiden mukaan.

Vilkko-Riihel&n (2001) mukaan eldménkaari jaotellaan yleisesti lapsuuteen, nuoruuteen
ja aikuisuuteen, joista jokaisessa on omat alavaiheensa. Esimerkiksi lapsuudella voidaan
tarkoittaa varhaislapsuutta, kolmea ensimméisté elinvuotta tai aikaa ennen kouluikaa, ja
nuoruudenkin osavaiheet voidaan nimeté ja jaotella monella eri tavalla muun muassa ju-
ridisten mittareiden tai fyysisen kehittymisen mukaan. (Vilkko-Riihelén 2001, 193.) Tdman
tutkimuksen vaiheiden jaottelussa noudatettiin Vilkko-Riihelén esittdméa yleistd, jaksojen
karkeaa nimedmiskaytantod. Eldménkaarta tarkastellaan henkilokohtaisia eldménpolku-
ja ja valintoja mukailevien pelaamisen elinkaaren kokemusten nakékulmasta. Psykolo-
gian piirissd méédritellyt elaménkaaren eri vaiheet eivét ole tutkimuksen keskifssa, silld
eléménkaaren moninaisuus ei kuvastu pelkéstédén pelikokemuksista kdsin. Teemahaas-
tattelussa kaytettyjen elaménvaiheiden suurpiirteiselld jaottelulla haluttiin helpottaa haas-
tateltavien muisteluty6td mutta valttda ajatusten johdattelu kokemusten ja muistojen
sijoittelusta muiden eldmé&nkaaren tapahtumien, kuten koulunkdynnin mukaan. Menette-
lyn johdosta esimerkiksi aineistosta esiin nousevat pelaamisen elinkaaressa tapahtuneet
muutokset perustuvat haastateltavien omiin kokemuksiin eik& tutkijan méaérittelemien ika-
vaiheiden tapahtumiin.

Teemahaastatteluissa kysyttiin peleihin, pelilaitteisiin ja pelaamiseen liittyvid muistoja
ja kokemuksia eldménkaaren ajalta lapsuudesta aikuisuuteen. Kysymykset kasittelivat
muun muassa tyypillisid pelisessioita eri elamanvaiheissa, pelaamisessa eldmén aikana
mahdollisesti tapahtuneita muutoksia ja niiden syitd seka sitd, kokeeko haastateltava pe-
lien ja pelaamisen vaikuttaneen milldén tavalla omaan eldmaansa. Kysymykset innoitti-
vat haastateltavia kirjoittamaan keskenddn hyvin erilaisia vastauksia, jotka vaihtelivat
pituudeltaan noin yhdestd A4-sivusta kolmeentoista sivuun. Monet haastateltavat kirjoit-
tivat yksityiskohtaisesti eri eldmanvaiheiden pelikokemuksistaan ja pelien merkityksista
itselleen, jolloin haastatteluvastaukset olivat monitahoisia kuvauksia eldménkaaren ete-
nemisestd peliharrastuksen nékokulmasta. Jotkut haastateltavat vastasivat haastattelu-
kysymyksiin huomattavasti lyhyemmin, jos he olivat pelanneet eldméansé aikana melko
vahan tai eivét kokeneet peleja ja pelaamista elaméssaan merkityksellisiksi. Tutkimusai-
neisto on siis seka persoonallisten pelihistorioiden ettd haastateltavien vastaustyylien na-
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kékulmista varsin monipuolinen. Aineiston saturaatiopiste tulkittin saavutetuksi, kun uusis-
sa haastatteluissa ei ilmennyt en&d pelaamisen elinkaaren yleisistd linjoista merkittavas-
ti poikkeavia seikkoja.

Tutkimuksen teemahaastattelut haluttiin l&hett&d& séhkopostilla, jotta haastateltavilla oli
mahdollisuus valita muistelutyélleen parhaiten sopiva kirjoitusympéristd ja -ajankohta.
Haastateltaville annettiin myds runsaasti aikaa, joten vastausta ei tarvinnut vélttdmétta
kirjoittaa kiireelld ja oman tekstin sekd muistojen prosessoinnille oli tilaa. Myés Tiittula,
Rastas ja Ruusuvuori (2005, 266) ovat todenneet sahképostihaastattelun eduksi sen, et-
ta haastateltavat voivat valita, milloin ja missé vastauksensa kirjoittavat ja siten ympéris-
t6 voi olla tuttu ja turvallinen. Tekstipohjaisessa haastattelussa on Tiittulan ym. mukaan
haasteitakin, silld siitd puuttuu esimerkiksi nonverbaalinen viestintd kokonaan ja siksi teks-
tissd esiintyvat tunneilmaisut ovat vaikeampia tulkita juuri haastateltavan tarkoittamalla
tavalla. Haastateltavan on kuitenkin mahdollista harkita kirjoittamaansa tekstié ja pereh-
tyd kysymyksiin suullista haastattelua tarkemmin, jolloin vastauksistakin tulee mahdolli-
sesti organisoidumpia ja suorempia (Tiittula ym. 2005, 268-270). Tassé tutkimuksessa
haastattelut ovat pddosin hyvin suorasanaisia ja loogisia. Jotkut haastateltavat kayttivét
muistojensa havainnollistamisen apuna YouTube-linkkeja esimerkiksi itselleen tarkeista
peleistd tai pelimusiikeista kertoessaan, mikd on erinomainen tunnetilojen valittdmisen
keino tekstipohjaisessa haastattelussa.

Aineiston késittelyvaiheessa valmiit haastattelut nimettiin vastaajan sukupuolen seka
ian mukaisilla tunnuksilla ja aineiston samanikéiset miesvastaajat eroteltiin toisistaan li-
saksi aakkosin. Tutkimusaineiston koodaaminen suoritettiin Charmazin (2006, 43, 45-46)
esittelemissd, grounded theory -menetelmén mukaisissa koodaamisprosessin vaiheissa
aineiston jarjestelysta teemoihin edeten. Eskolan ja Suorannan (2014) mukaan yksi ylei-
simmistd l&hestymistavoista laadullisen aineiston analyysissa on tematisointi, jossa tutki-
musongelmaa késitell&an aineistosta 6ytyvien teemojen valossa. Tematisointi oli luonteva
valinta analyysitavaksi myds pelaamisen elinkaaren haastatteluille. Analyysin ty6kaluna
kdytettiin muun muassa miellekarttoja, jotka auttoivat muodostamaan késityksen |6ydet-
tyjen teemojen yhtenevéisyyksista ja eroista eldménkaaren eri vaiheissa. Tdmén artikke-
lin pohjana kaytettdva haastatteluaineisto kerdttiin pro gradu -tutkielmaa varten, jossa
haastatteluaineiston rakenteeseen, laatuun ja valittuihin tutkimusmenetelmiin perehdy-
t44n tarkemmin (Nevala 2015).

DIGITAALISET PELIT ELAMANKAAREN ERI VAIHEISSA

Pelaamisen elinkaarestaan kertovat haastateltavat kuvaavat lapsuuden eléméé ennen in-
ternetin ja kénnykoiden ilmestymista Eteld-Pohjanmaalla asuvien ihmisten arjenkuvaan.

Kotitietokoneita ja digitaaliseen pelaamiseen soveltuvia laitteita oli 1980-luvulla ja 1990-
luvun alussa haastateltavien mukaan vain harvoissa talouksissa ja lapsuuden pelaamis-
ta sdvytti voimakas uutuudenviehatys seké innostus. Vaikka tuohon aikaan pelilaitteiden
kerrotaan aineistossa olleen vasta hiljakseen yleistyméssa Eteld-Pohjanmaalla, haasta-
teltavista kaikki ovat kuitenkin pelanneet digitaalisia peleja enemman tai véhemman jo
lapsuudessaan. Valtaosa kertoo herételleen kiinnostustaan digitaalisia peleja kohtaan
Commodore 64:n (C64) tai 8-bittisen Nintendo Entertainment System -pelikonsolin (NES)
avulla vuosien 1984-1992 vélisend aikana. Aineistossa mainitaan myds muita laitteita,
kuten Atari, Amiga 500 ja Sega Mega Drive mutta selvasti eniten haastateltavat kertovat
C64.een ja NES:iin liittyvista lapsuuden pelimuistoistaan, jotka ovat syntyneet sekd omien
laitteiden parissa etta kodin ulkopuolella. Haastateltavien lapsuusaikana C64 oli mitd il-
meisimmin tété aineistoa laajemminkin suosittu, silla Saarikosken (2001, 26, 34-37, 41-49)
mukaan 1980-luvulla C64 oli Suomessa kotitietokoneiden keskeisin konemerkki ja joulu-
na 1984 se valtasi Suomen markkinat. C64 oli Suomessa niin suosittu, etté asukaslukuun
nahden sitd myytiin enemman kuin missaan muualla maailmassa (Kuorikoski 2014, 12).

Ensimmaisen virallisen Commodore-koneiden maahantuojan sijainti Vaasassa (ks. Saa-
rikoski 2004, 59) on saattanut vaikuttaa siihen, miksi nimenomaan eteldpohjalaiset ovat
voineet ndhda ja kuulla jo varhain Commodore-koneiden mainoksia. C64 oli suosittu va-
linta monen haastateltavan perheen ensimmaéiseksi pelikoneeksi ehkéd myds sen vuoksi,
ettd C64:lla oli Saarikosken (2001, 49) mukaan 1980-luvun lopulle asti selvésti suurim-
mat pelivalikoimat. My6s pelien kopioimista pidettiin tdmén tutkimuksen haastatteluiden
perusteella lapsuudessa itsestddn selvyytend, mikd mukailee Saarikosken (2001, 151)
havaintoja pelipiratismin yleisyydestd muun muassa C64:n kohdalla. Haastateltavien mu-
kaan C64:n peleja oli niin helppo kopioida, ettd vanhemmat ostivat usein perheeseen vain
koneen ja lapset kopioivat ensitéikseen haluamansa pelit iimaiseksi kavereiltaan. Laajan
pelivalikoiman ja pelien helpon saatavuuden lisaksi hinnoittelupolitikka piti osaltaan to-
dennakdisesti C64:n suosiota ylla pitkadn, silld Saarikosken (2001, 47-50) mukaan en-
simmaiset seuraavan sukupolven 16-bittiset koneet olivat melko pitk&én hintavia ja siksi
monen ulottumattomissa.

C64:n historian mukaisesti pelaamisen elinkaaren haastatteluista voidaan [6ytdd myos
pelikonsolien historian k&annekohtia. Pelikonsolimarkkinat romahtivat Jarvisen (1999,
173-174) mukaan ainakin Yhdysvalloissa 1980-luvun alkupuolella todenn&kdisesti osit-
tain pelien ylitarjonnan ja -hinnoittelun vuoksi, mutta niiden uusi kukoistuskausi koitti 1980-
luvun loppupuoliskolla Nintendon Super Mario Bros. (Nintendo R&D4 1985) -tasohyppe-
lypelin suosion my6td. Saarikosken (2001, 123) tutkimusten perusteella Suomessa
kiinnostus pelikonsoleita kohtaan oli nousussa muuta maailmaa muutaman vuoden jal-
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jessd 1980- ja 1990-lukujen taitteessa. Jo 1990-luvun alussa Nintendo oli suomalaisissa
kotitalouksissa yleisin pelikonsoli (Saarikoski 2004, 289; Suominen 2015).

Myos taman tutkimuksen haastateltavat ajoittavat pelikonsoleita kohtaan kasvaneen
kiinnostuksen Saarikosken tavoin juuri 1990-luvun kynnykselle ja sen alkupuolelle. Mo-
net haastateltavat kertovat, ettd NES oli ensimmé&inen oma pelikonsoli ja se saatiin usein
jo aikaisemmin ostetun C64:n liséksi tai yleensékin ensimmaéiseksi omaksi pelilaitteeksi.
Vain yksi haastateltavista kertoo pelanneensa lapsuudessaan Sega Mega Drive -pelikon-
solilla. Saarikosken (2001, 121-123) mukaan Segan menestyspeli Sonic the Hedgehog
(Sonic Team 1991) sai Suomessa nimityksen “Mariontappaja”, koska se ylsi suosiossa jo-
pa Nintendon tunnetun Super Mario -sarjan rinnalle. Sonic kuuluu myds tasohyppelype-
leihin, mutta se on Marioita vauhdikkaampi. Haastateltavien keskuudessa NES:in valtava
Suosio Voi johtua osaltaan siitd, etta konsolipeleja lainattiin ahkerasti kavereiden kesken
ja siten kaveripiirien sisélld saman laitteen omistajat paasivat hyddyntamadn kétevasti
toistensa peleja.

Saarikoski (2001, 125) kirjoittaa, ettd Suomessa 1990-luvun alussa konsolipelaaminen
ei padssyt nousemaan vield vakavasti otettavaksi haastajaksi tietokonepelaamiselle. 1990-
luvun alussa tietokonepelien kaytto alkoi helpottua ja sen myoté yleistyd yhé selvemmin
lasten ja nuorten harrastuksesta myds aikuisten ajanvietteeksi, vaikka nuoremmat pelaa-
jat olivatkin edelleen tietokonepelien térkein kuluttajaryhma (Saarikoski 2004, 287-288).
Pelaamisen elinkaaren haastateltavien keskuudessa konsolipelaaminen kasvatti kuiten-
kin juuri 1990-luvun alussa suosiotaan hyvin nopeasti. C64:lla tai muulla pelaamiseen so-
veltuvalla tietokoneella lapsuudessaan pelanneet muistelevat pelien lataamisen hitautta,
kun ruutua jouduttiin tuijottamaan ensin toiveikkaana jopa minuuttien ajan ja pelaamaan
padsemista odotellessa ehti esimerkiksi selailla montakin Aku Ankka -lehted. Jotkut haas-
tateltavat muistavat kokeneensa, kuinka konsolipelaamisen aloittaminen oli kiehtovan
helppoa ja nopeaa verrattuna tietokonepeleihin. Konsolipelien vaivattoman kayttéénoton
voi kuvitella sopineen erinomaisesti monen innostuksessaan malttamattoman lapsen tar-
peisiin.

Muutamalla kaverilla oli sitten Nintendo 8-bittinen ja siind se pieni kateus sitten iski.

Olihan se paljon nopeampaa ladata pelit eikd mitdén ylimaaréisié koodia ettd saa pe-

lin ladattua. Peli sisdan, virta paalle ja ei kun pelaamaan. (M30D)

En [harrastanut] juuri muiden kuin Nintendon pelien pelaamista muiden lasten kans-
sa, mutta muistan joskus eraalld kaverillani olleen Commodore 64 tai vastaava laite.
Olin hdmmennyksissa peleistd, jotka [6ytyivat c-kaseteista ja niiden latauksen hitau-
desta. Muutenkin joillain kavereilla olleet tietokoneet tai enemman niitd muistuttavat

laitteet eivat tuntuneet kiehtovan minua sen jalkeen kun Nintendo oli tehnyt minuun
vaikutuksen. Yksi syy siihen saattoi olla Nintendon laitteiden ja pelien “pick up and
play”-helppous. (M30B)

Kaikenlaisia digitaalisia peleja pelattiin lapsuudessa monen haastateltavan mukaan pal-
jon, usein “tuntitolkulla” ja monena péivéana viikossa. Sellaisissa perheissé, joissa pelilait-
teita ei ollut kotona pelaamaan lahdettiin koulup&ivén jalkeen naapuriin tai kaverin luokse.

Junnuna kun padstiin koulusta kotiin niin se vauhti, mitéd poljettiin fillarilla kotio oli ihan
kasittdmaton. Syotiin, tehtiin laksyt ja sen jdlkeen naapuriin pelaamaan Nintendolla tai
Atarilla. (M30D)

Kun digitaaliset pelit alkoivat yleistyd haastateltavien lapsuudessa ja nakya selvasti ar-
jenkuvassa, vanhemmat reagoivat tilanteeseen haastatteluiden perusteella joko osallis-
tumalla itse harrastukseen tavalla tai toisella tai jattaytymalld ainakin aluksi kokonaan sen
ulkopuolelle. Yleisesti haastateltavien perheissa vallitsi pelaamisen salliva ilmapiiri ja lap-
set saivat pelata vapaa-ajallaan riittdvésti. Aineistosta ilmeni vain kaksi ongelmallista ti-
lannetta pelimuistoihin liittyen, joista toisessa haastateltava muistaa perheen didin
keskeyttaneen pelaamisen katkaisemalla saksilla pelikonsolin signaalikaapelin, koska las-
ten kotity6t olivat jaéneet tekemattd. Lapsuuden pelaaminen vaati monen haastateltavan
mukaan myds suurta karsivallisyytta ja pitkédjanteista keskittymisté. Pelissé edistymista ei
ollut mahdollista tallentaa, joten pelejé yritettiin pelata l&pi yhdeltd istumalta. Aineiston toi-
sessa pelaamisen rajoittamisesta kertovassa muistossa ilmenee pelisessioiden kiihked
luonne ja pelaamiseen liittyvat voimakkaat tunteet, kun perheen &iti reagoi veljesten tot-
telemattomuuteen odottamattomasti.

Muistan edelleen todella eldvasti, kun veljeni kanssa pelasimme NES:II4 Turtles Il:ta
[Konami (1989)], mutta &iti va&nsi paakytkimestd, kun emme tulleet syémaén. Seura-
si raivokohtaus, jonka jalkimainingeissa jouduimme veljeni kanssa panemaan Turtles-
lelumme roskikseen. (M31)

Pelaamisen méaéréan ei kerrota kuitenkaan vahentyneen tai pelaamisen muuten muut-
tuneen perheensisdisten konfliktien jalkeen. Ongelmatilanteet eivét ehka johtuneet niin-
k&an pelaamisesta, vaan pikemminkin vaarinkasityksestd. Vanhemmilla ei vélttdmatta ollut
tarpeeksi tietoa uudesta mediasta eivatkd he siten ymmarténeet lasten nékokulmaa pe-
lin vaatimuksista ja pelisaavutusten eteen tehtdvan tyén maarasta.

Lapsuuden ikavaiheen jélkeen haastatteluaineisto supistuu hieman, silld monen pelaa-
minen véheni tai jopa hetkellisesti loppui nuoruuden kynnykselld. Pelaamisessa tapahtui
jonkinlaisia muutoksia ldhes kaikkien haastateltavien mukaan nuoruuden ikévaiheeseen
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siirryttdesséa vimeistadn 1990-luvun loppupuolella, kun pelitavat ja pelattavat pelit seurasi-
vat aikansa kehitysté tai joidenkin mielenkiinto kohdistui ainakin hetkellisesti pelejéa voimak-
kaammin aineistossa mainittuihin “nuorten juttuihin”. Robert Havighurstin sosialisaatioteoria
(mm. Vilkko-Riihel& 2001) kasittelee ihmisen kunkin eldaménvaiheen kehitystehtévid, joihin
vaikuttavat fyysinen kypsyminen, yksilén omat arvot ja tavoitteet sekd ympériston paineet.
Nuoruudessa kehitystehtdvat liittyvét Havighurstin teoriassa Vilkko-Riiheldn (2001, 199, 264)
mukaan sukupuoliroolin, identiteetin ja fyysisen kypsymisen haasteisiin. Identiteetin kehitys
vaatii aktiivista pohdintaa ja tyotd, silla eldménkaaren edetessa myds valinnanmahdollisuu-
det lisééntyvat (Saastamoinen 2006, 170-173). Pelaamisen elinkaaren haastatteluista iime-
nee, ettd uudenlaiset ajanviettotavat ja kiinnostus eri vapaa-ajan mahdollisuuksiin lisdéantyivat
nuoruuden my6td. Haastatteluiden perusteella monen siis voi péatella aloittaneen nuoruu-
dessa identiteetin rakentamiseen ja sosialisaatioon liittyvén tyon, miké nékyy joillakin pelaa-
misen elinkaaressa pelaamiseen kaytettdvén ajan vahentymisena.

Kaikilla haastateltavilla pelaaminen ei kuitenkaan nuoruudessakaan vahentynyt, mut-
ta se muuttui eldmantilanteiden seké pelien ja laitteiden kehityksen mukana. Eréds haas-
tateltava kertoo, ettd oman PC:n ostaminen oli opintojen aloittamisen vuoksi vuonna 1997
tarpeellista ja silloin pelaaminenkin alkoi painottua konsolipelaamisesta PC-pelaamiseen.

16-vuotiaana aloin opiskella tietotekniikkaa ja hankin ensimmaisen PC-koneeni. Tél-
|6in pelaaminen siirtyi enemmaén PC-puolelle, ja muutenkin konsolipelaaminen alkoi
hieman hiipua. (M33A)

Ajantasaiset ja erdan haastateltavan kuvailemat “pelikelpoiset” laitteet olivat nuoruu-
dessa pelaamisen edellytys, sill& uudet pelit vaativat entistd tehokkaamman pelikoneen
toimiakseen kunnolla. Kaiken kaikkiaan nuoruudessa ja varhaisaikuisuudessa pelien kéyt-
tomahdollisuudet helpottuivat haastatteluiden perusteella selvasti lapsuuden jalkeen. Haas-
tateltavat eivat kerro uusien pelien saatavuusongelmista, ja pelaamisesta edelleen
kiinnostuneiden haastateltavien itse ostetut tietokoneet, tai esimerkiksi opintojen aloitta-
minen toisella paikkakunnalla, helpottivat pelien kayttémahdollisuutta seké lisasivat pe-
laamisen vapautta entisestaan.

Saarikosken ym. (2009, 245) mukaan tietoverkkopelaaminen alkoi arkipéivéistyd inter-
netin yleistymisen myéta 1990-luvulla ja yrityksissé seké kouluissa otettiin kayttéon verk-
koratkaisuja, jotka mahdollistivat PC-pohjaisten tyéasemien kytkemisen toisiinsa.
Tietoverkkopelaamisen varhaisia vaiheita 16ytyy myds pelaamisen elinkaaren aineistos-
ta, kun haastateltavilla on 1990-luvulle sijoittuvia muistoja seka nettipelaamisen alkuajois-
ta ettd pelien asentamisesta julkisessa kaytdssd olevalle tietokoneelle. Erdén
haastateltavan asuinpaikkakunnan nuorisotiloissa tarjottiin nettikdytén mahdollisuus ja
nuoret kayttivét koneita myds pelaamiseen.

Sielté [nuorisotila] sai sitten varattua tietokoneaikaa surffaamiseen tai mita nyt ikiné ko-
neella keksiik&an. No siind sitten yksi kaveri asenteli Quake 2:sta [id Software (1997)]
koneelleen ja kysyin sitten ohimennen kun sité pelaili, “mikés peli tuo on?". No ei ai-
kaakaan kun asentelin sitd jo itse siihen koneelle ja kohta jo otettiin duelia (pelattiin toi-
sia vastaan). (M30D)

Moninpelien yleistyminen ja internetin levidminen korkeakoulumaailman ulkopuolelle
nékyvat monissa haastatteluissa nuoruuden ja varhaisaikuisuuden vaiheessa, kun tieto-
konepelaamisen yhteydessé muistellaan niin kutsuttua fanittamista. Laneissa (ks. Edwards
2007; Tyni & Sotamaa 2014) haastateltavat pelasivat moninpelejé fyysisesti samassa ti-
lassa, tietokoneet l&hiverkon valitykselld yhteen liitettyind. Kiinteét nettiyhteydet eivét ol-
leet haastateltavien mukaan vield 1990-luvulla yleistyneet kotitalouksissa, minké vuoksi
pelaamaan kokoonnuttiin kaveriporukalla usein esimerkiksi oman asuinkunnan nuorisoti-
loihin. Erds haastateltava kéytti nuoruusaikana oppilaitoksen asuntolassa asuessaan myés
koulun lahiverkkoa opiskelukavereidensa kanssa pelaamiseen. Peliporukka muokkasi
méaadratietoisesti asuntolan huoneita pelikayttéon sopiviksi, jotta tietokoneet voitiin kytked
samaan l&hiverkkoon.

Tuohon aikaan tuli harrasteltua myés oppilaitoksen asuntolassa asuessani ns. lanitta-
mista, eli tehtiin poralla seiniin reiat jotta saatiin koko nérttiporukan tietokoneet samaan
l&hiverkkoon. Siind sitten pelattiin toisiaan vastaan noita mainittuja peleja [Doom (id
Software 1993), Quake (id Software 1996) ja Duke Nukem 3D (3D Realms 1996)].
(M33A)

Nuoruudessa ja varhaisaikuisuudessa peliharrastus muuttui jalleen, kun laajakaistat al-
koivat yleistyé kotitalouksissa eik& mahdollinen netink&yttd kotona ollut endd modeemin
varassa. Kavereiden kanssa harrastettuun lanittamiseen verrattuna verkkopelaamisen so-
siaalinen ympdristd muuttui fyysisesti yhteisesté tilasta virtuaalisesti jaettuun tilaan. Mo-
net haastateltavat kertovat, ettd pelaamisen elinkaaren merkittdva ja suorastaan pelaamisen
mullistava muutos tapahtui juuri laajakaistojen yleistymisen yhteydessa.

Siind missa uuden PC:n voi ndhdd luoneen jonkinlaisen “perusinfran” harrastukselle,
mutta ei tarjonneen sindnsd mitdén mullistavaa uutta, muutti kiinted internet-yhteys
(ADSL) harrastuksen luonteen taysin. (M29B)

Saarikosken ym. (2009, 235, 249-250) mukaan nettipelaaminen yleistyi kotitalouksis-
sa 1990-luvun lopulla ja 2000-luvun alussa nopeiden nettiyhteyksien myotd, jolloin verk-
kopelaamisesta uudenlaisessa virtuaalisessa tilassa tuli sosiaalista jatketta aikaisemmalle
tavalle jakaa pelikokemus kaveriporukassa. Kodin nettiyhteys tarjosi haastateltavienkin
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mukaan mahdollisuuden pelata kavereiden kanssa aiempaa helpommin ja useammin,
mutta monet haastateltavat alkoivat my6s laajentaa virtuaalisesti sosiaalisia verkostojaan
ja uusia tuttavuuksia kehittyi verkkopelaamisen my6tad maan- ja maailmanlaajuisesti.
Pelaamisen elinkaaressa tapahtuu haastateltavien mukaan huomattavia pelaamisen
muutoksia taas aikuisuudessa, kun pelaamista rajoittaa monen haastateltavan kokemuk-
sen mukaan voimakkaasti eldman kiireet. Aikuisuuden osalta haastattelut ovat etenkin
lapsuuden vaiheen muistoihin verrattuna huomattavasti lyhyempid ja niukkasanaisempia,
silld pelisessiot ovat haastateltavien joukossa yleisesti lyhentyneet tai harventuneet, toi-
silla pelaamisesta on saattanut tulla kausittaista ja joillakin pelaaminen on loppunut miltei
kokonaan. Vaikka pelaaminen on monen eldmassa selvésti vahentynyt aiempiin ikévai-
heisiin verrattuna, haastateltavien joukosta I6ytyy myés sellaisia aikuisia, joiden arjenku-
vassa pelit ovat edelleen vahvasti lasna joko pelaamisen tai muun merkityksen muodossa.

Pelit ovat oleellinen osa eldméani, ja niin hassua kuin se onkin, niin pelien merkitys ei
ole véhentynyt sen mukaan kun aika itse pelaamiseen on véhentynyt. Niistd jauhetaan
yhé kavereiden kanssa ja seuraan aktiivisesti pelimaailman uutisointia netissé. Peliuu-
tiset edustavat minulle kenties niité kevyita uutisia mitd monet hakevat iltapéivélehtien
sivuilta. (M29B)

Monen haastateltavan suhde peleihin on kehittynyt pelaamisen elinkaaren aikana, kun
esimerkiksi pelikulttuuri ja -ala kiinnostavat aiempaa laajemmin, pelit liittyvét jollakin ta-
paa tydeldméaan tai pelien kerdilysta on tullut harrastus. Aikuisuudessa myds pelaamiseen
kohdistuu uudenlaisia odotuksia, silld joillekin haastateltaville erityisesti kevyet viihdepe-
lit eli kasuaalipelit toimivat arjessa valineend muun muassa stressin lieventdmisessa, lii-
kunnassa, rentoutumisessa ja hauskanpidossa. Aiemman tutkimuksen (Karvinen & Mayré
2011; Mayra & Ermi 2013) perusteella mobiilipelit ovat kasvattaneet 2010-luvulla selvas-
ti suosiotaan ja juuri mobiililaitteilla pelattavien kasuaalipelien voisi kuvitella sopivan mai-
niosti myds tdman tutkimuksen haastateltavien kiireiseen elamaén lyhyiden pelisessioiden
ja vapaiden pelitilavalintojen ansiosta. Vaikka mobiilipelaamisen aiempaa monipuolisem-
mat mahdollisuudet ovat pelaamisen elinkaaren aikuisuuden vaiheessa uusi iimi6, vain
yllattavén harvat haastateltavat kertovat mobiilipeleihin liittyvistd pelikokemuksista. Erés
haastateltava kokee, ettd mobiilipelit sopivat kiireiseen arkeen mutta hyvaa pelid on hé-
nen mielestéan vaikea I6ytaéa.

Mobiilipeleissa on hyva puoli juurikin se, etté niitd voi pelata muutaman minuutin ker-
rallaan. Tosin suurin osa peleistéd on téyttd paskaa, miké onkin vain vahvistanut sidet-
tani Clash of Clansiin [Supercell (2012)] (M29B)

Haastattelut kerdattiin vuoden 2014 syksylla ja puolitoista vuotta myéhemmin huomat-
tavan suosion saavuttanut Pokémon GO (Niantic 2016) -peli julkaistiin. Vuonna 2016 jul-

kaistin myds suomalaisen peliyhtion Supercellin palkittu peli nimeltd Clash Royale
(Supercell 2016), joka on edellisessa sitaatissa mainitun Clash of Clans (Supercell 2012)
-pelin seuraaja. Clash Royale (Supercell 2016) ei aiheuttanut Pokémon GO:n (Niantic

2016) tavoin kaduilla ja julkisissa tiloissa nakyvéaa liikehdintaa mutta sita kuvailtiin suora-

naiseksi iimioksi ja se nousi nopeasti Yhdysvalloissa paitsi ladatuimmaksi sovellukseksi

myds iOS Apple Storen suurimmaksi rahasammoksi (ks. Takahashi 2016). Jos aineistos-

sa melko vahan nakyvan mobiilipelaamisen kohdalla kysymys on ollut kokemus pelien
laadusta, niin on mahdollista, ettd esimerkiksi edelld mainittujen pelien julkaisun jalkeen
myds useampi haastateltava voisi kertoa aikuisuudessa syntyneistd mobiilipelaamisen
kokemuksista.

Méyrén (2008, 26-27) mukaan pelaajat jaetaan usein satunnais- tai kasuaalipelaajiin
(casual gamers) ja sellaisiin pelaajiin, jotka ovat kasuaalipelaajia sitoutuneempia peleihin

ja pelaamiseen (hardcore gamers). Shaw (2011, 30) on sitd mieltd, ettd pelaajien jako pe-
rustuu pikemminkin pelintekijéiden tarpeisiin kuin pelaajien omiin asenteisiin pelejé koh-

taan. Shaw'n mukaan esimerkiksi kasuaalipeleiksi méaériteltédvid Facebookissa pelattavia

pelejd voidaan pelata aktiivisesti ja pitkidkin sessioita kerrallaan, kun taas hardcore-pe-

leind pidettyjd pelejé on mahdollista pelata myés kevyend viihteend illanvietoissa ystévien

kesken. Shaw painottaa Mayran (2008) tavoin, ettd ulkopuolelta tehtdvaa jakoa térkedm-
paa olisi huomioida ihmisten omat kokemukset pelaajaksi identifioitumisessa. Myds Kul-

tima (2009) on pohtinut kasuaalipelaamista ja kirjoittaa, ettd kasuaalipelaajat eivat yleensa

ajattele pelaamista harrastuksena eivétkd sen vuoksi mielld sitd osaksi identiteettidén.

Pelaamisen elinkaaren aineistossa erds haastateltava kokee vahvasti, etté peleillé ei ole

mink&énlaista vaikutusta aikuisian elaménkulkuun mutta my6hemmin hén kuitenkin ker-

too kayttavansa kasuaalipelejd muun muassa rentoutumisen tyokaluna iltaisin.

Niin ja illalla [pelaan] kénnykélld jotain yksitoikkoista pelid, jotta saa ajatukset irti pai-
véstd ja ruvettua nukkumaan. Esim. Candy Crush Saga [King (2012)], Pasianssi, Su-
doku. (N36)

Kasuaalipelaaminen nakyy haastatteluissa laajemminkin l&hinna sivuseikkana, mink&

taustalla voivat osaltaan olla yleiset kasuaalipelaamista vahéttelevat asenteet ja pelaa-
jien omat identiteettikokemukset. Voidaan miettid, muuttuisiko haastatteluiden sisélt6 ai-

kuisidn kasuaalipelaamisen osalta, jos kaikki digitaalinen pelaaminen arvotettaisiin pelaajan

omista kokemuksista kasin eikd pelaajien kahtiajakoa olisi olemassa. Pelaamisen elin-
kaaren aineiston perusteella voidaan kuitenkin sanoa, etta peleja kaytetdan aikuisuudes-
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sa edelleen myds pelieldmyksien tuottamiseen ja erityisesti kasuaalipelejd kaytetdén ai-
empaa monipuolisemmin oheisviihteend ja erilaisten tavoitteiden saavuttamisen vélinee-
nd. Pelien tietoinen kayttdminen henkisen hyvinvoinnin edistamiseksi on mielenkiintoinen
ilmi6, sillé sité ei iimene pelaamisen elinkaaren aiemmissa vaiheissa. Pelien merkitys
haastateltavien eldménkaaren varrella lapsuudesta aikuisuuteen on padséantéisesti pe-
laamisen maardn suhteen vahentynyt, mutta sen tilalle pelit ovat saaneet monesti eten-
kin aikuisuudessa entistd monipuolisempia merkityksié ja kdyttétarkoituksia.

PELISOSIAALISUUS JA YHTEISOLLISYYDEN KOKEMUKSET

Digitaalisen pelaamisen ja peleihin liittyvan toiminnan monipuoliset sosiaalisuuden mer-
kitykset nousevat selvasti esiin pelaamisen elinkaaren haastatteluista elaménkaaren ajal-
ta lapsuudesta aikuisuuteen. Peleihin ja pelaamiseen liittyvda sosiaalisuutta kutsutaan
tassd yhteydesséa pelisosiaalisuudeksi, jolla tarkoitetaan seké pelitilanteessa iimenevaa
ettd pelikeskeisté pelitilanteen ulkopuolista sosiaalisuutta (Nevala 2015, 92). Haastatte-
luiden perusteella lapsuudessa pelisosiaalisuus oli muihin ikévaiheisiin verrattuna moni-
puolisinta. Monen parhaimmat ja mieleenpainuvimmat lapsuuden pelimuistot liittyvat
yhdessa pelaamiseen, kun lapsuuden pelaamiselle ominaista oli, ettd myds yksinpelejé
pelattiin yhdessd. Haastateltavien mukaan pelikokemus oli voimakas yksinpelinkin &arel-
|4, sillé peliin eldydyttiin yhté lailla toisten pelivuorolla pelid sivusta seuraten.

Pelaamisen kannalta ei ollut suurta merkitysta oliko kyseessa yksinpeli vai moninpeli.
Vuorotellen pelattiin ja toisen pelivuorolla elettiin vahvasti tunnelmassa mukana.
(M29B)

Toisin kuin nyky&én, pelin ei edes tarvinnut olla moninpeli. Yksinpeliksi tarkoitettua pe-
lid pelattiin vuorotellen tai muuten vain tuijotettiin vaikuttuneena vieresta toisen taitoja
ihaillen. (M30B)

Pelit siis yhdistivét lapsia pelatessa mutta myds pelaamisen ulkopuolella, kun haasta-
teltavat hyddynsivét tehokkaasti sosiaalisia verkostojaan pelivalikoiman kasvattamisessa
ja tiedon hankkimisessa. Haastateltavien kuvailemat kokemukset lapsuuden “syrjakylél-
|a” tai “kaukana kaikesta” asumisesta ovat yleisid ja jotkut paasivét hypisteleméa&n uusia
pelejd yleensé vain markkinoita kiertdneen pelimyyjan kojulla. Erds haastateltava muis-
taa, ettd markkinoiden pelimyyja jopa pukeutui toisinaan kohderyhmansé harrastukseen
sopivasti.

Tuohon aikaan markkinakulttuuri oli vahva Eteld-Pohjanmaalla. Markkinoita kiersi ai-
na viiksekas (joskus Super Marioksi pukeutunut) mies joka vaihtoi kaytettyja videope-

lejé toisiin, usein tosin aika poskettomilla vélimaksuilla. Kuitenkin monesta jo
lapipelatusta ja vdéhemmén arvostetusta pelisté tuli luovuttua, jotta saisi edes yhden
uuden pelin tilalle. (M33A)

Uudet pelit olivat haastateltavien mukaan kalliita ja niiden ostaminen oli arvaamatonta.

1980-luvun lopussa ja 1990-luvun alussa pelejé késittelevien julkaisujen valikoima ei ol-
lut suuri (ks. Kuorikoski 2014, 43-45) eikd internet ollut vield yleistynyt, joten etukateistie-

don puuttuessa pelejé ostettiin kansien perusteella. Uuden pelin aloittamista muistellaan

aineistossa positiivisesti jannittdvana tapahtumana, mutta joskus valittu peli tuotti petty-

myksenkin.

Ostaminen taas oli melkoista arpapelid, kun vield 90-luvun alussa pelilehtia ei ollut.
Muistan edelleen sen harmituksen, kun Nintendolle sai vuodessa ehka yhden pelin ja
erehdyin valitsemaan The Simpsons: Bart vs. The Space Mutantsin [Imagineering
(1991)]. Se peli oli ihan paska. (M31)

Rahaa sddstédkseen haastateltavat kéyttivat hyvékseen sosiaalista verkostoaan lai-
naamalla peleja kavereiden kesken. Lainaamista harrastettiin yleensa saman kylan sisal-

|& mutta toisinaan myds kauempana asuneiden koulukavereiden pelivalikoimaa

hyddynnettiin. Pelisosiaalisuus ilmeni lapsuudessa liséksi esimerkiksi yhteistoiminnalli-

sessa tiedonkeruussa, mité ilmentéé erinomaisesti erds haastateltavan muisto peleissa
kéytettavien koodien etsimisestd lehtien kerdyspisteesté.

Erddnd kesand naapurustoon tuatiin iso lava, jonne kyldldiset saivat tuoda lehtensé.
Tuohon aikaan iltapdivalehdet olivat kiinnostuneet sen verran peleistd, etté julkaisivat
peleissa kdytettavid koodeja. Kulutimmekin joskus pitkid aikoja lavalla kaivaen kysei-
sid lehtid. (M30B)

Haastateltavien mukaan lapsuudessa oli yleistd, ettd kavereiden kanssa perehdyttiin
syvallisesti muun muassa kirjastojen lehti- ja kirjatarjonnan peliaiheisiin. Monet kertovat
myads peleihin liittyvésta aktiivisesta vuorovaikutuksesta esimerkiksi koulun vélitunneilla
ja koulumatkoilla. Haastatteluiden perusteella pelit edistivat lapsuudessa monin tavoin ih-
missuhteiden luomista ja lujittamista, ja joskus kaveripiiri valittin nimenomaan yhteisen
peliharrastuksen perusteella.

Nuoruudessa ja varhaisaikuisuudessa pelaamisen ulkopuolinen sosiaalisuus aineistos-
sa vahenee, kun taas haastateltavien kokemukset pelaamisen sosiaalisuudesta joissakin
tapauksissa jopa voimistuivat internetin yleistymisen my6td. Moninpelaaminen laneilla oli
ensimmadinen askel yhteisélliseen verkkopelaamiseen, mutta laajakaistojen yleistymisen
my6ta kotona tapahtuvaan verkkopelaamiseen ilmestyi uudenlainen virtuaalisen sosiaa-
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lisuuden piirre. Joidenkin haastateltavien kokemus yhteiséllisyyden syventymisesté syn-
tyi nimenomaan verkkopelien ja netissa kdytévien keskusteluiden vélitykselld.

Pelaamisesta tuli sosiaalista ja sielld [netissd] tavatuista ihmisistd tarkeité tuttuja. Tas-
td yhteisdllisyydesta voisi kirjoittaa vaikka erillisen kirjan, niin paljon siitd on kerrotta-
vaa. (M29B)

My0s Saarikosken ym. (2009, 235, 249-250, 257) mukaan muun muassa massiivisia
monen pelaajan verkkoroolipelejd (MMORPG) tutkineet ovat esitténeet, ettd verkkopelaa-
misessa keskeistd on yhdessa pelaaminen joko toisten pelaajien kanssa tai heitd vas-
taan. Esimerkiksi Frostling-Henningsson (2009, 561) havaitsi tutkimuksessaan, ettd
erityisesti pelaamisen sosiaalisuus, yhteisty? ja siitd syntyvé yhteiséllisyyden tunne seké
kommunikaatiomahdollisuus niin peliin liittyvista kuin henkilokohtaisista asioista motivoi-
vat ihmisid verkkopelaamiseen. Tamén tutkimuksen aineistossa verkkopelaamista kuva-
taan koko peliharrastuksen mullistaneena imi6na eli pelaamisen elinkaaren
k&annekohtana, mitd voidaan verrata sosiologian piirissé kéytettaviin eldmén k&énnekoh-
tiin. Purhosen ym. (2008, 36-38) mukaan eldman kdannekohdat ovat niité hetkid, jotka
muuttavat eldman kulkua ja heijastavat henkilékohtaisen luonteensa lisaksi myés yhteis-
kunnan muutoksia.

Eldaman kadnnekohdat ovat merkittavid, sillé niistd on Purhosen ym. (2008, 14-17, 29,
49) mukaan mahdollista I6ytaa sukupolvikokemuksia. Purhonen ym. kirjoittavat, etta tér-
keimpid jonkin ikdryhmé&n jasenid toisiinsa yhdistévié tekijéita ovat historiallis-yhteiskun-
nalliset kokemukset eli sosiologi Karl Mannheimin 1920-luvulla teoriassaan hahmottelemat
sukupolvikokemukset. Mannheimin luoma késitys sukupolvista ja sukupolvikokemuksis-
ta on Purhosen ym. mukaan yksi historian merkittdvimmistd sukupolviteorioista, jota kéy-
tetddn edelleen paljon yhteiskunnallisten sukupolvien tutkimuksen I&htékohtana.
Ben-Ze'evin ja Lomsky-Federin (2009, 1048) mukaan nyky&an jotkut sosiologit ajattele-
vat, ettd sukupolvikokemusten syntyminen tapahtuu mannheimilaista sukupolviteorian ka-
sitystd aikaisemmin jo nuoruusidlld ja varhaisessa aikuisuudessa, eli samassa
eldmanvaiheessa kuin pelaamisen elinkaaren haastateltavien verkkopelaamiseen liitty-
vat yhteisollisyyden kokemukset syntyivét.

Jotakin tiettyd ikdryhmaa yhdistavien sukupolvikokemusten madrittelemiseksi timan
tutkimuksen aineisto on liian suppea, mutta haastateltavien keskuudessa verkkopelaa-
mista voidaan tarkastella mahdollisena viitteend sukupolvikokemuksesta. Ben-Ze'ev ja
Lomsky-Feder (2009, 1048) ovat kuvailleet mannheimilaista sukupolviteoriaa tietyn ihmis-
joukon aikuistumiseksi tietyissé olosuhteissa, minkd myéta kyseinen joukko kokee uudis-
tuneen sosiaalisen ja kulttuurisen jarjestyksen tuoreeltaan ja reagoi uuteen tilanteeseen
jaetulla tavalla. Pelaamisen elinkaaren haastateltavat ovat kokeneet seké pelikulttuurin

ettd sosiaalisen jérjestyksen uudistumisen nuoruudessaan, kun virtuaaliset tilat muodos-
tivat pelaajille tarpeen hahmottaa itsensa osana aiemmasta poikkeavia sosiaalisia ympé-

ristojd. Sukupolvikokemusten méadritelmén mukaisesti verkkopelaamista voidaan tarkastella
liséksi historiallisesti ja yhteiskunnallisesti merkityksellisend, kun Saarikosken ym. (2009,

263-264) mukaan keskeinen osa netin kulttuurisesta omaksumisesta on tapahtunut juu-
ri pelaamisen ja leikkimisen kautta. Viimeistadn nykypéivan elektronisen urheilun (eS-

ports) suosion kasvu (ks. Hamari & Sjéblom 2017) osoittaa verkkopelaamisen monitahoiset
merkitykset paitsi yksilon elaménkulun kannalta myds esimerkiksi tydeldmén muutosten
nakdékulmasta yhteiskunnallisesti.

Sukupolvikokemuksia kdytetddn toisinaan sukupolvien madrittelyn perusteena. Esimer-

kiksi Jarvensivu ja Alasoini (2012, 13) katsoivat tutkimuksessaan nettipelaamisen ja muun
sosiaalisessa mediassa toimimisen Y-sukupolven sukupolvikokemukseksi ja nimesivét

sen pelaajasukupolveksi. Y-sukupolveen tutkijat rajasivat aiemman tutkimuksen perus-
teella vuosien 1977-1997 vélisend aikana syntyneet ihmiset. Jarvensivu ja Alasoini viit-

taavat pelaajasukupolven madrittelyssa Smithin (2006, 10) tekeméén jaotteluun, jossa
luonnehditaan seké X- ettd Y-sukupolvea pelaajiksi (gamer) mutta ei jaotella sukupolvia

ikdluokkien mukaan vaan ainoastaan suurten ikaluokkien (baby boomers) jalkeen synty-

neiksi. Jarvensivu ja Alasoini (2012, 6-7) tuovat samassa yhteydessa julki tiedostavansa
yhteiskunnallisten sukupolvien tdsmallistd méaarittelyd koskevat monitahoiset ongelmat.

Purhosen (2007, 15-20) mukaan yhteiskunnallisen sukupolven tutkimuksessa huomioi-
daankin yleensa sukupolvikokemuksen liséksi sukupolven jdsenten tietoisuus oman su-

kupolvensa erityislaadusta ja sukupolvikokemusten sekd -tietoisuuden vuoksi
erottautuminen joidenkin muiden asioiden suhteen toisen ikéisistd ihmisisté. Sukupolvi ei
siis muodostu vain yhdistavan kokemuksen perusteella vaan tarvitaan myés sukupolven
jésenid yhdistavéa tunne yhteisesta eli sukupolvitietoisuus, joka muodostuu kollektiivisen

yhteenkuuluvuuden tunteen ja identifikaation kautta sekd usein ajan kuluessa retrospek-

tiivisesti (Purhonen 2007, 73-75, 82).

Pelaamisen elinkaaren aineistossa ilmenevé verkkopelaamisen voimakas yhteiscéllisyy-
den kokemus nuoruudessa heréttdd kysymyksia seka sukupolvikokemusten ettd suku-

polvitietoisuuden olemassa olosta ja potentiaalista varsinaisen pelaajasukupolven
maadrittelysséd, vaikka pelkéstdan tdmén aineiston perusteella madrittelyé ei voida tehda.
Sosiaalisen pelaamisen, sosiaalisen peleihin littyvén kanssakdymisen ja ihmissuhteiden
kehittymisen nékdkulmasta haastatteluista voidaan ndhdd, etta pelit ja pelaaminen olivat
lapsuuden tavoin my@s nuoruudessa ja varhaisaikuisuudessa térkeitd ihmisia yhdistavia
tekijoitd. Erds erityinen yhteiséllisyyden piirre verkkopelaamisessa oli pelaajien valisen

globaalin kanssakaymisen arkipaivaistyminen osaksi sosiaalista todellisuutta. Tastad na-
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kokulmasta tarkasteluna verkkopelaamisen sukupolvikokemuksia ja -tietoisuutta olisi ai-
hetta katsoa kansallisesta kulttuurista irrallisina globaaleina iimi¢ind. Toisaalta pelilaittei-
den ja yleensa pelialan kehityksen historiankulku on hyvin kulttuurisidonnaista, jolloin
pelaajien kokemuksetkin tulisi suhteuttaa ajan kulttuurisiin olosuhteisiin seké pelien ja tek-
nologian kéyttémahdollisuuksiin. Haastatteluiden perusteella voidaan kuitenkin tdssé yh-
teydessa sanoa, ettd verkkopelaamisen yhteiséllisyyden kokemukset toimivat seka
kansallisella tasolla ettd globaalisti jaettuina kokemuksina mielenkiintoisena avauksena
pelaajasukupolven siséllon ja rakenteen syvéllisemmélle tarkastelulle.

Aikuisuuden eldmanvaiheessa pelisosiaalisuus iimenee aineistossa paaosin pelaami-
sen muodossa, miké liittyy usein myds ihmissuhteiden ylldpitdmiseen. Aikuisuudessa mo-
nen haastateltavan sosiaalinen pelaaminen on laajentunut kavereiden kanssa pelaamisesta
my6s oman puolison ja lastensa kanssa pelaamiseen. Vaikka jotkut pelaavat aikuisena
ainakin toisinaan yksin, pelaaminen koetaan p&éosassa haastatteluista antoisimmaksi
juuri sosiaalisissa tilanteissa, yhteisollisesti tai esimerkiksi yhteistyona pelatessa.

Pelaamisessa hauskinta on sosiaalisuus. (N30)

Ehké& parhaimmat pelikokemukset tulevat peleistd, joissa pystymme tekemaan yhteis-
tyotd [vaimon kanssa]. Kerran esim. pelasimme Bubble Bobblen [Taito (1986)] l&pi yh-
deltéd istumalta. (M33A)

Kéannykalla olen hakannut Clash of Clansia [Supercell (2012)] nyt kaksi vuotta, ja Sii-
n& yhteisollisyys on se kovin juttu nykyaan. (M29B)

Haastateltavien joukossa suhtaudutaan positiivisesti peleihin ja pelaamiseen perheen
yhteisend aktiviteettina ja peliharrastus jaetaan monessa tapauksessa mielelléan puoli-
son ja lasten kanssa. Entertainment Software Association (ESA) julkaisee vuosittain tilas-
totietoa amerikkalaisten pelaamisesta ja vuoden 2014 (ESA 2014) tilaston mukaan
amerikkalaisista vanhemmista 42 prosenttia pelasi vahintdén kerran viikossa lastensa
kanssa digitaalisia pelejé, kun vuonna 2015 (ESA 2015) luvut kasvoivat edellisvuodesta
ja jopa 59 prosenttia kertoi pelaavansa lastensa kanssa vahintéén viikoittain. Vuonna 2016
(ESA 2016) viikoittain lastensa kanssa pelasi peréti 62 prosenttia amerikkalaisista van-
hemmista. Tdmén tutkimuksen aineistosta ei selvid, kuinka usein lasten kanssa tarkalleen
ottaen pelataan mutta ilmeista kuitenkin on, ettd vanhempien osallistuminen pelaamiseen
on haastateltavien keskuudessa nyt yleisemp&é kuin heiddn omassa lapsuudessaan. Au-
ravan ym. (2013, 49) mukaan lapsuudessa tutuksi tulleet mediasiséllot pysyvét usein elé-
ménkaaren kehityksessd mukana ja siltd vaikuttaa myds pelaamisen elinkaaren
haastatteluiden perusteella. Haastateltavien omassa lapsuudessa tutuksi tullut media on

pysynyt lahes kaikkien elaméssa mukana aikuisuuteen saakka ainakin jossakin merkityk-
sessd, ja kasvatuksellisesta nakékulmasta tarkasteltuna digitaalisiin peleihin suhtaudu-

taan haastateltavien keskuudessa mydénteisesti myds omien lasten harrastuksena.
Aikuisuuden pelaamisessa yhdistyvét haastatteluiden mukaan seké lapsuuden etté

nuoruuden ja varhaisaikuisuuden sosiaaliset piirteet, kun peleja pelataan kotona fyysises-

ti yhdessé seké verkossa kavereiden ja entuudestaan tuntemattomien kanssa. Pelit ovat

monelle myds osa illanviettoja, jolloin pelejé pelataan kaveriporukassa niin sanotusti oheis-
viihteend. Jotkut haastateltavat liséksi kokoontuvat samaan paikkaan séénnéllisesti pe-

lien pariin nuoruuden lanikavereiden tai nettituttujen kanssa, jolloin aikuiselamén kiireet

siirretdén haastateltavien mukaan taka-alalle ja viikonloppu pyhitetd&n yhdessa pelaami-

selle. Pelisosiaalisuus ei kuitenkaan rajoitu aikuisuudessakaan pelkdstdan pelaamiseen,
silld jotkut haastateltavat esimerkiksi keskustelevat ahkerasti peleisté ja viimeisimmista

peliuutisista ystaviensd kanssa. Pelisosiaalisuus on siis aineiston perusteella térkeé pe-
liharrastuksen elementti koko eldménkaaren ajan lapsuudesta aikuisuuteen ainakin pe-

laamisen muodossa, mutta pelien sosiaalisia merkityksid l0ytyy myos varsinaisen
pelaamisen ulkopuolelta kaikista tutkimuksessa tarkastelluista ikdvaiheista.

LoPUKSI

Tassa artikkelissa on luotu pelaamisen elinkaaresta kuva, joka perustuu haastateltavien

pelikokemuksiin eri ikavaiheissa. Lapsuudessa 1980-luvulla ja 1990-luvun alussa pelaa-

minen oli merkittdva osa miltei jokaisen haastateltavan arkea ja pelaamista harrastettiin

yleisesti lahes paivittéin, joten peliharrastukselle oli iimeisen paljon tilaa. Nuoruudesta al-
kaen pelaamisessa tapahtuu aineiston perusteella muutoksia pelimadrien, -tapojen ja -ta-

voitteiden suhteen. Muutosten koetaan johtuneen haastateltavien keskuudessa esimerkiksi

eldménkaareen liittyvasta kehityksestd, eldméan kad&nnekohdista ja opiskeluiden seka tyo-
eldman aloittamisesta. Pelaamisen vahentymista ei néhty nuoruudessa ja varhaisaikui-

suudessa ongelmana todennakéisesti siitd syystd, ettd eldménkaaren vaiheessa
mielenkiinto kohdistui haastateltavien mukaan pelejé voimakkaammin toisaalle. Aineiston
perusteella voidaan péételld, ettd monet aloittivat nuoruudessa eldménkaaripsykologian

kehitysteorioista (ks. Dunderfelt 2006; Vilkko-Riiheld 2001; Atkinson ym. 2000) tutun iden-

titeetin rakentamiseen seké sosialisaatioon liittyvan tydn ja silloin pelaaminen jéi ainakin

hetkellisesti elaméssa taka-alalle. Toisaalta pelaamisen elinkaaressa nuoruuden ja var-
haisaikuisuuden eldméanvaiheessa tapahtuneet muutokset heijastavat myds pelien ja lait-

teiden elinkaarta, sillé pelitavat ja pelattavat pelit seurasivat 1990-luvun loppua kohden
aikansa kehitysta.
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Aikuisuuden ikdvaiheessa valtaosalla vastaajista on pelaamisen madra vahentynyt huo-
mattavasti. Tyokiireiden ja eldman k&&nnekohtien, kuten avioitumisen tai perheen perus-
tamisen vuoksi pelisessiot ovat usein lyhentyneet ja harventuneet. Pelimadrien
véhentymisen suhteen jotkut haastateltavat kokevat ristiriitaa, kun ty6eldmén my6ta pe-
liharrastuksen resurssit ovat parhaimmillaan pelilaitteiden seka pelien saatavuuden ja tar-
jonnan suhteen, mutta aikaa pelaamiseen ei riitd tarpeeksi. Pelaaminenkin on saanut
aikuisuudessa uusia savyjd, silla peleja kaytetdédn etenkin kasuaalipelien ja mobiililaittei-
den yleistymisen ansiosta aiempaa monipuolisempiin tarkoituksiin. Aineiston perusteella
voidaan sanoa, ettd vaikka pelimééarat vahenevat selvasti aikuisuuteen mennessa, pelit
saavat entistd monipuolisempia merkityksid. Pelien merkitysten maara ei siis riipu pelaa-
misen maarésté. Toisaalta tdssa aineistossa aikuisuuden pelaamisen raportoitu tai koet-
tu méara voi muuttua, jos suhtautuminen kasuaalipelaamiseen ja mobiilipeleihin syysta
tai toisesta muuttuu. Pelaajan kokemukset pelikulttuurin piirteistéd ja omasta pelaajan iden-
titeetistddn ovat siis tarkedssa asemassa pelien merkitysten syntymisessa (ks. Mayra
2008; Shaw 2011).

Pelaamisen elinkaaren haastatteluista nousee erityisen selvésti esiin erilaisia pelien ja
pelaamisen sosiaalisia merkityksid jokaisessa elaménvaiheessa. Peliharrastuksen sosi-
aalisuuteen kiinnitettiin huomiota jo vuosituhannen vaihteessa, jolloin nimenomaan pe-
laamisen positiivisia puolia alettiin nostaa esiin (Kasvi 2001). Tassa artikkelissa kasitellyt
pelaamisen sosiaaliset merkitykset eivét siis ole uusia I6yddksid, mutta ne tarjoavat ainut-
laatuista kokemuksellista tietoa. Haastateltavien kokemukset tukevat monilta osin aiem-
paa tutkimusta sosiaalisen pelaamisen merkityksistd ja ne laajentavat erityisesti lapsuuden
pelisosiaalisuuden kuvaa pelaamisen ulkopuolisissa toiminnoissa. Aineiston perusteella
lapsuuden eldménvaiheessa 1980-luvulla ja 1990-luvun alussa peliharrastusta leimasi
Eteld-Pohjanmaalla pelien ja pelilaitteiden heikko saatavuus. Resurssien niukkuus toden-
nakaisesti tuki haastateltavien monipuolista pelisosiaalisuutta, kun pelikokemuksia jaet-
tiin ahkerasti kavereiden, naapureiden ja tuttavien kanssa. Joissakin haastateltavien
perheisséa pelattiin myés omien vanhempien kanssa, mika oli molemmille osapuolille haus-
kaa ajanvietettd mutta luultavasti myds hyva keino vanhemmille tutustua uuden median
sisaltdihin ja valvoa lasten pelaamista (ks. Aurava ym. 2013).

Nuoruuden pelaaminen selvésti eriytti vanhemmat ja lapset toisistaan, silld vanhem-
pien kanssa ei enda pelattu haastatteluiden perusteella lainkaan. Muutokset pelaamisen
sosiaalisuudessa vanhempien suhteen ovat voineet liittyd nuoruuden ikavaiheessa tapah-
tuneeseen eldmankaaren kehitykseen ja kaverisuhteiden korostumiseen, mutta ehkd myés
uudenlaisiin peleihin ja pelitapoihin internetin yleistymisen my6td. Monet haastateltavat
kokevat, ettd nuoruudessa ja varhaisaikuisuudessa verkkopelaamisen aloittaminen oli pe-

laamisen elinkaaren merkittdva kaannekohta. Verkkopelien my6td aiempi fyysinen yhdes-
sd pelaaminen muuttui ndenndisesti yksin omalla koneella pelaamiseksi. Monet
haastateltavat kuitenkin kokevat, ettd ihmissuhteiden verkostoja oli aikaisempaa helpom-
pi yllépitaa ja laajentaa juuri verkkopelien avulla virtuaalisesti. Aineiston perusteella inter-
netin voi ajatella tarjonneen reaalielamaén rinnastettavan kanavan luoda merkityksellisia
ihmissuhteita, joista tuli liséksi maantieteellisesti aiempaa laajemmin ja helpommin saa-
vutettavia. Verkkopelaamisen sosiaalisuus on aineiston perusteella niin merkittdvaa, ettd
siihen liittyvid retrospektiivisid voimakkaita yhteisollisyyden kokemuksia on mielenkiintois-
ta tarkastella sukupolvikokemusten ja -tietoisuuden nékékulmista késin. Varsinaista su-
kupolven madrittelyd ei tdméan aineiston perusteella voida lahestyd mutta sen avulla
padstadn 1990-luvulla syntyneen, peliharrastuksen mullistaneen ja uudenlaisen yhteisol-
lisyyden kokemuksen jdljille, johon liittyvét merkitykset voidaan ajoittaa internetin yleisty-
miseen ja verkkopelaamisen aloittamiseen.

Pelaamisen elinkaari pysyy johdonmukaisena sosiaalisen pelaamisen osalta lapsuu-
desta aikuisuuteen. Monille haastateltaville pelaamisessa on edelleen aikuisuudessa tér-
keintd juuri sosiaalisuus, tarkoitti se sitten fyysisesti samassa tilassa pelaamista ystavien
ja perheenjasenten kanssa tai verkkopelaamisen virtuaalista sosiaalisuutta. Kukaan haas-
tateltavista ei paheksu tai suhtaudu torjuvasti lasten kanssa pelaamiseen, vaan aikuisian
perheissd lasten kanssa pelaaminen tai sen suunnittelu on melko yleistd. Samankaltaisia
havaintoja on aiemmassa tutkimuksessa (ESA 2014; ESA 2015) I6ytynyt amerikkalaisten
aikuisten keskuudessa, kun amerikkalaisissa perheissé lasten kanssa pelataan vuosi vuo-
delta ahkerammin. Tdman tutkimuksen aineiston perusteella voidaan ajatella, ettd haluk-
kuus yhdessé pelaamiseen voi johtua esimerkiksi omista lapsuuden kokemuksista, jolloin
vain harvat saivat jakaa rakkaan peliharrastuksen vanhempiensa kanssa. Toisaalta haas-
tateltavat ovat kasvaneet pelien parissa ja ehka siksi kokevat ne luontevaksi ajanvieton
mediaksi myés aikuisuudessa (ks. Aurava ym. 2013). Lasten kanssa pelaamisen yleisty-
minen on myds kaksisuuntaisen sosialisaation kannalta positiivinen trendi, silla esimer-
kiksi Suorannan (2001) mukaan mediakulttuurissa aikuiset eivét yksindan hallitse ja jaa
tietoa vaan se liikkuu kaikkiin suuntiin.

Digitaaliset pelit ja pelaaminen ovat julkisuudessa nékyvasti esilld ja nykyaan peleja
tarkastellaan kaikenikéisten viihteend. Viimeisimméan pelaajabarometrin (Mayrd, Karvinen
& Ermi 2015) mukaan digitaalisten pelien suosio on korkealla tasolla, kun noin 60 pro-
senttia suomalaisista pelaa aktiivisesti. Pelillisyys yhteiskunnallisena ilmiéna ei kuitenkaan
rajoitu vain varsinaiseen pelaamiseen, vaan viihteen lisaksi pelit nakyvét yhteiskunnas-
samme yh& enenevisséd madrin hyotytarkoituksissa esimerkiksi koulutuksessa, tyoela-
méssd, terveyden ja hyvinvoinnin aloilla ja siten ihmisen eléménkaaren kaikissa vaiheissa.
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Méyran (2016) mukaan esimerkiksi Pokémon GO (Niantic 2016) -pelin suursuosio edel-
lytti my6nteisia kulttuurisia ja yhteiskunnallisia muutoksia. Toisin sanoen siis teknologiset
edistysaskeleet eivét yksindan riita pelillistymisen kehittymiseksi, vaan niiden omaksumi-
sen tueksi tarvitaan suosiollisia asenneilmapiirin muutoksia kulttuurissa ja yhteiskunnas-
sa. Naistd muutoksista pelaamisen elinkaaren haastatteluista l6ytyneet merkitykset ovat
hyvia esimerkkejé. Teknologisen kehityksen taustalla vaikuttavien odotusten ja asentei-
den kuuleminen ja ymmaértaminen on mahdollista kokemuksellisen tiedon kartuttamisen
keinoin, jolloin pelien kehitystd voidaan suunnata ja kytked esimerkiksi ihmisten hyvin-
vointiin.
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