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Videopelaaminen on viime vuosikymmenina yleistynyt ja valtavirtaistunut ilmid, josta on muodostunut
nuorten ja nuorten aikuisten keskuudessa suosittu harrastus ja vapaa-ajanviettotapa. IImidn
suosiosta huolimatta esimerkiksi media, laaketieteelliset instituutiot, erilaiset asiantuntijat ja julkiset
diskurssit tuottavat ilmidsta usein pinnallisia, kapeita ja keskenaan ristiriitaisia representaatioita, jotka
asemoivat videopelaavia nuoria aikuisia erilaisiin ulkoisesta nakdkulmasta rakennettuihin lokeroihin.

Tallaiset mediassa ja julkisissa keskusteluissa tuotetut representaatiot vaikuttavat usein kytkeytyvan
yhteiskunnassa vallitsevaan uusliberalistiseen tehokkuusajatteluun, jossa nuorten odotetaan olevan
aktiivisia, vastuullisia, itsendisia, dynaamisia ja taloudellisesti tehokkaita kansalaisia. Siirtymat
nuoruudesta vastuulliseen seké itsendiseen aikuisuuteen ovat kuitenkin jalkimoderneissa nyky-
yhteiskunnissamme harvoin suoraviivaisia ja tatd nuoruuden ja itsenaisen aikuisuuden valista
siirtymavaihetta on kuvailtu esimerkiksi orastavan aikuisuuden elamanvaiheeksi.

Orastavan aikuisuuden elamanvaiheeseen liittyy oman identiteetin etsimistd ja tutkiskelua;
henkilokohtaisen maailmankatsomuksen pohtimista sekd kauaskantoisten ja merkityksellisten
elamanvalintojen tekemista. Orastavan aikuisuuden ikavaiheeseen kuuluu usein myds ajatus
rippumattomuudesta, sosiaalisista rooleista, normatiivisista odotuksista ja tdyden aikuisuuden
vastuullisuudesta, jolloin omien polkujen valitsemisen nahdaan olevan mahdollista. Voidaan esittaa,
ettd monien muiden kulttuuristen aktiviteettien ja tuotteiden kuluttamisen tavoin, videopelit ja niiden
pelaaminen ovat nuorten aikuisten kaytanndissd omien polkujen valitsemiseen ja tutkimiseen
sovellettava valine. Tutkimalla nuorten aikuisten videopelaamisen motiiveja seka videopelaamiselle
annettuja merkityksia, tama tutkimus tekee nakyvaksi videopelaamisen motiiveja seka pelaajien sille
antamia merkityksia ja luomaan siten nykyista syvallisempaa ymmarrysta suositusta ilmiosta.

Tutkimuksen aineisto koostuu kuuden pelaajan teemahaastattelusta, joita on analysoitu sisallon
analyysilla. Tutkimuksen havainnot on jaoteltu haastatteluissa esiin tulleiden motiivien perusteella.
Lisdksi motiivien merkitysta taustoitetaan karkean pelaajatyypittelyn avulla.

Videopelaaminen on tutkimuksen mukaan tarked, notkea ja moniulotteinen ilmi6 orastavan
aikuisuuden eldmanvaiheessa. Vaikka nuorten aikuisten videopelaamisen yleisimpia motiiveja
voidaan tarkastella karkeasti sosiaalisuuden, kyvykkyyden ja tekemiseen uppoutumisen motiivien
kautta, kyseiset motiivit saavat huomattavan kirjavia merkityksia videopelaavien nuorten aikuisten
videopelaamisen kaytannodissa ja yksildllisissa konteksteissa.

Tutkimuksen tulosten myo6ta videopelaamisen voidaan esittda olevan luontevasti orastavan
aikuisuuteen, jalkimoderniin yhteiskuntaan ja itsenaisen aikuisuuden tavoitteluun asettuva aktiviteetti,
jota nuoret aikuiset soveltavat luovana ongelmanratkaisukeinona yhteiskunnallisesti tuotettujen
paineiden sietdmiseen sekd henkildkohtaisten maailmankatsomuksellisten, filosofisten ja
eldamanhallinnallisten kysymysten ratkomiseen.

Avainsanat: videopelaaminen, nuoret aikuiset, motiivit, merkitykset, jalkimoderni yhteiskunta,
orastava aikuisuus
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1 JOHDANTO

1

”Aivan kuin yrittdisi ottaa juopolta pulloa pois.’

- Lastenpsykiatri Jari Sinkkonen, 19.4.2018.

Néin lastenpsykiatri Jari Sinkkonen luonnehtii Helsingin Sanomien (2018) artikkelissa
tilannetta, jossa videopelaava lapsi saa raivokohtauksen, kun hédnen vanhempansa
huomauttavat, ettd videopelaaminen tulee kohta keskeyttdd. Rinnastettuaan ensin lasten
videopelaamisen alkoholismiin Sinkkonen kehottaa artikkelissa vanhempia perustamaan

kansanliikkeen, jotta lapset saataisiin pelastettua videopeliriippuvuudelta.

Videopelaaminen on muutaman viimeisen vuosikymmenen aikana valtavirtaistunut ilmio,
joka on herittinyt laajaa keskustelua sen vaikutuksista yksiloon ja yhteiskuntaan. Yksi
merkittdvd syy kiihtyneelle keskustelulle lienee videopelaamisen kasvu suosituksi vapaa-
ajanviettotapavaksi suomalaisten keskuudessa: Pelaajabarometri 2018: Monimuotoistuva
mobiilipelaaminen (Kinnunen, Lilja & Méayrd 2018) —barometrin mukaan 36 prosenttia 10—
19 vuotiaista suomalaisista nuorista pelaa jotain “digitaalista viihdepelid”! pdivittiin ja 69
prosenttia ainakin viikoittain, kun taas 20-29 —vuotiaista nuorista aikuisista 27 prosenttia
pelaa videopelejd péivittdin ja 61 prosenttia viikoittain. Barometrin kokonaisarvion mukaan
76 prosenttia suomalaisista pelaa jotakin digitaalista pelid satunnaisesti. Tilastokeskus
puolestaan arvioi vuonna 2017 digitaalisen videopelaamisen nelinkertaistuneen Suomessa

viimeisen 25 vuoden aikana (Suomen viralliset tilastot 2017).

[Imion laajasta suosiosta huolimatta media, erilaiset asiantuntijat ja julkinen keskustelu
tuottavat usein kapeita ja keskendén ristiriitaisia nikemyksid videopelaamisesta. Esimerkiksi
aikaisemmin eduskunnassa vaikuttanut kulttuuri- ja urheiluministeri Sampo Terho on
ilmaissut haluavansa tehdd Suomesta merkittdivin e-urheilu maan (Opetus- ja
kulttuuriministerio 2018) ja presidentti Sauli Niinistd on kutsunut menestyneitd
ammattivideopelaajia Itsendisyyspéivén vastaanotolle (Yle Uutiset, 16.11.2018). Sen sijaan
Sinkkosen ohella huolta videopelaamisen haitallisista vaikutuksista on tuonut esiin mediassa
esimerkiksi Kainuun ammattiopiston kuraattori Matti [lvonen Ylen (2018) artikkelissa, jossa
hidn kuvaa videopelaamisella olevan haitallisia vaikutuksia ammattiin opiskeleville

opiskelijoille.

! Alkuperiisessa lahteessa kéytetty termi



Myos vaikutusvaltaiset 1ddketieteelliset instituutiot ovat ottaneet kantaa kasvavaan ilmioon:
Maailman Terveysjarjestd6 WHO julkaisi vuoden 2018 kesdkuussa pdivitetyn version
kansainvilisestd tautiluokituksestaan (ICD-11), jossa haitalliselle videopelaamiselle on
madritetty virallinen, joskin laajasti eri alojen tutkijoiden ja asiantuntijoiden toisaalta
kyseenalaistama (esim. Aarseth ym. 2017), toisaalta puoltama (esim. Griffiths, Kuss, Lopez-
Fernandez & Pontes 2017) tautiluokitus (WHO 2018). Riippuvuuden ohella videopelaamisen
on joissakin tutkimuksissa todettu linkittyvdn masennukseen, aggressiivisuuteen,
syrjaytymiseen ja unihdirioihin (esim. Ferguson 2007; Hellman ym. 2013; Zamani, Chashmi
& Hedayati 2009). Tuloksia ei voida kuitenkaan pitdd yksiselitteising, silld viimeaikaiset
laajat meta-analyysit vaikuttavat kumoavan viitteet aggressiivisuuden osalta ainakin

vikivaltaa siséltdvien videopelien kontekstissa (Przybylski & Weinstein 2019a).

Haitallisuuksien ohella videopelaamisella on havaittu olevan ihmisen kognitiivisia
ominaisuuksia kehittdvid vaikutuksia niin lasten (esim. Toppo 2015) kuin vanhusten (esim.
Anguera ym. 2013) keskuudessa. Samalla videopelit tunnistetaan taiteellisina ja kulttuurisina
tuotteina sekd artefakteina. Niistd esimerkkejd ovat esimerkiksi Juho Kuorikosken (2018)
kirjoittama Pelitaiteen Manifesti -kirja, Tampereen museokeskus Vapriikin ylldpitima
Suomen pelimuseo tai itse videopelaamiselle rakentunut kirjava videopelikulttuuri (ks. esim.

Miyri 2008).

Kapeat ndkemykset uusista mediateknologioista eivdt ole uusi ilmio: yhdysvaltalainen
Dimitri  Williams (2003) on tarkastellut videopelaamisen mediarepresentaatioita
yhdysvaltalaisissa valtavirtamedioissa vuosina 1970-2000 ja havainnut samankaltaisuuksia
eri  aikakausien wuusia mediateknologioita sekd videopelaamista  kisittelevien
mediakeskustelujen vililld. Kuten muut uudet mediateknologiat, myds videopelit ovat
kdyneet 1dpi erddnlaisen parjausvaiheen, jota on seurannut osittainen vapautus syytoksista.
Williams mukaan videopelit ovat toimineet mediassa erdénlaisen koetinkivend laajemmille
kulttuurisille kamppailuille, jonka my6tda hdn péddtyy kuvailemaan videopelaamista

kulttuuristen kamppailujen ukkosenjohtimena. (mt. 543).

Keskustelun ilmapiiri, jossa videopelaamista tarkastellaan kapeista ndkokulmista ja
videopelaaminen toimii kulttuuristen kamppailujen ukkosenjohtimena voi héiritd
videopelaamista késittelevidn hedelméllisen julkisen diskurssin rakentumista. Yksi ongelma

voi olla keskustelun polarisoituminen, jolloin ndkemykset videopeleistd tiivistyvét



kérjistyneisiin déripdihin (esim. “videopelit ovat alkoholismiin rinnastettava riippuvuus”
vs. ”videopelit ovat tdysin harmitonta ja ylivertaista viihdettd ”). Téllainen vastakkainasettelu
voi ohjata julkista diskurssia keskittymdan esimerkiksi vain videopelaamisen haittoihin ja
hydtyihin, miki pelkistdd ilmion kirjavia ulottuvuuksia huomattavasti?. Samalle keskustelu
voi kehittyd erddnlaiseksi mielipiteiden asemasodaksi, jossa eri osapuolet keskittyvit
rakentavan dialogin sijaan “olemaan oikeassa”. Jos videopelejd pidetddn puolestaan
kulttuuristen kamppailujen ukkosenjohtimena, yhdeksi ongelmaksi voi muodostua kaikkien
yhteiskunnallisten ongelmien selittiminen tai ratkaiseminen videopelaamisen Kkautta.
Yksiulotteiset ndikemykset videopeleistd luovat samalla pohjaa niille videopelien julkisille
representaatioille sekd diskursseille, joita vasten videopelaajat peilaavat omaa
videopeliharrastustaan, muodostaen osittain niiden kautta késityksid siitd, millainen
ajanviettotapa videopelaaminen on ja miten ympérdivé yhteiskunta suhtautuu videopeleihin

sekd niiden pelaajiin.

Kokoavasti voidaan todeta, etti vaikka edelld havaituista videopelaamisen diskursseista voisi
tehdd johtopéétoksen, ettd videopelit sekd niiden pelaaminen voi paradoksaalisesti olla yhtd
aikaa esimerkiksi urheilulaji, taiteen muoto, mielenterveysongelmien ldhde ja yksilon
ominaisuuksia kehittdvai toimintaa, olisi dlyllisesti epérehellistd olla huomioimatta kyseisten
esimerkkien kontekstuaalisuutta. Kuten moni muu tutkittava ilmid, myos videopelaaminen
saa erilaisia merkityksid ja tulkintoja riippuen siitd, millaisessa asiayhteydessd sekid
millaisesta ndkokulmasta sitd tarkastellaan ja tulkitaan. Kontekstuaalisuuden térkeyden
korostamisen ohella edelld esiin nostetut ndkokulmat alleviivaavat tehokkaasti, miten
monimuotoisia, monitulkintaisia ja haasteellisesti mddriteltdvid 1lmioitd pelit ja leikki

yleensi ovat (ks. esim. Sutton-Smith 1997).

Videopelaamisen ristiriitaisuudesta ei kuitenkaan voida asettaa vastuuseen ainoastaan
videopelaamisesta yksiulotteisia ja pinnallisia ndkemyksid esittdvid tahoja, kuten mediaa,
ladketieteellisid instituutioita tai ronsyilevdd julkista diskurssia. Henkilokohtaisen,
lapsuuteeni asti ulottuvan videopeliharrastuneisuuden my6td koen oppineeni tunnistamaan
edelld kuvattuja kapeita ndkokulmia ja kykenevéni suhteuttamaan niitd omaan
videopelaamiseeni. Tdstd huolimatta aikuistumisen sekd erilaisten eldméni osa-alueiden

muutosten myotd olen havainnut tdmén aktiviteetin herdttdneen minussa myds sisdisid

2 Hyotyihin ja haittoihin keskittyvien nédkokulmien pelkistavit vaikutukset ovat ilmeisid, kun sama
kysymys aktiviteetin  hyodyistd ja  haitoista peilataan  esimerkiksi  kulinaristiseen
ruokakulttuuriharrastukseen tai oopperassa kdymiseen.
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ristiriitoja ja haasteellisia kysymyksid, joita en tunnista ainakaan suoraan edelld mainittujen

kapeiden ndkokulmien tuottamiksi ja joihin en ole 16ytényt yksiselitteisid vastauksia.

Videopelaaminen on tyypillisesti edustanut minulle vuorovaikutuksellista ja sen myo&td
kokonaisvaltaisesti mukaansa tempaavaa viihteen muotoa ja harrastusta, jolla on huomattavia
sosiaalista lahipiiriédni yhteen sitovia vaikutuksia. Videopelit ovat myds tarjonneet minulle
kaunokirjallisuuden kaltaisia ikkunoita pelisuunnittelijoiden luomiin mielikuvituksellisiin
maailmoihin sekd kirjavia, pelikavereiden kanssa sosiaalisesti jaettuja kokemuksia
jannityksestd, oppimisesta ja kyvykkyydestd. Samalla olen hetkittdin kokenut
videopelaamisen jollakin hiilyvilld tavalla liian vetovoimaiseksi toiminnaksi, joka sitoo
henkilokohtaista potentiaaliani muilla eldméni osa-alueilla ja siten saa minut ajoittain

tuntemaan itseni kyvyttomaksi erilaisten yhteiskunnallisten odotusten edessa.

Voidaan esittdd, ettd esiin tuomani ongelma on vaivattomasti ratkaistavissa oikeanlaisen
ajankdyton priorisoinnin ja itsekurin avulla. Sosiologian ja nuorisotutkimuksen
nidkokulmasta kysymykset “oikeanlaisen” ajankdyton priorisoinnista, itsekurista,
videopelaamisen liiallisuudesta ja yhteiskunnallisista odotuksista heréttdvat kuitenkin
kysymyksié siitd, millaisia odotuksia kaltaisiini videopelaaviin nuoriin aikuisiin kohdistuu,
millaiseen arvopohjaan nimia odotukset perustuvat ja mitkd tahot tillaisia odotuksia
sanelevat. Namid pohdinnat ovat nostattaneet tutkimusprosessissani esiin joukon
jatkokysymyksid siitd, millaisia erilaisia merkityksid videopelaaminen voi saada nuorten
aikuisten yksilollisissd eldméntilanteissa sekd kaytinnoistd ja millaisilla erilaisilla tavoilla
nuoret aikuiset voivat jdsentdd videopelaamistaan suhteessa yhteiskunnan asettamiin
odotuksiin ja paineisiin sekd muihin eldmén osa-alueisiin kuten esimerkiksi tyohon,

opiskeluun tai sosiaalisiin suhteisiin.

Alaikdisiin tai juuri tiysi-ikdisyyden saavuttaneisiin nuoriin kohdistuvaa, psykologiaan ja
tilastotieteisiin nojaavaa videopelitutkimusta on kohtuullisen paljon (esim. Coéffec ym. 2015;
Gaetan, Bréjard & Bonnet 2016; Rehbein, Psych, Kleimann, Mediasci & MoBle 2010;
Przybylski & Weinstein 2019b). Sen sijaan ’pitkdlld” tdysi-ikdisyyttdén eldvien nuorten
aikuisten odotetaan ja oletetaan ratkovan vapaa-ajan aktiviteetteihinsa liittyvid kysymyksid
itsendisesti. 20-30-vuotiaita nuoria aikuisia saatetaan pitdd 18 ikdvuoden rajapyykin

ylittdneind juridisesti aikuisina. Kuitenkin esimerkiksi amerikkalainen psykologi Jeffrey



Arnett (2000) on luokitellut ikdvuodet 18-25 omaksi eldménvaiheekseen, jota hidn nimittaa

orastavaksi aikuisuudeksi (eng. emerging adulthood).

Orastavan aikuisuuden eldménvaiheen voidaan katsoa syntyneen teollistuneiden
jalkimodernien yhteiskuntien myo6td, kun suuret kertomukset eivit endd ohjaa ihmisten
elimdnkulkua samalla tavalla kuin ennen ja tilalle on tullut erilaisten pienten kertomusten
(tai kielipelien, ks. Wittgenstein 1953/1974) laaja kirjo (Lyotard 1979/1985). Samalla
nuorten aikuisten on usein opiskeltava aikaisempia sukupolvia pidempédin ja siirtymét
nuoruudesta aikuisuuteen ovat harvoin suoraviivaisia. Arnett (2000) esittdd, ettd useimmille
orastavan aikuisuuden eldménvaihe on tirkedd perusteellisten muutosten aikaa, johon liittyy
oman identiteetin etsimistd ja tutkiskelua; henkilokohtaisten maailmankatsomuksen
pohtimista sekd kauaskantoisten ja merkityksellisten eliméinvalintojen tekemistd. Orastavan
aikuisuuden ikdvaiheeseen linkittyy samalla suhteellinen riippumattomuus sosiaalisista
rooleista, normatiivisista odotuksista ja tdyden aikuisuuden vastuullisuudesta, jolloin omien

polkujen valitseminen eldmissa on nuorille aikuisille vield mahdollista. (mt., 469).

Armnett on huomauttanut, ettd titd tulevaisuuden avoimuutta voidaan tarkastella
mahdollisuuksien kirjon ohella myds tulevaisuuden epdvarmuutena ja nidkoalattomuutena,
jolloin nuorten aikuisten eldménvaiheeseen voidaan katsoa liittyvén ristiriitaisia tuntemuksia
ja haasteellisia kysymyksid heiddn kokemastaan suhteellisesta riippumattomuudesta seka
valinnanvapaudesta. Artikkelissaan hén viittaa tutkimuksiin, joiden mukaan nuoret aikuiset
eivit koe tdyden ja kypsdn aikuisuuden linkittyvin esimerkiksi yhteiskunnallisiin
instituutioihin kuten ty6hon, avioliittoon tai koulutukseen, vaan erilaisiin luonteenpiirteisiin
ja ominaisuuksiin, kuten kykyihin tehdé itsendisid pdatoksid ja ottaa vastuuta itsestdén seka
taloudelliseen riippumattomuuteen. Arnettin mukaan kaikki tdma viittaa siithen, ettd nuorten
aikuisten mieltdmassi tdydessd aikuisuudessa korostuu kasvu omavaraiseksi henkiloksi. (mt.,

472-473).

My6s nuorisotutkija Jaana Ldhteenmaa (2000) on esittinyt myo6hdismoderneja
nuorisokulttuureja tarkastelevassa véitoskirjassaan samansuuntaisia nidkemyksid nuoren
aikuisuuden ristiriitaisuudesta ja haasteellisuudesta. Lihteenmaan mukaan erilaisia nuoriso-
ja alakulttuurisia® aktiviteetteja voidaan tarkastella luovana ongelmanratkaisuna nuoren

aikuisuuden asettamiin haasteisiin, joita tuottavat erilaiset yhteiskunnalliset muutokset ja

3 Videopelaamisen suosion my6té sen alakulttuurinen status voidaan kyseenalaistaa (Herz 1997, 1).
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rakenteet (mt., 14; 17). Tallaisesta ndkokulmasta katsottuna videopelaamisen ja
yhteiskunnallisten —rakenteiden vélisien jénnitteiden tuottamien haasteiden sekd
ristiriitaisuuksien kanssa kamppaileminen voi haasteellisuudestaan huolimatta pédtya
palvelemaan nuorten aikuisten keskuudessa Arnettin mainitsemien luonteenpiirteiden

omaksumisen ja sen my06td koetun tdyden aikuisuuden saavuttamisen tarkoituksia.

Maailmankatsomukseen ja eldminvalintoihin linkittyvien kysymysten ratkomisen voidaan
sanoa olevan haasteellisia eri syistd: vaivattomasti ratkaistavilla ongelmilla ei valttdmaétti ole
koettuun omavaraisuuteen johtavia vaikutuksia. Edeltdviat ndkokulmat antavat myos
ymmartid, ettd tiyden aikuisuuden saavuttamiseksi nuorten aikuisten tulisi ratkoa eteen
tulevat kysymykset ja haasteet itsendisesti. On kuitenkin hankala méarittdd, millaisia
resursseja kullakin nuorella aikuisella on kdytdssddn nditd kysymyksid pohtiessaan, eivitkd
tehtdvdd oletettavasti helpota nuoriin kohdistuvien yhteiskunnallisten odotusten seki
paineiden ristiriitaisuus tai videopelaamisen ilmion kirjavuus. Siten videopelaamisen
kohdistuva tutkimus voi osoittautua videopelaaville nuorille aikuisille merkittdvaksi:
tutkimus voi tarjota luvun alussa esiteltyjd yksiulotteisia diskursseja yksityiskohtaisemman
tarkastelun videopelaamiseen. Samalla tutkimus esittelee, millaisia haasteita videopelaavat
nuoret aikuiset kokevat sekd tarjoaa sosiologiaan ja psykologiaan nojautuvia

videopelaamisen tarkastelutapoja niille lukijoille, jotka eivit itse pelaa videopelejé.

Suomalaisen nuorisotyon ndkdkulmasta tehtyd videopelitutkimusta vaikuttaa nuorisotyon
kentdlld olevan verrattain védhdn. Nuorisotutkimuksellisesta ndkokulmasta toteutetun
videopelitutkimuksen vdhdisyys on osittain ylldttdvad, kun huomioidaan nuorisotyon seké

erilaisten pelien vilinen “luonnollinen™*

yhteys: nuorisotyon kentélld on tutkittu nuorten
vapaa-aikaa ja harrastamista, minkd lisdksi videopelaaminen on suosittua nuorten
keskuudessa. Videopelaamisen yleistyminen, sen nuoriso- ja kasvatusty0hon soveltuva
potentiaali sekd ilmidn ymmartdmisen tirkeys eivit ole kuitenkaan jédneet nuorisotyon
kentdlld huomiotta. Esimerkiksi digitaalisen nuorisotydn osaamiskeskus Verke on tuottanut

nuorten videopelaamista késittelevid materiaaleja, kuten alan toimijoille suunnatut

Nuorisotyé pelaa (2014) ja Nuorisotyé lanittaa (2016) -menetelmédoppaat. Laajemmassa

* Nuorisotydssi seki kasvatuksellisessa toiminnassa yleensd on pitkit perinteet erilaisten leikkien,
pelien ja leikkimielisen asenteen soveltamisesta kasvatuksellisten tavoitteiden saavuttamiseksi.
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kasvatuksellisessa kontekstissa Pelikasvattajien verkosto on puolestaan laatinut

Pelikasvattajan kdsikirja (2013) sekd Pelikasvattajan kdsikirja 2 (2019) -oppaat.

Omassa ajattelussani videopelaaminen ndyttdytyy suosittuna ja ajankohtaisena, mutta
nuorisotutkimuksen  ndkokulmasta  alitutkittuna  ilmiond:  videopelaaminen on
maailmanlaajuisesti suosittu ilmid ja epdilemittd osa sitd laajempia sosiaalisia, kulttuurisia
ja yhteiskunnallisia todellisuuksia, kuten tutkielman teorialuvussa kdy myohemmin ilmi.
Samalla nden videopelaamista kasittelevdn nuorisotutkimuksen nuorten kannalta
tarpeellisena, silld kuten johdantoluvussa on jo kdynyt ilmi, sekd nuoret ettd videopelit ovat
usein erilaisten kapeiden ja leimaavien mairittelyjen kohteena, jolloin videopeleja pelaavien
nuorten kohdalla kyseiset leimaavat méérittelyt voivat olla kaksinkertaisia. Videopelaamisen
ollessa merkittdvé (nuoriso)kulttuurinen ilmid, siitd tuotettu tieto on myds yksi mahdollinen
viyld itse nuorten tavoittamiseen ja ymmadrtimiseen digitaalisuuden ldpdisemélld

aikakaudellamme.

Tdmén tutkimuksen kohderyhmind ovat viihteellisesti digitaalisia videopelejd pelaavat
nuoret aikuiset. Viihteellisyydelld tarkoitetaan tutkimuksessa sitd, ettd haastateltavien
videopelaamisen ensisijainen tarkoitus on hauskanpito ja vapaa-ajanvietto, jolloin siihen ei
liity vakavia taloudellisia intressejd tai elannon hankkimista kuten vaikka erilaisilla
ammattivideopelaajilla (esim. e-urheilijat, videopelisuunnittelijat ja itsensé tdysipdiviisesti
tydllistineet  videopelistriimaajat ° ).  Digitaalisuudella  tarkoitetaan  pelien
virtuaalisia/sdahkoisid ulottuvuuksia, ja videopelit tarkoittavat tdssd tutkimuksessa pddasiassa
tietokoneilla sekd videopelikonsoleilla pelattavia videopelejd. Kéytdn ilmidstd késitettd
videopeli, koska se on oman ndkemykseni mukaan vakiintunein termi, jolla kyseisestd

ilmidstd puhutaan julkisessa keskustelussa ja videopeliharrastajien keskuudessa.

Samalla videopelaaminen on haastateltavien itse merkitykselliseksi tunnistettu eldméan osa-
alue, jonka parissa he viettivit aikaa sdadnnollisesti, poikkeuksellisia eldaméntilanteita lukuun
ottamatta. Videopelaamista on siten mahdollista luonnehtia haastateltavien keskuudessa
vapaa-ajanviettotavaksi ja kulttuuriseksi harrastukseksi, vaikka tutkimukseen osallistuneet
haastateltavat toisinaan pelaavat videopeleja erilaisilla kokeilevilla, arkisen ja viihteellisen
hauskanpidon rajoja hdmaértévilld tavoilla sekd mentaliteeteilla. Videopelaaminen on siten

haastateltaville tavallista ja arkista toimintaa, joka tavallisuudestaan huolimatta saa

> Videopelaamistaan suoratoistona siséltopalveluun (esim. https://www.twitch.tv/) lahettiva henkild.
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haastateltavien keskuudessa erityisid merkityksid heiddn yksilollisissd konteksteissaan.
Kiteytettynd videopelit ovat nuorten aikuisten keskuudessa enemmdn kuin pelkkid pelejé,

mutta silti samalla my®ds vain pelej®.

Nuorten aikuisten valitsemista tutkimuskohteeksi voi pitdd nuorisotutkimuksessa itsestddan
selvidnd valintana, mutta valinnanvaraa on olemassa: esimerkiksi nuorisolaki méérittelee
kaikki alle 29-vuotiaat kansalaiset nuoriksi (Nuorisolaki 2016/1285, 3 §). Omassa
ajattelussani alle 18-vuotiaiden nuorten videopelaamisen motiivit poikkeavat kuitenkin
merkittdvistd orastavan aikuisuuden eldminvaihetta eldvien nuorten aikuisten
videopelaamisen motiiveista: alaikdisten nuorten videopelaamista sditelevit ja ohjaavat
vahvasti monet ulkoiset tekijét, kuten esimerkiksi nuorista vastuussa olevat huoltajat seka
lakisddteinen oppivelvollisuus. Sen sijaan nuoret aikuiset eldvit alaikiisiin nuoriin verrattuna
itsendisempéd eldminvaihetta ja ovat pidasiassa itse vastuussa videopelaamisestaan, jolloin
heilld voidaan katsoa olevan enemmén valmiuksia sanoittaa videopelaamisensa motiiveja ja
merkityksid. Siten téstd ikdryhméstd on mahdollista 16ytid4 suuremmalla todenndkdisyydelld
esimerkiksi Lédhteenmaan “luovia ongelmanratkaisutapoja” nuoren aikuisuuden seki
yhteiskunnallisten rakenteiden ja muutosten tuottamiin haasteisiin, jotka samalla voivat
tarjota vildhdyksid videopelaavien nuorten aikuisten arjesta ja orastavan aikuisuuden

elaminvaiheeseen liittyvistd haasteista digitalisoituneessa nyky-yhteiskunnassamme.

Tutkimuksen avulla pyritdén tuottamaan pelaajaldhtdistd, nuoria aikuisia késittelevdd tietoa
siitd, (1) millaisia motiiveja nuoret aikuiset liittdvdt videopelaamiseensa ja (2) millaisia
merkityksid nuorten aikuisten videopelaaminen saa heiddn kéytinndissddn. Itse
haastateltavien nimedmien motiivien ohella tarkastelen sitd, miten nuoret aikuiset sanoittavat
nimedmiddn motiiveja ja jasentdvit videopelaamiselleen antamiaan merkityksid peilaamalla
niitd erilaisia psykologisia, kulttuurisia ja yhteiskunnallisia selitysmalleja vasten.
Haastateltavien nimedmdt motiivit antavat jo itsessddn runsaasti tietoa siitd, mitd
videopelaaminen heille merkitsee, mutta tarkastelemalla syvéllisemmin haastateltavien
videopelaamisen motiiveja sekd heiddn tapojaan sanoittaa niitd, on mahdollista tunnistaa
mainittujen motiivien ohella erilaisia, itse videopelaamisen ulkopuolisia tekijoitd, jotka

vaikuttavat seké ohjailevat haastateltavien videopelaamiseen liittimid merkityksia.

® Erilaisten pelien kulttuurisesta merkityksestd ja merkityksettomyydestd: ks. Geertz 1973, 412-416;
452.
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Tutkimuksen tarkoituksena on osallistua videopelaamista kédsittelevddn julkiseen diskurssiin
ja antaa videopelaaville nuorille aikuisille &ini. Tarkoitukseni on korostaa, miten
yksiulotteiset, yleistivit ja kategorisoivat nikemykset videopeleistd sekd niiden pelaajista
harvoin tavoittavat videopelaamisen kirjavia kiytdnt6ja ja merkityksid yksilon tasolla.
Taman lausuman tarkoituksena ei ole vihételld erilaisten peliteoreettisten maéritelmien ja
videopelaajataksonomioiden tieteellistd arvoa, tai videopelihdirion/riippuvuuden kaltaisen
ongelman todellisuutta. Edelld mainitut, kategorisoiviin ja formaaleihin tarkastelutapoihin
nojaavat nikokulmat videopeleistd ja niiden pelaamisesta ovat olleet my0s tdmén tutkielman
lahtokohta, jonka pohjalta pyrin tuottamaan sosiologiseen ja nuorisotutkimukselliseen
tutkimusotteeseen nojautuvaa laadullista tutkimustietoa ilmidstd. Laadullinen ja méiréllinen

tieto eivét siten ole omassa ajattelussani toisiaan poissulkevia, vaan ne tdydentdvdt toisiaan.

Keskusteltaessa videopelaamisen kaltaisen monitulkinnallisen ilmion luonteesta tai
merkityksestd yksilon tasolla, kategorisoivat ja yksiulotteiset nikemykset videopelaamisesta
voivat kuitenkin luoda pelkistettyja sekd vairistyneitd kuvia videopelaamisesta harrastuksena
ja ajanvietteend: esimerkiksi antropologi ja pelitutkija Thomas Malaby (2007) on varoittanut
pelitutkijoita tekemaéstd liian hatdisid johtopaddtoksid kategorisoivien teorioiden pohjalta ja
kehottanut sen sijaan keskittymiin ilmion tilanteelliseen tutkimiseen. Samalla esimerkiksi
pelitutkija Ivan Mosca (2016) on esittinyt, ettd pelitutkimuksen painopisteen tulisi siirtyd
objektikeskeisestd pelien tarkastelusta kohti pelaajien tarkastelua. Keskusteltaessa
videopelaamisesta yksilon tasolla olisi ensiarvoisen tdrkedd tunnistaa, ettd videopelaaminen
ei voi pelkéstdan saada monenlaisia muotoja, vaan erilaiset tavat hahmottaa pelaamista voivat
vaihdella tilanteittain ja olla jopa paéllekkdisid. Ennen ryhtymistd keskusteluun
videopelaamisesta aktiviteettina olisi tarpeellista pohtia ainakin sellaisia kysymyksid, kuten
(1) kuka, (2) mitd, (3) miten paljon, (4) milld mentaliteetilla ja (5) millaisessa kontekstissa

videopeleja pelataan.

Tutkimuksen tarkastelun ulkopuolelle rajautuvat erilaiset lauta- ja korttipelit; &ly- ja
mobiililaitteilla pelattavat mobiilipelit sekd uhkapelit, kuten esimerkiksi Veikkauksen
rahapeliautomaateilla tai verkossa pelattavat digitaaliset rahapelit. Vaikka esimerkiksi edelld
mainitut mobiilipelit ovat epdilemitta digitaalisia, viihteelliseen tarkoitukseen suunniteltuja
videopelejd, mobiilipelaaminen on mobiililaiteteknologian yleistymisen my6td muodostunut
verrattain uusi videopelaamisen muoto, eikd minulla ole siitd samanlaista lapsuuteeni asti

ulottuvaa harrastuneisuutta kuin tietokoneilla ja videopelikonsoleilla tapahtuvasta



videopelaamisesta. Valikoin siten tutkimukseen osallistuneet haastateltavat henkilokohtaisen
harrastuneisuuteni ja preferenssini mukaan, minkd myo6td mobiilipelaaminen rajautuu
tutkimuksen tarkastelun ulkopuolelle. En ole kuitenkaan katsonut tutkimuksessani
ongelmaksi sitd, jos haastateltavat toisinaan pelaavat edelld mainittuja tutkimuksen
tarkastelun ulkopuolelle rajautuvia peleja. Sen sijaan pidin tirkednd, ettd haastateltavat
pitdvat tietokoneella ja videopelikonsoleilla tapahtuvan videopelaamisensa heille
ensisijaisena ja viihteellisend pelaamisen muotona, sekd jollakin tavalla heille itselleen
merkityksellisend toimintana ja elimin osa-alueena. Itse tutkimus perustuu laadulliseen

aineistoon, joka kerittiin kiyttden teemahaastattelua.

Pintapuolisesti tarkasteltuna viihteellisesti videopelejd pelaavien nuorten aikuisten joukko
saattaa vaikuttaa homogeeniseltd, mutta tarkemman tarkastelun myotd videopelaaminen
paljastuu nuorten aikuisten keskuudessa huomattavan kirjavaksi ja vivahteikkaaksi ilmioksi.
Kirjavuutta videopelaamisen motiiveihin ja merkityksiin tuottavat lukuisat eri tekijat, kuten
esimerkiksi erilaisten videopelien laaja kirjo; videopelaamisen yleistymisen myoté
muodostunut kirjava videopelikulttuuri; videopeliteollisuus; erilaiset videopelaamisen
kidytdnnot ja mentaliteetit; haastateltavien yksilollisesti vaihteleva yleistasoinen
sitoutuneisuus videopelaamiseen; vaihtelevat eldmaintilanteet, joissa videopeleji pelataan; eri
tavoin eri yksiloihin vaikuttavat yhteiskunnalliset odotukset ja paineet sekd videopelaamisen
tilanteellisesti vaihteleva intensiteetti. N&in ollen haastateltujen nuorten aikuisten
videopelaaminen ei ole ainoastaan yksilollistd ja tilanteellista, vaan my0s joustavaa ja

mukautuvaa (Kallio, Mayrda & Kaipainen 2009, 2-3).

Tutkimuksen seuraava luku keskittyy tutkimuksen teoreettiseen viitekehykseen. Luvussa
késittelen pelin ja leikin tutkimuksen taustaa sekd pelin teoreettista mééritelmad, jonka
jilkeen keskityn videopelaamisen kulttuuriseen ja yhteiskunnalliseen tarkasteluun. Luvun
tarkoituksena on esittdd yhdenlaisia vastauksia esimerkiksi sellaisiin kysymyksiin, kuten (1)
mistd (video)pelaaminen ilmiond juontaa juurensa, (2) miten peleji voidaan teoreettisesti
mddritelld ja (3) millaisia yhteiskunnallisia sekd kulttuurisia kysymyksid videopeleihin ja
niiden pelaamiseen liittyy. Luvussa kolme kuvaan tutkimuksen metodologisia valintoja seké
aineistoa, analyysin vaiheita ja arvioin lopulta tutkimuksen eettisyyttd sekd luotettavuutta.
Luvussa nelji esittelen tutkimuksen havainnot ja luvussa viisi veddn ne yhteen sekd pohdin

omia pohdintojani.
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2 TUTKIMUKSEN TEOREETTINEN VIITEKEHYS

Arkisessa ajattelussa erilaiset pelit sekd leikit voivat vaikuttaa helposti hahmotettavilta,
itsestddn selviltd kokonaisuuksilta. Voidaan jopa esittdd, ettd ihmiselld on intuitiivinen
taipumus tunnistaa pelejd seké leikkia. Johdantoluvun tarkastelu kuitenkin osoittaa erilaisten
pelien ja leikkien olevan moniulotteisia ja hdilyvid kokonaisuuksia, jolloin véhintédn
tiivistetty teoreettinen vuoropuhelu pelien ja leikkien eri ulottuvuuksista ja teoreettisista

madritelmistd on tarpeen tutkielman ndakokulman jasentdmiseksi.

Puhuessani tutkielmassa peleistd tarkoitan erilaisia pelejd/leikkejé niiden kaikissa muodoissa.
Sen sijaan késitteelld videopeli viittaan piadasiassa tietokoneella ja videopelikonsolilla
pelattaviin digitaalisiin videopeleithin. Syyt leikin sisdllyttdmiseksi osaksi alaluvun 2.1
teoreettista katsausta ovat sekd kielellisid ettd teoreettisia. Suomen kielessé vallitsee erottelu
substantiivien peli ja leikki sekd verbien pelata ja leikkid vélilld, mutta monessa muussa
suuressa eurooppalaisessa kielessd tdtd samaa erottelua ei ole olemassa: esimerkiksi
englannin kielessd substantiivi game voi tarkoittaa seki pelid ettéd leikkid, kuten myds verbi
play voi tarkoittaa pelaamista tai leikkimistd. Samankaltaisia kielellisi piirteitd on olemassa
englannin kielen lisdksi ainakin saksan, ranskan (Sotamaa 2009, 100-101) ja espanjan
kielissd. Tédstd huolimatta pelin ja leikin eroavaisuuksia on havaittu teoreettisella tasolla
ainakin ranskan kielessi itse kielen asettamista esteistd huolimatta: esimerkiksi ranskalainen
sosiologi Roger Caillois tunnisti pelaamisen/leikin olevan sekd formaalia ja sdéntdpohjaista
(peli) ettd vapaata ja strukturoimatonta (leikki). Niitd pelin ja leikin muotoja hén padtyi
didinkielensd leksikaalisten puutteiden myo6td kuvailemaan muinaiskreikasta ja latinasta

lainatuilla kasitteilld ludus ja paidia. (Caillois 1958/2001, 13).

Kielten viliset leksikaaliset erot tuottavat toisinaan teoreettisia ongelmia, kun tarkastellaan
englanninkielistd pelitutkimusta, joka késittelee digitaalisten ja ei-digitaalisten pelien vélisid
eroavaisuuksia:  esimerkiksi  Bergonsen (2017, 243) mukaan  videopelejd
edeltdvien “perinteisten pelien/leikkien” (eng. traditional games) piirteet ovat kiistatta
laajasti ldsnd nykyaikaisissa videopeleissd. Bergonse ei kuitenkaan tarkenna, mitd kyseiset
perinteiset pelit/leikit hénelle tarkoittavat, jolloin jda lukijan tulkittavaksi, tarkoittaako
Bergonse perinteisilld peleilld/leikeilld” esimerkiksi lautapelejd tai urheilulajeja; lasten
kuurupiiloa tai hippaleikkejd; molempia vai kenties jotain muuta. Tarkkuudella on merkitystd,
sillda Bergonsen lausumasta jdi epéselviksi, viittaako hdn “piirteilld” lopulta esimerkiksi

lautapelien strategisiin piirteisiin vai leikin tuottamaan lapsenomaiseen iloon. Teoreettisen
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tarkastelun pohjalta vaikuttaisi kuitenkin siltd, ettd ei-digitaalisia pelejd ja leikkeja
kasittelevit teoriat soveltuvat osittain digitaalisen videopelaamisen tarkasteluun, kun
tarkastellaan esimerkiksi pelien kulttuurisia tai psykologisia ulottuvuuksia. Lisdksi
teoreettinen rajanveto digitaalisten videopelien ja ei-digitaalisten pelien sekd leikkien vilille

sulkisi teoreettisen tarkastelun ulkopuolelle aihepiirin klassista kirjallisuutta.

Videopeleihin keskittyvdn humanistisen pelitutkimuksen kentté on lavea yhdistelm4 erilaisia
lahestymistapoja kuten esimerkiksi elokuva- ja televisioteoriaa, semiotiikkaa, kirjallisuuden
teoriaa,  tietojenkdsittelytieteitd, interaktiivisuutta, identiteettiteoriaa, ludologiaa,
mediateoriaa, narratologiaa, postmodernismia, estetiikkaa, psykologiaa ynnd monia muita
(Wolf & Perron 2003, 2). Tutkimuskentin ollessa ndin monimuotoinen tutkijan voi olla
haastavaa hahmottaa omaa paikkaansa pelitutkimuksen kentdlld. Hahmottaakseni omaa
tutkimuksellista ndkokulmaani olen kéyttinyt Egenfeldt-Nielsenin, Smithin ja Toscan (2013)
erilaisia ldhestymistapoja erittelevéa taulukkoa (Taulukko 1), jolla he ovat pyrkineet luomaan
Wolfin ja Perronin listausta systemaattisemman, joskin yleistasoisemman jaottelun erilaisista

mahdollisista l&hestymistavoista pelien tutkimiseen.

Tutkimuksen | Yleisié Teoreettinen inspiraatio | Yleinen mielenkiinto
kohde tutkimusmenetelmié
Peli Tekstuaalinen analyysi | Kirjallisuustiede, Suunnitteluvalinnat,
elokuvatutkimus merkitys
Pelaaja Havainnointi, Sosiologia, etnografia, Pelien
haastattelu, kulttuuritutkimus kayttotarkoitukset,
kyselytutkimus peliyhteisot
Kulttuuri Haastattelu, Kulttuuritutkimus, Pelit kulttuurisina
tekstuaalinen analyysi | sosiologia objekteina, pelit
osana
mediaekologiaa
Ontologia Filosofinen pohdinta Useita, esim. filosofia, Pelien ja pelaamisen
kulttuurihistoria, loogiset/filosofiset
kirjallisuuskritiikki perustat
Metriikka Tallennetun datan Ohjelmistokehittdminen, | Pelisuunnittelu
tilastollinen analyysi kayttdytymispsykologia

Taulukko 1. Ndkokulmia videopelien tieteelliseen tarkasteluun (Egenfeldt-Nielsen ym. 2013,
10). Vapaa suomennos.

Pelid analysoivassa ldhestymistavassa on tarkoitus tarkastella itse pelid systeemisend
artefaktina ja/tai tuotteena. Kohteena voivat olla sekd analogiset ettd virtuaaliset pelit ja
analyysille tyypillisid mielenkiinnonkohteita ovat esimerkiksi pelin esteettiset ulottuvuudet

sekd pelin sisdiset mekaniikat ja rakenteet. Pelaajaa analysoivat ldhestymistavat keskittyvit

12



pelaajiin, jolloin analyysi voi keskittyd sellaisiin kysymyksiin kuten, miten pelaajat
soveltavat pelejd tietoa vilittivand mediumina tai miten pelit soveltuvat sosiaaliseen
kanssakdymiseen. Kulttuuriin keskittyvd tutkimus voi tarkastella esimerkiksi millaisia
vuorovaikutussuhteita pelien ja laajemman kulttuurisen kontekstin vélilld vallitsee, jolloin
mielenkiinnon kohteena voivat olla esimerkiksi videopeleihin linkittyvit mediapaniikit seka
videopelaamisen julkiset diskurssit. Ontologia tarkastelee pelien filosofisia perusteita ja se
voi pyrkid tuottamaan esimerkiksi yleisid, kaikkia pelejd koskevia vaittamid peleistd tai
lisidméén ymmarrysta fiktion ja pelaajan vilisestd suhteesta. Metriikka puolestaan voidaan
liittdd pelaajiin kohdistuvaan maéérélliseen tutkimukseen, jota hyddynnetddn usein

esimerkiksi pelisuunnittelussa. (Mt., 10).

Egenfeldt-Nielsen, Smith ja Tosca huomauttavat, etti heiddn taulukkonsa esittelee vain
yleisid trendejd. Kéytdnnossd tutkimus kuitenkin keskittyy harvoin vain yhdelle heiddn
mainitsemistaan osa-alueista ja pyrkii usein laaja-alaisempaan tarkasteluun omaksumalla ja
yhdistelemdlld eri ndkokulmia (mt., 11). Tédmin tutkielman tavoitteet keskittyvét
taulukoiduista tutkimuskohteista piddasiassa pelaajaan, joskin tutkimuksen sivuaa kaikkia

edelld mainittuja pelitutkimuksen osa-alueita, metriikkaa lukuun ottamatta.

Tutkimuksen ndkokulma rakentuu toimijaverkkoteoriaan (ks. esim. Hassard & Law 1999;
Latour 2005) nojautuvan ajattelun varaan, jossa videopelaamista ei tarkastella sitd
ympérdivistd ilmidistd irrallisena tai eristdytyneend aktiviteettina vaan moniulotteisena,
muuntuvien ja dynaamisten suhteiden verkostona, joka muodostaa erilaisia heterogeenisid
yhteyksid muihin sitd ympérdiviin ilmidihin. Nuoria aikuisia puolestaan hahmotetaan
monimuotoisia yhteyksid rakentavina toimijoina ndissd verkostoissa. Videopelaamista
tarkastelleet sosiologit Daniel Muriel ja Garry Crawford (2018) ovat tehneet samankaltaista,
joskin  ndkokulmallisesti ja teoreettisesti huomattavasti laveampaa tutkimusta
videopelaamisesta teoksessaan Video Games as Culture: Considering the Role and
Importance of Video Games in Contemporary Society, joka on toiminut merkittdvina

teoreettisena inspiraationa ja 1dhdekirjallisuutena tutkielman alaluvulle 2.2.

2.1 Katsaus pelitutkimuksen taustaan ja pelin teoreettiseen méaéritelméédn

Vaikka videopeleihin keskittyvd pelitutkimus on vield suhteellisen uusi ja muotoutuva
tieteenhaara, pelin ja leikin tutkimus on tutkimuskenttind laaja ja monitieteellinen

kokonaisuus, jolla on nykyaikaisen videopelaamisen nikokulmasta katsottuna ylldttdvan
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kauas ulottuvat historialliset juuret. Erilaiset pelit ja leikit ovat kuitenkin olleet kirjavissa
muodoissaan osana ihmisten kulttuuria jo vuosituhansia (ks. esim. Peterson 2012) ja ne jopa
edeltdvdt kulttuuria, kuten hollantilainen kulttuurihistorioitsija Johan Huizinga teoksensa

Homo Ludens (1938/1949) avaussanoissa ytimekkadsti toteaa:

”Leikki on vanhempaa kuin kulttuuri, silld kulttuuri, miten vaillinaisesti mddriteltynd
tahansa, on aina edellyttinyt ihmisten yhteiséd, eivitkd eldimet ole jddneet
odottelemaan, ettd ihminen opettaisi heille heiddn leikkinsd.” (Suomennos Markus

Okkonen)

Pontta viitteille pelien ja leikkien muinaisesta sekd luonnollisesta alkuperdstd antavat
havainnot pelaamisen ja leikkimisen kaltaisesta toiminnasta eldinkunnan edustajien
kayttaytymisessd (esim. Bekoff & Byers 1998; Burghardt 2005; Groos 1898/2014), jonka
myds jokainen koiransa kanssa palloa heitellyt koiranomistaja voi itse empiirisesti todeta’.
Pelid ja leikkid biologisina adaptaatioina tarkastelevien nédkdkulmien ohella pelin ja leikin
aspekteja on tunnistettu myos ihmisten kdyttdytymisen alueilla, joita ei tyypillisesti yhdisteta
pelaamiseen tai leikkiin, kuten esimerkiksi sodankédynnissé, kielessd ja taiteessa (esim.
Huizinga 1938/1949, 89; 119; 158). Todisteet pelin ja leikin muinaisuudesta eivit myodskéadn
rajoitu ainoastaan kayttdytymistd analysoivien tutkijoiden ndkdokulmallisiin tulkintoihin
thmisten tai eldinten toiminnasta, vaan erilaiset muinaiset lautapelit, kuten todennikdisesti
nykyisen Léhi-iddn alueelta kotoisin olevat mancala -pelit (yleisnimitys) seké kiinalaista
alkuperdd oleva go (wei-qi) ovat sdilyneet fyysisind artefakteina tdhdn péivddn asti

vuosituhansien takaa (Parlett 1999, 168; 216-217).

Muodollisesti ensimmaisten videopelien voidaan katsoa ilmestyneen 1950-luvulla, joskin
kyseiset videopelit” olivat aikansa alkeellisilla tietokoneilla toimivia shakkiohjelmistoja,
joiden toiminta pohjautui karkeisiin algoritmeihin. Matemaatikko ja tietojenkasittelytieteiden
pioneeri Alan Turing sekd matemaattinen ekonomisti David Champernowne olivat
ensimmadisid henkil6itd, jotka yhdessd suunnittelivat edelld mainitun kaltaisen

shakkiohjelmiston nimeltd Turochamp vuonna 1948% (Copeland & Turing 2004, 563-564;

7 Thmisen jalostaman eldimen kohdalla leikin/pelaamisen luonnollinen alkuperd voidaan

kyseenalaistaa, mutta leikkié/pelaamista ilmenee myos luonnonvaraisten eldinten kayttdytymisessa:
Burghardtin mukaan jopa 80 % istukallisista nisdkkaistd leikkii/pelaa (Burghardt 2005, 191).

8 Turing ja Champernowne eivit saaneet ohjelmistoaan toimimaan ennen Turingin kuolemaa, silld
aikakauden tietokoneiden laskentateho ei riittdnyt algoritmien laskemiseen. Turing kuitenkin todisti
ohjelmiston toimivuuden pelaamalla ottelun shakkia imitoiden Turochampia: pelatessaan Turing
laski ohjelmiston laskutoimitukset tictokoneen puolesta itse paperille.
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Donovan 2010, 4-5). Teknologinen kehitys ei kuitenkaan ollut vield kypséd videopelaamisen
vithdemuotoiselle yleistymiselle. Ensimmaiset kaupallisesti menestyneet videopelit, kuten
esimerkiksi laajasti tunnettu ja kulttuurisesti merkittdva poytatennisvideopeli Pong (Atari
1972), ilmestyivat 1970-luvun alkupuolella ja vasta Pongin pelihalleissa saavuttama
merkittdvd kaupallinen menestys johti kotona pelattavan Pong -videopelikonsolin
kehittdmiseen, jota voidaan pitdd kotona tapahtuvan videopelaamisen ldhtSpisteend
(Donovan 2010, 25-26; 29; 36). Globaalisti suosituksi ja yhteiskunnallisesti merkittavéksi
vithteen muodoksi videopelaamisen voidaan puolestaan katsoa kasvaneen 1980 ja 1990-
lukujen aikana (Donovan 2010, 81; 111; 125; 153; Kirkpatrick 2015). Muutaman viimeisen
vuosikymmenen  teknologisen ja  pelisuunnittelullisen  kehityksen  siivittiméni
videopelaaminen on vakiintunut asemansa monimuotoisena seké suosittuna viihteenmuotona

ja aktiviteettina ympéri maailmaa.

Videopelaamisen kasvaneen suosion myo6td myos videopeleihin keskittyva pelitutkimus on
vakiinnuttanut asemaansa varteenotettavana tieteenhaarana. Téhéin ovat vaikuttaneet ainakin
videopelien valtavirtaistumisen, teknologinen kehitys ja videopeliteollisuuden globaali
kukoistaminen (Rutter & Bryce 2006, 4-6), joiden yhdessd voidaan katsoa muokanneen
vallitsevia asenteita hyvdksyvammaiksi videopeleihin keskittyvdd tutkimusta kohtaan.
Suomessa nidkemysten videopeleistd sekd niiden tutkimisesta voidaan katsoa muuttuneet
yleisesti hyviksyvimmiksi viimeistddn Angry Birdsin (Rovio Entertainment Oy 2009) ja
Clash of Clansin (Supercell Oy 2012) saavuttaman merkittdvin suosion ja kaupallisen
menestyksen myo6td. Esimerkkind kyseisten videopelien asenteita muokkaavista
vaikutuksista voidaan mainita edeltivien yhtididen maksamat yhteisdverot °, joiden
huomattavia yhteiskunnallisia vaikutuksia on hankala kiistd4 edes videopelejéd vastustavien
tahojen keskuudessa. Erityisen tirkedd on mainita myds tutkijoiden pitkdjinteinen tyd

tutkimusalansa teoreettisen kivijalan rakentamiseksi.

Nyky-yhteiskunnassa videopelien on myos havaittu muovaavan niitd ymparoivaa kulttuuria
ja yhteiskuntaa (esim. Raessens 2006; Méyrd 2017), minka ohella pelillisen ja leikkimielisen
asennoitumisen on havaittu nousevan merkittivimmaksi jalkimodernissa yhteiskunnassa jo
ainakin 1990-luvulta I&htien (Bauman 1995, 98-99). Sosiologi Zygmunt Baumanin (2005)

mukaan kuluttajavalinnoista on myds muodostunut nyky-yhteiskunnissa kansalaisille yksi

 Vuonna 2016 kiinalainen Tencent-yhti6 osti Supercell Oy:n osake-enemmistén. Kauppaa varten
perustetun Kahon 3 Oy:n ja Supercell Oy:n Suomeen maksamat yhteisdverot olivat kyseisend vuonna
yhteensd yli 855 miljoonaa euroa (Uusi Suomi 27.10.2017; Verohallinto 2016, 3598; 6114).
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keskeisimmista tavoista jasentdd identiteettid (mt., 23—26; Muriel & Crawford 2018, 147),
jolloin videopelejd voidaan niiden merkittivan suosion ja kulttuurisen aseman myotd pitda
véhintddnkin yhtend digitaalisen aikakautemme tarkeimmisté kulttuurisista tuotteista (Kirby
2009, 167). Tutkimalla videopelejd meiddn on siten mahdollista ldhestyd joitakin nyky-
yhteiskuntamme kohtaamistamme merkittdvistdi muutoksista ja haasteista (Muriel &

Crawford 2018, 3-4).

Eiole yllattavaa, etti erilaisten pelien monimuotoisuuksien edessd alan tutkijat ovat joutuneet
kdymédn runsaasti teoreettista vuoropuhelua siitd, mitd pelit oikeastaan ovat. Pelin
maiiritelmaa voidaan luonnehtia yhdeksi pelitutkimuksen keskeisimmistd kysymyksisté, silla
yhden ilmion tarkasteluun keskittyvilld tutkimuskentélld kyseisen ilmion mairitelmilld on

ymmairrettidvisti huomattavia vaikutuksia koko pelitutkimuksen tieteenalaan.

Erilaisten formaalien teoreettisten maidritelmien voidaan katsoa olevan tarpeellisia
pelitutkimuksessa tai milld tahansa humanistisella tieteenalalla: laajoja sekd moniulotteisia
kokonaisuuksia siséltdvissd humanistisissa tieteissd ne voivat tarjota alan opiskelijoille ja
tutkijoille selkeita kiintopisteitd, joiden paille he voivat rakentaa ymmarrystdédn tutkittavasta
ilmiostd. Samalla formaalit teoreettiset madritelmét voivat kuitenkin olla myds toisinaan
ongelmallisia, kuten kdy epdsuorasti ilmi johdantoluvussa esitellyistd videopelaamisen
ristiriitaisista representaatioista: tuottaakseen erilaisia nidkokulmia tutkittavasta ilmiosta,
erilaiset tieteelliset madritelmét rajaavat sekd pelkistivit tutkittavaa ilmiotd, mikd voi
toisinaan aiheuttaa ristiriitoja teorian ja empirian, tai erilaisten teoreettisten nikdkulmien
vilille. Pelitutkijat Egenfeldt-Nielsen, Smith ja Tosca (2013) havainnollistavat tétd
subjektiivisen ndkokulman ongelmaa ytimekkéésti peilaamalla erilaisten videopelien
vélisten eroavaisuuksien tarkastelua ihmisten vélisten eroavaisuuksien tarkasteluun:
esimerkiksi antropologi voi olla taipuvaisempi pitdmédin ihmisid erilaisina, kun taas
biologilla voi olla taipumus pitdd ihmisid samanlaisina (mt., 46). Paradoksaalisesti
ndkokulmat ovat toistensa polaarisia vastineita ja loogisesti poissulkevia, mutta yhti aikaa

omissa tieteellisissé ja teoreettisissa viitekehyksissdédn valideja.

Objektiivisissa madritelmissd myos itse kieli voi luoda tieteenfilosofisia haasteita, silld sanoja
voidaan tulkita eri tavoin. Esimerkkini tdstd ongelmasta voidaan kdyttdd Katie Salenin ja
Eric Zimmermanin (2004) laveaa pelin teoreettista mééritelmad “peli on systeemi, jossa

pelaajat osallistuvat sddntojen mddrittamddn keinotekoiseen konfliktiin, mikd johtaa

16



kvantifioitavaan lopputulokseen™ (mt., 16). Laveasti tulkittuna télld méaritelmélla voidaan
kuvailla karkeasti laajaa joukkoa erilaisia toimintoja, joita ei ensisijaisesti pidetd peleini,
kuten vaikka poliitikon pyrkimyksid tulla valituksi eduskuntaan tai nuoren aikuisen
pyrkimystd valmistua yliopistosta. Maaritelméassd kéytetddn myds monikkomuotoista
ilmaisua pelaajat, jolloin se sulkee implisiittisesti ulkopuolelleen yksin pelattavat pelit, kuten

yleisesti peliksi tunnistetun pasianssi -korttipelin.

Itdvaltalais-englantilainen filosofi Ludwig Wittgenstein (1953/1974) ldhestyi tédtd ilmion
objektiivisesti tarkan teoreettisen madrittelyn tieteenfilosofista ja kielellistd ongelmaa
kayttden esimerkkind juuri pelid (mt., 3). Wittgensteinin mukaan kykenemme korkeintaan
toteamaan, etté erilaisten pelien vililla vallitsee perheyhtildisyys (eng. family resemblance).
Télla Wittgenstein tarkoittaa sitd, ettd kuten eri perheenjisenten vililla voidaan katsoa olevan
erilaisia periytyvid ulkondkotekijoitd ja muita yhdistivid ominaisuuksia, myds eri peleilld on
erilaisia yhdistdvié tekijoitd ja ominaisuuksia, jotka kuitenkaan eivit esiinny absoluuttisesti
kaikissa tarkasteltavan joukon yksiloissa (Wittgenstein 1953/1974, 32; Aarseth 2011, 52).
Tama ei kuitenkaan tarkoita, ettd teoreettiseen tarkkuuteen ja objektiivisuuteen tdahtddvit
médritelmit olisivat tieteellisesti arvottomia '© tai ettid pelit itsessddn olisivat liian
monimutkainen ilmid mééariteltdviksi. Esimerkiksi pelejd ja niiden filosofiaa tutkinut Oliver
Laas (2017) on todennut, ettei Wittgensteinin tarkoitus ollut sanoa universaalin ja
objektiivisen pelin mairitelmadn olevan tieteenfilosofinen mahdottomuus, vaan ettd pelit
voidaan médritelld eri tavoin eri asiayhteyksissd suhteessa tavoitteisiinsa ja sitoumuksiinsa
(mt., 92). Télloin olennaista ilmidn méérittelyssd on itse maédrittelemisen prosessi ja sen

kytkeminen kontekstuaaliseen viitekehykseen, ei pelkkd madrittelyprosessin lopputulema.

Sama ongelma on inspiroinut myds Tampereen yliopiston pelitutkija Jaakko Stenrosia (2017),
joka on meta-analyyttisessa artikkelissaan rakentanut peleistd kiinnostuneille tutkijoille
tarkoitetun teoreettisen tyokalun sopivan pelin madritelmadn laatimiseksi. Artikkelillaan
Stenros pyrkii samalla osoittamaan, ettd oletus pelin méérittelemisen mahdottomuudesta ei
pidéd tdysin paikkaansa ja ettd tutkijan tulisi teoreettisen madritelmien tarkastelun kautta
pyrkid selkeyttimédn edes itselleen, millaisten ontologisten taustaolettamusten varaan hdnen
ndkemyksensd peleistd rakentuu (mt., 515). Artikkelissaan yli 60 pelin teoreettista

méidritelmaa tarkastellut Stenros on muodostanut meta-analyysinsa pohjalta kymmenen

' Teoreettinen vuoropuhelu erilaisista pelin méaritelmistd voi palvella erityisesti tutkijoiden
keskuudessa ymmarrystd lisddvin hermeneuttisen kehdn muodostamisen tarkoituksia (ks. esim.
Arjoranta 2014).
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teoreettista kiintopistettd, jotka ovat tunnistettavissa analysoiduista pelin miéritelmistd ja
alleviivaavat siten merkittdvimmat erot seki yhtildisyydet eri méiéritelmien vililla. Stenrosin
tunnistamat kymmenen teoreettista kiintopistettd ovat (1) sdannot, (2) tarkoitus ja funktio, (3)
aktiviteetti vai systeeminen artefakti, (4) erillddan vai yhdessd, (5) pelaajan rooli, (6)
(epd)tuotteliaisuus, (7) kilpailu ja konflikti, (8) tavoitteet ja pddmaérat, (9) konstruktio ja
kategoria sekd (10) johdonmukaisuus/koherenssi. Tutkija voi siten muodostaa omiin
tarpeisiinsa soveltuvan tyydyttdvin tarkan mééritelmén pelille antamalla omat vastauksensa

Stenrosin méadrittdmien teoreettisten kiintopisteiden tuottamiin kysymyksiin. (mt., 499).

IImioén objektiivisen midrittelemisen tieteenfilosofisten ja kielellisten haasteiden edessé
toiset tutkijat ovat ehdottaneet, ettei formaalien mééritelmien luominen peleille ole edes
tarpeen, silld tieteenfilosofisten ongelmien voidaan katsoa koskevan ainoastaan tutkijoita,
eikd esimerkiksi itse pelaajia, jotka kykenevit usein tunnistamaan pelin intuitiivisesti, eiké
pelin universaalin, formaalin miiritelmén puute rajoita pelien pelaamista, tutkimista tai niista
keskustelemista (Aarseth 2014, 492). Ongelman ratkaisuksi on myds ehdotettu hyvin
avoimia maédritelmid pelille, kuten “peli on mikd tahansa asia, joka nimetddn yleisessd
keskustelussa peliksi” (Elias, Garfield & Gutschera 2012, 6) tai Aarsethin (2011, 54) hiukan
rajatumpi, pragmaattisen lavea mairitelma “pelit ovat fasilitaattoreita, jotka strukturoivat

pelaajakdyttiytymistd ja joiden ensisijainen tarkoitus on viihde”.

Edeltavén teoreettisen vuoropuhelun myo6td on aiheellista kysyé, onko objektiivisen tarkan
teoreettisen videopelin madritelmdn muotoileminen olennaista tdssd tutkimuksessa.
Esimerkiksi pelitutkija Gordon Callejan (2011, 7) mukaan videopelit ovat monimutkainen
sosiaalinen ilmid, joka vilttelee erilaisia holistisia kategorisointeja. Kelvollisen mééritelmén
luominen videopelille olisi toki mahdollista esimerkiksi esittelemalld omat tutkimukselliset
valinnat Stenrosin esittdmiin teoreettisiin kiintopisteisiin, joskin ndin teoreettisista
lahtokohdista muodostettu maéritelmd painottuisi todennédkoisesti teoreettiseen ja

objektiiviseen tarkkuuteen, kuin ymmarrystd lisddvadn hedelmallisyyteen.

Tehdessddn tieteellistd tutkimusta tutkijan on tehtidvé arvovalintoja suhteessa tutkimuksen
tavoitteisiin ja tieteenalansa sitoumuksiin. Yhteiskuntatieteellisessd, nuorten aikuisten
videopelaamiseen motiiveja ja merkityksié tarkastelevassa laadullisessa tutkimuksessa olen
siten taipuvaisempi painottamaan yleistajuista, laveaa ja “teoreettista litkkumavaraa” sallivaa

madritelmad tiukasti rajatun teoreettisen mdidritelmdn sijaan. Videopelit olisi siten
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mahdollista madritelld laveasti esimerkiksi edelli mainittujen Eliasin, Garfieldin ja
Gutscheran (2012) tai Aarsethin (2011) mééritelmien mukaan. Kun tillaisen maéritelman
yhteydessd esiteltdisiin tutkimuksen tarkastelun ulkopuolelle rajautuvat digitaalisen
pelaamisen muodot ja nimetddn tutkimukseen osallistuneiden haastateltavien mainitsemat
videopelit tarkalleen, olisi jo mahdollista muodostaa tyydyttdvisti rajattu ja yleistajuisempi

ndkemys siitd, mitd videopelilld téssd tutkimuksessa tarkoitetaan.

Néin laveaa maédritelmd4 on kuitenkin mahdollista vield tarkentaa yhdistdmaélld siihen
johdantoluvussa mainittuja videopelien sekd niiden pelaamisen harrastuksellisia, kulttuurisia
ja vapaa-ajan viettoon linkittyvid ulottuvuuksia. Videopelaamisen ilmiotd voidaan siten
tutkia sosiologisella otteella kulttuurisena harrastuksena ja vapaa-ajanviettotapana sen
yhteiskunnallisissa viitekehyksissé, jolloin se asettuu mielekkddlld tavalla johdantoluvussa
esiteltyyn orastavan aikuisuuden eldminvaiheeseen sekd sen myotd nuorisotutkimuksen
tavoitteisiin ja sitoumuksiin (ks. Kiilakoski & Honkatukia 2018, 10). Humanistisissa tieteissi
kulttuurin ~ kdsite on laaja ja monimerkityksinen, mutta tdssd tutkielmassa
videopelikulttuurilla tarkoitetaan interaktiivisen median professori Frans Mayrdn (2008)
kuvailemaa merkitysten jdrjestelmdd, joka perustuu samoja videopelejd pelanneiden
vksiloiden  jaettujen  kokemusten ja  oppimisen  kerroksille (mt., 13; 19).
Tutkielmassa ’samoilla videopeleillda” tarkoitetaan laveasti samoilla laitteilla (tietokoneella
ja videopelikonsoleilla) pelattavia videopelejd, jolloin tutkimukseen osallistuneet
haastateltavat osallistuvat pddasiassa valtavirtaiseen ja itsensd vahvasti vakiinnuttaneeseen
tietokone- ja konsolivideopelikulttuuriin '' . Itse videopelejd tarkastellaan puolestaan
pddasiassa digitaalisina ja kulttuurisina tuotteina, jotka ovat osittain verrattavissa muihin
suosittuihin kulttuurisiin tuotteisiin, kuten elokuviin, kirjoihin ja musiikkiin, mutta samalla

videopelit eroavat osittain edeltdvistd tuotteista esimerkiksi niiden interaktiivisuuden vuoksi.

Nékokulmaa, jossa videopelaamista tarkastellaan vapaa-ajan viettona ja harrastuksena
voidaan vield tiydentdd yleistasoisilla motivaatiopsykologian teorioilla, joiden mukaan
videopelit voivat tarjota videopelaajille monen muun tavanomaisen harrastuksen tavoin
thmisen psykologista hyvinvointia ylldpitavid (1) sosiaalista kanssakdymisté ja kokemuksia
yhteenkuuluvuudesta; (2) saavutuksen tunteita ja kokemuksia kyvykkyydestd sekd (3)

tunnetta eliménhallinnasta, tekemiseen uppoutumisesta ja eskapismista (Ryan, Rigby &

' Jos sellaisesta voidaan edes puhua: esimerkiksi tiedotusopin professori Mia Consalvo (2007, 3—4)
esittdd, ettd tietyn videopelin tai videopelilaitteella tapahtuvan videopelaamisen rajaaminen omaksi
alakulttuurikseen on liian jaykka tapa tarkastella videopelaamisen ilmiotd kdytannon tasolla.
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Przybylski 2006; Yee 2006). Kun lopuksi huomioidaan vield, ettei videopelikulttuuriin
kuulumisella tai osallistumisella ole samanlaisia yksilon yhteiskunnallista asemaa
perusteellisesti méérittavid ominaisuuksia kuin esimerkiksi perinteiseen etniseen kulttuuriin
kuulumisella (Mayra 2008, 23) ja ettd videopelaamisen motiivit voivat olla seké itseisarvoisia
ettd vilineellisid (Ryan, Rigby & Przybylski 2006), videopelaaminen voidaan yleisesti
mieltdd viihteelliseksi ja kulttuuriseksi harrastukseksi seké vapaa-ajanviettotavaksi, joka voi
saada monenlaisia, yksilollisesti mukautuvia muotoja ja merkityksid suhteessa laajempiin
henkilShistoriallisiin, kulttuurisiin ja yhteiskunnallisiin viitekehyksiin. Naihin ndkékulmiin
sekd aikaisemmin mainittuun Aarsethin (2011, 54) pragmaattiseen méadritelmééan nojautuva

maédritelmad videopelille voitaisiin siten esittdi tiivistettynd seuraavassa muodossa:

Videopelit ovat pelaajan kayttdytymistd fasilitoivia digitaalisia kulttuurisia tuotteita
ja artefakteja, joiden pelaaminen saa harrastuksellisia, kulttuurisia ja vapaa-ajan

viettoa muistuttavia piirteitd videopelaajien kdytdnnoissa.

2.2 Videopelaaminen uusliberalismin viitekehyksessa

Aikaisemmassa luvussa olen kidynyt teoreettista keskustelua videopelin teoreettisesta
madritelmasté ja padtynyt tarkastelemaan videopeleja kulttuurisina tuotteina ja artefakteina.
Téssd alaluvussa keskityn puolestaan tarkastelemaan sosiologisesta ndkokulmasta, millaisia
keskusteluja videopelaamiseen liittyy, kun videopelejd tarkastellaan kulttuurisina
artefakteina sekd tuotteina, ja videopelaamisen aktiviteettia pidetddn kulttuurisena
harrastuksena sekd vapaa-ajanviettotapana. Nidkemykseni mukaan videopelaamisen

aihepiirissd ndma keskustelut ovat nuoren aikuisuuden eldménvaiheen kannalta keskeisié.

Keskusteltaessa videopeleistd kulttuurisina tuotteina tai tietoa vélittdvind mediumina, yksi
keskeinen esiin nouseva ominaisuus videopeleissd on niiden interaktiivisuus. Esimerkiksi
pelitutkija Gordon Calleja (2011) on tutkinut teoksessaan In-game: From Immersion to
Incorporation yksityiskohtaisesti pelaajan roolia sekd asemaa videopeleissé ja hdn esittéd,
ettd pelatessaan videopelejd pelaaja ei ole ennalta maidrdtyn mediatuotteen passiivinen
kuluttajan, vaan videopelien interaktiivisuuden myo6td hdn on pelikokemuksensa luomiseen

aktiivisesti osallistuva toimija (mt., 56).

Vaikka videopelien interaktiivisuus ei omasta mielestdni tee niistd tietoa vélittdvand
mediumina tai kulttuurisena tuotteena ylivertaisia, se mahdollistaa joidenkin asioiden
ilmaisemisen ja vilittdmisen tehokkaammin kuin toiset mediumit (esim. maalaus, elokuva)
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sekd luo videopelaajalle huomattavan kirjon mahdollisuuksia erilaisille toisistaan
poikkeaville tavoille pelata/kuluttaa videopelejd. Samalla videopelaaminen on kirjava
sosiokulttuurinen ilmio, joka kietoutuu osaksi laajempia sosiaalisia, yhteiskunnallisia ja
kulttuurisia viitekehyksid erilaisilla mutkikkailla tavoilla. Esimerkiksi videopelejd tutkinut
sosiologi Garry Crawford (2012) esittdd, ettei videopelaaminen ole vain pelaamista, vaan se
on samalla myds esimerkiksi muistojen, unelmien, keskustelujen, kokemusten, identiteettien,

ystdvyyksien ja taiteen ldhde (mt., 143).

Mediatutkimuksen professori ja sosiologi T.L. Taylor (2009) on puolestaan vienyt ajatusta
videopelaamisen moniulotteisista yhteyksistd vield pidemmaille huomioimalla, miten
videopelit ja niiden pelaaminen kokonaisuudessaan muodostuvat esimerkiksi teknologisten
jarjestelmien sekd ohjelmistojen; materiaalisen maailman; virtuaalisen pelitilan; peligenrejen
janiiden historioiden; pelaajayhteisdjen ja niiden kdyténtdjen; pelaajien henkil6historioiden;
pelejd ja pelaamista muokkaavien institutionaalisten rakenteiden sekd laajemman, omia
kasitteellisid  viitekehyksid omaavien ympéardivien kulttuurien vilisistd kirjavista
vuorovaikutussuhteista ~ (mt., 332). Tillaisesta  moniulotteisesta  ndkokulmasta
videopelaamisen 1lmiGta voidaan kokonaisuutena tarkastella laveana
vuorovaikutusjdrjestelmdllisend kokoonpanona (Taylor 2009), tai esimerkiksi filosofi

Michel Foucault’n (Foucault & Gordon 1980) termein dispositiivina (dispositif):

”Mitd mind yritdn ilmaista tdlld termilld, on ensinnékin erittdin heterogeeninen
kokonaisuus, joka koostuu diskursseista, instituutioista, arkkitehtonisista muodoista,
sddntelypéitoksistd, laeista, hallinnollisista toimenpiteistd, tieteellisistd lausunnoista,
filosofisista, moraalisista ja filantrooppisista ehdotuksista — tiivistetysti niin sanottu,

kuin sanomaton. Nimi ovat dispositiivin !?

elementit. Dispositiivi itsessddn on
suhdejirjestelmé, joka voidaan muodostaa ndiden elementtien vélille.” (Foucault &

Gordon 1980, 194, suomennos Markus Okkonen).

Foucault’n nédkokulmasta tarkasteltuna erilaisista tietynlaisella tavalla yhteen sopivista
elementeistd koostuvan rakenteen maéiritteleminen ei ole olennaista, vaan tirkedmpai on
tunnistaa ndiden elementtien vélisten yhteyksien ja vuorovaikutussuhteiden /uonne. Tarkeda

on myos huomioida ndiden elementtien positio suhteessa muihin elementteihin ja kyseisistad

12 Englanninkielisessd sitaatissa kiytetdan dispositiivin kisitteen sijaan termid “laite/jarjestelma”
[eng. apparatus], mikd on yleinen englanninkielinen k&&nnds Foucault’n dispositiivin kisitteelle
(Muriel & Crawford 2018, 65).
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elementeistd muodostuneen ilmiasun tilapéisyys, silld dispositiivin elementtien positiot ovat
muuntuvaisia (Foucault & Gordon 1980, 195). Dispositiivi itsessdén on tiettyjen valta—tieto
—suhteiden tuotos, mutta samalla myds tuottaa itsessddn nditd samoja suhteita, mitka
edellyttivit “tietynlaista voimien suhdanteiden manipuloimista joko kehittdmalld niitd
tiettyyn suuntaan, estimailld ne, vakauttamalla niitd, hyodyntdmalld niitd jne.” (mt., 196).
Télld prosessilla on puolestaan strateginen funktio, silld dispositiivi syntyy aina

vastaamaan ’kiireelliseen tarpeeseen” (mt., 195). (Muriel & Crawford 2018, 65-66).

Tédllainen videopelaamisen tarkastelutapa voi selittdd, miksi (video)pelit pyrkivit
vélttelemédn holistisia kategorisointeja; miksi pelit voivat saada monenlaisia muotoja,
dynamiikkoja ja ilmiasuja pelaajien kdytdnnoissd sekd miten pelien representaatiot ja
pelaajien kokemukset néistd representaatioista voivat olla seka ristiriitaisia, ettd vaihtelevia.
Videopelaaja voi esimerkiksi pelata videopelejd rentoutuakseen tai kokeakseen itsensd
kyvykkédksi yhteiskunnassa, joka ei tarjoa nditd samoja kokemuksia yhtd helposti kuin
videopelit; edeltdvin videopelaamisen avulla tapahtuvan viihteellisen eskapismin myoti
kokea itsensd osittain kyvyttoméksi yhteiskunnallisten odotusten edessd; tunnistaa
videopelaamisen koetun ongelmallisen tilanteen osatekijdksi ja lopulta mukauttaa omia
videopelaamisen kaytdntdjddn tai priorisoida ajankdyttodén eri tavoin. Yksilon ndkokulmasta
tarkasteltuna videopelaaminen alkaa muistuttaa hdnen arjessaan ja eliméssddn osittain
orgaanisesti soljuvaa, muuntuvaa ja mukautettavissa olevaa systeemistd kokonaisuutta, jonka
yleinen sekd tilapdinen muoto on hahmotettavissa. Samaan aikaan systeemin sisélld
muodostuvista dynamiikoista, itse systeemin rajapinnoista tai sen kokonaisuuden

representaatioista voi olla haastavaa 10ytiaa pysyvyytta.

Edeltaviin havaintoihin seké toimijaverkkoteoriaan nojautuva tarkastelu tarjoaa ndennéisen
rajattoman valikoiman erilaisia aihepiiriin linkittyvid tutkittavia ulottuvuuksia sekd
ndkokulmia, vaikka videopelaamista tarkasteltaisiin vain kulttuurisena harrastuksena, vapaa-
ajanviettotapana tai dispositiivina. Eldmidn monimuotoisuuden kokoaminen yhteen
tutkielmaan on ilmeisen mahdoton tehtidva, mutta jdlkimodernin yhteiskunnan ja orastavan
aikuisuuden  viitekehyksissd  yksi  merkittdvd, Ldhteenmaan (2000) “luovaa
ongelmanratkaisua” vaativa yhteiskunnallisten rakenteiden ja muutosten tuottama haaste
voidaan paikantaa yhteiskunnassa vallitsevasta uusliberalismin aatteesta sekd sen poliittisista

rationaliteeteista. Tarkasteltaessa videopelaamista uusliberalismin viitekehyksesséd siihen

22



voidaan katsoa linkittyvan runsas joukko laajoja sekd moniulotteisia kysymyksid esimerkiksi

vallankdiytéstd, vapaudesta, vastuusta, eskapismista ja toimijuudesta.

Vaikka uusliberalismin historialliset juuret ovat vapaita markkinoita ja sddnndstelematonta
kilpailua korostavassa markkinataloudellisessa aatteessa, kulutuskeskeisissa
jilkimoderneissa yhteiskunnissa uusliberalismista on muodostanut hegemoninen, koko
yhteiskunnan lépédisevd poliittinen ja moraalinen ideologia, jolla on “ylivoimainen
diskursiivinen ja kulttuurinen asema” aikamme julkisissa keskusteluissa (McGuigan 2010,
107-108). Kuten erilaiset poliittiset rationaliteetit yleensd, uusliberalismi on moraalisessa
muodossa esiintyvi, tietoon pohjautuva ja kielen kautta ymmarrettivéksi tehty dlyllinen
koneisto” (eng. intellectual machinery), jolla voidaan tarkastella, analysoida ja oikoa julkista
diskurssia sekd kansalaisten uskomuksia siten, ettd ne mydtéilevit poliittisten tahojen

asettamia paamaérid (Miller & Rose 2008, 58-59).

Uusliberalismin keskeisid arvoja ovat esimerkiksi kilpailu, yksilokeskeisyys ja taloudellinen
tehokkuus, jotka eivét miiritd ainoastaan taloudellisia realiteetteja vaan my0ds ihmissuhteita
ja sosiaalisia todellisuuksia. Samalla uusliberalismi médrittelee kansalaiset uudelleen
kuluttajiksi, jotka soveltavat demokraattista valitsemisoikeuttaan parhaiten ostamalla ja
myymalld. Tamd dynamiikka rankaisee kuluttajaa tehottomuudesta ja palkitsee tuotosta,
mikd puolestaan suosii ja voimaannuttaa aloitekykyisid sekd yrittelijditd yksiloitd, jotka
kykenevit valitsemaan nopeasti, tehokkaasti ja itsendisesti. Kilpailua ja tehokkuutta
korostava uusliberalismi edellyttdd ihmisid olemaan aktiivisia, vastuullisia, itsestdin huolta
pitdvid ja dynaamisia kansalaisia, joille uusliberalismi lupaa samat vélineet sekd yhtéldiset
mahdollisuudet menestykseen ja onnellisuuteen, mutta sysdd kaiken vastuun ndiden
tavoitteiden onnistumisesta yksildlle. Siten uusliberalismi esittéd kansalaisille vaatimuksen
eldd eldméadnsd uusliberalistista aatetta mukailevina suorituskeskeisind “itsensd yrittdjind”
(ks. esim. Gordon 1991, 44; Pyykkdénen 2014, 10-11). Tiivistettynd kyse on itsendisyyden
vaatimuksen muuntamisesta autonomian toimeksiannoksi. (Muriel & Crawford 2018, 68—69;

Monbiot 2016).

13 Sosiologiassa foimijuus on moniulotteinen kisite, jolle ei ole yksiselitteisti méaritelmaa.
Ranskalaisen tieteensosiologi ja filosofi Bruno Latourin (2005, 53) mukaan ilman “havaittavaa
muutosta asiaintilassa (eng. state of affairs)” toimijuudelle on vaikea esittdd merkittévid perusteluja.
Toimijuus ei myoOskddn keskity pelkéstddn yksilon toimintaan, vaan sitd tuottavat esimerkiksi
instituutiot, kehot, tilat, ihmissuhteet tai vaikkapa videopelit (Latour 2005, 55; Muriel & Crawford
2018, 11; 62-63).
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Samalla uusliberalismi tarjoaa kansalaisille ndenndisen laajan kirjon erilaisia yksilollisid
vilineitd, tapoja ja tuotteita, joilla he voivat toteuttaa itseddn ja maksimoida eldménlaatuaan.
Naméd vilineet, tavat ja tuotteet puolestaan muodostavat oman, erilaisista toimijoista,
tekniikoista, laskelmista, kuvista sekd hyodykkeistd koostuvan 16yhédn, mutta samaan aikaan
lavean kokoonpanon, joilla uusliberalismi hallitsee kansalaisia heiddin oman
valinnanvapautensa kautta (Miller & Rose 2008, 82). Videopelaamisen ohella tillaisia
piirteitd on havaittavissa esimerkiksi vallitsevassa mittaustrendissd (esim. Yle Uutiset
12.12.2019), jossa ihmiset mittaavat hyvinvointiaan ja terveyttddn erilaisten teknologisten
laitteiden avulla sekd pyrkivdt olemaan maksimaalisen tehokkaita (uusliberalistisessa

ajattelussa myos trendikkiitd) yksiloita jopa nukkuessaan.

Uusliberalististen tehokkuusdiskurssien viitekehyksessd videopelaamisesta tai liki mistéd
tahansa kulttuurisesta toiminnasta tai vithteenmuodosta keskusteltaessa nousee usein esiin
erilaisia kysymyksid toiminnan eskapistisuudesta ja todellisuudesta '* . Todellisuuden
tyydyttavdlle midrittelemiselle ei tissa tutkielmassa ole tilaa, mutta eskapismi sen sijaan
voidaan médritelld tyydyttavalla tarkkuudella esimerkiksi "menemiseksi sieltd missd olemme
sinne, missd haluaisimme olla” (Evans 2011, 55). Téllainen méiéritelméa kehystié eskapismin
laajasti ilmeneviksi ja inhimilliseksi kayttdytymiseksi, jota voidaan 10ytéda liki misti tahansa
toiminnasta, kuten vaikka siivoamisesta tai kirjoittamisesta (Calleja 2010, 349). Eskapismia
voidaan myos pitdd kaiken ihmisten luoman kulttuurin perustana, kuten esimerkiksi Yi-Fu
Tuan (1998, 5-6) on esittdnyt: Tuanin mukaan raa’an todellisuuden hyviksyminen
sellaisenaan vaikuttaa olevan ihmiselle haasteellinen tehtivd ja ihmiskunta on koko
olemassaolonsa ajan keksinyt erilaisia luovia tapoja joko véltelld havaittua todellisuutta tai

tehdai siité jollakin tavalla siedettivampaa.

Videopelien kohdalla erilaiset normatiiviset nikemykset, jotka rinnastavat kulttuuriset
aktiviteetit tai viihteen sisdsyntyiseen ja negatiivisia sdvyjd saavaan eskapismiin ovat yleisia:
esimerkiksi Gordon Calleja (2010) on esittdnyt videopelien kérsividn epdtodellisuuden
kaksoisbinddristd (eng. double binary of unreality), silli videopelejd pidetddn usein

sisdsyntyisesti eskapistisina ja epitodellisina niiden virtuaalisuuden ja pelillisyyden vuoksi.

14 Pelitutkimuksessa on pitkéin kiistelty pelin/leikin ja todellisuuden vilisen hiilyvin rajapinnan
olemassaolosta sekd luonteesta Huizingan (1938/1949) kirjoituksiin pohjautuvan metaforisen
taikapiiri —kasitteen avulla (ks. esim. Consalvo 2009; Stenros 2012).
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Virtuaalinen rinnastetaan usein osittain virheellisesti epitodelliseen’”, miki on havaittavissa
my0s vakiintuneissa kielenkdyton taipumuksissa, joissa virtuaaliset ymparistot ja muu eldami
erotetaan ainakin retorisesti toisistaan puhumalla arjesta “oikeana elimini” ‘% kun siti
peilataan virtuaaliseen. Samalla videopelit ovat pelejd, jolloin niitd hahmotetaan lapsille
suunnattuna tyon sekd vakavuuden polaarisena vastineena, minkd myotd niitd voidaan pitda
tyhjanpdivdisind ja jopa haitallisina erityisesti uusliberalistisissa  kilpailu-  ja
tehokkuuskeskeisissd yhteiskunnissa. Calleja huomioi, ettei hinen tarkoituksensa ole sanoa,
etteivitkd videopelit voisi olla eskapistisia tai haitallisia, vaan hdn korostaa, etteivit
videopelit ole 1dhtokohtaisesti eskapistisia tai haitallisia ja ettd eskapismi itsessdén on aina
(2011) maéritelmédn eskapismista, joka ilmaisee jonkinlaista liikettd paikasta toiseen, on
tarkedd tunnistaa mistd ja mihin eskapismi tapahtuu, eikd ainoastaan tdhin tarkoitukseen

kdytetyn vilineen (siivoaminen, kirjoittaminen, videopelaaminen, tydnteko jne.) luonne.

Edeltivien todellisuuden tasoja eriyttidvien ajattelumallien perusteleminen voi kuitenkin olla
haastava tehtiva erityisesti nyky-yhteiskunnissa, joissa digitaalisuus ja virtuaalisuus ovat
sulautuneet vahvasti osaksi ihmisten arkea ja eliméda (esim. sdhkoposti, sosiaalinen media,
digitaaliset palvelut). Samalla téllaiset ajattelumallit voivat péddtyd lopulta palvelemaan
uusliberalismin poliittisten rationaliteettien sanelemien normatiivisten odotusten edistimisen
tarkoituksia: jos esimerkiksi videopelaaja omaksuu vahvan késityksen siitd, ettd videopelit
ovat hénelle eskapistinen “vaihtoehtoinen todellisuus” ja pelatessaan hdn on irrallaan
“konkreettisesta todellisuudesta” sekd sen vallitsevista poliittisista rationaliteeteista, hdnen
kéasityksensd siitd, ettd hdn on poliittisiin aatteisiin pohjautuvan vaikuttamisen tai

vallankdyton kohteena voi hdmartya.

Videopelejd ei kuitenkaan suunnitella, markkinoida tai pelata kulttuurisessa tyhjiossd
(Consalvo 2007, 4). Pdinvastoin yhteiskunnassa vallitseville poliittisille rationaliteeteille on
tyypillisti, ettd ne heijastuvat ja toisintuvat erilaisissa kulttuurissa aktiviteeteissa ja tuotteissa
(Muriel & Crawford 2018, 4; 49), eivitkd videopelit tai uusliberalismi ole tissd suhteessa

muista kulttuurisista tuotteista tai poliittisista rationaliteeteista poikkeavia. Esimerkiksi

'5 Esimerkiksi Rob Shields (2002) on esittdnyt, ettéd virtuaalisen osuvampi kisitteellinen vastine on
konkreettinen ja ettd virtuaalisia ympdristdja tulisi tarkastella epétodellisen sijaan konkreettisen
todellisuuden jatkeena (mt., 22; 79).

' Suomen ja englannin kielen nettislangeissa esiintyy vakiintunut kirjainlyhenne IRL (in real life),
jolla tarkoitetaan usein arkea tai virtuaalisesta erilldcdn olevaa eldméa.
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erilaiset  videopeleja  ymp#rdivit  paratekstit 7,  kuten  videopeliarvostelut,

pelintekijéhaastattelut ja tuotepakkaukset ohjeistavat tyypillisesti videopelaajaa valitsemaan,
kerddmadn, hallinnoimaan ja voittamaan, mitké tarjoavat pelaajalle vahvasti uusliberalistisiin
arvoihin nojautuvan maédritelmén siitd, millainen viihdyttdvédn videopelikokemuksen tulisi

videopelaajalle olla (Oliva, Pérez-Latorre & Besala 2016).

Itse videopeleissd esiintyy myos usein erilaisia voimafantasioita, joita voidaan tarkastella
uusliberalistisia aatteita edistdvind ja toisintavina tehokeinoina: esimerkiksi monet
tarinalliset toiminta- ja strategiavideopelit asemoivat pelaajan tyypillisesti joko vahvan
protagonistin tai erityisesti strategiavideopeleissd kaikkivoipaisen hallitsijan/jumalhahmon
asemaan. Videopelaajan ohjastama vahva protagonisti tai jumalhahmo puolestaan kykenee
hallitsemaan itseddn, ymparistoddn ja kdytossd olevia resurssejaan tavalla, josta videopelaaja
voi omassa arjessaan vain haaveilla. Monissa tarina- ja toimintapainotteisissa videopeleissi
vahva protagonisti puolestaan kamppailee perinteistd sankaritarinaa mukaillen yksin
hividvid todennikoisyyksid vastaan paihittddkseen antagonistin ja selviytyy koetuksestaan
lopulta voittajana. Videopelien interaktiivisuuden myd6té pelaaja voi myds vahvasti samaistua
tdhin videopelissd esiintyvdn sankaritarinan/voimafantasian tuottamaan voimaantumisen
kokemukseen: pelaaja kuitenkin ohjastaa videopelissi esiintyvaa ja toimivaa hahmoa, jolloin
hinen valinnoillaan ja pelitaidoillaan on videopelin lopputuleman kannalta merkitysta. Itse

pelaaja on videopelin voittaja sekd havidja (Kirby 2009, 169).

Vaikka videopelien interaktiivisuus ja Kirbyn argumentti saattavat antaa viitteitd videopelien
fasilitoimasta autenttisesta toimijuudesta tai sellaisen kokemuksesta, argumentilla on myos
rajansa: vaikka videopelin ldpdiseminen on useimmiten mahdotonta ilman videopelaajan
ohjausta tai hidnen omaksumiaan pelitaitoja, videopelisuunnittelulliset valinnat usein
varmistavat, ettd pelaaja on lopulta videopelin voittaja. Videopelit esimerkiksi tarjoavat
pelaajalle tyypillisesti “reilun mahdollisuuden lunastaa itsensd ja yrittdd uudestaan” sekéd
harvoin rankaisevat pelaajaa ankarasti epdonnistumisesta, mikd erottaa videopeleissd
tapahtuvan epdonnistumisen arjen epdonnistumisista (Juul 2013, 7). Téllaiset
videopelisuunnittelulliset valinnat voivat luoda videopelaajalle véaristyneitd tai liioiteltuja
kidsityksid hidnen kyvykkyydestdédn, toimijuudestaan ja vapaudestaan videopelissd. Samalla

videopelaajat toisintavat ja siten ainakin osittain hyvaksyvit sekd sisdistdvit videopelien

17 ks. parateksteistd: Genette 1997.
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kautta uusliberalismin tehokkuus- ja yksilokeskeisiin arvoihin nojautuvia videopelaamisen

kéytantoja ja ajattelumalleja.

Viihdeteollisessa ja markkinataloudellisessa kontekstissa voidaan myds huomioida, ettd
erityisesti  valtavirtaisia ja  kaupallisia  videopeleja  tuottavat  kapitalistisessa
markkinatalousjérjestelméssd toimivat yritykset, joilla on taloudellinen intressi sitoa
videopelaaja tuotteensa kuluttamiseen. Tédmi tapahtuu usein kuluttajan hyvinvoinnista
valittdmatti niin kauan, kun tuotteen kuluttaminen jatkuu ja se on yritykselle taloudellisesti
kannattavaa (Marcuse 1969; Crawford 2015, 587). Voimafantasioiden ohella yksi tillaisten
kyseenalaisten ansaintalogiikkojen ilmentymad on videopeleissd esiintyvit digitaaliset
vlldtyslaatikot (eng. loot box), joita on rinnastettu pelaajan taloudelliseen hyviksikayttoon

tahtddvadn uhkapelaamiseen (ks. esim. Zendle ym. 2020).

Siten kulutusyhteiskunta- ja viihdeteollisuuskriittisessd diskurssissa voidaan esittdd, ettd
videopelit ovat uusliberalismin poliittisten rationaliteettien sanelemien arvojen edistimisen
viline, joka ohjaa videopelaajia tehokkuus- ja yksilokeskeiseen seké voittoa tavoittelevaan
ajatteluun. Samalla ne ovat “pelaajalle myyty tunne yksilollisyydestd, eldmdnhallinnasta ja
eskapismista yhteiskunnassa, joka tarjoaa niitd vihenevissd mddrin” (Crawford 2015, 587).
Tallaisesta ndkokulmasta tulkittuna tilanne, jossa videopelaaja hyvidksyy ja sisdistdd
videopelien sekd niitd ympérdivien paratekstien saneleman uusliberalistisen késityksen
itsestddn aktiivisena, kyvykkéédnd ja videopelitilannetta hallitsevana vapaana toimijana, joka
pelaa videopelejd eli kuluttaa vithdeteollisia tuotteita saavuttaakseen eldmissdin hallinnan,
eskapismin ja kyvykkyyden tunteita, on wuusliberalistista valinnanvapauden kautta
hallitsemista parhaimmillaan (Muriel & Crawford 2018, 72). Tilloin esimerkiksi Hermanin
ja Chomskyn (1988) joukkotiedotusvilineiden vallankdyttod Kkriittisesti tarkastelevaa
ndkokulmaa soveltaen videopeliteollisuuden todellinen tuote eivét ole itse videopelit, vaan
niiden avulla videopelaajalle luotu illuusio omaehtoisesta ja vapaasta tuotteen
kuluttamisesta/toimijuudesta sekd télld teollisesti tuotetulla illuusiolla lunastettu

videopelaajan suostumus olla hyviksikdytetty kuluttaja.

Vaikka edeltdvid kulutusyhteiskunta- ja viihdeteollisuuskriittinen diskurssi sisdltda aiheellisia
pohdittavia kysymyksié erityisesti itse videopelaajille, timéa diskurssi on vain yhdenlainen
tapa tulkita ja tarkastella videopelaamiseen linkittyvid kulttuurisia sekd yhteiskunnallisia

kysymyksid ja haasteita. Teoreettisen tarkastelun pohjalta edeltdvastd diskurssista
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mahdollista osoittaa jako videopelaamisen aktiviteetin ja videopelin systeemisen artefaktin
(ks. Stenros 2017) vililla, jolloin voidaan nédhd4, miten kulutus- ja viithdeteollisuuskriittiset
diskurssit oikeuttavat johtopédidtoksensd painottamalla tarkastelussaan videopelien olevan
vithdeteollisia tuotteita ja videopelaajien hyviksikaytettyjd kuluttajia. Samalla kriittiset
diskurssit jéttdvat vahemmaélle huomiolle, ettd videopelaaminen on myds aktiviteetti, jolloin
videopelaajia voidaan pitdd myos osallistujina tai toimijoina, kuten Calleja (2011) on
esittanyt. Kumpaakaan nakokulmaa ei voi sulkea tiysin tarkastelun ulkopuolelle, silld ilman
jossain madrin aktiivista osallistujaa (videopelaaja) tai systeemistd artefaktia/tuotetta

(videopeli), videopelaamisen ilmidn konkretisoituminen muuttuu mahdottomaksi.

Nojautumalla esimerkiksi Tuanin (1998) ja Callejan (2010) ajatuksiin voidaan vaivatta ndhda,
miksi eskapismi ja kulttuuristen tuotteiden kuluttaminen jossain muodossa ei ole nyky-
yhteiskunnissa ainoastaan inhimillistd ja arkista, vaan yksilon hyvinvoinnin kannalta myd6s
sopivissa maiirin tarpeellista, silld pelin/leikin tavoin myos eskapismi vaikuttaa olevan
ihmisille osittain sisdsyntyinen ominaisuus. Kérjistdvén kriittisille diskursseille voidaan siten
esittdd vasta-argumenttina, ettd aiheellisista huomioistaan huolimatta keskittymalla
videopelien markkinataloudellisiin ja poliittisen vallankdytén ulottuvuuksiin ne tarjoavat
kapean pessimistisen tulkinnan esimerkiksi videopelien fasilitoimista osallistumisen seké
yhteisollisyyden mahdollisuuksista ja videopelien tuottamien tunne-elimysten tai

eskapismin kokemusten kontekstuaalisesti rakentuvista yksilollisistd merkityksista.

Esimerkiksi videopeleissd esiintyvid voimafantasioita tai Juulin (2013) huomioimaa
videopelien tarjoamaa “reilua mahdollisuutta yrittid uudestaan” voidaan pitdd kuluttajaa
hyvéksikéyttdvind ja tuotteen myyntid kasvattavina tehokeinoina, mutta yhtd hyvin niitd
voidaan tulkita myds valonpilkahduksina haastavia eldmaéntilanteita ldpikdyvien
videopelaajien arjessa (ks. esim. Yle Dokumentit 3.2.2020). Ndma kaksi diskurssia eivét
myo6skddn vilttdmattd ole toisensa poissulkevia, vaan ne voivat ilmetd yksilollisesti
muodostuvissa videopelaamisen dispositiiveissa pééllekkidisind, mikd voi selittdd
videopelaajien ristiriitaisia tuntemuksia videopelaamisesta: videopelaajat voivat tunnistaa
videopelaamisensa omassa eliméssddn yhtd aikaa haitalliseksi ja tarpeelliseksi. Callejaa
(2010) mukaillen ndma keskenddn ristiriitaiset diskurssit ovat myoOs sidoksissa
sekd yhteiskunnan kulttuurisiin ja moraalisiin arvoihin, mutta myds videopelaajan

yksilolliseen eldméntilanteeseen.
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Videopeliteollisuuden puolustukseksi on myds huomioitava, ettd se tuottaa myos
valtavirtaisia videopelejd, jotka eivit sisélld kuluttajan hyvaksikdyttoon téhtddvid rdikedn
viihteellisid voimafantasioita, vaan ne pyrkivit aktiivisesti asemoimaan pelaajan heikkoon ja
epamukavaan asemaan. Esimerkiksi videopelikulttuurisesti merkittdvissd, rankaisevan
haastavasta vaikeusasteestaan kuuluisassa Dark Souls -pelisarjassa (From Software 2011—
2016) pelaajan ohjastama hahmo sysdtddn verrattain avoimeen fantasiamaailmaan ilman
selkedd tehtdvii, tavoitetta tai padmadrd. Liséksi videopelien alussa pelaajalle ohjeistetaan
vain nédppdinten funktiot, mutta muuten hdn joutuu itse ottamaan selvdd videopelin
tarkemmista pelimekaanisista ominaisuuksista ja paikoitellen hyvin arvoituksellisesta
tarinasta, jota ei kerrota suoraan tyypillisen tarinankertojan avulla. Sen sijaan pelaaja 16ytaa
videopelin maailmasta tarinallisia yksityiskohtia esimerkiksi erilaisten hahmodialogien ja
videopelistd 10ydettdvien tavaroiden sanallisten kuvausten kautta. Samalla kyseisen
pelisarjan videopelit siséltiavit tarkoituksellisesti rankaisevaksi suunniteltuja pelimekaanisia
ominaisuuksia, jotka mititdiviat pelaajan saavuttamaa edistystd sekd pakottavat hinet

toistamaan samoja videopelin osuuksia uudestaan ja uudestaan.

Samanlaisia videopelaajan voimaantumista ja toimijuutta ylosalaisin kdéntivid elementteja
esiintyy myos esimerkiksi Alien: Isolation (The Creative Assembly 2014), Outlast (Red
Barrel Studios 2013) ja Amnesia: The Dark Descent (Frictional Games 2010) —videopeleissa.
Nédiden videopelien kauhuelokuvien ilmapiirid jaljittelevissd ympaéristdissd pelaaja
asemoidaan haavoittuvaisen protagonistin asemaan, jolla on kdytossddn rajallinen tai
olematon madra keinoja taistella hdntd saalistavia uhkia vastaan ja pelaajan pédiasiallinen

keino selviytyd néistd kohtaamisista on usein joko pakeneminen tai piiloutuminen.

Videopelien laajasta kirjosta 10ytyy nykypdivind myos esimerkkejd videopeleistd, jotka
verrattain marginaalisesta asemastaan huolimatta alkavat muistuttaa kantaa ottavia ja
taiteellisia tuotoksia pyrkimaélld herdttimiin videopelaajissa esimerkiksi empatian tunteita.
Téllaisia videopelejd ovat esimerkiksi videopelin kehittdjin omiin kokemuksiin pohjautuva,
masennuksen kanssa eldmistd simuloiva tekstiseikkailupeli Depression Quest (The
Quinnspiracy 2011); neljain vuoden kamppailun jidlkeen lapsensa sydville menettineen
kahden vanhemman kehittima autobiografinen videopeli That Dragon, Cancer (Numinous
Games 2016) sekd Joseph Conradin Pimeyden syddn —romaanista ja Francis Ford Coppolan
llmestyskirja. Nyt. —elokuvasta inspiraatiota hakenut toimintavideopeli Spec Ops: The Line

(Yager Development 2012).

29



Jalkimmaisessd videopelissd pelaaja johdatellaan itsetutkiskelun ja eettisten kysymysten
ddrelle asemoimalla hédnet aluksi hyvéa tarkoittavan geneerisen amerikkalaisen sotasankarin
rooliin, jonka jdlkeen tdmé viihteellisille toimintavideopeleille tyypillinen premissi
kyseenalaistetaan manipuloimalla videopelaaja oikeudenjakamisen varjolla tekemiin
videopelissd raskauttavia sotarikoksia ja seuraamaan, miten tapahtumien edetessd tarinan
padhenkilo yrittdd ulkoistaa tekojensa seurauksia muille tahoille ja kieltdytyy ottamasta
vastuuta aiheuttamastaan siviilien kuolemasta. Samalla videopelin latausruuduissa esiintyy
suoraan pelaajalle kohdistettuja ajatuksia heréttivid kysymyksid, kuten “Yhdysvaltojen
armeija ei suvaitse aseettomien taistelijoiden tappamista. Mutta timd ei ole totta, joten miksi
sinun pitdisi vdlittdd?”. Videopeli kommentoi siten kyseenalaistavaan sdvyyn pelaajan
tekojen merkitystéd videopelissi ja kysyy osittain itsekriittisesti, miten meidén tulisi suhtautua

sithen, ettd sodankdynnistd on tullut monille videopelaajille arkista viithdetta.

Myo6s uusliberalismista on huomioitava, ettd vaalimalla yksiloissd itsendisyyttd ja
riippumattomuutta se kylvdd oman osittaisen tuhonsa siemenet: itsendisyyteen ja
omavaraisuuteen kasvaneet kansalaiset kykenevét tunnistamaan uusliberalismin poliittisia
rationaliteetteja sekd heihin kohdistuvaa vallankdyttod; selviytyméén eldméassiin ilman niitd
ja tarvittaessa kamppailemaan niitd vastaan (Muriel & Crawford 2018, 74). Useimmat
videopeliharrastajat ovat kuitenkin todenndkdisesti havainneet, miten uusliberalistisiin
arvoihin nojautuva tehokkuus- ja suorituskeskeinen videopelaaminen voi kdintyd itsedin
vastaan erityisesti hauskanpitoon tihtddvan videopelaamisen kontekstissa: esimerkiksi
pelisuunnittelija Soren Johnson (2011) on huomioinut, miten monilla videopelaajilla on
taipumus tarkastella videopelejd erdénlaisina optimoinnin ja tehokkaimpien strategioiden
loytdmisen haasteina. Téllaisen ajattelumallin mukainen videopelaaminen voi kuitenkin
johtaa tilanteeseen, jossa varmaa voittoa tai tehokkainta strategiaa tavoitteleva videopelaaja
paityy ehkd hieman ironisesti optimoimaan riskinoton sekd sen myotd jannityksen ja
hauskuuden pois videopelaamisestaan. Erityisesti kilpailua siséltdvien joukkuepohjaisten
verkkopelien, kuten esimerkiksi League of Legends (Riot Games 2009) kontekstissa tdmi
taipumus tehokkuuskeskeiseen ajatteluun ja varman voiton tavoitteluun on jo potentiaalisesti
vaikuttanut ~ vihamielisen  pelaajakdyttdytymisen ja  rdikedn  meritokraattisten
videopelikulttuurin muodostumiseen, jotka opettavat kyvykkiitd videopelaajia herjaamaan
pelaajia, jotka eivit ole yhtd taitavia kuin he itse ja ohjeistavat vihemmain lahjakkaille
pelaajille, ettd hdvidminen on kokonaisuudessaan tdysin heiddn omaa syytddn (Paul 2018,

61).
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Videopelien ollessa interaktiivisia ne itsessddn fasilitoivat mahdollisuuksia kamppailla
videopelin sanelemia ehtoja sekd uusliberalismiin nojautuvia tehokkuuskeskeisid
videopelikdytintdjd vastaan. Téllaiselle vastarinnalle on toki olemassa rajoituksia:
videopelaaja pystyy harvoin esimerkiksi vaikuttamaan videopelin suunnitteluvalintoihin ja
rakenteeseen tai muokkaamaan itse videopelin koodia'®. Pelaamalla videopelii harjaantunut
videopeliharrastaja  voi  kuitenkin  verrattain ~ vaivattomasti  péitelld, millaisilla
pelisuunnittelullisilla valinnoilla hénen toimintaansa virtuaalisessa videopeliympéristdssa
ohjaillaan. Havaittuaan nditd videopelin asettamia ehtoja sekd velvoitteita pelaaja voi siten
itse padttdd, noudattaako hidn annettuja ohjeistuksia ja pelaako hédn videopelid “tarkoitetulla”

tai ’oikealla” tavalla.

Sosiologit Garry Crawford ja Jason Rutter (2006) ovat kirjoittaneet téllaisesta
videopelaamisessa ilmenevistd ’popkulttuurisesta vastarinnasta” nojautumalla ranskalaisen
kulttuuritutkijan Michel de Certeaun (1984) ja mediatutkija Henry Jenkins (1992/2013)
kirjoituksiin. De Certeaulle, joka omaa kulutusyhteiskunta- ja viihdeteollisuuskriittisid
diskursseja optimistisemman ihmiskésityksen, arkinen sosiaalinen elimé ndyttiytyy yksiload
rajoittavan sosiaalisen vastarinnan ndyttdmond, jossa ihmiselld on hyvin vihédn
vaikutusvaltaa esimerkiksi héneen vaikuttaviin markkinataloudellisiin voimiin. Eldmin
ollessa kuitenkin ddrimmaéisen monimuotoista ihmiselld on ”liikkkumavaraa” soveltaa erilaisia
arkisia sekd luovia taktiikoita ja strategioita, joilla hdn voivat vastustaa vallankdyttod ja
ylldpitad yksilollisyyttddn hidneen kohdistuvien vaatimusten ja ehtojen edessd. Yksi tillaisen
vastarinnan keino on yhteiskunnan tarjoamien resurssien piddttiminen ja soveltaminen
omiin tarkoitusperiin, jota de Certeau (1984, 25) kuvailee metaforisella peruukin kasitteella.
Yksinkertaistettuna peruukissa on kyse tyontekijén itselleen tekeméin tydon naamioimisesta
tyonantajalle tehdyksi tyoksi, josta on olemassa erilaisia sovelluksia kaytdnndssi

lukemattomia miérid. (Crawford & Rutter 2006, 160—163).

Esimerkkeind peruukista de Certeau esittelee tilanteita, jossa sihteeri kirjoittaa tydajallaan
rakkauskirjeen tai puuseppd “lainaa” ! tydpaikkansa sorvipenkkii tehdikseen itselleen
huonekaluja. De Certeau painottaa myos, ettd kyse on vapaasta ja luovasta toiminnasta, joka
nimenomaan ei tdhtda taloudellisen voiton tavoittelemiseen. Nojautumalla de Certeaun (1984,

165-176) ajatuksiin Henry Jenkins (1992/2013) on puolestaan viitannut téllaiseen

18 Modaamista tai kolmannen osapuolen huijausohjelmistoja lukuun ottamatta.
19 Sana lainausmerkeissi alkuperiisessi lihteessi.
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kayttdytymiseen fanikulttuurisessa kontekstissa tekstuaalisena salametsdstdmisend (eng.
textual poaching), jossa fanit pidéttiavit vithdekulttuurisissa tuotteissa esiintyvia farinoita ja
henkilohahmoja (resursseja) sekd tuottavat niiden pohjalta omia fanikulttuurisia tarinoita,

musiikkikappaleita ja muita taiteellisia tuotoksia. (Crawford & Rutter 2006, 160—163).

Videopelikulttuurin yhteydessd téllaista “viihdekulttuurista vastarintaa” ja tekstuaalista
salametsdstdmistd on laajasti havaittavissa esimerkiksi videopelikulttuuriin l&heisesti
linkittyvissd meemeissd ja YouTube-pelivideoissa, joita laativat henkilét poimivat ja
yhdistelevit tuotoksissaan kirjavia pop- ja videopelikulttuurisia viittauksia erilaisilla luovilla
tavoilla. Itse videopelaamisen kontekstissa esimerkiksi Alan Meades (2015) on puolestaan
kutsunut videopeleissd esiintyvdd arkiseksi sosiaaliseksi vastarinnaksi tulkittavaa
pelaajakéyttdytymistd  vastapelaamiseksi  (eng. counter play). Vaikka monet
tehokkuuskeskeisesti ajattelevat videopelaajat tulkitsevat tillaiset vastapelaamisen muodot
usein ilonpilaamiseksi (videopelikulttuurisin termein “trollaamiseksi” tai “grieffaamiseksi”),
Meadesin mukaan erityisesti pelaajan hyvéksikdyttoon pyrkivéssd pelisuunnittelullisessa
kontekstissa vastapelaamisessa voi olla kyse videopelaajan vastarinnasta pelin(tekijoiden)
auktoriteettia vastaan sekd vallitsevia videopelin pelaamiskdytént6jd rikkovasta ja

uudenlaisia pelaamistapoja etsivistd luovasta kdyttdytymisesti. (mt., 1; 3).

2.2.1 Uusliberalismin tuolla puolen: osallistumisen kulttuuri ja
pelipddoma
Videopelaaminen ja sithen linkittyvdt kulttuurisen ilmaisun muodot (meemit, pelivideot,
fanitaide ym.) ovat samalla paljon muutakin kuin videopeleissé esiintyvid uusliberalismin
poliittisiin rationaliteetteihin nojautuvia tehokkuus- ja suorituskeskeisid videopelikdytantoja
tai pelaajaan kohdistuvaa vallankdyttod vastustavaa sosiaalista vastarintaa. Esimerkiksi
myShemmissé teoksissaan Henry Jenkins (2006; 2009) on kirjoittanut laajasti digitaalisissa
ympdristdissd ja fanikulttuureissa ilmenevéstd osallistumisen kulttuurista (eng. participatory
culture), joka on nykypdivind Jenkinsin (2006) sanoin “kaikkea muuta kuin valtavirran
vastaista tai sen ulkopuolista” (mt., 2). Jenkins (2009) miirittelee osallistumisen kulttuurin

seuraavien ominaisuuksien kautta:

1. Verrattain matala kynnys taiteelliseen ilmaisuun ja kansalaistoimintaan.
2. Vahva tuki erilaisten luomusten luomiseen ja jakamiseen muiden kanssa.
3. Jonkinlainen informaali mentorointi, jonka avulla kokeneimpien tieto vilittyy

aloittelijoille.
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4. Jasenet uskovat, ettd heiddn kulttuurisilla tydpanoksillaan on merkitysta.
5. Jdsenet tuntevat jonkinasteista sosiaalista yhteenkuuluvuutta toisiinsa (ainakin he
vélittdvit, mitd mieltd muut ovat heidén tyopanoksistaan).

- Henry Jenkins (2009, 5—6, suomennos Markus Okkonen).

Jenkins (2009) tdhdentdd, ettd osallistumisen kulttuuri rakentuu sen avoimuudelle: kaikkien
jdsenten ei ole pakko osallistua, mutta kaikkien osallistujien on uskottava, ettd he ovat vapaita
osallistumaan milloin tahansa ja heiddn osallistumisen panostaan arvostetaan
asianmukaisesti (mt., 6). Edeltdvid osallistumisen kulttuurin piirteitdi on havaittavissa
esimerkiksi yleisissd, informatiivisiin tai itseilmaisullisiin videopelisisdltoihin keskittyvissa
YouTube-kanavissa ja digitaalista yhteisollisyyttd vaalivissa videopelistriimeissd. Samoja
piirteitd on ndhtdvissd myds itse videopeliteollisuudessa esimerkiksi uudenlaisina
videopelien tuotanto- ja kulutusmalleina, jotka eivdt ole endd pelkistddn
vertikaalisia ’tuottajalta kuluttajalle” -malleja, vaan kuluttajilla on entistd enemmaén
mahdollisuuksia seké vélineitd osallistua kulttuuristen tuotteiden tuotantoon, muokata niité,

tuottaa omia kulttuurisia tuotteita ja jakaa niité toisten kuluttajien kesken.

Yhtend videopeliteollisena osallistumisen kulttuurin ilmentyménd voidaan pitdd esimerkiksi
siind yleistynyttd ennakkojulkaisu (eng. early access) -rahoitusmallia, jossa videopelin
kehittijit julkaisevat videopelinsi tarkoituksellisesti osittain keskeneriiseni?” ja sen ostaneet
pelaajat  voivat osallistua videopelin kehittimiseen etsimdlld sekd raportoimalla
pelinkehittdjille pelatessaan 10ytdmistdin ongelmista ja bugeista. Halutessaan pelaajat voivat
my06s osallistua ennakkojulkaistun videopelin kehittdmistd koskeviin keskusteluihin
digitaalisilla keskustelufoorumeilla suorassa yhteydessd toisten videopelaajien seka

videopelin kehittdjien kanssa.

Toisen esimerkkind osallistumisen kulttuurista voidaan mainita videopeliteollisuudessa
yleistyneet itsendisten pelikehittdjien laatimat indie-videopelit, joiden tuotantoa ja
rahoittamista mahdollistavat erilaiset joukkorahoituspalvelut (esim. Kickstarter, Indiegogo,
Patreon). Muutamat téllaiset miltei kokonaan henkil6kohtaisina intohimo projekteina
toteutuneet indie-videopelit, kuten Toby Foxin kehittdimd Undertale (2015) ja
Eric  ”ConcernedApe” Baronen Stardew  Valley (2016) ovat saavuttaneet

videopeliteollisuudessa merkittdvin kansainvdlisen kaupallisen menestyksen seké

20 Esimerkiksi suositulla Steam —videopelijakelualustalla ennakkojulkaistujen videopelien

keskenerdisyys on ilmaistu ostajalle selkedsti, miké estdd kuluttajan harhaanjohtamista.
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videopelikulttuurisen statuksen (Venture Beat 13.4.2016), mika antaa viitteitd osallistumisen
kulttuurin huomattavasta merkityksesté ja suosiosta videopelikulttuurissa, mutta toisaalta se

heijastelee uusliberalistista yksilo- ja suorituskeskeisid ajattelumalleja.

Videopelaamiseen linkittyvd osaaminen ja tietoisuus voivat myds muodostua arvokkaaksi
omaisuudeksi videopelaajalle, joka pelaa videopelejda ja osallistuu erilaisiin
videopelikulttuurisiin toimintoihin aktiivisesti. Mia Consalvo (2007) viittaa téllaisiin
videopelaamiseen linkittyviin tietoihin, taitoihin ja osaamiseen kollektiivisesti sosiologi
Pierre Bourdieun kulttuurisen pddoman késitteestd mukailtuna pelipddomana (eng. gaming
capital). Consalvon (2007) mukaan videopelaajan hankkima tietimys videopeleistd muovaa
hénen pelaamiskokemuksiaan ja mahdollistaa erilaisia lukutapoja jopa hyvin lineaarisille
videopeleille riippuen siitd, millaisia saman genren videopelejd pelaaja on aikaisemmin
pelannut, millaista tietoa hidn on niistd etsinyt verkosta tai millaisiin videopelin osiin
videopelin markkinointi yrittdd vetdd pelaajan huomiota (mt., 4). Samalla pelipddoma voi
saada yllattavid, itse videopelaamisen rajat ylittdvid kéyttotarkoituksia kulttuureissa ja
yhteiskunnissa, joissa videopelit ovat suosittu viihteellinen ja kulttuurinen harrastus sekd
vapaa-ajanviettotapa. Itsestdiin selvidnd esimerkkind tistd itse videopelaamisen ylittdvésti
kulttuurisen pelipddoman kiytannon sovelluksesta voidaan viitata kaikkiin téssé tutkielmassa

kéytettyihin akateemisiin ldhteisiin, jotka késittelevét videopelaamista.

Téllaiset videopelaamisessa esiintyvét osallistumisen kulttuurin ja pelipddoman piirteet seka
nilden luomat mahdollisuudet voivat kohottaa videopelaamisen pelkistetyn
markkinataloudellisen ja kuluttajuuskeskeisen tarkastelun yldpuolelle. Ennen laajojen
yleistysten tekemistd videopelikulttuurisesta osallistumisen mahdollisuuksista on myds
sovellettava varovaisuutta ja harkintaa: esimerkiksi videopeliteollisuutta ja videopelaamista
tutkinut sosiologi Aphra Kerr (2006, 123) on varoittanut, ettei meidén tulisi olettaa kaikkien
pelaajien  olevan  aktiivisia  videopelikulttuurisia ~ osallistujia  heiddn  omissa
videopeliyhteisdissdén tai ettd muutamien videopeliyhteisdissd aktiivisesti toimivien

yksildiden teot antaisivat merkittdvda valtaa tai mahdollisuuksia kaikille videopelaajille:

”Vaikka modaaminen, huijausohjelmistojen kaytto ja taiteelliset véliintulot ovat osa
laajempaa  videopelikulttuuria ja esittelevdt mielenkiintoisia esimerkkejd
videopelaajien luovuudesta ja toimijuudesta, niiden yleisyyden korostaminen ei
vélttimittd ole viisasta. Monille videopelaajille pelaamien on “yksityinen”

aktiviteetti, joka tapahtuu kotona ystdvien ja perheen kanssa, tai yksin kun ei ole
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parempaa tekemistd. Monet ovat tyytyvdisid yrittdmddn itse, kunnes voittavat
haasteen tai kysymééin neuvoa ystiviltd sen sijaan, ettd he ostaisivat strategiaoppaita
tai menisivat internettiin etsimdén ohjeita.” (Kerr 2006, 123, suomennos Markus

Okkonen).

Vaikka Kerrin huomiot ovat osittain vanhentuneita esimerkiksi strategiaoppaiden
myynnin/ostamisen osalta, hdnen havaintonsa on edelleen tarked: osallistumisen kulttuurin
luomat mahdollisuudet ja potentiaali voivat luoda videopelaajille kokemuksia
videopelikulttuurisen osallistumisen avoimuudesta, mutta pelkkd kokemus yksin ei tarkoita,
ettd videopelikulttuurinen osallistuminen olisi kaytdnnossd aidosti avointa kaikille.
Potentiaali tai aikomukset yksin eivit riitd, tarvitaan myds konkreettisia toimenpiteité tai

toimijuutta, eli Latourin (2005) sanoin ndhtdvissd olevaa muutosta olosuhteisiin.

2.2.2 Yhteenvetoa

Edelld kdydyn teoreettisen keskustelun myo6td videopelaamisen voidaan esittdd olevan
kokonaisuutena monimutkainen sosiokulttuurinen ilmid ja vuorovaikutusjirjestelméllinen
kokoonpano, johon liittyy runsaasti huomioitavia ulottuvuuksia, dynamiikkoja ja diskursseja
sekd niiden tulkintoja. Kulutusyhteiskunta- ja viihdeteollisuuskriittisissd diskursseissa
videopelit ovat toisaalta kaupallisia viihdekulttuurisia tuotteita, joita tuottavien
videopeliteollisuudessa toimivien yritysten voidaan katsoa useimmiten pyrkivin sitomaan
videopelaajan valtavirtaisen kulttuurisen tuotteen kuluttamiseen esimerkiksi luomalla
pelaajalle illuusioita autenttisesta toimijuudesta, yksilollisyydestd, eldménhallinnasta ja
eskapismista omien taloudellisten padmadriensd sekd kuluttajan hallinnan saavuttamiseksi.
Samalla useat videopelit sekd niitd ympéardivét paratekstit heijastelevat uusliberalismin
poliittisiin  rationaliteetteihin nojautuvia, tehokkuus-, yksilo- ja suorituskeskeisid
ajattelumalleja, jotka wusein toisintuvat videopelisuunnittelussa sekd videopelaajien

pelikdytdnnoissa.

De Certeaun (1984, xxiii-xxiv) mukaan téllaisista markkinatalouden ja vallankdyton
dynamiikoista voi pyrkid irtautumaan, mutta niiden tdydellinen véltteleminen yhteiskunnan
osallistuvana jdsenend on mahdotonta, jolloin de Certaun mukaan ainoa jiljelle jadva
vaihtoehto on pyrkid olemaan néitd yksilon hallintaan pyrkivid jirjestelmid ja diskursseja
ovelampi. Videopelien ollessa interaktiivisia ne my0s itsessdédn fasilitoivat mahdollisuuksia
sosiaaliselle vastarinnalle ja vastapelaamiselle, joita soveltamalla videopelaaja voi
kamppailla esimerkiksi kuluttajan hyvéksikdyttoon tdhtddvad rédikedn kaupallista
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videopeliteollisuutta vastaan tai vastustaa pelintekijoiden sekd videopelijdrjestelmien
auktoriteettia tai videopeleissé korostuneita uusliberalistisia tehokkuus- ja suorituskeskeisiad

videopelikdytint6jd ja kulttuureja.

Samanaikaisesti videopelaamisen ympdrille rakentuva kirjava videopelikulttuuri tarjoaa
videopelaajille ainutlaatuisia mahdollisuuksia osallistua itse videopelien tuotantoon,
suunnitteluun ja videopelaamisen ympdérille rakentuviin digitaalisiin yhteis6ihin, jos pelaaja
ndin itse haluaa. Osallistumisen ohella tdllaisella kéyttdytymiselld pelaaja voi kartuttaa
Consalvon (2007) kuvailemaa videopelikulttuurista pelipddomaa esimerkiksi kehittdmalla
videopelitaitojaan; analysoimalla videopelien siséltdjd; etsimdlld internetistd tietoa
videopeleistd erilaisten wikisivustojen ja YouTube-sisédltdjen kautta tai perchtymélla
videopeliteollisuuden trendeihin sekd kehityssuuntiin. Téllainen videopelikulttuurinen
pddoma ei ainoastaan avaa pelaajalle uudenlaisia tapoja ymmartdi ja tulkita videopelejd, vaan
se voi muodostua arvokkaaksi omaisuudeksi sekd saada yllattdvida kéyttotarkoituksia

yhteiskunnissa, joissa videopelaaminen on suosittu aktiviteetti ja vapaa-ajanviettotapa.

Tiivistettynd voidaan esittdd, ettd videopelaamiseen siséltyy yhtd aikaa passivoivaan
kuluttajuuteen, uusliberalistiseen tehokkuusajatteluun ja poliittiseen vallankdyttoon liittyvia
haasteita sekd ainutlaatuisia lupauksia osallisuudesta, toimijuudesta ja yhteisollisyydestd.
Videopelit seké niiden pelaamiselle rakentuva videopelikulttuuri ja —teollisuus muodostavat
yhdessd sen merkitysjarjestelmillisen kokonaisuuden, joka toisaalta mahdollistaa ndiden
kulttuuristen artefaktien/tuotteiden tuotannon, mutta samalla méaérittad ja ohjailee vahvasti
niiden sisdlt6jd sekd sen myo6td videopelaajien pelaamiskdytintdjd ja mieltymyksid. Siten
videopelit samanaikaisesti sekd mahdollistavat, ettd mukauttavat videopelaajan toimijuutta
(Muriel & Crawford 2018, 67; Giddings 2009, 151). Pelitutkija Rowan Tulloch (2014, 336)

kiteyttdd timan videopelaamisen sisdsyntyisen ristiriitaisuuden ytimekkaisti:

”Pelaaja on samanaikaisesti aktiivinen toimija ja systeemin vanki; tapahtumien
kirjoittaja ja pelin auktoriteetin orja; luova osallistuja ja aivoton robotti.
Paradoksaalisesti pelaamisen ymmaérretddn olevan riippuvainen sekd pelaajan

toimijuudesta, ettd pelin tahtoon alistumisesta.” (Suomennos Markus Okkonen).

Tulloch esittdd my0Os ratkaisua muotoilemalleen paradoksille nojautumalla Michel
Foucault’n ajatuksiin vallankdytosté ja toimijuudesta, jotka eivdt Foucault’n ajattelussa ole

toisensa vastakohtia, vaan ne wusiutuvat toistensa kautta: Tullochin (2014) mukaan
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videopelaajan pelaamiskdytdnnot ja peliin kohdistamat odotukset ovat ‘“videopelin
muotoilemia, mutta samalla aikaa peli voi muodostua todelliseksi vain pelaamalla” (mt., 348).
Seké vallan alaisuuteen asettumista ettd toimijuutta tarvitaan, muiden elementtien ohella,
jotta vallankdytto ja toimijuus voisivat olla olemassa; ne ovat osa samaa tuottavaa voimaa.
Videopelaajan toimijuus rakentuu siten ndiden heterogeenisten entiteettien kierteessd, jotka

vaikuttavat toinen toisiinsa. (Muriel & Crawford, 2018, 67).

Edeltavian tarkastelun myotd voidaan myos ndhdé, miten itse videopelaamisen seké sithen
liittyvien kulttuuristen ja viihdeteollisten ulottuvuuksien muodostama lavea kokoonpano
mahdollistavat huomattavan méaérén erilaisia tapoja sekd muotoja toimia ja omaksua erilaisia
positioita sen sisdlld. Videopelaajat tunnistavat usein ainakin intuitiivisesti néitd lavean
kokoonpanon sisdlldi muodostuneita kirjavia ja toisinaan ristiriitaisia dynamiikkoja seki
positioita, miké selittdd videopelaamisen mieltdmista ristiriitaisena aktiviteettina. Toisinaan
ndma ristiriitaiset dynamiikat ja positiot mahdollistavat kuitenkin videopelaajalle
monenlaisia mahdollisuuksia jasentdd ja kyseenalaistaa omaa maailmankatsomustaan, minka
myotd videopelaamisen voidaan esittdd olevan jdlkimoderniin yhteiskuntaan ja orastavan

atkuisuuden eldmdnvaiheeseen luontevasti asettuva aktiviteetti.

Esimerkiksi arkinen videopelaaminen, johon ei liity vakavia taloudellisia tai yksilollisen
taitotason kehittimisen padmadrid, mahdollistaa videopelaajalle omaehtoisen harrastukseen
uppoutumisen, asettamatta hinelle vahvoja velvoitteita tai sitoumuksia toimintaan. Talldin
videopelaaja samanaikaisesti sekd pitdd etdisyyttd videopelaamiseen, ettd uppoutuu siihen.
Sosiaalisen verkostoitumisen kontekstissa internetin vélitykselld pelattavat videopelit voivat
toimia pelaajaa vilittomaltd sosiaaliselta vuorovaikutukselta suojaavana tekijéni, silld
virtuaalisissa peliympdristoissd videopelaajat esiintyvét tyypillisesti kasvottomina ja
keksityn nimimerkin takana, samalla kun he séilyttévit ainakin pinnallisen yhteyden muihin
videopelaajiin sekd sosiaaliseen kanssakdymiseen liittyviin arkisiin realiteetteithin. (Mayra

2015, 334).

Tallaista pelaajakéyttdytymistd, sen sosiaaliset ulottuvuudet poisluettuna, voidaan peilata
esimerkiksi kaunokirjallisuuden lukemiseen: uppoutumalla kirjaan lukija ottaa etdisyyttd
arjen sekd tyon realiteeteista samalla kun han luopuu tilapdisesti arjen ja tyon tuottamasta

vastuun taakasta. Uppoutumalla mielekkdiseen tekemiseen, jossa ei ole mitddn konkreettista
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havittavaa, lukija “antaa aikaa itselleen” ja pitdd ylla yksilollisyyttddn sekd henkistd

hyvinvointiaan yhteiskunnallisten paineiden ja rakenteiden muodostamien haasteiden edessé.

Intensiivisempi videopeliharrastaja voi puolestaan vaihdella esimerkiksi suorituskeskeisten
jakilpailullisten toimintavideopelien seki tunnelmallisten, rentouttavien ja audiovisuaaliseen
toteutukseen panostavien videopelien vililld. Téllainen pelaajakdyttiytyminen voidaan
tulkita esimerkiksi uusliberalistista tehokkuusajattelua mukailevien sekd niistd etdisyytti
ottavien eldmintyylien simuloimiseksi videopelaamalla, mikd mahdollistaa ainakin
videopelaamisen ja videopelaajan oman arjen kontekstissa ndiden simuloitujen
eliméantyylien lopputulemien yksildllisen tutkimisen: videopelaaja voi “kerdilld” néiden
erilaisten videopeleilld simuloitujen eldméntyylien tuottamia kokemuksia ja havainnoida,
millaisia vaikutuksia niilld on hdneen itseensd ja hdnen arkeensa. Tétd hankittua tietoa
voidaan puolestaan soveltaa esimerkiksi identiteetin ja maailmankatsomuksen jésentdmiseen.
Tallaista kéyttdytymistd voidaan my0s tarkastella aktiivisesti videopelikulttuuriin
osallistuvan videopelaajan kohdalla Consalvon (2007) muotoileman pelipddoman
kartuttamisena, mikd voi saada ylldttdvid merkityksid esimerkiksi Jenkinsin (2009)
mainitseman osallistumisen kulttuuriin liittyvdn informaalin mentoroinnin muodossa tai
tulevaisuudessa muodostua aktiiviselle videopelaajalle arvokkaaksi, potentiaalisesti

videopelialalle tyollistymiseen johtavaksi tekijaksi.

Foucault’'n (Foucault & Gordon 1980) teoreettisen tarkastelun ndkdkulmasta ndmi kaksi
tavanomaista esimerkkii erilaisista pelaajakdyttdytymisistd voidaan vaivatta tulkita erilaisten
dispositiivien ilmentymiksi, silld nithin molempiin siséltyy tietynlaista voimien suhdanteiden
manipuloimista, jolla on strateginen funktio (mt., 195-196). Tallaiset monimuotoisuudet ja
ristiriitaisuudet voivat myds lopulta johdattaa videopelaajan kokonaan uuden
maailmankatsomuksen ddrelle: esimerkiksi ranskalainen filosofi Gilles Deleuze (1990, 165)
huomioi, ettd jokaisesta dispositiivista on 16ydettdvissd kaksi ryhmdd: “kerrostumis- tai
saostumislinjat seka linjat, jotka johtavat nykypéivédn ja luovuuteen.” Jalkimméinen niistd
pitdd sisdlladn halkeamien, rikkoumien ja murtumien linjoja, jotka mahdollistavat siirtymisen
dispositiivista toiseen. (mt., 161-162; Muriel & Crawford 2018, 74-75). Téta ajatusta
voidaan peilata luontevasti orastavan aikuisuuden eliménvaiheeseen, jossa nuorille aikuisille
yksi tapa harjoitella itsendisten pédédtdsten tekemistd ja vastuunottoa on erilaisten

dispositiivien muodostaminen, jonka jélkeen he voivat joko pitdytyd ndissd muodostetuissa
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dispositiiveissa, neuvotella niitd tai sirked ne ja muodostaa sdrkyneiden dispositiivien

pohjalta uusia dispositiiveja.

Myos Muriel ja Crawford (2018) toteavat, ettd videopelien kautta voimme ymmartdd, miten
nykypdivdnd toimijuus on yhtd aikaa osa meitd sekd vapauttavia ettd vieraannuttavia
kéytdntojd. Toimijuus ei linkity ainoastaan vapauteen, voimaantumiseen ja autonomiaan,
vaan myo0s alistumiseen, voimattomuuteen ja riippuvaisuuteen (eng. dependency).
Rajallisuudet ja potentiaalit ovat molemmat osa samoja toimijuuden kayttotarkoituksia, silld
videopelit sekd niiden pelaamiselle rakentuva kulttuuri ja teollisuus muodostavat sen
totuusjérjestelmian kokonaisuuden (eng. regime of truth), joka mahdollistaa kaiken, miti
niistd voidaan sanoa tai miten niiden sisilla voidaan toimia. Viihteelliset videopelit ja niiden
muotoilema yksilokorosteinen toimijuus saattavat olla osa nykypdivdn uusliberalistisia
rationaliteetteja sekd tehokkuusdiskursseja, mutta samalla ne siséltdvit potentiaalin siarked
itse itsensd sekd tuottaa uusia rationaliteetteja, kantaen siten lupauksen uusista, luovista ja

kriittisistd toimijuuden muodoista. (mt., 80).

Tutkimuksen teoreettisen keskustelun myo6td tutkimusongelmaksi muodostuu sen
selvittdiminen, mitd videopelaavat nuoret aikuiset tekevit videopeleilld eli millaisena
aktiviteettina videopelaaminen ilmenee heidédn eldmissidin. Kuten de Certeau (1984, 30-31)
esitti kulttuuristen tuotteiden kuluttamisen ja niihin linkittyvien vallankdyton muotojen
tutkimisesta jo hyvissd ajoin ennen Malabya (2007), itse tuotteiden kuluttamisen kdytdintdjd

on analysoitava. Tutkimuksen tdsmaélliset tutkimuskysymykset ovat seuraavat:

1. Millaisia motiiveja nuoret aikuiset liittdvdt viihteelliseen videopelaamiseensa.
2. Millaisia merkityksid viihteellinen videopelaaminen saa nuoret aikuisten

videopelaamisen kéytdnnoissd.
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3  TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

Tutkimuksen alkuvaiheessa tutkijan tulisi perehtyi erilaisiin tiedon hankinnan menetelmiin
ja valita omaan aiheeseen sopivan tutkimusmenetelmi suhteessa sithen, millainen on
tutkimuksen tavoite ja millaista tietoa sithen tarvitaan. Tutkimusmenetelméilld tarkoitetaan
empiirisen aineiston hankintaan liittyvid menetelmid ja miten hankittua aineistoa
analysoidaan. Siten tutkimusmenetelmin valinta liittyy kysymyksiin siitd, millaista tietoa
tutkimuksella tavoitellaan ja miten saatua tietoa késitelldan. Mééaritellessd tutkimuksen tiedon
laatua  yksi  vaihtoehto on nojautua  Habermasin  (1968/1988) esittiméin
tiedonintressiteoriaan, joka esittdd tutkimuksen tavoitteiksi teknisen, praktisen ja
emansipatorisen tiedon intressin (Kyro 2004, 63). Niisti kolmesta praktinen, tulkinnallinen
tiedonintressi vastaa parhaiten tdmédn tutkimuksen tavoitteeseen. Tavoitteenani on
tutkimuksen kohteena olevan ilmidn, nuorten aikuisten videopelaamisen motiivien ja

merkitysten ymmdrtiminen, jonka pohjalta tutkittavaa ilmiota 1ahestytaan.

3.1 Tutkimuksen menetelmalliset valinnat

Tutkielman pyrkiessd tuottamaan yksilotasoista tietoa videopelaamisen motiiveista ja sen
saamista merkityksistd, katsoin puolistrukturoidun teemahaastattelun soveltuvan parhaiten
tarkoituksiini tiedonhankintamenetelméni. Varsin avoimena menetelminé teemahaastattelu
vastaa hyvin laadullisen tutkimuksen 1dhtokohtiin, ilmion ymmaértdmiseen, minké takia sitd
kaytetddn paljon yhteiskunta- ja kasvatustieteissa (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2009, 195).
Nuorisotutkimuksen viitekehyksessd esimerkiksi nuorisotutkimuksen professori Piivi
Honkatukia (2018, 149) on puolestaan huomioinut, miten haastattelu on yksi keino tavoittaa
nuorten luovaa toimijuutta heiddn omassa arjessaan, minkd ohella haastattelulla voidaan

vilttad esimerkiksi nuorten esineellistimistd (Puuronen 1997, 216-217).

Tutkimuksen ndkokulmasta teemahaastattelu vaikutti olevan joustavuudessaan luontevin
valinta aineiston keruuseen. Teemahaastattelulle on tyypillistd, ettd haastattelun aihepiirit eli
teemat (tdssd tutkimuksessa videopelaamisen motiivit ja merkitykset) on suunniteltu
etukédteen, mutta keskustelun kulkua ei ole tarkkaan péitetty, jolloin motiivit ovat avoimia
haastateltavien omille tulkinnoille ja heidén asioille antamilleen merkityksille (Honkatukia
2018, 153). Puolistrukturoitu teemahaastattelu antoi haastatelluille mahdollisuuden tuoda
esiin henkil6kohtaisia ndkemyksid aiheesta vapaammin kuin valmiiksi strukturoitu
haastattelu, jonka lisdksi se voi antaa tietoa tutkijan ennakoimattomista ilmidn

ulottuvuuksista. Verrattain avoimena tutkimusmenetelmdnid teemahaastattelu sallii
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yksilollisten haastattelujen siséllonvaihtelua ja mahdollistaa tarkentavien miksi ja miten —
kysymysten esittimisen haastattelutilanteessa (Tuomi & Sarajédrvi 2013, 75-76), joilla saatua

tietoa voidaan tarkentaa.

Koin jonkinlaisen rakenteen tarpeellisena ja parhaana aineistoa tuottavana
vaihtoehtona. "Miksi teet asiaa X?” tai “mikd tekemisessd Y kiehtoo?” -muotoisten
kysymysten vastaukset pitdvét usein sisilldin runsaasti henkildkohtaista kontekstia, jolloin
tillaiset kysymykset voivat laajuudessaan yllattd4 haastateltavan ja aiheuttaa jadhmettymista.
Lisdksi kun huomioidaan tarkasteltavan ilmion monimuotoisuus sekd -tulkinnaisuus ja
etteivat kaikki ihmiset omaa samantasoisia kykyjd tai valmiuksia ilmaista ajatuksiaan
sanallisesti, ajattelin tarvittaessa sovellettavan ja etukdteen suunnitellun haastattelun
késikirjoituksen edesauttavan haastateltavia jdsentimddn omia ajatuksiaan. Haastattelun
struktuurina (Liite 1) sovelsin itse laatimieni kysymysten ohella videopelejd tutkineen
sosiaalipsykologi Nick Yee:n (2006) laatimaa videopelaamisen motivaatiotaksonomiaa
(Taulukko 2), jota mukaillen esitin haastateltaville tarvittaessa tarkentavia kysymyksid

heidin videopelaamisen motiiveistaan.

Saavutukset Sosiaalisuus Uppoutuminen

Edistyminen Keskusteleminen Loytiminen

Kehitys, voima, Rento keskustelu, toisten Tutkiminen, taustatarina,

kertyminen, status auttaminen, ystivystyminen | kdtkettyjen asioiden
loytdminen

Mekaniikat Suhteet Roolipelaaminen

Numerot, optimointi, Henkilokohtaiset suhteet, Juoni, hahmohistoria, roolit,

mallintaminen, analyysi | itsetutkiskelu, tuen fantasia

antaminen ja loytdminen

Kilpailu Ryhmiityoskentely Muokkaaminen

Toisten haastaminen, Yhteistyo, ryhmdit, Ulkondko, varusteet, tyyli,

provokaatio, ryhmdsaavutukset vdriskeemat

dominointi
Eskapismi
Rentoutuminen, todellisuuden
pakeneminen, eldmdn
ongelmien vilttely

Taulukko 2: Nick Yee:n (2006, 773) videopelaamisen motivaatiotaksonomia, suomennos
Markus Okkonen.

Ylla esitetystd motivaatiotaksonomiasta voidaan esittdéd kriittisend huomiona, ettd Yee on
laatinut sen tutkimalla massiivisia monen pelaajan verkkoroolipelien (eng. massive
multiplayer online role-playing game, MMORPG) pelaajia, jolloin taulukko ei peilaudu

taydellisesti tdstd videopeligenrestd poikkeavien videopelien tarkasteluun. Yleisesti
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taksonomiaa voisi kuitenkin luonnehtia kattavaksi. Sen ohella pyrin haastattelujen aikana
huomioimaan tdman seikan esittimalla tarkeantavia kysymyksid
esimerkiksi "onko”, “miten”, “millainen” ja "miksi” —kysymyssanoilla. Haastateltavilla oli
siten mahdollisuus nostaa esiin heiddn omat ndkemyksiddn késiteltdvasti teemasta tai

tarvittaessa huomioida, etteivét he pelaa kyseisid teemoja siséltavid videopelejé.

Tarkastelemalla haastateltavien tapoja sanoittaa heiddn yksilollisida videopelaamisen
motiivejaan sekd heidén videopelaamiselle antamia merkityksid on mahdollista saada tietoa
siitd, millaisesta ndkokulmasta he tarkastelevat videopelaamista osana heidin arkeaan, mika
puolestaan linkittyy omassa ajattelussani olennaisesti videopelaamiselle annettuihin
merkityksiin. Tiivistetysti ilmaistuna ajattelen, ettd puolistrukturoidulla teemahaastattelulla
kerddmaéni tiedon antavan rikkaan ja monipuolisen aineiston tutkittavasta ilmidstd. Sen avulla
pystyn vastaamaan asettamaani tutkimustavoitteeseen nuorten aikuisten videopelaamisen

motiivien ja sen saamien merkitysten tutkimisesta.

3.2 Tutkimuksen aineisto

Tutkimuksen aineisto koostuu kuudesta puolistrukturoidusta teemahaastattelusta, joiden
kesto vaihteli riippuen haastateltavasta noin 50 minuutin ja 75 minuutin vililld. Tutkimusta
varten haastatellut henkildt ovat 22-32-vuotiaita nuoria aikuisia, joista kolme ilmoitti
olevansa naisia ja kolme miehid. He pelaavat videopelejd pddasiassa tietokoneella ja/tai

videopelikonsoleilla (esim. Xbox One, Nintendo Switch ja Playstation 4).

Tutkimukseen osallistuneet haastateltavat profiloituvat tdssd tutkimuksessa viihteellisind
videopelaajina, joille videopelaaminen on ensisijaisesti harrastus ja tapa viettdd vapaa-aikaa.
Tastd huolimatta he kuvasivat videopelaamisen kéyténtdjd kirjavin, usein kevyen
hauskanpidon rajat ylittdvin tavoin. Esimerkiksi useampi haastateltava kertoi pelaavansa
videopelejd joskus kilpailullisella asenteella, jota ei mielletty endd pelkéksi kevyeksi
huvitteluksi. Téllaiseen vakavamieliseen kilpailuun ei kuitenkaan siséltynyt ammattilaisen
uraan tai itsensd tyodllistdmiseen tdhtddvid tavoitteita. Sen vuoksi olen tulkinnut tédllaisen
kilpailullisen videopelaamisen olevan yksilon tai ryhmén kyvykkyyttd mittaavan ja
kehittdvén viihteellisen toiminnan muoto, tai vaihtoehtoisesti intensiivisen kilpailun kautta
tapahtuvaa dirikokemusten ja -eldmysten tavoittelemista. Esimerkkind vastaavanlaisesta
aktiviteetista voisi kdyttdd musiikki-instrumentin soiton opettelua, johon linkittyy selked

tavoite ja vahva halu kehittyi soittajana. Vaikka aktiviteettiin ei sisdlly tavoitteita musiikilla
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itsensd tyollistdmisestd, se voi muodostua harrastajalle yllattdvin vakavamieliseksi
esimerkiksi bianditoiminnan kautta seki tuottaa harrastajalle turhautumisen ja suuttumuksen

tunteita, mutta haasteiden kautta positiivisia ddrikokemuksia.

Niéitd kevyen viihteellisen toiminnan rajoja hédmaértdvid piirteitd ilmeni haastattelujen
yhteydessi lukuisia: esimerkiksi yksi haastateltavista kertoi satunnaisesti striimaavansa, eli
lahettdvansd suoraa ldhetystd omasta videopelaamisestaan suoratoistopalveluun. Toinen
haastateltava puolestaan piti videopelialalle tyOllistymistd “yhtend potentiaalisena
tulevaisuuden vaihtoehtona”, joskin hén suhtautui tavoitteeseensa my0s epardiden. Erids
haastateltavista taas mainitsi osallistuvansa vuosittain  tuttavansa jarjestimiéin
videopeliturnaukseen, johon osallistujat asettivat pienen rahapanoksen ja jossa turnauksen
voittaja sai rahapanoksista kertyneen potin kokonaan itselleen. Tutkimuksen kannalta en ole
katsonut tillaisen toiminnan tdyttdvan esimerkiksi kilpaurheiluun rinnastettavissa olevan
toiminnan tai uhkapelaamisen kriteereja, sillé haastateltavan mukaan tapahtuma jarjestettiin
vain kerran vuodessa, osallistujien videopeliturnaukseen asettamat rahapanokset olivat
suuruudeltaan pienen kiteisrahan kokoisia ja haastateltava ei maininnut tapahtuman
sisdltdvin katsojien vilistd vedonlyonti. Siten olen katsonut tdssd tapauksessa rahan
lasndolon palvelevan l1dhinné jannityksen lisddmisen tarkoituksia, jolloin tulkitsin kyseinen
tapahtuman kokonaisuudessaan leikkimieliseksi ja yhteisolliseksi toiminnaksi seka luovaksi
pelaajakéyttiytymiseksi, joka tdhtdd uudenlaisten videopelielimysten 16ytdmiseen. Kukaan
haastateltavista ei myoOskddn tuonut haastatteluissaan esiin videopelaamisen kautta
tapahtuvaa tavoitteellista elannon hankkimista, mitd olen pitidnyt tirkeimpénd yksittdisend

kriteerind videopelaamisen viihteellisyydelle.

3.3 Aineiston kerddminen

Tutkimukseen osallistuneet informantit eivdt valikoituneet satunnaisesti, vaan pyrin
valikoimaan heidit osittain tarkoituksenmukaisesti. Esimerkiksi Eskola ja Suoranta (2001,
15-24) esittivit, ettd laadullisen aineiston hankinta perustuu harkinnanvaraiseen nédytteeseen.
Tassa tutkielmassa harkinnanvarainen ndyte tarkoitti sitd, ettd vélttelin esimerkiksi sellaisten
henkildiden valitsemista, joiden kanssa pelaan itse aktiivisesti videopelejd, koska katsoin sen
luovan tutkimuseettisié ristiriitoja. Valikoimalla haastateltaviksi omia videopelikavereita,
joiden henkil6kohtaisista nidkemyksistd ja videopelaamisen motiiveista olisin jo itse
valmiiksi tietoinen, minun olisi tutkijan asemassa mahdollista tuottaa ennakko-oletuksiani

myotéilevid tutkimushavaintoja.
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Alasuutarin (2011, 84) mukaan laadulliselle tutkimukselle on luonteenomaista kerdtd
aineistoa, joka mahdollistaa tarkastelun monenlaisilta ndkdkulmista. Esimerkiksi mediassa
videopelaamisen representaatiot vaikuttavat olevan tyypillisesti sukupuolittuneita ja ilmioté
kisitellddn usein intensiivisesti videopelaavien miespuolisten nuorten aikuisten tai teinien
ndkokulmasta. Pyrin viltteleméddn téllaista pelkistynyttd tarkastelua sdilyttdmalla
tasapuolisen sukupuolijakauman haastateltavia valikoidessani. Lisdksi en edellyttinyt siti,
ettd haastateltavat pelaisivat tiettyd videopelid tai vdhintddn jonkin asetetun viikoittaisen

tuntimddran. Tiivistettynd paddyin valikoimaan tutkimukseen haastateltavia jotka:

Olivat nuorten aikuisten ikdryhmiéan luettavissa.

Identifioivat itsensa naisiksi ja miehiksi.

Eivit olleet tutkimuksen toteutuksen aikana omia vilittomid videopelikavereitani.
Pelasivat videopelejd pddasiassa videopelikonsolilla tai tietokoneella.

Eivit ansainneet videopelaamalla elantoaan.

A

Olivat itse halukkaita osallistumaan tutkimukseen.

Tutkimukseen osallistuneet haastateltavat 10ytyivit kokonaisuudessaan omien sosiaalisten
verkostojeni kautta: tutkimusprosessin aikana levitin ldhipiirissini sanaa tutkimuksesta ja
pyysin ldhipiiriini kuuluvia henkil6itd kyselemdin omilta tuttaviltaan, olisivatko he
halukkaita osallistumaan tutkimukseen tai tuntisivatko he ketdén sopivaa henkil6d, joka olisi
halukas osallistumaan tutkimukseeni. Loppujen lopuksi osa tutkimukseen valikoituneista
haastateltavista oli omia tuttaviani, joiden kanssa en itse pelannut aktiivisesti videopelejé.
Kokonaisuudessaan aineistonkeruuprosessi kului parisen vuotta: ensimméinen haastattelu

tapahtui vuoden 2017 joulukuussa ja viimeinen haastattelu vuoden 2019 helmikuussa.

Tehdesséni haastatteluja pyrin  tutkijana toteuttamaan haastattelut soveltamalla
konstruktionistista ndikokulmaa (Honkatukia 2018; Taulukko 3, sivu 45). Tami tarkoitti
kdytdnnossd sitd, ettd pyrin haastattelujen aikana tavoittamaan haastateltavien omia
kokemuksia videopelaamisen aktiviteetista, enkd etsimddn aineistosta i1lmidon
linkittyvid “kovia faktoja”. Haastattelijana pyrin siten osoittamaan kiinnostusta
haastateltavien henkilokohtaisia ndkemyksid kohtaan ja omaksumaan keskustelevaa roolia
haastatteluissa. Timé menettely vaikutti luontevalta valinnalta suhteessa nuorisotutkimuksen
tavoitteisiin ja sitoumuksiin; tutkimuksen menetelmaillisiin valintoihin ja tiedonintressiin
sekd teorialuvussa tehtyihin havaintoihin ilmidn monimuotoisuudesta,

monitulkinnaisuudesta ja yksilollisestd mukautuvuudesta.
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Faktanikokulma

Konstruktionistinen nikokulma

Haastateltava

Asiantuntija/todistaja

Kulttuurin jasen

Mité aineistoilta

Mité tapahtui? Ketd mukana?

Miten asioista puhutaan? Miten
asia konstruoidaan? Millaiset

avulla saatu tieto.

kiytannat, faktat.

kysytdén? Milloin? Missd? Miksi? teemat vahvoja/heikkoja?
Haastateltavan Rajatun historiallisen prosessin | Kuka tahansa tutkittava kulttuurin
rooli. tai ilmidkentin tuntija. jésen.

Haastateltavan Harvoin korvattavissa. Yleensi korvattavissa.
korvattavuus.

Haastattelujen Tutkittava ilmid, prosessi, Kulttuuriset merkitykset,

kertomukset, vuorovaikutus.

Vaarit vastaukset.

Ovat mahdollisia.

Eivit ole mahdollisia.

Yhteiskunnallisten prosessien

Millaiseen . S

. tutkimus, historiallisten . .
tutkimukseen . . Toiminnalle annetut merkitykset
sopii? tapahtumien rekonstruoiminen,

tapaustutkimus.
Taulukko 3: Haastattelut faktojen tai kulttuurin kuvauksina (Honkatukia 2018, 151)

Aloitin  haastattelut lammittelykysymyksilld, joiden avulla pyrin muodostamaan

haastateltavista tiivistetyn henkilokohtaisen pelaajahistorian/profiilin: timé osio sisélsi

’

sellaisia kysymyksid, kuten “milloin aloitit videopelaamisen?”, "mitd kautta pelaaminen

0

alkoi?”, "milld pelilaitteilla pelasit? ",

AN )

mitd videopelejd pelasit? ”, "mitd videopelejd pelaat
nykyisin?” ja "kuinka paljon nykyisin kdytdt aikaa pelaamiseen viikoittain? Anna suuntaa
antava arvio”’. Lammittelyosiolla pyrin yleisluontoisen tiedon kerddmisen ohella
edesauttamaan haastateltavat virittyméaan keskustelun aihepiiriin.

Lammittelyosion viimeinen kysymys videopelaamiseen kéytetystd ajasta tuotti
tutkimuksessa osittain yllattdvia vastauksia, vaikka kysymyksen tarkoitus oli antaa
yhdenlaisia viitteitd haastateltavien henkilokohtaisesta sitoutuneisuudesta videopelaamiseen.
Olen tietoinen videopelaamisen arkaluonteisuudesta sekd mahdollisista ongelmista. Niitd itse
kokeneena pyrin haastattelutilanteissa esittiméain kysymyksen videopelaamisen ajankdytosta
hienovaraisesti ja pehmeisti. Tdstd menettelysti huolimatta useampi haastateltava koki
kysymykseen vastaamisen osittain kiusallisena ja arkaluontoisena. Tillaiset odotetusta
vastausformaatista ("noin X tuntia/viikko”) poikkeavat vastaukset ja reaktiot tuottivat
kuitenkin arvokasta tietoa videopelaamisen saamista merkityksistd ja videopelaamisen
koetuista ongelmallisuuksista sekd omassa ajattelussani korostavat aihepiirin tutkimuksen

merkitystd nuorille aikuisille.

Haastatteluissa pyysin haastateltavia aluksi nimedmdin kolme tirkeintd videopelaamisen

motiivia tai niin monta, kuin he kykenivit nimedmain. Tamaén jdlkeen sanoin, ettd voimme
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aloittaa keskustelun nimetyistd motiiveista ja palata mahdollisten puuttuvien tekijoiden
nimedmiseen haastattelun edetessi, kun heidédn ajattelunsa virittyy syvemmin haastattelun
aihepiiriin. Vaikka menettely loi haastattelujen kulkuihin vaihtelua ja poikkeavuutta, en
katsonut sen tuottavan ongelmia itse aineiston siséllon kannalta. Menettely vaikutti tuottavan
myds suotuisia tuloksia, silld muutamien haastateltavien kohdalla lyhyen keskustelun myoté

he vaikuttivat kykenevén sanoittamaan motiivejaan ja jasentiméén ajatuksiaan sujuvasti.

Kiinnostava yleinen huomio haastateltavien nimeédmistd motiiveista on, ettd ne vaikuttavat
korreloivan huomattavasti Ryanin, Rigbyn ja Przybylskin (2006) itseohjautuvuusteorian
sovelluksen ja Yeen (2006) motivaatiotaksonomian kanssa erityisesti videopelaamisen
sosiaalisuuden ja yhteisollisyyden sekd saavutusten ja kyvykkyyden kokemusten osalta.
Némid kaksi motiivia ilmenevdt hiukan eri sanoin muotoiltuna jokaisen haastateltavan
videopelaamisen tarkastelussa, joskin ne vaikuttavat olevan haastateltavien tarkasteluissa

huomattavan moniulotteisia ja kirjavia kokonaisuuksia.

Vaikka useimmat haastateltavat paétyivit ndihin motiiveihin itsendisesti, korrelaatio on myds
osittain tulkinnallinen: haastateltavat ilmaisivat nditd motiivejaan sanoilla, jotka ovat
samalla tdmé rinnastus on itse tekeméni tulkinta haastateltavien tavoista sanottaa heidén
motiivejaan. [Imenneeseen korrelaatioon on epdilemittd vaikuttanut myos tekeméni rajaus
kolmen motiivin nimedmisestd, soveltamani Yeen motivaatiotaksonomia ja itse
haastattelurungon kysymyksenasettelu, jossa painotan toiminnan motiiveja, enka esimerkiksi

kulttuuristen tuotteiden sisdltdja.

Tutkimus sisdlsi my0s kysymyksen videopelaamisen potentiaalisesta ongelmallisuudesta,
jonka tarkoituksena oli tavoittaa haastateltavien videopelaamisen tarkastelutavoista
ristiriitaisuutta ja kriittisyyttd. Kysymyksen intressi on osittain itsekds, silld kuten
johdantoluvussa avasin, omat kokemukseni videopelaamisesta ovat olleet vaihtelevia ja
ristiriitaisia. Koska kuulun tutkimukseen osallistuneiden haastateltavien kanssa samaan
ikdryhmaédn, olin kiinnostunut sekd tutkijana ettd videopeliharrastajana, ilmenneekod

samanlaista ristiriitaisuutta myos muiden kaltaisteni videopeliharrastajien parissa.

Videopelaamisen ongelmallisuutta ldhestyin  esimerkiksi sellaisilla  kysymyksilld

kuin “oletko kokenut videopelaamisen joskus ongelmalliseksi?”, “jos olet, millaisia
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’

ongelmallisuuksia siihen on liittynyt?”, "jos oma videopelaaminen ei ole ongelmallista, niin
voiko pelaaminen olla ongelmallista yleisesti?” ja jos voi, mitd ongelmia pelaamiseen
mielestdsi voi liittyd? Nimed muutamia, jos voit.”. Osittain kysymys videopelaamisen
ongelmallisuudesta vaikutti olevan tarpeeton, silli haastateltavien videopelaamisen
tarkastelutavoista oli havaittavissa ongelmallisuutta, ristiriitaisuutta ja kriittisyyttd myos
ilman suoraa kysymystd. Kysymys vaikutti silti olevan aiheellinen, silld se nosti tehokkaasti
esiin videopelaamisen koettua ongelmallisuutta ja ristiriitaisuutta, mikd ilmeni toisaalta itse
videopelaamiseen, mutta my0s ympdroivdssd yhteiskunnassa vaikuttaviin aatteisiin

kohdistuvana kriittisyytend. Samalla niihin sisédltdihin kietoutui piirteitd esimerkiksi

vastuullisuudesta, pdrjddmisestd ja sinnittelystd koettujen haasteiden edessa.

Tutkijana halusin my®ds, ettd haastateltavat kokisivat antamiensa vastausten vastaavan heidan
omia ajatuksiaan. TAtd tavoitetta pyrin edistimiin kdymaélld ldpi haastateltavien antamia
vastauksia heiddn kanssaan haastattelujen eri vaiheissa, antaen heille samalla
mahdollisuuden tarkentaa tai tdydentdd niitd. Pyrin my0s ennakoimaan mahdolliset
pelkistyneet haastattelutulokset esittimélld jokaisen haastattelun lopussa haastateltaville
avoimen “onko vield jotain, mitd haluat sanoa aiheesta?” —kysymyksen. Ennen tété
viimeistd avointa kysymystd kdvin myos haastateltavien kanssa 14pi haastattelun siséllon
kokonaisuudessaan, jotta he saisivat kokonaiskuvan haastattelun sujumisesta ja jotta mind
saisin tutkijana varmuuden haastateltavien tyytyvdisyydestd. Kokonaisuudessaan
haastateltavat vaikuttivat olevan tyytyviisid haastatteluihin, ja niiden lopussa esitetty avoin
kysymys tuotti vastauksen vain yhdessé haastattelussa. Yleisesti arvioisin haastattelujen sekd

laaditun haastattelurungon olleen onnistuneita.

Taltion haastattelut nauhurilla ja litteroin eli kirjoitin puhtaaksi taltiomani aineiston analyysia
varten. Haastatteluja litteroidessa pyrin litteroimaan ne sanatarkasti, erilaisia tdytesanoja
(esim. “tota”, niinku”), toistoa ja epirelevanttia materiaalia lukuun ottamatta.
Sanatarkkuuden ohella pyrin kirjaamaan ylds erilaisia haastateltavien tapoja sanoittaa asioita
(esim. haastateltava sanoo jotain hymyillen, epardiden tai itseironisesti), heidén reaktioitaan
(esim. huokaukset ja nauru) sekd muita haastattelutilanteeseen liittyvid huomioita, mikéli ne
vaikuttivat kertovan mielesténi jotain merkittavad aineiston sisdllosti. Esimerkiksi Suoninen
(1999) on huomioinut, miten sanat itsessdin ovat monenlaisten merkityspotentiaalien
kantajia, minkd lisdksi erilaiset asioiden suorasanaisesta selittimisestd poikkeavat tavat

puhua asioista kertovat keskustelun aihepiirin hienovaraisuudesta tai arkaluontoisuudesta
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(mt., 103; 105). Néiti reaktioita olen korostanut litteroidussa aineistossa lihavoidulla tekstilla,
jonka liséksi erotin reaktiota kuvaavat sanat litteroidusta aineistosta asteriskimerkeilld.
Haastatteluista kertyi lopulta litteroitua haastatteluaineistoa yhteensd noin 121 liuskaa

(rivivdli 1, fonttikoko 11).

3.4 Aineiston analyysi

Tutkimuksen analyysin menetelmidnd toimii siséllonanalyysi, joka on tyypillinen
tarkastelutapa laadulliselle aineistolle (Tuomi & Sarajarvi 2013, 91-94). Siind tekstin
muotoon muokatusta aineistosta etsitddn yhtéldisyyksid ja eroja sekd pyritddn kuvaamaan
tarkasteltava ilmid tiivistden aineistossa esiintyvidlld tavalla. Analyysini oli pddasiassa
aineistoldhtdinen, silld yhtend tutkimuksen tarkoituksena on korostaa tutkittavan ilmion
monimuotoisuutta ja antaa nuorille aikuisille 44ni videopelaamisen julkisessa keskustelussa.
Téastd huolimatta haastateltavien vastauksia peilataan myods tutkimuksessa kasiteltyyn
teoriaan. Tutkimuksen analyysiluvussa olen jdsentdnyt haastattelututkimuksen tuloksia

alustavasti karkealla tyypitellylld, jonka jilkeen kisittelen aineistoa teemoittelun avulla.

Aloitin haastateltavien tyypittelyprosessin taulukoimalla ensin haastateltavien perustiedot,
joihin kuuluivat idn ja sukupuolen lisdksi haastateltavien nykyisin pelaamat videopelit ja
kunkin haastateltavan sanoittamat kolme videopelaamisen tirkeintd motiivia ja heiddn
kokemiaan videopelaamisen ongelmallisuuksia. Motiivien  merkitystd  korostin
haastateltavien itse antamilla sitaateilla kunkin motiivin kohdalla. Kiteytin ne taulukoinnissa
titviiseen sanalliseen muotoon. Katsoin menettelyn antavan minulle tiiviin kokonaiskuvan
siitd, millaisena pelaajana kukin haastateltava téssd tutkielmassa ndyttidytyy. Tdmén aineiston
prosessoimisen myotd muodostin haastateltavista karkeita pelaajatyypittelyjd/luonnehdintoja,
joiden tarkoituksena on tuoda esiin ilmidn yksilollisid sekd kontekstuaalisia vivahteita kunkin
haastateltavan videopelaamisessa; korostaa ilmion monitulkinnaisuutta, monimuotoisuutta ja

joustavuutta sekd inhimillistdd haastateltavia.

Alustavan tyypittelyn jdlkeen keskityn aineiston késittelyyn teemoittelun avulla. Teemoittelu
on ldhes luokittelun kaltaista aineiston kisittelyd, mutta siind painotetaan sisdltdd, mitd
kustakin teemasta on sanottu. Kyse on aineiston pilkkomisesta teemoihin ja niiden sisdllon
vertailusta. (Tuomi ja Sarajdrvi 2013, 93). Analyysiluvun teemat olen puolestaan valinnut
Yee:n (2006) motivaatiotaksonomiaa ja Ryanin, Rigbyn & Przybylskin (20006)

itseohjautuvuusteorian sovellusta mukaillen. Muodostettuani hankkimistani haastattelujen
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sisdlloistd teemoja, pyrin l0ytimédin olennaisen tiedon, mitd haastateltavat olivat eri
teemoista esittdneet. Ndiden teemojen ohella olen siséllyttinyt analyysilukuun yhden
alaluvun, joka késittelee haastateltavien puheissa ilmennyttd videopelaamisen

ongelmallisuutta, ristiriitaisuutta ja kriittisyytta.

Pilkoin litteroitujen haastatteluaineistojen sisdltdjd sopiviin osiin, jonka jilkeen sijoitin
sisdllon  sitd mielestdni parhaiten vastaavan motiivin/teeman alle. Kaikkien
haastattelusisédltojen kohdalla tehtdva ei ollut helppo, silld toisinaan motiivien véliset rajat
vaikuttivat olevan hiilyvié: haastateltavat huomioivat haastatteluissaan esimerkiksi tilanteita,
joissa videopelien tarjoamat haasteet saivat sosiaalisia merkityksid, silld esimerkiksi
joukkuepohjaisissa videopeleissd yksilon taidot saavat vdistamaittd sosiaalisia merkityksid
ryhmétyoskentelyn kautta. Lisdksi haastateltavat nostivat haastatteluissa esiin muutamia
ennakoimattomia nakokulmia, kuten taipumusta tarkastella videopeleja
vuorovaikutuksellisina elamyksini, mité tuotiin tyypillisesti esiin videopelin tapahtumiin tai
siséltdihin eldytymisen kautta. Aineistosta nousi esiin my0s hankalasti edeltdviin
motivaatiopsykologian teorioihin asettuvia itseisarvoisia ilmiditd, joita on samalla vaikea

kiistdd, kuten videopelaamisen tuottama hauskuus tai lapsenomainen ilo.

Pilkottuani haastattelujen sisdltojd néihin teemotihin pureuduin niithin syvéllisemmin.
Aineiston analyysissd kdytdn suoria lainauksia sekd lyhyitd vuoropuheluja haastateltavien
puheista aineiston eldvdittamiseksi ja sisdltojen todentamiseksi. Namé lainaukset esiintyvét
analyysissd pdadpiirteittdin litteroidussa muodossa, joskin joissakin tapauksissa olen
muokannut niitd helpommin luettavaan muotoon ja lisdnnyt nithin omia tarkentavia
huomioita tai puuttuvia sanoja hakasulkumerkeilld ymparditynd, jotta lainauksen olennainen

sisdltd valittyisi lukijalle paremmin.

3.5 Tutkimuksen eettisyyden tarkastelua

Eettisesti toteutetun tutkimuksen ldhtokohtana voidaan pitdd yleisten hyvien tieteellisten
kaytantdjen (tutkimuksen rehellisyys, huolellisuus, tarkkuus ja avoimuus, Tutkimuseettinen

neuvottelukunta (2012, 6) noudattamista. Tdhén olen téssd tutkimuksessa pyrkinyt.

Tutkimuksen aineiston kerddmistd ja tutkimuskysymysten asettelua olen jo késitellyt jo
edellisessd alaluvussa. Tulosten julkaisuun ja soveltamiseen sekd haastateltavien

yksityisyyden suojaamiseen liittyvét eettiset kysymykset pyrin ratkaisemaan kertomalla
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haastattelun alussa, ettd tutkimuksen analyysiluvussa heiddn yksilollisyytensd hdivytetdan
siten, ettei heitd voida tunnistaa aineistosta. Samalla olen hdivyttinyt haastatteluista erilaiset
paikkatiedot. Kerroin my0s haastateltaville, ettd tutkimuksen valmistuttua ja sen aineiston

kdytya tarpeettomaksi, aineisto hdvitetddn kokonaisuudessaan varmuuskopioineen.

Tutkimusta tehdessdni tutustuin Tutkimuseettisen neuvottelukunnan (2019) laatimaan
tutkimuseettiseen ohjeistukseen ihmiseen kohdistuvan tutkimuksen periaatteista. Kyseisen
ohjeistuksen mukaan yleisid ldhtokohtina tutkimuksen tekemisessd ovat (1) tutkittavien
henkildiden ihmisarvon ja itsemadrdédmisoikeuden kunnioitus; (2) aineellisen ja aineettoman
kulttuuriperinnén kunnioittaminen seké (3) tutkimuksen toteutus siten, ettd tutkimuksesta ei
aiheudu haittaa tutkittavina oleville ihmisille (mt., 7). Néitd lahtokohtia pyrin noudattamaan

keratessini aineistoa tutkielmaani varten.

Tutkimusmenetelménd haastattelut vaativat tutkijalta herkkyyttd ja hienovaraisuutta, silld
nithin liittyy kysymyksid esimerkiksi tutkijan positiosta sekd haastattelutilanteen
valtasuhteista. Kuten nuorisotutkijat Laukkanen, Pekkarinen ja Vilmild (2018) toteavat,
kaikkien haastattelumenetelmien eettiset perusteet liittyvét sithen mitd, miksi, miten ja
keneltd kysytddn Samalla he pitdd tirkednd, ettd tutkija varautuu yllattdviin tilanteisiin ja
pohtii etukdteen, miten voimakkaita tunteita, kuten surua, vihaa ja ahdistusta kohdataan.
Téarkeimpénd yleisend ohjeena he esittavit, ett tutkijan tulisi kohdata haastateltava ihmisend

ja kohdella hédntd hyvin. (mt., 85-86).

Haastattelujen toteutuksessa huomioin edelld mainittuja eettisid kysymyksid seuraavilla
tavoilla: haastattelujen ajankohdat ja —paikat sovittiin yhteistydssd haastateltavien kanssa,
padtintdvallan ollessa itse haastateltavilla. Annoin haastateltavien pdittdd haastattelupaikan
ja ajankohdan, esittden kuitenkin tutkijana oman toiveeni rauhallisesta ja kiireettomasti
haastattelutilasta. Haastattelujen alussa (Liite 1) kerroin myds, ettd videopelaamiseen voi
potentiaalisesti linkittyd henkilokohtaisia, haasteellisia ja jopa kipeitd asioita, joista
haastateltavien tulisi puhua omien voimavarojensa puitteissa ja harkiten. Vaikka
arkaluontoisista asioista tiedon saaminen voi olla tutkimuksen kannalta tirkedd, pidin
tarkednd painottaa haastateltaville, ettd tutkimus ei mene tirkeydessddn kenenkddn
haastateltavan henkil6kohtaisen hyvinvoinnin tai turvallisuuden edelle. Haastattelujen aikana
pyrin toteuttamaan aineiston keruun eettisesti omaksumalla dialogisen ja haastateltavan omia

kokemuksia peilailevan roolin haastattelijana.
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Humanistisiin tieteisiin lukeutuvan laadullisen tutkimuksen yhteydessé tutkijan olisi syyté
pohtia erilaisia epistemologisia kysymyksid tuotetun tiedon poliittisuudesta ja tutkijan
omasta positiostaan suhteessa tutkittavaan ilmioon. Kuten esimerkiksi sosiaalitieteiden
epistemologiasta kirjoittanut yhdysvaltalainen tieteenfilosofi Sandra Harding (2016) on
esittdnyt, tiede ja tieto ovat aina syvasti niiden sosiaalisten yhteyksien ldpédisemid, joiden
kautta ne syntyvit, jolloin mikdén ihmisten tuottama selonteko ei voi vilttyd olemasta
poliittinen (mt., ix-x). Edellisestd lausumasta ja tieteellistd objektiivisuutta kriittisoivista
huomioistaan huolimatta Harding ei kuitenkaan kannatta jyrkkdd epistemologisen
relativismia, joka kieltdd mink&énlaisten kohtuullisten vertailustandardien mahdollisuuden
kilpailevien ndkokulmien vililld. Harding on myds huomioinut, miten epistemologista
litkkkumavaraa salliva relativismi voi olla jarkevdd esimerkiksi sosiaalitieteissd ja

antropologiassa, biologian ja fysiikan tieteenaloilla se niyttéisi absurdilta. (mt., 139).

Edeltdvin haasteen edessd Harding on esittinyt, ettd luonnontieteille tyypilliseen
objektiivisuuteen pyrkimisen sijaan sosiologista tutkimusta voidaan tehdi tutkijan omasta
arvopohjasta, mutta samalla hénen tulisi tehdd omat arvonsa ndkyvidksi. Télloin tutkijan
epistemologiset taustaolettamukset sekd arvopohja ovat avoimesti lukijan arvioitavissa seké
kritisoitavissa, jolloin tutkimus ei ole jaykdn objektiivista, mutta se on ldpindkyvad. Téta

menettelyd Harding kutsuu vahvaksi objektiivisuudeksi. (mt. 149).

Tutkimuksen aikana olen pyrkinyt tuomaan esiin omia taustojani tutkijana, jotka vadjaamatta
ohjailevat ja vaikuttavat tutkittavasta ilmidstd tekemidni tulkintoja. Kuten johdantoluvussa
toin esiin, omaan henkil6kohtaisen, lapsuuteeni asti ulottuvan suhteen tutkittavaan ilmioon
jakuulun samalla haastateltujen nuorten aikuisten ryhméén. Tutkittava ilmid on siten minulle
huomattavan ldheinen. Samalla voidaan kuitenkin esittdd, ettd jo liki kahdenkymmenen
vuoden videopeliharrastuneisuuden my6td omaan jonkinlaista merkittivadd ja monitasoista
kokemusasiantuntijuutta videopelaamisesta, mikd on luonut minulle tutkijana ainutkertaisia
mahdollisuuksia tutkimusprosessin aikana. Harrastuneisuuden myo6td minun on ollut
tutkijana  esimerkiksi mahdollista kdydd keskusteluja  haastateltavien kanssa
videopelikulttuurisin termein, joiden kautta haastateltavat ovat voineet vélittdd minulle omia

nidkemyksidan.

Tutkimuksessani olen pyrkinyt vaalimaan Hardingin kuvailemaa vahvaa objektiivisuutta.

Omien taustojeni esiin tuomisen lisdksi olen tutkimuksen aikana pyrkinyt olemaan tietoinen
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omista ennakkoluuloistani ja ajatteluni vinoumista. Nédiden havainnointi sekd niiden
viltteleminen ovat kuitenkin haasteellinen tehtivd kenelle tahansa ticteenalasta,
tutkimuksellisesta ndkokulmasta tai henkil6historiasta riippumatta. Vahvan objektiivisuuden
ohella parhaaksi katsomiani keinoja pyrkid olemaan tietoinen oman ajatteluni ottamista
suunnista olivat omaksua dialoginen ja haastateltavien omia kokemuksia peilaileva rooli itse
haastattelutilanteissa sekd laaja ja kriittinen perehtyminen tutkittavaan ilmioon. Suuntaa
oman tieteellisen ndkokulman jasentdmiseen ja omien ennakko-oletusten arvioimiseen ovat
antaneet kirjallisuuden, ja haastattelujen ohella myos pyrkimykseni vilttdd apologian, eli

videopelaamisen puolustuspuheenvuoron kirjoittamista.
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4 VIDEOPELAAMISEN MOTIIVEJA JA MERKITYKSIA NUORTEN
AIKUISTEN ELAMASSA

Haastattelututkimuksen aineiston perustella viihteellinen videopelaaminen on haastateltujen
nuorten aikuisten keskuudessa huomattavan kirjava, ristiriitainen ja yksilollisiin tarpeisiin
mukautettavissa oleva aktiviteetti, jonka motiiveja ja merkityksid ohjailevat lukuisat
kontekstuaaliset tekijdt. Haastattelujen perusteella videopelaaminen vaikuttaa olevan
haastateltaville samanaikaisesti esimerkiksi arkista, erityistd, vakavaa, viihteellista,
turhanpdivéistd, tarpeellista, yhteisollistd ja yksityistd. Kaikki tutkimukseen osallistuneet
haastateltavat kertoivat pelanneensa videopelejé vaihtelevissa méérin lapsuudestaan saakka.
Videopelaamisesta on timin myo6td muodostunut joitakin poikkeuksellisia elaméntilanteita
lukuun ottamatta heidén nykyiseen arkeensa mukautuva tavanomainen, mutta myo0s erityisid
merkityksid saava sekd hdilyvisti ongelmalliseksi koettu kulttuurinen harrastus ja tapa viettaa

vapaa-aikaa.

Haastatteluissa videopelaamista verrattiin toistuvasti muihin yleisiin tapoihin viettida vapaa-
aikaa: yleisid viittauskohteita olivat muut viihteelliset mediat, kuten kirjat, elokuvat ja
televisiosarjat. Viihteellisten medioiden ohella videopelaamista rinnastettiin toistuvasti myos
muihin vapaa-ajan harrastuksiin, kuten litkuntalajeihin, mutta my0s pdihteisiin kuten
alkoholiin. Olen tulkinnut téllaisten vertailun olevan luova keino hahmottaa sekd

kommunikoida videopelaamisen eri ulottuvuuksia ja sen saamia yksilollisid merkityksia.

Videopelaamisen arkisuutta ja tavanomaisuutta selittiviat haastateltavien pitkédaikaisen
harrastuneisuuden ohella teorialuvussa mainitut motivaatiopsykologian teoriat, joiden
mukaan videopelit fasilitoivat monen muun tavanomaisen harrastuksen tavoin ihmisen
psykologisia perustarpeita tiyttdvia kokemuksia (1) sosiaalisuudesta ja yhteenkuuluvuudesta;
(2) saavutuksen tunteesta ja kyvykkyydestid sekd (3) eldmdnhallinnasta, tekemiseen
uppoutumisesta ja eskapismista. Samalla videopelaaminen on haastateltaville erityistd ja
poikkeavaa, silld uppoutumalla videopelaamiseen haastateltavat kykenevdt videopelien
interaktiivisuuden vuoksi myotdeldmddn videopelien fasilitoimia viihteellisid, jannittidvia ja
mielikuvituksellisia tapahtumia. Tdmd uppoutuminen puolestaan tuottaa konkreettisesta
todellisuudesta sekd arjen ja tyon realiteeteista tilapdisesti irtauttavia kokemuksia, mika

asemoi videopelaamisen haastateltavien eldmissé osittain erityiseen asemaan.
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Vaikka Kkésittelen edelld mainittuja psykologisia perustarpeista/motiiveja tutkielman
analyysiluvussa alaluvuittain on tdrked huomioida, ettd kyseiset motiivit vaikuttavat olevan
aineiston perusteella ldheisesti sidoksissa toisiinsa. Esimerkiksi systemaattisen harjoittelun
kautta kehittyneet videopelitaidot eivdt vaikuta olevan haastateltaville ainoastaan
itseisarvoinen videopelaamisen motiivi, vaan hankitut taidot ja tieto saivat joissakin
tapauksissa esimerkiksi sosiaalisia merkityksid, kun niitd sovellettiin informaalin
mentoroinnin muodossa. Hiottujen taitojen kéyttd sai myos usein eskapistisia merkityksié
esimerkiksi syvillisen keskittymisen ja tekemiseen uppoutumisen kautta. Haastatteluissa
nousi myods esiin huomioita, joissa esimerkiksi videopelaamisen kautta tapahtuvalle
sosiaaliselle kanssakdymiselle annettiin yhteisollisyyden ohella myos tyon ja arjen vélttelya

korostavia merkityksia.

Ennen haastattelututkimuksen tulosten teemakohtaista kasittelyd aloitan aineiston tarkastelun
karkealla  tyypittelylld.  Haastateltavat voidaan jaotella  heiddn  viihteelliseen
videopelaamiseensa kohdistaman yleisen mentaliteetin perusteella kahteen ryhmaiin
tai “ddripadhin” sen perusteella, pyrkivitkoé he sitoutumaan videopelaamiseen selkedsti ja
kokonaisvaltaisesti vai osoittavatko he sitoutumisessaan varovaisuutta. Kéytdn néistd
tyypittelyistd nimityksid omistautuneet ja arkiset videopeliharrastajat. On tdrkedd huomioida,
ettd nim& mainitut tyypit eivit edusta ajattelussani toistensa polaarisia vastineita, silld oman
nidkemykseni mukaan molemmat nimedméni harrastajatyypit vaikuttavat pyrkivén loppujen
lopuksi samaan pddamédrddn: tdyttimidn edelld mainittuja psykologisia perustarpeita.
Tyyppien viliset eroavaisuudet selittyviat omassa ajattelussani haastateltavien taipumuksilla
priorisoida  heiddn  yksilollisissd  videopelaamisen tarkasteluissaan eri motiivien
merkityksellisyyttd eri tavoin, jolloin haluttuun pddmaairdan pyrkiminen niissd tyypeissa
tapahtuu tekemilld erilaisia valintoja ja muodostamalla yksildllisid videopelaamisen
dispositiiveja ~ tai  “kulkemalla  erilaista  reittid”  lavean  videopelaamisen
merkitysjarjestelméllisen kokoonpanon sisdlld. Siten nimetyt tyypit edustavat omassa
ajattelussani lopulta vain erilaisia tapoja pyrkid merkityksellistiméén videopelaamista ja sen

my6td ymmartimadn todellisuuttamme.

Nimetyt tyypit eivat myOskadn edusta omassa ajattelussani toisiaan poissulkevia tai ’puhtaita”
pelaajatyyppejd tai ryhmid. Sen sijaan nditd tyyppejd voisi luonnehtia videopelaamiseen
kohdistetuiksi suhtautumistavoiksi, taipumuksiksi ja mentaliteeteiksi, silld haastateltavissa

esiintyy selkedd vaihtelua ndiden mentaliteettien vélilld: haastateltavat kertovat esimerkiksi
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eri pituisista ajanjaksoista, joiden aikana he pelaavat kilpailullisia videopeleja intensiivisesti,
omistautuen omien taitojen kehittdmiselle ja paremmin videopelissd suoriutumiselle.
Intensiivisen pelaamisjakson myo6ti omistautuneet videopelaajat palautuvat videopelaamisen
tuottamasta rasituksesta esimerkiksi vdhemmain intensiivisen rentouttavan ja tarinallisen
videopelaamisen avulla. Samanlaista vaihtelua tapahtuu my0s laajemmassa mittakaavassa:
useat haastateltavat tuovat haastatteluissa esiin erilaisia poikkeuksellisia ajanjaksoja ja
eldmantilanteita, joiden aikana he pelasivat pitkittyneesti videopeleja “tavallista enemmén”
tai ”jopa liitkaa”. Niitd ajanjaksoja on puolestaan seurannut usein videopelaamiseen kaytetyn

ajan selked vihentdminen tai verrattain pitkd, kuukausien mittainen tauko videopelaamisesta.

Vaikka ndmi kaksi perustyyppid esiintyvit aineistossa hdilyvind, silld liki kaikissa
haastateltavissa on ndhtévissd erilaisten mentaliteettien vaihtelun ohella videopelaamiseen
kohdistuvaa kriittisyyttd, ne ovat samalla osittain selkedsti tunnistettavissa haastateltavista
erddnlaisina videopelaamisen “l1dhtokohtaisina suhtautumistapoina” tai “oletusasetuksina”
esimerkiksi haastateltavien sanavalintojen, haastattelutilanteissa esiin nostettujen aihepiirien
sekd haastattelutilanteissa omaksuttujen roolien tai positioiden

2% 9 2 9 2 9

(esim. “asiantuntija”, ’intensiivinen kilpailija”, “rentoutuja”, "utelias tutkija” jne.) kautta.

Haastattelujen perusteella omistautuneen videopeliharrastajan mentaliteettia selkeimmin
médrittdvad piirre on monitasoinen sitoutuneisuus videopelaamiseen. Tdmé sitoutuneisuus
ilmenee esimerkiksi viihteellisen videopelaamisen rajoja hdmairtdvind vakavamielisend
kilpailuna ja kulttuurisen videopelipddoman kartuttamisena, johon liittyy esimerkiksi (1)
asiantuntevaa perehtymistd erilaisiin videopeleihin sekd videopelikulttuurin ja -teollisuuden
trendeihin; (2) sopivissa mdiérin tavoitteellista videopelaamisen harjoittelua sekd (3)
harjaantunutta kykyjd tarkastella ja analysoida videopelejé taiteellisina, audiovisuaalisina
sekd  pelimekaanisina  kokonaisuuksina. =~ Omistautuneen = mentaliteetin ~ omaava
videopeliharrastaja voi pitdd videopelikulttuuristen pddoman tavoittelemista jollain tavalla
merkittdviand, jonka ohella omistautuneessa mentaliteetissa vaikuttaa olevan taipumus
tavoitella erilaisia videopelien fasilitoimia &ddrikokemuksia ja tunne-eldmyksid. Tdma
vaikuttaa  tapahtuvan  usein  joko  vakavamielisen  kilpailun,  tavallisesta
pelaajakdyttaytymisestd poikkeavien/luovien videopelaamisen kayténtdjen kokeilullisena
soveltamisena tai valtavirrasta poikkeavien indie-videopelien kautta, jotka tarjoavat vaihtelua
kerdttyjen videopelikokemustensa kirjoon ja mahdollisuuksia videopelaamista késittelevin

ymmarryksen syventdmiseen.
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Arkisen videopeliharrastajan mentaliteetin kuvaileminen on haasteellisempaa, mutta sitd
vaikuttaa méérittdvian toisaalta ristiriitainen ja ailahteleva, mutta myds joustava ja mukautuva
halu sitoutua sekid osallistua videopelaamiseen, pitden siitd samalla sopivaa etdisyytta.
Arkisen videopeliharrastajan mentaliteetissa vaikuttaa korostuva taipumus tarkastella
videopelaamista sen vélineellisten arvojen kautta: kun omistautunut videopelaaja uppoutuu
kokonaisvaltaisesti videopelaamiseen, unohtaen samalla “sivutuotteena” tydn tai arjen
tuottaman stressin, arkinen videopeliharrastaja huomioi timén videopelaamisen stressid
lievittdvdan vaikutuksen suoraan. Arkisen videopelaamisen mentaliteetin omaava
videopelaaja vaikuttaa siten sdilyttdvdn pelatessaankin yhteyden arjen sekd tyon
realiteetteihin ja varoo uppoutumasta videopelaamiseen ”liian syvillisesti”. Arkisen
videopelaamisen mentaliteettiin vaikuttaa myds sisdltyvin taipumus suosia videopelaamisen
sosiaalisia ulottuvuuksia, mikd vaikuttaa tekevdn videopelaamisesta tdssd mentaliteetissa
hyviaksyttdvimpdi. Painottamalla videopelaamisen sosiaalisuutta sekd yhteisollisyytta
videopelit lakkaavat olemasta arkisessa mentaliteetissa pelkkid” vithdekulttuurisia tuotteita,
joiden hallitsematon kuluttaminen korostuu potentiaalisesti haitallisena, ja videopelaaminen
muuttuu yksilollisiin tarpeisiin mukautuvaksi, “notkeaksi” yhteisolliseksi aktiviteetiksi ja
jaetuksi mielenkiinnonkohteeksi, joka ei aseta arkiselle videopelaajalle vahvoja sitoutumisen

ehtoja.

Huomiota herdttivd havainto edeltivistd tyypeistd/mentaliteeteista on, ettd tidssa
tutkimuksessa ne antavat varovaisia viitteitd videopelaamisen sukupuolittuneisuudesta.
Aineistosta kdy ilmi, ettd miehille on luontevampaa omaksua omistautunut mentaliteetti
videopelaamiseen ja ndhdd videopelaaminen osana heidén itseisarvoista kulttuurista
toimintaansa, kun taas naisilla puolestaan vaikuttaa olevan taipumus suosia arkisen
videopelaamisen mentaliteettia, jolloin he ovat taipuvaisempia merkityksellistimdin
videopelaamistaan sen vilineellisilld arvoilla. Samanlaisia havaintoja kulttuuristen
aktiviteettien sukupuolittuneisuudesta on tehnyt myds Léhteenmaa (2000, 44), jonka mukaan
naiset ndhdddn usein  kulttuurisissa  aktiviteeteissa  erddnlaisina  sosiaalisten
verkostojen sukkuloijina” ja miehet puolestaan “toimijoina”. Samoja termejé voisi kayttda

my0s tdhédn tutkimukseen osallistuneiden haastateltavien tyypittelyisti/mentaliteeteista.

Tutkimuksen otannan ollessa kuitenkin vahdinen, siitd ei voi tehdd koko aktiviteettia tai
videopelikulttuuria koskevia yleistidvid johtopédatoksid. Vaikka edeltdvd sukupuolittunut

jaottelu edustaa yleistasoista ja jossain midrin havaittavaa trendid aineistossa, se tarjoaa
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my0ds osittain pelkistyneen, viddristyneen ja potentiaalisesti sukupuolittuneita kasityksid
tuottavan/vahvistavan tulkinnan videopelaamisesta sosiokulttuurisena ilmioné. Perehtymalla
tarkemmin haastateltavien sanoittamiin videopelaamisen motiiveihin, merkityksiin seka
huomioimalla esimerkiksi heiddn suosimiaan videopelejd ja poikkeavia tapoja pelata
videopelejd, ndiden mentaliteettien vilistd on mahdollista tunnistaa erilaisia yksilollisia
harrastajatyyppeja (tdssd tutkimuksessa erityisesti ”Salla” ja ”Teemu”), jotka eivdt asetu
selkedsti kumpaankaan edelld mainituista mentaliteeteista. Sen sijaan tdllaiset tyypit
omaksuvat sekd yhdistelevit piirteitd molemmista edelld mainituista mentaliteetit luovilla ja
notkeilla tavoilla, kuvastaen siten Deleuzen (1990, 165) mainitsemia dispositiivien
murtumalinjoja etsivid ryhmid. Téllaisia piirteitd on havaittavissa jossain mairin kaikissa
haastateltavissa, joskin kriittiset, kyseenalaistavat ja luovat videopelaamisen kéytdnnot sekd
ajattelumallit kohdistuvat yksilollisesti muodostuvissa ja mukautuvissa videopelaamisen

dispositiiveissa sekd tarkastelutavoissa videopelaamisen eri osa-alueisiin.

Néiden havaintojen sekd haastatteluaineiston prosessoinnin pohjalta olen laatinut
tutkimukseen osallistuneista haastateltavista tarkemmin yksildidyn tyypittelyn (Taulukko 4,
sivut 58-59), jonka tarkoituksena on taustoittaa lukijalle kunkin haastateltavan yksil6llisid
videopelaamisen tarkastelutapoja ja kdytintdjd. Taulukoinnista on tdrked huomioida, etti
yksityiskohdistaan huolimatta se tuskin kuvastaa haastateltavien pelaajakayttaytymisti
taydellisesti: olen laatinut kuvaukset aineiston pohjalta pddasiassa itsendisesti, hakien osittain
inspiraatiota ldhdekirjallisuudesta (Muriel & Crawford 2018, 150-162), jolloin laaditut
kuvaukset ovat osittain tulkinnallisia. Samalla itse haastattelutilanne edustaa vain

tilanteellista ndkemysta siitd, mitd videopelaaminen haastateltaville edustaa.

Kuvauksissa olen pyrkinyt korostamaan kunkin haastateltavan yksilollisid videopelaamisen
tarkastelutapoja, jolloin kuvauksen tavoitteena on erilaisten tarkastelutapojen taustoittamisen
ohella tuottaa inhimillistettyjd kuvauksia haastateltavien tavoista tarkastella ja pelata
videopelejd. Samalla olen pyrkinyt tiivistimdin kunkin haastateltavan videopelaamisen
mentaliteetin piirteitd lisddmalld kuvausten loppuun erilaisia kuvailevia attribuutteja.
Haastateltavat esiintyvit taulukossa itse valitsemallani satunnaisella etunimelld ja tdmén

satunnaisen etunimen mukaan aakkosjirjestykseen jirjestettyna.
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Nimi/ika

Kuvaus

”Eerik”

27 vuotta.

Eerik tarkastelee videopelejd analyyttisesti, arvioiden niiden pelimekaanista
suunnittelua ja toteutusta syvillisesti. Hanelld on laajaa tietimysté erilaisista
videopelikulttuureista seké videopeliteollisuuden trendeistd ja hédn pitdé alalle
tyOllistymistd mahdollisena tulevaisuuden vaihtoehtona. Eerik suosii haastavia,
kilpailullisia ja huolellisesti suunniteltuja videopelejd, joiden pelaamisen hin
linkittdd analyyttiseen mielenkiintoonsa, haasteellisten videopelien tuottamien
adrikokemusten etsimiseen ja kilpailun kautta tapahtuvaan itsetutkiskeluun seki
henkiseen kasvuun. Kilpailullisten videopelien vastapainona hédn pelaa
valtavirrasta erottuvia indie-videopelejd, joista hdn pyrkii [0ytdméén
vallitsevista suunnittelutrendeistd erottuvia pelisuunnitteluvalintoja ja uusia
videopelielimyksid. Eerikid voisi luonnehtia videopelaajana Kulttuuri-
intellektuelliksi, kokemusasiantuntijaksi ja aktiiviharrastajaksi.

”Johanna”

27 vuotta.

Johannalle videopelaaminen on liki péivittdistd, muuhun arkeen mukautuvaa
sosiaalista kanssakdymisti, joka tarjoaa hdnelle kokemuksia kyvykkyydesta.
Samalla se on rentouttava, eskapistinen tyon sekd arjen vastapaino,
eldménhallinnan véline ja “konkreettista tekemistd”, joka auttaa héntd
jaksamaan. Johanna painottaa haastattelussaan videopelaamisen vilineellisid
arvoja, kuten videopelien tuottamia selkeiti arjesta irtautumisen kokemuksia ja
sosiaalisten tilanteiden hallintaa. Hin ei vaikuta olevan kiinnostunut
esimerkiksi videopeliteollisuuden vallitsevien trendien tai videopelien
siséltdjen analysoinnista, mutta hdn havainnoi peliyhteisonsd sosiaalisia
dynamiikkoja huomattavan tarkasti. Johannaa voisi luonnehtia videopelaajana
arkiseksi aktiiviharrastajaksi.

”Noora”

28 vuotta.

Noora pelaa videopelejd verrattain harvoin, silli hdn on tutkimuksen ainoa
haastateltava, joka ei pelaa videopelejd verkossa. Pelatessaan hén kuitenkin
uppoutuu syvélle videopelien sisdltdihin ja virtuaalisiin maailmoihin.
Videopelit ovat hédnelle eskapistinen vastapaino opintojen tuottamalle stressille,
jolloin hén kokee videopelaamisen yhté aikaa stressid helpottavana, mutta myds
kontrollia vaativana toimintana. Nooran videopelien tarkastelussa painottuu
sisdltdjen tutkiminen, jolloin se on hénelle ldheisesti verrattavissa
kaunokirjallisuuden lukemiseen. Noora mainitsee myds samalla pelilaitteella
tapahtuvan videopelaamisen vahvistaneen hénen suhdettaan hinen nuorempiin
sisaruksiinsa, silld videopelaaminen on ollut heille ”yhteistd tekemistd” ja jaettu
mielenkiinnon kohde verrattain suureksi koetusta ikderosta huolimatta. Nooraa
voisi luonnehtia videopelaajana arkiseksi satunnaisharrastajaksi.

”Pasi”

22 vuotta.

Pasi on intohimoinen videopeliharrastaja, jolle videopelaaminen ovat ennen
kaikkea korkeatasoista kilpailua ja ddrikokemuksia tuottavaa toimintaa. Han
harjoittelee systemaattisesti kehittydkseen paremmaksi videopelaajaksi
esimerkiksi nauhoittamalla omaa videopelaamistaan ja analysoimalla
tallenteitaan jdlkikdteen. Kilpailun ohella Pasi pitdd videopelaamista tirkedna
ystdvyyssuhteita luovana, ylldpitdvind ja syventdvdnd aktiviteettina, jonka
liséksi hdn satunnaisesti valmentaa ja neuvoo omia videopelikavereitaan. Pasi
tunnustaa kilpailullisen pelaamisen johtavan toisinaan uupumukseen, jota hdn
tasapainottaa tarinallisilla yksin pelattavilla videopeleilld. Pasilla on syvéllinen
tietdimys erilaisista videopelaamisen muodoista, videopelikulttuurista ja —
teollisuudesta sekd erityisesti kilpapelaamisesta. Pasia voisi luonnehtia
videopelaajana omistautuneeksi aktiiviharrastajaksi ja Kkilpailullisen
videopelaamisen kokemusasiantuntijaksi.
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”Salla” Salla on opiskelija, jolle videopelikaverit ovat “toinen” sosiaalinen yhteiso.
Samalla videopelit tarjoavat hédnelle kokemuksia kyvykkyydestd ja ne ovat
24 vuotta. | opiskeluun liittyvén abstraktin ajattelutyon vastapaino, “konkreettista
tekemistd”. Salla korostaa sosiaalisuuden/yhteisollisyyden ohella videopelien
elamyksellisyyttd:  “kevyen”  kilpailullisen  videopelaamisen  ohella
hian fiilistelee” erilaisia videopeleja ja arvioi pelatessaan niiden
audiovisuaalista ja taiteellista toteutusta. Salla ei vaikuta olevan kovin
kiinnostunut esimerkiksi peliteollisuuden trendeistd, mutta hénelld vaikuttaa
olevan tietimystd erilaisista videopelikulttuureista. Satunnaisesti Salla myos
striimaa videopelaamistaan, jota hin vaikuttaa itse pitdvén 1dhinnd kokeilevana
ja yhteisollisyyttd luovana aktiviteettina. Sallaa voisi luonnehtia videopelaajana
arkiseksi ja kokeilevaksi aktiiviharrastajaksi.

”"Teemu” | Teemulle videopelaaminen vaikuttaa edustavan arkista kulttuurista toimintaa ja
haasteita tarjoavaa sosiaalista ajanvietettd. Teemu luonnehtii itseddn scifi- ja
32 vuotta. | fantasia faniksi, joka seuraa e-urheilua ja keriilee retrovideopelejd. Kulttuurin
ohella videopelaaminen on Teemulle arkinen sosiaalisen kanssakdymisen
muoto ja “élyllistd ongelmanratkaisua”. Hénelld on my0s kokeilevia tapoja
pelata erilaisia videopeleji: toisinaan Teemu poimii kokoelmastaan satunnaisen
videopelin ja pyrkii “ratkaisemaan” sen dlyllisend haasteena ilman ulkoisia
apuja. Teemu osallistuu my06s vuosittain ystdvénsd jarjestimiin yhteisdllisiin ja
informaaleihin videopeliturnauksiin, joissa on mukana pienid rahapanoksia.
Toisaalta Teemu korostaa, etteivdat videopelit ole hénelle “tavallaan mitdan
erityistd”, vaan ne ovat kirjoihin ja elokuviin verrattavissa olevia kulttuurisia
tuotteita, joiden kuluttamista hén pitda tavallisena. Teemua voisi luonnehtia
videopelaajana arkiseksi, kokeilevaksi ja kulttuuriseksi
aktiiviharrastajaksi.

Taulukko 4: Tutkimukseen osallistuneiden haastateltavien luonnehdinnat.

4.1 Sosiaalisuus ja yhteisollisyys

Edeltava tyypittely perustuu omaan analyysiini haastateltavista. Seuraavaksi keskityn
tutkimuksessani teemoitteluun ja késittelen videopelaamisen motiiveja. Sosiaalisuus ja
yhteisollisyys ovat haastateltavien keskuudessa yksi yleisimmistd videopelaamisen
motiiveista. Aikaisemmin mainituista osittain sukupuolittuneista videopelaamisen
mentaliteeteista, erilaisista pelaajatyypittelyisti tai haastateltavien henkildkohtaisesti
suosimista videopeleistd huolimatta jokainen haastateltava nosti haastattelussaan esiin
videopelaamisen sosiaalisuuden ja yhteisollisyyden motiiveja jossakin muodossa.
Videopelaaminen oli kaikille haastateltaville jollain tavalla ystdvien tai sisarusten kanssa
tapahtuva yhteisollinen aktiviteetti ja jaettu mielenkiinnon kohde, joka yhdistda heitd ja saa

heidit kokoontumaan heidin vapaa-ajallaan:
”Se on mulle ehkd se mieluisin tapa viettdd aikaa kavereitten kanssa. [...]. Sit siind

[videopelaamisessa] on jotain mihin keskitytddn yhdessd, yhteinen tavote silld
porukalla. Se on tapa viettdd yhdessd aikaa semmosen asian ympdrilld, mistd kaikki
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tykkdd. |[...]. Sit kaikki se hauskanpito ja ldpdn heitto, kuulee myos tietty kuulumiset

’

ja tdllasta...’
-Johanna. Arkinen aktiiviharrastaja.

“"Mulle on tirkee ainaki se sosiaalinen puoli, et [on] kavereitten kanssa porukalla
semmosta kivaa yhteistd tekemistd.”
-Salla. Arkinen ja kokeileva aktiiviharrastaja.

Kuten edeltdvistd lainauksista kdy ilmi, videopelaamisen yhteisollisyys korostuu myds itse
aktiviteetin yhteydessd tapahtuvien keskustelujen aihepiireissd, jotka eivét késittele
ainoastaan videopelien tapahtumia ja sisdlt6jd, vaan videopelaaminen vaikuttaa olevan
videopelaavien nuorten aikuisten keskuudessa arkinen ja tavanomainen tapa vaihtaa
kuulumisia” eli ylldpitdd sosiaalisia suhteita sekd verkostoja. Erityisesti internetin
viélitykselld tapahtuvan verkkovideopelaamisen yhteydessd teknologia vaikutti ratkaisevan
fyysisten etdisyyksien muodostamia ongelmia sosiaalisten suhteiden ylldpidossa ja luovan
siten haastateltaville runsaasti sddnnoéllisia mahdollisuuksia pitdd yhteyttd virtuaalisissa
peliymparistoissd heidin yksildllisten arkien asettamissa puitteissa. Samalla videopelaamista
havainnoitiin jaettuna mielenkiinnonkohteena, joka antaa videopeliharrastajille syyn”
kokoontua yhteen heidén vapaa-ajallaan, jolloin ndiden tekijoiden myd6td videopelaamisen

nihtiin tekevin sosiaalisten suhteiden ylldpidosta sekd vaivatonta, ettd luontevaa:

Kyl md oon enemmdn yhteyksissd just pelikavereitten kanssa, kun vaikka mun
parhaimpien ystivien kanssa. Vaikka md en ees niin hyvin tuntis niitd.”
-Johanna. Arkinen aktiiviharrastaja.

"Kun pelaa kavereiden kanssa- Voi olla vaikka, et kaveri asuu jossain kauempana,
mut sit voi kuitenki laittaa napin korvaan ja keskustella. Tulee vaihdeltua kuulumiset
jasillee. [...]. Et ei siind pelkdstdcdn pelistd puhuta kokoaikaa. Sit on ihmisid, jotka ei
00 missddn sosiaalisessa mediassa. Nii sit on kuitenki pelit, joiden kautta on ehkd
Jjopa helpompi pitdd yhteyttd.”

-Teemu. Arkinen, kokeileva ja kulttuurinen aktiiviharrastaja.

"Kun md pelaan kavereiden kanssa tiimipelejd, nii se on se yhtendisyys. Kaikki
kaverit, jotka opiskelee eri paikkakunnilla pysyy kontaktissa, koska kaikki pelaa

’

tietokoneella.’
-Pasi. Omistautunut harrastaja ja kilpailullinen kokemusasiantuntija.

Joissakin tapauksissa haastateltavien henkilokohtaisella videopelipddomalla vaikutti olevan
vaikutuksia videopelaamisen mahdollistamiin sosiaalisten suhteisiin. Esimerkiksi Eerik ei
pitdnyt videopelaamisen sosiaalisia ulottuvuuksia itselleen merkittdvanad videopelaamisen

motiivina, mutta hdn huomioi haastattelunsa aikana videopelaamisen sosiaalisia merkityksié
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kertomalla, miten videopeliharrastuksen kautta hin ”16ysi uudelleen” lapsuuden ystiavénsa.
Yhteyden muodostumiseen vaikutti hinen videopeligenrekohtaisen asiantuntijuutensa,
jolloin hiénen ystivinséd otti Eerikiin yhteyttd osittain hinen tietimyksensd vuoksi. Siten
Eerikin tapauksessa hédnen videopelikulttuurinen pddomansa vaikuttaa toimineen

merkittdvina osatekijdna sosiaalisen suhteen jélleen rakentumisessa:

“"Mulla on yks lapsuuden ystivd, jonka kanssa oon ollu vihemmd tekemisissd, vaikka
hdn asuu samassa kaupungissa. Mutta viime aikoina olla videopeliharrastuksen
pohjalta juteltu, ku hdn kiinnostu tdstd Dragonball FighterZ:sta [ Arc System Works
2018]. Hdn ei oo ikind pelannu tappelupeleji mut tietdd, et mind oon jonki verran.
Sitd kautta ollaan uudelleen loydetty toisemme ja jutellaan nyt pdivittdin.”

-Eerik. Kulttuuri-intellektuaali, kokemusasiantuntija ja aktiiviharrastaja.

Videopelaaminen ja teknologia yhdessd mahdollistavat pdivittdisen ystdvien tapaamisen
virtuaalisissa ympéristdissd ja kun néihin kohtaamisiin yhdistyy digitaalisissa ympéristdissi
tapahtuva yhteinen tekeminen jaetun mielenkiinnon kohteen parissa, videopelaamisella
nihtiin olevan erityisid, ystivyyssuhteita syventivia vaikutuksia. Toisinaan ndmai syventavat
vaikutukset ulottuivat ja konkretisoituivat myds virtuaalisten tilojen ulkopuolella, kuten

esimerkiksi Pasi huomioi tarkasti omassa tarkastelussaan:

”’Se on dlyttomdn hienoo, et mitd kavereita sielld on: nytki md juttelin, et mitd tehdddn
Jjuhannuksena. Et vaikka pelataan, nii samalla siind voi keskustella mitd tehdddn
“oikeesti”. Noista [pelikavereista] tulee ldhimpid kavereita just sen takia, kun niiden
kanssa on koko ajan: viikossa pystyy helposti juttelee 20 tuntia kaverin kanssa, mikd
on mun mielestd aika harvinaista nykydcdn. Mut videopelit sallii sen.”
-Pasi. Omistautunut harrastaja ja kilpailullinen kokemusasiantuntija.

Téllaiset sosiaalisten suhteiden muodostamisen dynamiikat vaikuttavat toimivan joidenkin
haastateltavien kohdalla myds toiseen suuntaan. Videopelit tarjoavat videopeliharrastajille
jaetun mielenkiinnon kohteen, jolloin se tarjoaa yhteisen tekemisen, sddnnollisen
yhteydenpidon ja ystdvyyssuhteiden syventdmisen ohella mahdollisuuksia kokonaan uusien
ystdvyyssuhteiden muodostamiselle myds itse videopelaamisen ulkopuolella. Tallainen
dynamiikka puolestaan vaikutti luovan mahdollisuuksia ystidvyyssuhteille, joissa ensi
kohtaaminen on tapahtunut videopelaamisen ulkopuolella, mutta ystidvyyssuhteet

konkretisoituvat ja syventyivét yhteisollisen videopelaamisen myota:

"Mdiki oon tullu tinne paikkakunnalle muualta, mut sit mun luokalla on yks tyyppi,
joka pelaa kans League of Legends:id [Riot Games 2009]. Md sanoin hdnelle et “mitd
helvettid, sd tuut pelaa meiddn kaa tottakai! . Sit héin tulee mukaa ja nyt mun omat
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kaverit tuntee tin uuden kaverin, hdn on osa meiddn porukkaa. Et siind on tdmmonen
vhdistdvd elementti. Jos tapaa oikees eldmdssd jonku, nii sen pystyy yhdistdid omiin
videopelikavereihin: kaikki ootte samanlaista porukkaa kuitenki.”

-Pasi. Omistautunut harrastaja ja kilpailullinen kokemusasiantuntija.

Haastateltavista erityisesti Pasi sivuaa nditd videopelaamisen ystdvyyssuhteita syventidvid
vaikutuksia tarkastelussaan huomioimalla, miten erilaiset pelit yleensd luovat sosiaalisiin
tilanteisiin omia kontekstuaalisia viitekehyksid ja tekevit videopelien fasilitoimista
sosiaalisista tilanteista erityisid. Siten videopelit mahdollistavat tavallisesta sekd arkisesta
sosiaalisesta kanssakdymisestd poikkeavaa, mutta pelin viitekehyksessd hyvéksyttya
kayttaytymistd. Tatd hin korostaa huomioimalla, miten peleille ja leikeille tyypilliseen

tapaan myo0s videopelit mahdollistavat osallistujien vélisti leikkimielistd provokaatiota:

"Nykyddn ku md kédyn [haastateltavan kotikaupunki), nii md meen kaverin luo ja me
pelataan dndrid [NHL-pelisarjan videopeli] vastakkain. Se on... Kyl md sanosin et
se on viihdettd. Me kilpaillaan, mut se on vihdn sama, ku pelais pingistd: haukutaan

’

toisia paskaks ja sillee, mut kumpikin pelaa siti sen takia et se on hauskaa.’
*nauraa*.
-Pasi. Omistautunut harrastaja ja kilpailullinen kokemusasiantuntija.

Joissakin tapauksissa myds internetin valitykselld tapahtuvan videopelaamisen tarjoama
kasvottomuus ja anonymiteetti huomioitiin uusien sosiaalisten suhteiden muodostamisessa

etuna, erityisesti ulkondkotekijoiden yhteydessa:

"On mydés niitd, jotka ei oo oikeessa eldmdssd niin sosiaalisia, mut sit ku ne on
pelaamassa nii ne saa sitd kautta kavereita. |...]. Siind oppii tutustumaan itse siihen
henkiloon, eikd tarvii kattoo vaikka ulkondkotekijoitd.”

-Teemu. Arkinen, kokeileva ja kulttuurinen aktiiviharrastaja.

Virtuaalisissa videopeliympéristdissd tapahtuvalla sosiaalisella kanssakdymiselld ndhtiin
olevan my0s muita huomattavia, vélittomiltd sosiaaliselta vuorovaikutukselta suojaavia
ominaisuuksia. Virtuaalisuuden tarjoaman anonymiteetin ohella yksi tillainen suojaava
ominaisuus oli teknologian mahdollistama huomattava yksilollinen sosiaalisten tilanteiden
hallinta, jonka ndhtiin tekevin videopelaamisen kautta tapahtuvasta sosiaalisesta
kanssakdymisestd omaehtoista, notkeaa ja sitoutumatonta, kuten esimerkiksi Johanna

huomioi omassa haastattelussaan:

“Joo! Ja se asettuu tosi hyvin oman aikataulun mukaa, et md pystyn hyvin sddtdd
sitd, et md teen nyt vihdn aikaa toitd. Md jotenkin hallinnoin tosi paljon sitd, et miten
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md kdytin mun aikaani ja se [videopelaaminen] sopii siihen tosi hyvin. [...] Md
tykkddn myds olla paljon kotona eli se tarkottaa sitd, et md voin aina olla kotona ja
sit toisaalta, et mun ei tarvii aktiivisesti olla tavallaan "ldsnd” siind tilanteessa.
Musta tuntuu jotenki, et md en nykyddn jaksa olla ihmisten kaa sillee “‘face-to-face”,
et sitd ei jaksa joka pdivd tehdd. |...] Sit se on jotenki semmosta ite hallinoivampaa,
ettd md voin aina ite pddttdd, et nyt md en oikestaan jaksa ja sit md vaan ldhen pois
pelaamasta. Se on semmonen selkee. Siind ei tarvii miettii mitddn sellasta et “lihtisko
toi nyt vaikka kotii, et md en nyt jaksa!” -tyyppisesti *naurahdus*®. Tai et md en ny

’

ite jaksa ldhtee kotoa. Ja aina loytyy jotain seuraa, kenen kaa voi hengata.’
-Johanna. Arkinen aktiiviharrastaja.

Nédma omacehtoisuuden, hallinnan, notkeuden ja sitoutumattomuuden piirteet saattavat
antavaa viitteitd ndiden virtuaalisten suhteiden pinnallisuudesta, mutta esimerkiksi Johanna
huomioi titd potentiaalista pinnallisuutta tarkastelussaan korostamalla, ettd tuntemattomien
henkildiden kanssa tapahtuva yhteinen aktiviteetti ja samoihin tavoitteisiin pyrkiminen on
luonut hénelle mahdollisuuksia sosiaalisten suhteiden muodostamiseen sellaisten
henkildiden kanssa, joista hdn on saanut negatiivisena ensivaikutelman. Téllainen
videopelaamisen sosiaalinen ulottuvuus vaikuttaa siten tarjonneen Johannalle
mahdollisuuksia hidnen omien ennakkoluulojensa tarkasteluun ja itsereflektioon, jolloin
videopelaaminen vaikuttaa saavan Johannan tarkastelussa myds hénen sosiaalista

maailmankatsomustansa jisentdvid ja kyseenalaistavia merkityksié:

"Sit kun se pddpointti on siind pelaamisessa se aktiivinen toiminta, nii sit tulee
tutustuttua sellasii ihmisiin, keneen ei ehkd muuten tutustuis. Semmosetki, kenestd md
en vilttamdttd tykkdis live tilanteessa. Ja vaikka md en ndkis kaverustuvani
semmosten kaa, nii kyl md voin hyvin niitten kanssa pelata. En ehkd samoissa mddrin
tai samalla tavalla, ku jonku hyvdn pelikaverin kaa, mut ku on se joku muu fokus
siind, nii sillon oikeesti tutustuu muihinki tyyppeihin. [...]. Ja sit toisaalta niistdki voi
loytdd ne piirteet, et on ehkd ite ollu ennakkoluulonen. Et joku ihminen vaikuttaa

rasittavalta, mut ku siihen tutustuu, ni loytyyki joku yhteys.’
-Johanna. Arkinen aktiiviharrastaja.

Vaikka Johannalla vaikuttaa korostavan hinen videopelaamisen tarkastelunsa yhteydessa
sosiaalisen kanssakdymisen omaehtoisuutta, notkeutta ja sitoutumattomuutta, hidnen
omaehtoinen sosiaalinen osallistumisensa ei vaikuta olevan tdysin hdnen oma valintansa.
Tatd hallinnoivaa tarkastelutapaa ja kéayttdytymistd Johanna selvittdd pédasiassa tyon
kuormittavien vaikutusten ja ajankdyton hallittavuuden saavuttamisen kautta. Téllaiset

hallintaa korostavat ulottuvuudet sekd niiden toisintuminen Johannan videopelaamisen
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kdytdnnoissd vaikuttavat puolestaan antavan viitteitd hallintaa, yksilollisyytta ja tehokkuutta

korostavien uusliberalististen diskurssien vahvasta ldsndolosta yhteiskunnassamme:

”"Kun oma tyo on niin vahvasti ihmisten kanssa, ihan koko ajan! Sit ku pddsee kotii,
nii md oon niin ilonen, et md saan olla kotona loppupdivin. Mut silti md saatan olla
sen illan yhteydessd ihmisiin, vaikka pelaamisen tai yleensd koneella olemisen kautta.
Et md oon sosiaalinen, mut tavallaan omilla ehdoillani.”

-Johanna. Arkinen aktiiviharrastaja.

Vaikka sosiaalisten tilanteiden hallinta, joustavuus ja omaehtoisuus voivat jilleen ndyttaytya
sosiaalisten suhteiden tarkastelussa pinnallisuutta tuottavina tekijoiné, haastattelussa Johanna
antaa tyon kuormittavuuden lisdksi tekemilleen valinnoille huomattavia perusteluja
avaamalla oman eldminsi taustatekijoitd. Erilaiset henkil6historialliset tekijit vaikuttavat
johtaneen kyseiseen eldméntilanteeseen sekd Johannan hallintaa ja omaehtoisuutta

korostavaan sosiaaliseen pelaajakdyttaytymiseen:

"M oon joskus ollu sellanen, et aina pitiny mennd ja ihmiset olettaa, et md tuun
mukaan. Juhlat ja kaikki semmoset... Nii sitd ei oikeesti jaksa! Ja sit ku itelle tulee se
rooli, ettei ikind sano “ei” ja on aina mukana kaikessa, nii sit on tosi vaikee yhtdkkid
sanoo et “hei, md en jaksa tulla”. Nyt on siind mielessd hyvdssd tilanteessa, et tuolla
[videopeleissd] kukaa ei ikind suutu tai ihmettele sitd, et jos ei tuu pelaa tai jos on et
“nyt md en jaksa, md ldhen tdst”. Se on jotenki niin helppoo.”

-Johanna. Arkinen aktiiviharrastaja.

Johannan tarkastelussa videopelaaminen vaikuttaa saavan erityisid sosiaalisia merkityksi.
Hén pyrkii ottamaan itsendisyytensd takaisin omaan hallintaansa. Uusliberalistisia
tehokkuusdiskursseja heijasteleva sosiaalinen rooli aktiivisena toimijana ja erddnlaisena
“tapahtumien jérjestdjand” sekd roolin tuottamat paineet ovat luoneet Johannalle liian
kuormittavan eldméntilanteen, jota hin vaikuttaa pyrkivén ratkaisemaan videopelaamisen
avulla. Ensimmaiinen askel téssé tehtdvissd vaikuttaisi olevan Johannan kohdalla etdisyyden
otto kyseiseen sosiaaliseen rooliin, joka vaikuttaa tapahtuneen hinen kohdallaan siirtdimalla
sosiaalinen kanssakdyminen osittain videopelaamisen ympdérille rakentuvaan sosiaaliseen
ympéristdon, jossa hédneltd ei odoteta samanlaista tehokkuuskeskeisen roolin suorittamista

kuin hdnen muussa arjessaan.

Johannan tarkastelussa erityisesti sosiaalisten tekijoiden yhteydessd videopelaaminen
vaikuttaa siten saavan samanaikaisesti eliménhallinnan vélinettd ja sosiaalista vastarintaa

muistuttavia piirteitd ja merkityksid. Toisaalta ristiriitaisesti hidnen videopelaamisen
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kdytintonsd vastustavat, mutta myos heijastelevat uusliberalismin hallintaa, yksilollisyytta ja
tehokkuutta korostavia piirteitd ja kédytdntdjd, mitd Johanna myds huomioi myShemmin
tarkastelussaan kriittisend suhtautumisena omaan videopelaamiseensa. Videopelaaminen
vaikuttaa siten olevan Johannalle samanaikaisesti viline sekd hallita, ettd neuvotella hdnen

suhdettaan yhteiskunnallisesti ja sosiaalisesti tuotettuihin paineisiin.

Seuraavassa vuoropuhelussa haastateltava Salla esittelee toisenlaisen yksilollisen esimerkin
videopelaamisen saamista huomattavista sosiaalisista merkityksisté. Sallalle videopelikaverit
vaikuttavat olevan erddnlainen toinen” tai “vaihtoehtoinen sosiaalinen yhteiso, jonka han
on loytanyt entisen poikaystdvinsd kautta. Vaikka Salla huomioi tarkastelussaan myos
Johannan korostamia sosiaalisten yhteisojen joustavuuden ja notkeuden ulottuvuuksia, hinen
tarkastelussaan korostuu selkedmmin esimerkiksi Pasin huomioima videopeliyhteisdjen
tiiviys ja sitoutuneisuus. Samalla hdnen videopelikdyttaytymisessdin on havaittavissa luovia,
uusia ja kokeilevia pelaamiskédytdntdja etsivid ja yhdistelevid piirteitd, jotka vaikuttavat
Sallan tarkastelussa héivyttdvédn teknologian ja virtuaalisten tilojen tuottamia etdisyyksid,
titvistden videopelaamisen fasilitoimia yhteisollisyyden kokemuksia. Tapauksessa ilmenee
my0s alkoholin kdyttdd vakavamieliseksi tarkoitetun kilpailullisen pelitilanteen yhteydessa,
joka voidaan tulkita tehokkuuskeskeisid videopelikdytdntdjd vastustavaksi sosiaaliseksi

vastarinnaksi tai uusien, yhteisollisten videopelielimysten etsimiseksi:

Salla: ”Noh, mun ns. “omista kavereista” ei oikeestaan kukaan pelaa, mut sitten mun
entinen poikaystdvd, joka tutustutti mut pelaamiseen, nii md oon siind porukassa tosi
paljon mukana. Ja meilld on Discord [VolP-keskustelusovellus] -ryhimd. et sit ku
sielld on porukkaa ja sit ku huomaa et jotkut pelaa nii voi kysyy, et “hei, pddseeko
mukaan? . Sit vaikka striimatessaki- nii tosiaan, meistd muutama striimaa- Nii sit
katellaan vihdn, et miten toisella menee ja moderoidaan toistemme chatteja. Et me
tavallaan tuetaan toisiamme *hymyillen sanottu® ...ja eihdn meilld ois katsojia, jos
me ei katottas toistemme striimejd.” *nauraa*

Haastattelija: *nauraa* “Mut joo, et sulla on semmonen tietynlainen yhteiso siind?”’

Salla: ”Nii. Ja sit ihan hauska esimerkki tdstd, et me on harrastettu nyt muutaman
kerran  kdnni-rankedia  Overwatchissa  [Blizzard  Entertainment  2014]
*nauraa*. Pelataan porukalla sijoitusmatsit yhdessd juomapelisddnnoilld. Se on
hauskaa kattoo, miten menee *nauraa* Lt voi olla sosiaalinen, vaikka ei ois samassa
paikassa!”

Omassa tarkastelussaan Salla esittdd itsensd sosiaalisena ja yhteisollisend videopelaajana,

jolle videopelaaminen ja sen ympdirille muodostuvat sosiaaliset verkostot ovat merkittava
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sosiaalisen kanssakdymisen muoto. Sallan tarkastelussa on havaittavissa myds viitteitd, miten
virtuaaliset tilat eivdt tdytd hdnen sosiaalisia tarpeitaan tdydellisesti, vaan hin kokee
tarpeelliseksi vaalia yhteisOllisyyttd virtuaalisissa tiloissa erilaisten kokeilevien, fyysisid
etdisyyksid hdivyttdvien videopelaamiskdytiantdjen kautta. Poikkeavia, yhteisollisyyttad
vaalivia kdytint6ja vaikuttavat tissd tapauksessa olevan videopelaamisen ja alkoholin kdyton
yhdistiminen juomapeliksi sekd kokeileva ja taloudellista voittoa tavoittelematon
videopelistriimaaminen, joiden etdisyyksid hévittivd ominaisuuksia Salla korostaa
suorasanaisesti edeltdvén lainauksen lopussa. Tdmén painotuksen taustatekijoitd Salla ei avaa
tdssd vuoropuhelussa tarkemmin, mutta ilmaisee myohemmin haastattelussaan kokevansa
videopelaamiseen linkittyvaa sosiaalista stigmaa. Téllaisesta ndkokulmasta tulkittuna Sallan
videopelaamisen tarkasteluun voi potentiaalisesti linkittyd huolta tulla leimatuksi sosiaalisia
tilanteita vilttelevdnd videopelaajana. Téllaista tulkintaa tukevia huomioita hin tuo esiin

videopelaamisen viikoittaista ajankdytt6d koskevan kysymyksen yhteydessa:

2

00 ja emmditiid ku... Pelaaminen on mulle semmonen, et jos mulla ei tavallaan oo
muuta tekemistd ja md oon kotona, nii sit joo, mut jos mulla- vaik- e- *epiroi,
takeltelee sanoissa™ Ikind ei mee pelaaminen sen edelle, et jos kaverit haluu nédhdd
tai tehdd jotain yhdessd!”

-Salla. Arkinen ja kokeileva aktiiviharrastaja.

Toisaalta Sallan tarkastelussa hidnen huolensa sekd koettu sosiaalinen stigma liittyvdt myos
videopelaamisen ilmidn héilyvyyteen ja monitulkinnaisuuteen, silld videopelaamista on
mahdollista tarkastella samanaikaisesti esimerkiksi passivoivana viithteend seké aktiivisena
harrastuksena. Salla tuo esiin titd monitulkinnaisuuden muodostamaa ristiriitaa seuraavassa
lainauksessa, josta on samalla havaittavissa normatiivisten yhteiskunnallisten asenteiden

vaikutus kyseisen koetun stigman muodostumiseen:

"Siind on joku semmonen... tietty stigma. [...]. Ja sitten jotenki... *miettii, empii* Md
en tiid, osataanko pelaamista [yleisesti]| aatella sillein, ku md ite aattelen. Et se on
mulle harrastus. Mut sit yleensd... Md en tiedd, voiko aatella samalla tavalla, et ku
Jjoku sanoo “‘md harrastan jalkapalloo”. Noh, md harrastan videopelejd. Mut et niitd

ei vdlttamdttd ndhdd saman arvoisena...’
-Salla. Arkinen ja kokeileva aktiiviharrastaja.

Sallan korostuminen sosiaalisena videopelaajana seka digitaalisen yhteison henkilokohtainen
sosiaalinen merkitys hénen tarkastelussaan ovat vield ilmeisempid, kun pyysin hénti

kertomaan tarkemmin hénen suhteestaan tdhén yhteisoon:
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*empien* “Noh, siis... Tdd on ollu just véihdn tapetilla tdssd, ku ei olla endd yhdessd
mun entisen poikaystdvdn kanssa. Nii sit jos me ei olla vileissd, ku sen porukan tyypit
on tosiaan sen entisen poikaystivdin kavereita tosi pitkdltd ajalta, nii se tietenki
tarkottaa sitd, et md lenndn pihalle sieltd. Se ei oo kiva ajatus koska... Niinku md
sanoin, mulla ei oikein omista kavereista kukaan pelaa ja se [peliyhteisd] on tosi
mukava porukka. Ja se on just siind pelaamisessa se kiva juttu, et on niitd
pelikavereita ja et yhdessd pelaaminen on paljon mukavampaa, ku yksin
pelaaminen.”
-Salla. Arkinen ja kokeileva aktiiviharrastaja.

Sallan henkil6kohtaiset taustatekijdt ovat toisaalta mahdollistaneet tdmin digitaalisen
yhteison 16ytdmisen, mutta samalla luoneet hinelle jannitteisen sosiaalisen tilanteen, jossa
hinen jdsenyytensd yhteisossd ei ole tdysin turvattu. Tilannetta vaikeuttaa entisestddn
digitaalisen yhteison ainutlaatuisuus ja korvaamattomuus, silld kuten Salla mainitsee, hianelld
ei ole vaihtoehtoisia digitaalisia videopeliyhteisjd tai “omia” videopelikavereita, joiden
joukkoon siirtyd. Sallan tarkastelussa videopelaaminen on siten korostuneen yhteisollisté ja
sitovaa toimintaa, mikd esittelee mielenkiintoisella tavalla poikkeavan sosiaalisen
dynamiikan esimerkiksi Johannan videopelaamisen sosiaalisten tilanteiden hallintaa ja

omachtoisuutta korostavasta tarkastelusta sekd vahvistaa erilaisten ilmididen merkitysten

Toisaalta videopelaamisen mahdollistama sosiaalisuus ja yhteisollisyys voivat olla
luonteeltaan hyvin tavanomaista ja arkista, kuten esimerkiksi haastateltava Noora huomioi
sisarustensa kanssa tapahtuvasta yhteisestd videopelaamisesta. Nooran tarkastelussa on
olennaista huomioida hinen taustansa videopelaajan, silld hin ei pelaa verkkovideopelejé ja
hidnen sosiaalinen videopelaamisensa tapahtuu saman videopelikonsolin diressd yhdessa

héinen sisarustensa kanssa:

Noora: ”Md sanosin, ettd pelaaminen on hyvd vdline mun sisarussuhteiden
vildpitoon. [...]. [Se on] yhteinen tekeminen, mielenkiinnonkohde. Mun veljeni on mua
kolme vuotta nuorempi ja mun siskoni on mua kymmenen vuotta nuorempi.
Esimerkiks sen nuoremman siskon kanssa meilld ei oo kauheesti yhteistd, joskus
kéydddn ehkd shoppailemassa... Mut pelaaminen, aina ku ollaan kotipuolessa, nii se
on semmonen harrastus mitd voidaan yhdessd tehdd. [...]. Se on- Md katsosin, et se
on aika arkista. Jos me esim. pelataan sitd Rayman Originsia [Ubisoft Montpellier
2011], nii se on yleensd sitd, ettd mind pelaan yhden tason ja hdn pelaa toisen tason
Jja sit me tsempataan, ettd “noni nyt hyvin menee!” ja vililld... jotain kuulumisia siind
tietysti vaihtaa ettd...”

Haastattelija: ”Niin niin. Jotain ihan tavallisia juttuja?”
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Noora: ’Than tavallisia arkisia kuulumisia.”

Nooran tarkastelussa on havaittavissa, miten videopelit ovat mahdollistaneet
sisarussuhteiden ylldpidon ja vahvistamisen merkittaviksi mielletystd ikderosta huolimatta.
Tastd videopelaamisen saamasta erityisestd sosiaalisesta merkityksestd huolimatta Nooran
tarkastelussa vaikuttaa korostuvan videopelaamisen arkisuus: hidn ei esimerkiksi tuo
haastattelussaan esiin, ettd hdnen tarvitsisi erityisesti hakeutua yhteisollisen videopelaamisen
pariin tai suunnitella yhteen kokoontumista ja yhdessd videopelaamista hénen sisarustensa
kanssa: sen sijaan yhteisOllinen videopelaaminen tapahtuu silloin, kun sille tarjoutuu

otollinen mahdollisuus Nooran ja hinen sisarusten arjessa.

Aineiston perusteella videopelaaminen vaikuttaa olevan haastatelluille nuorille aikuisille
fyysisid etdisyyksid hdivyttdva, tavanomainen ja arkinen sosiaalisen kanssakdymisen muoto.
Samalla se on jaettu mielenkiinnon kohde, joka saa haastateltavat kokoontumaan yhteisen
aktiviteetin ddreen sekd virtuaalisissa ettd konkreettisissa tiloissa. Jaettu mielenkiinnonkohde
tarjoaa videopelaajille yhteisollisen aktiviteetin ja kontekstuaalisen keskustelun
viitekehyksen, jonka pohjalta he voivat keskustella luontevasti, ylldpitdd heiddn sosiaalisia
suhteitaan vaihtamalla videopelaamisen lomassa heiddn arkisia kuulumisiansa ja muodostaa
kokonaan uusia sosiaalisia suhteita tai verrattain tiiviitd digitaalisia yhteis6jd ndin itse
halutessaan. Videopelaajien yksilollisissd kédytdnndissd videopelaamisen sosiaalisuus voi

siten olla luonteeltaan tavanomaista tai vastaavasti huomattavan sitovaa ja yhteisollista.

Samalla videopelaamisen kautta tapahtuva sosiaalinen kanssakdyminen mahdollistaa
haastateltaville huomattavaa sosiaalisten tilanteiden hallintaa, mikd mahdollistaa
videopelaajille  heiddn  henkilokohtaisten = maailmankatsomuksellisten — kysymysten
pohtimisen ja jidsentdmisen samalla, kun he sdilyttavit edes pinnallisen yhteyden heiddn
sosiaalisiin verkostoihinsa. Téllaiset videopelaamiseen linkittyvdt monimuotoisuudet
mahdollistavat monenlaisten sosiaalisten dynamiikkojen muodostumisen, joiden merkityksia
ohjailevat esimerkiksi kontekstuaaliset tekijét, kuten henkil6historia sekéd yhteiskunnalliset
ja sosiaaliset paineet. Erityisesti Johannan ja Sallan tarkasteluissa ndistd yksilollisesti
rakentuneista videopelaamisen kdytdnnoistd on havaittavissa selkeitd strategisia funktioita,
jotka pyrkivdt vastaamaan erilaisiin yksil6llisiin tarpeisiin tai ratkaisemaan erilaisia
yksilollisid ongelmia ja haasteita, jolloin videopelaamisen kautta tapahtuva sosiaalinen

kanssakdyminen on myds notkeaa ja sitoutumatonta.
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Tallaiset videopelaamisen sosiaalisen kanssakdymisen mukautuvuuden ulottuvuudet voivat
selittdd, miksi videopelaaminen on toisaalta suosittu sekd tavanomainen sosiaalisen
kanssakdymisen muoto nuorten aikuisten keskuudessa, mutta myds miksi sosiaalinen
kanssakdyminen videopelaamisen lomassa on nuorille aikuisille tavanomaista ja luontevaa.
Nédiden ominaisuuksien my6td videopelaaminen alkaa muistuttaa  sosiaalisen
kanssakdymisen kontekstissa Michel Foucault’n dispositiivia, jossa videopelaamista
muokkaavat ja mahdollistavat erilaiset rakenteet, kuten esimerkiksi erilaiset videopelit,
pelilaitteet, keskustelusovellukset, videopelaamiselle rakentuneet sosiaaliset verkostot ja
videopelikulttuuri. Ndmé rakenteet ndyttdytyvdt haastateltaville erilaisina dispositiivin
elementteini, mutta samalla he muodostavat omia yksilollisid videopelaamisen dispositiiveja
mukauttamalla omaa suhdettaan ndihin elementteihin. Téllaista erilaisten dispositiivien
muodostamista vaikuttaa puolestaan ohjailevan erilaiset yhteiskunnallisten rakenteiden
tuottamat paineet, mutta myds yksildlliset reaktiot nidihin paineisiin, kuten ndimme

esimerkiksi Johannan ja Sallan tarkasteluissa.

Videopelaamisen saamat monimuotoiset sosiaaliset merkitykset rakentuvat siten
kontekstuaalisten tekijoiden ja yksilollisten kiytdntdjen muodostamien monimuotoisten
kokonaisuuksien yhteisvaikutusten kierteessd, jotka samalla vaikuttavat ja ohjailevat toinen
toisiaan: esimerkiksi sosiaalisesti sitoutuville videopelaajille (esim. Salla ja Pasi) videopelit
mahdollistavat kokemuksia osallisuudesta ja yhteisollisyydestd sekd fyysisid etdisyyksid
héivyttdvdd sosiaalista kanssakdymistd, mutta samalla sosiaalisesti sitoutuvat videopelaajat
kuten esimerkiksi Salla ovat osittain yhteisdnséd sitomia ja joutuvat siten kantamaan myds
huolta asemastaan kyseisessd digitaalisessa yhteisossd. Vastaavasti sosiaalisten tilanteiden
hallintaa ja sitoutumattomuutta korostavan videopelaajan (esim. Johanna) voi olla haastava
kokea tiivistd yhteisollisyyttd videopelaamisen kautta, mutta hallintaa korostavat
videopelaamisen kdytdnndt mahdollistavat videopelaamisen aktiviteetin vélineellistimisen
henkilokohtaisesti merkittdviin tarkoitusperiin, kuten itsetutkiskeluun ja eldménhallintaan.
Sekd rajallisuudet, ettd potentiaalit ovat molemmat osa strategisesti muodostettujen

videopelaamisen dispositiivien tilapdisia kayttotarkoituksia.

4.2 Saavutukset ja kyvykkyyden kokemukset

Kilpailu, haasteet, ongelmanratkaisu, taitojen soveltaminen, saavutukset ja kyvykkyyden
kokemukset ovat usein erilaisten (video)pelien sekd harrastusten ytimessd, mikd vaikuttaa

olevan aineiston perusteella haastateltaville ilmeistd: videopelaamisen sosiaalisten
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ulottuvuuksien tavoin jokainen haastateltava toi haastatteluissaan esiin videopelaamisen
tarjoamia saavutuksia tai kyvykkyyden kokemuksia fasilitoivia ominaisuuksia tavalla tai
toisella. Haastateltavien suhde kyvykkyyden kokemuksiin muodostuu aineiston perustella
haastateltavia osittain merkittdvasti jakavaksi videopelaamisen ulottuvuudeksi, joka tuo
heissd eksplisiittisesti esiin heidén sitoutumistaan videopelaamiseen. Siten se on omassa
ajattelussani selkeitten analyysiluvun alussa esiteltyd tyypittelyd esiin tuova yksittdinen

videopelaamisen motiivi ja ulottuvuus.

Merkittavd yleinen havainto videopelaamisen kyvykkyyden kokemusten ja saavutuksen
tunteiden teemasta on, etti niiden yleisyydestd, tavanomaisuudesta ja haluttavuudesta
huolimatta tdmén teeman yhteydessd haastateltavissa alkaa esiintyméén selkeimmin joko
hienovaraista tai epdsuoraa videopelaamiseen kohdistuvaa kriittisyyttd. Kriittisyys ilmenee
tdmin teeman yhteydessd myds moniulotteisesti ja haastateltavat tuovat sité esiin epdsuorasti
esimerkiksi itseironian ja sarkasmin keinoin, kyseenalaistaen siten omaa videopelaamistaan.
Samalla kriittisyys voi kohdistua myds monilla tavoilla esimerkiksi yhteiskunnallisesti
tuotettuihin paineisiin tai videopeliteollisuudessa sekd —kulttuurissa vaikuttaviin trendeihin.

Néitd merkitysjdrjestelmdn murtumakohtia késittelen my6hemmin alaluvussa 4.4.

Tutkielman aineiston perustella erilaiset videopelaamisen fasilitoimat kyvykkyyden
kokemukset ja saavutuksen tunteet ovat moniulotteinen ilmid, joka haarautuu useisiin,
jossain madrin toisistaan erotettavissa oleviin suuntiin. Samalla se vaikuttaa linkittyvin
vahvasti Yee:n nimedméin uppoutumisen motiiviin: aineiston perusteella vaikuttaisi silta,
ettd videopelaamisen fasilitoimat kyvykkyyden kokemukset muodostavat erdénlaisen
kausaalisen jatkumon, jossa videopelit tarjoavat pelaajille vapaaehtoisia haasteita”, joiden
ratkaisemiseksi pelaajan on esimerkiksi omaksuttava tietoa sekd taitoja, harjoiteltava
hienomotorista koordinaatiota ja/tai tehtdvd nopeita padtoksid. Ndiden taitojen sujuva
kdytdnnon soveltaminen vaikuttaa puolestaan tuottavan kokemuksia kyvykkyydestd,
saavutuksista, tekemiseen uppoutumisesta ja syvillisestd keskittymisestd, joilla koettiin
olevan arjesta, tyOstd ja ympdrdivéstd todellisuudesta tilapdisesti irtauttavia vaikutuksia.
Samalla vahvasti videopelin tapahtumiin eldytyvien videopelaajien kohdalla téllainen
opittujen taitojen onnistunut soveltaminen vaikutti tuottavan intensiivisid tunne-eldmyksia.
Tédmai saavutusten ja kyvykkyyden kokemusten sekd uppoutumisen motiivien huomattavan
vahva yhteen kietoutuminen teki aineiston tarkastelussa niiden erottelusta toisinaan

haasteellista.
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Muutamia aineistosta tunnistettuja saavutusten ja kyvykkyyden kokemusten eri muotoja ovat
esimerkiksi (1) videopelaajien vilisen kilpailun kautta videopelitaitoja koetteleva ja
mittaava “kova” kilpaileminen; (2) tekemiseen uppoutumista ja omachtoista kehittymisti
painottava “pehmed”, kilpaileminen, seki (3) videopelikulttuurisen pddoman soveltaminen,
jossa kyvykkyyden kokemukset eivdt liity suoraan itse videopelaamiseen, vaan
videopelaamista ympardiviin kulttuurisiin viitekehyksiin ja tiedolliseen paddomaan. Tassé
tarkastelutavassa  kyvykkyyden kokemukset syntyvdt perehtymilld  esimerkiksi
videopelikulttuurin ja —teollisuuden, trendeihin ja kehityssuuntiin tai videopelien sisdltoihin
ja pelimekaanisiin ominaisuuksiin, joita analysoimalla ja omaksumalla videopelaajat voivat

kokea kyvykkyyttd omaksumalla erilaisia videopelikulttuurisen asiantuntijan positioita.

Yleiselld tasolla voidaan esittdd, ettd interaktiivisena mediana videopelit fasilitoivat
tehokkaasti erilaisia konkreettisen tekemisen ja kyvykkyyden kokemuksia: useimpien
videopelien interaktiivisuus tarjoaa videopelaajalle vilittomén audiovisuaalisen palautteen
hinen toimistaan videopelissd, joka puolestaan tuottaa videopelaajalle kokemuksia
konkreettisesta, “omilla kisilld” tekemisestd. Samalla videopelit sisdltdvét usein erilaisia
pistejérjestelmid, joilla videopelaajat kykenevit seuraamaan ja mittaamaan tilastollisesti
omaa kehitystddn videopelissd. Haastateltavista esimerkiksi Johanna sanallistaa nditd
videopelaamisen  ulottuvuutta  ytimekkddsti,  osoittaen = myds  hienovaraiseksi
itsekriittisyydeksi tulkittavaa ironiaa: paradoksaalisesti viihteellisessd videopelaamisessa,
joka ei tavoittele taloudellista voittoa tai elannon hankkimista, ei ole muuta konkreettista
saavutettavaa kuin itse saavutuksen ja kyvykkyyden tunne. Siten Johanna tarkastelussa
viihteellinen videopelaaminen ja sen tarjoamat saavutuksen ja kyvykkyyden kokemukset
vaikuttavat muodostavan erddnlaisen positiivisen palautteen kehin, joka vaikuttaa linkittyvin

hénen tarkastelussaan jélleen eldménhallintaan ja psykologisen hyvinvoinnin ylldpitoon:

»”

mmm, itsensd kehittdminen... Se ehkd vois olla sellanen, et on tarve saavuttaa...
jotain. *naurahtaa itseironisesti*. Siis semmosia pienid asioita. Et mulle tuo
motivaatiota ja jaksamista se, et md nddn kdtteni jdljen. Jos md nyt esimerkkind otan,
et md siivoon kotona nii mulle tuo mielihyvdd se, et md nddn, et joku asia on tehty.
Eli sit jos taas pelaamisessa se mielihyvd tulee siitd et néikee, miten saa vaikka levelin
*naurahtaa*. Tai et ne menee semmosten pisteiden kautta. Se et ndkee, et tulee
paremmaksi jossain, nii se on mulle jotenki tirkeetd.”

-Johanna. Arkinen ja aktiivinen harrastaja.

Haastateltavista Salla tuo esiin lihes samanlaisia nidkokulmia omassa tarkastelussaan,

huomioiden samalla my6s videopelaamisen kautta harjaantuneen  motorisen
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koordinaatiokyvyn sekéd pelimekaanisten ominaisuuksien opettelun ja omaksumisen myd6ta
kehittyneen strategisen pelinlukutaidon, tai videopelikulttuurisella termilld ilmaistuna

metapelaamisen ulottuvuuksia:

”Se on se oman kehittymisen huomaaminen. Ensinndki se, kun en oo pelannu
ndppdimistolld ja hiirelld paljoo, nii miten se koordinaatio lihtee toimimaan. Ja sit
Overwatch [Blizzard Entertainment 2014] on hyvd esimerkki siitd, et alkaa tunnistaa,
vaikka et “okei, noi valitsi noita hahmoja, mun kantsii ottaa tdd” tai “me ollaan tdissd
mapissa, tddlld toimii tdmd hyvin”. Nii sen kehittymisen huomaaminen, se on ollu
tavallaan yks semmonen, miks jatkaa vield.”

-Salla. Arkinen, kokeileva ja aktiivinen harrastaja.

Haastateltavista my0ds Teemu korostaa samanlaista tarkastelutapaa, joskin hén ilmaisee
itseddn kielellisesti eri tavoin painottamalla kyvykkyyden kokemuksien tarkastelussaan
analyyttistd ajattelua ja ongelmanratkaisukykyé. Samalla tarkastelussaan Teemu vaikuttaa
kayttavian titd ongelmanratkaisuun ja loogiseen ajatteluun nojautuvaa tarkastelutapaa
korostaakseen, miten videopelit voivat olla enemmaén kuin viihdekulttuurisia tuotteita ja ne

voivat palvella esimerkiksi yksilon kognitiivisia ominaisuuksia kehittdvié tarkoituksia:

"Kyllid se menee siihen: tavallaan ittensd kehittiminen, loogisuus ja kaikki
tammonen. Ku siind pdhkdilee ja loytid sen oikeen ratkasun... ja vaikka meneeki
vddrin, nii oppii mitd olis pitiny tehdd. Et vaikka se on vaan videopeli, nii miten ne
aivot  joutuu tyoskentelemddn siind tilanteessa. Nii se on semmosta
ongelmanratkasua, loogisuutta.”

-Teemu. Arkinen, kokeileva ja kulttuurinen aktiiviharrastaja.

Olen nimittanyt tissd tutkimuksessa téllaista omaehtoiseen kehittymisen kautta saavutuksen
ja kyvykkyyden kokemuksia hakevaa pelaajakéyttdytymistd pehmedéksi, itseddn vastaan
kilpailemiseksi. Haastattelujen perusteella se vaikuttaa korostuvan arkisen videopelaajan
mentaliteetissa, jossa tyypillisesti painottuvat videopelaamisen rentoutumista ja mielihyvaa
tuottavat vaikutukset. Seuraavassa vuoropuhelussa Johanna avaa jdlleen omaa
henkilokohtaista taustaansa ja selittdd hinen valintaansa suosia titd kyseistd pehmeédn

kilpailun kautta tapahtuvaa kyvykkyyden kokemisen muotoa videopelaamisen kautta:

Haastattelija: ”Joo. Tuli mieleen niistd saavutuksista: mainitsit et pelaat paljon noita
multiplayer [monen pelaajan] pelejd. Niin kilpailullisuus elementti, onks se miten
tdrkee sulle?”

Johanna: "Mmm... Asteikolla 1-5 ehkd noin 2.” *naurahtaa*®
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Haastattelija: ”Okei, ei siis kovin tirkee.” *naurahtaa*

Johanna: “Jopa 3 joskus, mut joo ei kovin tdrkee. Musta tuntuu, ettd md tavallaan
yritdn irtautuaki siitd tietoisesti sen takii, et md tiidn, et md oon vdihdn
perfektionismiin taipuvainen. Md tiidn, et mulla ei oo realistisesti mitddn semmosta
erityistd lahjakkuutta tai taitoa peleissd. Et md tieddin oman keskinkertaisuuteni. Ja
se, et siitd ldhtis oikeesti kilpailullisesti olemaan jotenki huippu hyvd, nii se vaatis
jotenki tosi paljon aikaa ja harjotteluu ja... Md en haluu alkaa semmoseen. Eli md
tietosesti piddn sen sellasen kasuaalina pelaamisena, koska md tieddn, et se tyomddrd

>

ois muuten than helvetin iso.’

Témai tarkastelutapa myotiilee selkedsti Johannan aikaisempia eldménhallintaa korostavia
huomioita videopelaamisen sosiaalisten ulottuvuuksien yhteydessd. Johannan tarkastelussa
videopelaaminen vaikuttaa saavan jdlleen uusliberalistista tehokkuusajattelua vastustavan
sosiaalisen vastarinnan piirteitd, johon sisdltyy myos itsetutkiskelun elementtejd. Saman
keskustelun edetessd ndemme vuoropuhelussa viitteitd my0s siitd, miten videopelaaminen
mahdollistaa kilpailua, joka ei asetu selkedsti kumpaankaan aikaisemmin nimettyjen
pehmedn tai kovan kilpailun kategorioihin. Niin ollen Johannan videopelaamisen
kilpailullisuutta késittelevéd tarkastelussa on havaittavissa my0s piirteitd yhteiskunnassa
vallitsevien uusliberalististen tehokkuusdiskurssien neuvottelusta, jossa hin vaikuttaa
pyrkivén jasentdimédn yksilollisen toimijuuden ja suorituskeskeisen voitontavoittelun vélisid

eroavaisuuksia videopelaamisen kautta:

Haastattelija: "Mut joo, meinasin tuolla kilpailullisuudella sitd, et ei ehkd vdlttdmdittd
oo sitd, et haluaa tulla pro-pelaajaks. Mut sit tdmmdédnen asetelma peleissd, et sd
kilpailet toisia pelaajia vastaan, entds se puoli? Si mainitsit kuitenki et pelaat LoLia

[Riot Games 2009].”

Johanna: "Nojoo, kylld. Tavallaan semmonen kasuaali kilpaileminen. Kyl md siind
sillee mikrotasolla, et ketd vastaan md pelaan. Nii kyl md siind pyrin olemaan
parempi, ku se vaatii sitd, jos haluu voittaa. Et kyl md haluun voittaa niitd pelejd, mut
se ei oo mulle kovin vakavaa, jos md en voita. Jos joku on parempi, nii ei sille mahda
mitddn. Ehkd semmonen ainoa, mikd mua harmittaa niissd peleissd on se, jos md ite
jotenki alisuoriudun siihen ndhden mitd mun tavallaan pitdis osata. Se on selkein,
mikd tuottaa pettymystd. Mut muuten ei.”

Samansuuntaisia ajatuksia haastattelussaan esiin nostanut Salla kiteyttdd omassa
tarkastelussaan pehmeén kilpailemisen aatteen ytimekkéaésti ja kytkee sen lainauksen lopussa
oman eldmédnsd kontekstiin eldminfilosofisena mietelauseena. Myos Sallan lausuma antaa
jélleen viitteitd yhteiskunnallisten tehokkuusdiskurssien ldsnéolosta nuorten aikuisten
elamdssd, niiden toisintumisesta videopelikulttuurisissa pelaajakdytdnndissd ja nditd

73



tehokkuusdiskursseja myotéilevien videopelikulttuuristen rakenteiden tuottamista paineista.
Samalla videopelaajat etsivit omien videopelikdytdntdjen avulla ratkaisuja niihin

yhteiskunnallisesti tuotettuihin, mutta yksildllisesti ilmeneviin haasteisiin:

“Md oon huomannu, et just noi rankit ja muut, nii onhan se kiva et huomaa, et niissd
menee parempaan suuntaan, mut md en oo liian kilpailullinen. Md en haluu ottaa
pelaamista niin vakavasti. Et se on enemmdn ehkd just sitd fiilistelyd. Et md en just
Overwatchissakaan [Blizzard Entertainment 2014] pelaa oikeestaan sitd komppia
[anglismi sanasta competitive] juuri ollenkaa... [...]. Se mittari ei oo siind, et md oon
parempi, ku noi muut, vaan siind et md oon parempi, ku mitd md ite olin
aikasemmin. Tottakai voittaminen on kivaa, mut md en haluu ottaa paineita, et mun
pitdd olla muita parempi. Eldmdssd yleensdkki on kivempi kilpailla ittedicin vastaan,
ku kaikkia muita vastaan.”
-Salla. Arkinen, kokeileva ja aktiivinen harrastaja.

Samalla haastateltavista on havaittavissa teorialuvussa késiteltyja uusliberalistisia
tehokkuusdiskursseja ja voitontavoittelua selkeimmin mydtéilevid videopelaamisen
kaytantdjd, jotka vaikuttavat ilmenevdn omistautuneen videopelaamisen mentaliteetissa
eksplisiittisesti kovan kilpailun muodossa. Haastateltavista erityisesti Eerik ja Pasi korostavat
omassa tarkastelussaan téillaisia videopelaamisen ulottuvuuksia, joskin heidian tehokkuus- ja
suorituskeskeisistd tarkastelutavoistansa on 10ydettdvissd myos téllaisiin videopelaamisen
kaytantoihin kohdistuvaa selkeda kriittisyyttd. Pinnallisesti tarkasteltuna kova kilpaileminen
vaikuttaa palvelevan Pasin ja Eerikin kohdalla kyvykkyyden kokemisen ohella erilaisten
intensiivisten tunne-eldmysten tavoittamisen tarkoituksia, mikd vaikuttaa siten luovan
omistautuneille videopelaajille arjesta irtautumisen kokemuksia. Erityisesti Eerik sanoittaa
nditd  kilpailullisen  videopelaamisen = mahdollistamia  ddrikokemuksia  helposti
samaistuttavalla tavalla, silld hénen sanoillaan muotoiltuna kyseisten kyvykkyyden
kokemusten voidaan katsoa linkittyvin ldheisesti liki kaikenlaisen yksilon kyvykkyyttd

mittaavan toiminnan syvimpain olemukseen:

"Siitd saa vaan aika paljon kicksejd *hymyillen sanottu*. Se vaan tuntuu hyvdltd,
ku toimitaan suorituskyvyn ddrirajoilla ja onnistutaan siind, mitd on harjoteltu tosi
paljon. Ja jos vield siind samalla onnistut lukemaan vastustajan ajatukset, nii se on
vaan aivan uskomaton tunne...”

-Eerik. Kulttuuri-intellektuaali, kokemusasiantuntija ja aktiiviharrastaja.

Haastateltavista Pasi korostaa seuraavassa vuoropuhelussa samankaltaisia kilpailullisen
videopelaamisen tuottamia vahvoja tunne-elamyksid, painottaen omassa tarkastelussaan

systemaattisen ja pitkdjanteisen taitojen opettelun merkitysta yksityiskohtaisesti. Samalla hdn
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avaa henkil6historiaansa tavoitteellisen kilpaurheilun parissa, mikéd selittdd Pasin
intohimoista suhtautumistaan videopelaamisen kautta tapahtuvaa vakavamielisté kilpailua ja

vahvasti tavoitteellista taitojen opettelua kohtaan:

Pasi: ”Se [kilpailu] on varmaan téirkein, ykkos tai kakkossija. Ja sit toinen on, et se
on vaan hauskaa. Siind tulee semmosia eldimyksid, et “toi oli helkkarin siistii!” tai
“herrajumala ku syke kdvi korkeella ku voittaa!”. Se on ihan parasta.”

[.]

Haastattelija: “Joo, hmm... Voitas sitd kilpailullisuutta purkaa lisdd. Noh, voittamisen
sanoit jo, mut minkdlaisia muita juttuja sulla liittyy sithen?”

Pasi: ”Joo. Ja mua pistettiin lapsena paljon urheilemaan. Md pelasin futista, md olin
ihan menossa A-junnuihin paikkakunnallani pelaamaan. Mut sit joukkue hajos, ldhti
hyvii joukkuekavereita toisiin joukkueisiin ja valmentaja jdtti kesken ihan yhtdikkkid.
Siind kohti md rupesin sit pelaa videopelejd. Ne korvas sen yrittimisen ja enemmdnki
vield. Kyl md sitiki ennen hiukan pelasin, mut sit se rupes tulemaan sillein... Md

’

aattelin, et jos md haluun jossain olla hyvd, nii se on tdmd.’
Haastattelija: “Niin niin.”

Pasi: ”Sit md rupesin oikeesti keskittymdcdn siihen pelaamiseen ja rupesin kattoo, et
mitd md teen ja mydski heti ensimmdisend koitin tehdd sillein, et katoin videoita
netistd et miten tulla paremmaks. Sit md aloin nauhottaa omaa pelaamista ja

2

kattomaan sitd, rupesin vaikuttaa siihen. Et joo, kylld se on se voittamisen tunne.

Omassa tarkastelussaan Pasi huomioi myos, miten hdnen systemaattisen ja pitkdjinteisen
harjoittelun tuloksena hinen omaksumansa videopelitaidot ja videopelipddoma ovat saaneet
hénen videopelikdytdnndissddn huomattavia sosiaalisia merkityksid esimerkiksi informaalin

mentoroinnin ja videopelipddoman tuottaman sosiaalisen statuksen muodoissa:

Pasi: "M oon tosi kilpailullinen, md oon ihan yldasteelta ldhtien aina halunnu yrittdd
kilpailullisesti ja olla parempi. Sit md muistan, ku League of Legendsissd [Riot
Games 2009] ja muissa on ne taitotasot ja sit se on helkkarin hienoo jos on Timantti
[pelaajan taitotasoa ilmaiseva kilpailudivisioona]. Varsinki sen ikdsend se oli just niin
hienoo: kaikki oli sillein “voi saakeli, se on Timantti! . Sit ku sielld oli semmosta, et
oltiin alimmilla tasoilla jumissa, nii sit md oon sillein et “anna md ndytan!”
*nauraa*

Haastattelija: *nauraa*

Pasi: ”Md annoin niitten harjotella ja valmensin niitd. Sit md sain ihan suoraan
rispekttii niiltd: ne kattoo sitd et “Vau, sd oot tosi hyvd pelaaja! Hienoo!". Se on
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vihdn sama, et jos pelais ldtkdd niiden kanssa ja sit ne ndkee, et “Vau, toi on oikeesti
aika ndttii” ja md pystyn nostaa niiden taitotasoo valmentamisella. Ja kyl sen ndki
kans, et ne oli ilosia siitd: ne oli mukavempia mua kohtaan.”

Eerikin kovaa kilpailua korostava tarkastelu eroaa tdssd Pasin tarkastelusta osittain, silld
Eerik painottaa omassa tarkastelussaan kovan kilpailun kautta tapahtuvaa itsetutkiskelua sen
sijaan, ettd korostaisi taitojen soveltamisen yhteydessd videopelaamisen saamia sosiaalisia
merkityksid. Eerikin videopelaamisen tarkastelussa on samalla havaittavissa piirteitd, jossa
hin pyrkii strategisesti asemoimaan itsensd kovan sekd pehmedan kilpailun véliin ja vaikuttaa
pyrkivin timén strategisen, kahden kategorian véliin asettumisen avulla tavoittamaan jotain
syvillisempai itsessddn. Seuraavassa vuoropuhelussa hin peilaa intensiivisen harjoittelun
kautta tapahtuvaa taitojen omaksumista muihin eldmin osa-alueisiin ja sivuaa esimerkiksi
pakonomaista voitontavoittelua, jolloin hdnen kilpailullisen videopelaamisen tarkastelussaan
vaikuttaa korostuvan orastavan aikuisuuden eldminvaiheelle tyypillisid piirteitd

maailmankatsomuksen jasentdmisesti ja tdyden aikuisuuden tavoittelusta:

Eerik: “Joo, mulla on aika vahva kilpailuvietti. Md vaan saan tavallaan siitd
[kilpailemisesta] ja sen kdsittelemisestd paljon. Esimerkiks oon oppinu kdsittelemdcdn
semmosia suuttumuksen tunteita paremmin, ku tuossa Street Fighterissa [Capcom
2008/2009] ei pdrjdd, jos ei pysy mieli kirkkaana. Siind pitdd melkein tehdd semmosia
pienid meditaatio harjotuksia siind matsien vilissd tai lopettaa kokonaan. Tavallaan
oon oppinu huomaamaan semmosia omia rajoja tuon videopelaamisen kautta.”

[.].

Haastattelija: "Njoo, sit sulla oli toi kilpailuhenkisyys, mistd puhuit aikasemmin. Sitd
vois avata vield vihdn tarkemmin, tai mitd se on sulle yksilollisesti?”

Eerik: ”Noh, ensinndki voittaminen tuntuu hyvdltd ja hdvidiminen pahalta. Mutta
voittamisen takia... No, md en oikeestaan pelaa Street Fighteria [Capcom 2008/2009]
endd pelkdstddn sen voittamisen takia, vaan nykyddn se on sitd, ettd md kehittyisin
pelaajana. Ja sit ku se on semmonen harrastus, johon on kdyttiny jo jonki verran
aikaa, energiaa ja jopa vihdn rahaa nii... *miettii* Se on taitolaji. Ja niinku mikd
tahansa taitolaji, nii sieltd loytid semmosia... kosketuspintoja muihin taitolajeihin.
Ja eldmdcdn yleensd. Taitojen oppimiseen.”

)

Haastattelija: Joo.’

Eerik: "Ja sit semmosen itsetarkasteluun ja timmaéseen suuttumuksen kdsittelyyn ja
rauhottumiseen. Ne on vaan semmosia juttuja, joita oon tdssd eldmdnvaiheessa
miettiny muutenki. Henkinen kasvu ja kehitys.”
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Samalla Eerikin tarkastelusta on havaittavissa myos tapoja kokea kyvykkyyttd
videopelaamisen avulla muillakin keinoilla, kuin kovan kilpailun kautta. Eerikin kohdalla
hidnen pitkdaikainen videopeliharrastuneisuutensa yhdistettynd hédnen analyyttiseen
mielenkiintoonsa ovat muodostuneet syvélliseksi videopelaamisen asiantuntijuudeksi, jota
voisi yleisesti luonnehtia videopelikulttuurisen padoman késitteelld. Tallaisten huomioiden
myotd on samalla mahdollista havaita, miksi (video)pelaaminen on toisinaan haasteellinen
tutkittava ilmi6 tai miksi sen rajaaminen ainoastaan pinnallisen viihteelliseksi aktiviteetiksi

voi osoittautua ongelmalliseksi kdytdnnon tasolla:

Haastattelija: ”Joo. Linkittyyko se [uuden loytdminen] sitten timmdseen, ettd jos sulla
on vaikka joku tuttu peli, sanotaan vaikka joku open-world peli, jota sd oot pelannu
Jjonku aikaa, mut sit jos sieltd I6ytdd vaikka jonku piilotetun paikan?”

Eerik: "Joo, tai sit jos sielld tulee joku ihan eri tavalla suunniteltu alue, joka ylldttdid
positiivisesti. Tai joku hyvin kirjotettu narratiivi sielld pelin sisdlld. Jotain
poikkeuksellista loytyy... Joko videopelin sisdltd tai sitten vaan peleistd yleensd.”

Haastattelija: "Ahaa! Et sulla on tavallaan semmonen pelisuunnittelun néikokulma
vdhdse vai...? Jos tulkitsen oikein...”

Eerik: “Joo kylld! Minun on tavallaan tosi vaikee kattoo nykyddn videopelejdi
puhtaasti viihteelliselld kéytolld. Sen tarinan pittdd olla tosi, tosi mielenkiintonen
jollaki tavalla, et mind rupeen ihan puhtaasti viihteend kuluttamaan videopelid.”

Eerikin analyyttisessd ja asiantuntevassa tarkastelussa on havaittavissa myds hienovaraista,
itseironian kautta ilmaistua videopelaamiseen kohdistuvaa kriittisyyttd, joka voidaan tulkita
merkiksi kyseisen aihepiirin arkaluontoisuudesta. Eerikin asiantuntevassa tarkastelussa
vaikuttaa piilevén ristiriita, joka viittaa hinen kokevan epavarmuutta kokonaisvaltaisesta,
asiantuntevasta ja analyyttisesta videopelaamisen tarkastelutavastaan. Eerikin syvéllinen
asiantuntijuus korostuu erityisesti hdnen  huomiossaan, miten erilaisia
videopelisuunnittelullisia valintoja on mahdollista ymmaértdd kokonaisvaltaisemmin

valikoimalla tarkoituksellisesti pelattavakseen huonosti suunniteltuja videopelejéa:

Eerik: “Eipd siind oikeestaan oo muuta, ku et md yritdn tavallaan pilkkoa sen pelin
osiin ja miettid, et minkd takia sieltd loytyy tiettyjd design elementtejd. Minkd takia
Jjoku tuntuu hyvdltd ja sillei. Se on jotenki omiaan myés tappamaan sen kokemuksen
siitd *naurahtaa®*. Mutta siitd saa myés kicksejd sit, tulee fiksu olo!” *itseironisesti
ilmaistu®
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Haastattelija: ”Joo joo *nauraa*. Mut et ne on tietynlaisia dlyllisid haasteita ehkd?
Vihdn eri tavalla, et ei sen pelin mekaniikkojen sanelemana vaan tdmmdsestd
ulkosesta nikokulmasta. Et sd tavallaan katot tietynlaisen filtterin ldpi sitd pelid?”

Eerik: ”Joo, usein. En oo vield ruvennu harrastamaan sitd, et alkaisin tarkoituksella
pelaamaan oikein huonoja pelejd, mut sekin on todenndkdsesti jossain vaiheessa
edessd. Sitd oppii ehkd arvostamaan paremmin suunniteltuja pelejd taas. Toisaalta
en kuitenkaa haluais, ettd ikind lopahtais se [harrastuneisuus]. Melkein mielummin
etin jotain muuta tyotd, ku antaisin sen harrastuneisuuden kuolla pois sen takia, ettd

)

menee litkaa aikaa johonki tuommosiin...’

Vuoropuhelun perusteella Eerikin tarkastelussa vaikuttavat ristedvin kaksi keskenddn
ristiriitaista tahtotilaa, joissa toinen méérittelee videopelaamisen viihteelliseksi vapaa-ajan
harrastukseksi ja haluaa sdilyttdd sen eskapistisena sekd viihteellisend hauskanpitona, kun
taas toinen tahtotila tunnistaa videopelit vakavasti otettaviksi viithdekulttuurisiksi
tuotteiksi/artefakteiksi, joiden suunnitteluun erikoistumalla Eerik voisi potentiaalisesti
tyollistdd itsensd sekd olla taloudellisesti itsendinen ja osallistuva yhteiskunnan jdsen
itselleen henkilokohtaisesti merkittdvin harrastuksen parissa. Syvillisestd asiantuntijuudesta
ja huomattavasta videopelikulttuurisesta pédfomastaan huolimatta Eerik vaikuttaa
haastattelutilanteessa kallistuvan vaihtoehtoon, jossa hdn haluaa sdilyttdd videopelaamisen
viithdekulttuurisena harrastuksena ja hauskanpitona, vaikka hédnen asiantunteva ja
analyyttinen tarkastelutapa vaikuttaa rajoittaneen huomattavasti hdnen mahdollisuuksiaan
saavuttaa nditd tunne-eldmyksid videopelaamisen kautta. Tétd valintaa hén tuo
haastattelussaan esiin myohemmin, 1dhestyen samalla suoraan erilaisten pelien ja leikkien

syvintd olemusta seki epésuorasti videopelaamisen saamia eskapistisia merkityksia:

Haastattelija: "Mut joo. Eli siis ammatillisuus, loytamisen ilo ja kilpailuhenkisyys.
Nddi oli sulle ne tdirkeimmdit?”

Eerik: "Joo. Siihen loytimisen iloon liittyy kylld vield semmonenki, etti se ei oo
pelkdstddn sitd minun hardcore-harrastuneisuuttani, vaan tuota... *empii, hakee
sanoja* Sillon kun mind loyddn itestini semmosen... lapsenomaisen ilon, ku mind
pelaan jotakin. Nii se on vaan semmonen, mitd ei mulle nykyddn endd muualla

’

tapahdu niin usein...’

Eerikin edeltdvin huomion my6td voimme nidhdi, miten videopelaamisen tarjoamat haasteet
sekd syvillinen, analyyttinen perehtyminen videopelaamiseen voivat johdatella
videopeliharrastajia merkittdvien, yhteiskunnallisia tai jopa eksistentiaalisia teemoja
kisittelevien kysymysten ddrelle. Samalla Eerikin havainto videopelaamiseen keskittyvin
analyyttisen asiantuntijuuden mahdollistama eskapismi alleviivaa hyvin, miten eskapismi
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sekd asiantuntijuus, taitojen kayttd ja kyvykkyys ovat vahvasti sidoksissa toisiinsa.
Crawfordia ja Murielia mukaillen toimijuus (tai asiantuntijuus) ovat samanaikaisesti osa
meitd vapauttavia ja vierauttavia kdytint6ji: asiantunteva perehtyminen johonkin ilmidon tai
aktiviteettiin mahdollistaa havaitun todellisuuden rajaamisen mielekkadsti hahmotettavaan ja
omaksuttavaan  kokoluokkaan. Téllainen rajaaminen tarjoaa tdssd tapauksessa
videopelaajalle yhdenlaisen selkedn kiintopisteen, johon nojautumalla hin voi jdsentid
suhdettaan yhteiskuntaan tai muihin ympéirdiviin ilmidihin ja tekemélld havaintoja
suhteestaan omaan mielenkiinnonkohteeseensa, jdsentdd maailmankatsomustaan. Samalla
tillainen analyyttinen perehtyminen edellyttdd havaitun todellisuuden “karsimista™ tai
rajaamista ja pédtyy siten vdistimittd tuottamaan yksilossd osittain vajavaista ymmaérrysti,

sekd osittaista riippuvaisuutta valikoidusta kiintopisteestién.

4.3 Rentoutuminen, uppoutuminen, elimyksellisyys ja eskapismi

Tutkimuksen haastatteluaineiston perusteella videopelaamiseen linkittyy monen muun
viithdekulttuurisen harrastuksen ja vapaa-ajan aktiviteetin tavoin erilaisia toisiinsa ldheisesti
linkittyvid teemoja esimerkiksi unelmoimisesta; eldmyksellisyydestd; rentoutumisesta,
tekemiseen uppoutumisesta; arjesta sekd tyOstd irtautumisesta ja eskapismista. Voidaan
esittdd, ettd yleiselld tasolla useat eri vithdekulttuuriset harrastukset ja vapaa-ajan aktiviteetit
padtyvit palvelemaan monien muiden tarkoitusten ohella tdllaisia eskapistisia tarkoituksia
erilaisten harrastajien kdytdnnoissd, eivitkd videopelit ole haastateltaville tdssd suhteessa
muista vapaa-ajan harrastuksista tai vithdekulttuurisista aktiviteeteista poikkeavaa.
Haastateltavista esimerkiksi Teemu huomioi tdtd videopelaamisen arkista eskapismia/vapaa-
ajan viettoa omassa tarkastelussaan ja kytkee sen muiden yleisesti hyviksyttyjen

kulttuuristen tuotteiden kuluttamiseen seki arkiseen vapaa-ajan viettoon:

“Joo, on se rentoutumisen viline myés, mut sekin tasapainottelee vihdn sillein, et ei
se vdlttimdittd oo se. Et jos ei tuu semmosta oikeeta fiilistd, ei oo oikein mitddn mitd
haluisin pelata, nii sit voi ihan hyvin olla pelaamatta. [...]. Se on vaan mukavaa
vithdettd. Tavallaan luokittelen sen [videopelaamisen] samaks ku kirjan lukeminen,
leffat, sarjat ja muut. Se on mulle sillein, et ne kaikki menee samaan kategoriaan: ku
miettii mitd tekee vapaa-ajalla tai tulee toistd kotiin ja ei oo mitddn menoja, nii sit on
et pelaanko, katonko sarjaa, katonko leffan vai luenko kirjaa.”
-Teemu. Arkinen, kokeileva ja kulttuurinen aktiiviharrastaja.

Tallaisen arkisen eskapismin merkitykset voivat saada my0s huomattavavan vahvoja

haastateltavista erityisesti Johanna sanoittaa titd videopelaamisen tarjoaman arkisen
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eskapismin/rentoutumisen huomattavaa henkilokohtaista merkitysta erityisen ytimekkaasti,
korostaen samalla videopelaamisen vélineellisyyttd hénen eskapismin ja rentoutumisen
motiivin tarkastelussaan. Johannan tarkastelusta voidaan myds huomioida héinen
taipumuksensa tarkastella titd videopelaamisen eskapistista ulottuvuutta arjen ja tyon
tuottaman stressin vastapainona seké aktiivisen tekemisen muodossa, jolloin ndemme jélleen
selkeitd wiitteitd aikaisemmin todetusta eskapismin sekd taitojen kéyton, tekemiseen
uppoutumisen ja kyvykkyyden kokemisen vahvasta yhteen kietoutumisesta. Samalla
Johannan tarkastelutapa havainnollistaa tehokkaasti, miten videopelaaminen voi saada
monen muun arkisen harrastuksen tai vithdekulttuurisen aktiviteetin tavoin eldméanhallinnan

vilinettd muistuttavia piirteitd ja merkityksid videopelaajien kdytdnnoissa:

Johanna: "Varmaa sitd vois kuvailla semmosena vapaa-ajan viettona. Siis se on
balanssi sille, ettd tyé on stressaavaa. Ja se on myos semmonen tosi puhdas
irtautuminen arjen vaatimuksista, et se on semmonen... Ku puhutaan nollaamisesta.
Ne on niitd hetkii, ku md pelaan, nii md keskityn siihen tavallaan niin paljon, et se
ikddnku irrottaa todellisuudesta silld tavalla, et mua ei niissd hetkissd stressaa. Nii

1

se on se, mitd md haen.’

Haastattelija: "Joo. Osaat sd eritelld, mitkd semmoset asiat siind pelaamisessa on,
Jjotka oikein irtauttaa? Onks ne tyyliin siihen peliin keskittyminen, voitas puhua taidon
kdyttimisestd, vai onks se, et sd syvennyt siihen tarinaan? Vai jotain muuta? ”

Johanna: “Taidon kéiyttiminen eli siis se pelaaminen. Oma aktiivinen toimiminen
siind pelissd. Md en niin paljoo tarinallisia [videopeleja pelaa), et niihin mun on ehkd
vaikeempi pddstd just kiinni. Et ku md vaikka luen paljon, nii lukeminen on vaan
semmonen missd... Siind ei vaan yhtd helposti pdidise semmoseen flow-tilaan, ku mitd
pelaamisessa pddsee.”

Tallaiset videopelaamisen saamat arkiset ja vilineelliset eskapismin merkitykset olivat
haastateltavien keskuudessa yleisid ja vaikuttivat korostuvan selkeimmin naispuolisten
haastateltavien haastatteluissa, jotka oman nikemykseni mukaan olivat taipuvaisempia
edustamaan arkisen videopelaamisen mentaliteettia. Toisaalta on tirked huomioida, ettd
myds omistautuneet miespuoliset haastateltavat toivat samankaltaisia ndkokulmia esiin
omissa haastatteluissaan, joskin he olivat taipuvaisempia késittelemddn tatd
eskapismin/rentoutumisen teemaa itseisarvoisen, syvillistd tekemiseen uppoutumista ja
eldytymistd painottavan videopelaamisen kautta. Ndin ollen voidaan esittdd, ettd molemmat
mentaliteetit tavoittelevat eskapistisella videopelaamisellaan samoja psykologista
hyvinvointia ylldpitivid pddmaérid, mutta eri mentaliteetit ldhestyvét titd paddmidrdd eri
tavoin. Tdmédn eskapismin teeman késittelyn yhteydessé haastateltavista esimerkiksi Salla
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korostaa Teemun tavoin omassa haastattelussaan ytimekkadsti, miten monet muut arkiset
aktiviteetit voivat padtyd palvelemaan tillaisia arkisia psykologista hyvinvointia ylldpitavia

tarkoituksia nuorten aikuisten paikoitellen haastavissa eldmaéntilanteissa:

“Viikonloppusin mun mielitouhua on ihan oluen juonti ja videopelaaminen
kavereitten kanssa, ettd kylld sithen semmonen arjesta pakeneminen liittyy usein. Ja

tavallaan myos ihan siind mun harrastuneisuus aspektissakin.’
-Eerik. Kulttuuri-intellektuaali, kokemusasiantuntija ja aktiiviharrastaja.

2

mm, ehkd se... Pakeneminen tai pako tdstd todellisesta maailmasta, et pddsee
uppoutumaan johonkin. [...]. Et saa vililld aivot tyhjdksi, pddsee johonkin muualle ja
sit ku se peli loppuu, nii voi tavallaan palata uusin aivoin Ja vdihdn paremmin
mielin.”

-Noora. Arkinen satunnaisharrastaja.

2

00... Mulle se [videopelaaminen] ei mee sitd kautta, et mun pitdd pddstd pakoon
kaikkee tdtd, mitd ympdrilld tapahtuu. Md oon ehkd vihdn semmonen ihminen, et md
helposti stressaan kaikesta. Jos on vaikka tosi hektinen eldmdntilanne, nii sitten niitd
asioita kantaa koko ajan. Et sielld painaa se rapsa, mikd pitid palauttaa ens viikolla
Jja sielld on kolme tyovuoroo kans, eikd kerkee ikind oikein rentoutuu. Ja se ei oo vaan
pelaaminen, vaan yleensd semmosten asioitten kanssa, et saa vihdn aikaa vaan tehdd
jotakin. Than et mikd vie pois siitd kaikesta, nii se on jees. Oli se sit pelaaminen tai
vaikka haalarimerkkien ompelu. Et se menee sillei sitd kautta, et ihan kiva vililld

tyhjentdd aivot siitd kaikesta muusta, mikd tuolla jylldd.’
-Salla. Arkinen, kokeileva ja aktiivinen harrastaja.

Haastattelujen perusteella arjesta ja tydstd irtautumisen tai tekemiseen uppoutumisen
kokemukset eivit mydskddn rakennu ainoastaan taitojen kdyttamiselle videopelin luomissa
puitteissa, ajattelutyotd vastapainottavalle konkreettiselle tekemiselle tai tiiviisti ilmaistuna
vélineelliselle eskapismille, vaan haastattelujen perusteella tdhin
eskapismiin/rentoutumiseen vaikuttavat myds yksilolliset kyvyt eldytyd sekd uppoutua
videopelien sisdltoihin ja tapahtumiin. Videopelien interaktiivisuus ja tdmén
interaktiivisuuden tuottama kokemus autenttisesta toimijuudesta vaikuttavat olevan timén

videopelin tapahtumiin eldytymisen tai mydtaelamisen rakentumisen avainasemassa:

"Et jos pelaa jonku roolipelin alusta loppuun, seuraa koko ajan mitd tapahtuu ja on
mukana siind, nii sitd voi melkein ihan verrata kirjaanki, jossa on pddhenkilo. Sdi
vaan siind ite ohjaat sitd [padhenkil6d]. ”

-Teemu. Arkinen, kokeileva ja kulttuurinen aktiiviharrastaja.

81



"Siind pelatessa voi ite ohjailla sitd hahmoa ja valita, miti se sanoisi tdssd
tilanteessa. Md koen, et se on sen takia jotenkin immersiivisempdd kun esim.

)

lukeminen.’
-Noora. Arkinen satunnaisharrastaja.

“Juu, no md sanosin- esim se Witcher 3 [CD Projekt RED 2015], sehdn on alun perin
Noituri —kirjasarja. Md oon lukenu kyseisen kirjasarjan ja md oon pelannu myos
kyseiset pelit. Siind md oon huomannu, et kylli ne pelit on parempia
[immersoivampia]. Andrzej Sapkowski on kyl kirjottanu hienot kirjat ja tehny aivan
dlyttomdn hienon universumin, mut siind pelissd sd pystyt ite vaikuttaa [tapahtumiin].
Nii se on niin paljon ndtimpdd! Pystyy pddttdd, mitd se [padhenkild] tekee. ”

-Pasi. Omistautunut harrastaja ja kilpailullinen kokemusasiantuntija.

Omistautuneena harrastajana profiloituva Pasi korostaa omassa tarkastelussaan vahvasti
edeltdvid videopelaamisen itseisarvoista eldytymisen ulottuvuuksia. Pasin painottaa omassa
tarkastelussaan, miten juuri videopelien interaktiivisuus mahdollistaa titd syvallistd
eldytymistd videopelin tapahtumiin, silld interaktiivisuus tuottaa videopelaajalle kokemuksia
autenttisesta toimijuudesta ja osallistumisesta tavalla, johon muut tietoa vilittdviat mediumit
eivit kykene yhtd tehokkaasti. Pasi huomioi samalla, miten videopelien virtuaalisissa
ympdristoissd videopelaaja kykenee halutessaan toimimaan yhteiskunnassa vallitsevien
sosiaalisten ja moraalisten arvojen vastaisesti, aiheuttamatta kuitenkaan konkreettista
vahinkoa toiminnallaan. Tédllainen videopelaamisen ulottuvuus mahdollistaa pelaajan omassa
yksityisyydessd tapahtuvan monenlaisten roolien omaksumisen, mutta myds kyseisilld
rooleilla leikittelemisen, jolloin téllaiseen videopelin tapahtumiin eldytymiseen linkittyy

erilaisille kulttuurisille aktiviteeteille tyypillisid fantasian ja unelmoimisen teemoja:

”Sit on just Skyrim [Bethesda 2011] ja muut roolipelit, joissa tulee ongelmia eteen.
Joku henkilé tulee ja sanoo et “voiks sd auttaa mua, md oon kuolemassa ndlkddn”.
Nii sit voi olla sillein “en”. *nauraa*. Et noissa peleissd voit olla tosi julma, kiertdd
asioita, vaikka viedd ne ruuat tai jotain ihan muuta. Tommosia aivan dlyttomid
Juttuja. Et sd voit eldd sitd maailmaa. [...] Larppaaminen [live-roolipelaaminen] on

1

tietenkin sit yks vaihtoehto, mut... ei se oo jotenki niin siistii.’
-Pasi. Omistautunut harrastaja ja kilpailullinen kokemusasiantuntija.

Haastateltavista Pasi tuo esiin myos ylldttdvid uppoutumisen ja eldmyksellisyyden
ndkokulmia huomioimalla, miten hdnen varusmiespalveluksensa on muodostunut hénelle
yllattdvaksi  yhdistdvdksi sekd etua tuottavaksi tekijdksi toimintapainotteisissa
sotasimulaatio-videopeleissd. Samalla tdllainen videopelaamisen ulkopuolella opittujen

taitojen soveltaminen sotasimulaatiovideopelissd vaikuttaa tuottavan Pasille syvéllisia, live-
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roolipelaamiseen verrattavissa olevia uppoutumisen kokemuksia, jotka tekevit konkreettisen

ja virtuaalisen todellisuuden vilisesté rajasta osittain hdilyvén hdnen tarkastelussaan:

“Tuosta larpista tuli muuten mieleen... Toi Arma 3 [Bohemia Interactive Studio
2013] on varmaan tuttu sotasimulaattori? Nii mulla on yks kaveri, joka tykkdd
airsoftista ja armeijajutuista. Héin pyys mua kerran mukaan pelaamaan sitd Arma
3:sta, et heilld on tdmmdnen yhdeksdn tyypin suomalaisten joukkue. Md menin sinne
mukaan, sielld oli kaks brittiryhmdd mukana kans ja kokoonnuttiin samaan
kellonaikaan yhdessd pelaamaan. Md menin suomalaisten ryhmddn ja mulle
sanottiin, et sd oot nyt kivddrimies. Ku me pelattiin, md huomasin miten verrattuna
[britteihin] me suomalaiset kommunikoitii tehokkaammin, ku me oltiin kaikki intin
kéyneitd tyyppejd ja ku sieltd tuli tietokonehahmoja vastaa, nii kaikki reagoitiin, ku
me oltais oltu intissd. Nii se oli jotenki dlyttomdn hienoo eldd sitiki uudestaan!”
-Pasi. Omistautunut harrastaja ja kilpailullinen kokemusasiantuntija.

Haastateltavista my0s Salla tuo esiin samankaltaisia eldytymisen ndkokulmia, korostaen
toiminnan saamia itseisarvoisia eldmyksellisid merkityksid ja huomioiden samalla erilaisten

videopelien vaihtelun merkitysti timén eldmyksellisyyden tavoittelussaan:

“Joo ja sit tommosta Dead by Daylightia [Behaviour Digital Inc. 2016] pelaa ihan
eri fiilikselld, ku vaikka Overwatchia [Blizzard Entertainment 2014]. Et siind Dead
by Daylightissa on tavallaan just se jdnnitys ja tiimityo ja sillei “pitdd nyt pddstd pois
tdadalta!”. Ku siind on eri elementtejd mistd tulee se jdnnitys, vaikka ku se tappaja
ldhestyy, nii syddmen pumppuddni vahvistuu korvissa. Mut sit Overwatch on
semmonen paljon nopeatemposempi ja siind on ehkd enempi, et mitenkd onnistuu
reagoimaan nithin tilanteisiin.”
-Salla. Arkinen, kokeileva ja aktiivinen harrastaja.

Samalla Sallan tarkastelusta on l0ydettidvissd myo0s viitteitd erityisesti Eerikin tarkastelussa
korostuvasta tavasta tarkastella videopelejd kulttuurisina tuotteina. Téalloin videopelaamisen
tuottamat eldmykset eivit liity vélttimittd itse tekemiseen tai viihteellisiin kokemuksiin,
vaan tarkastelemalla ja arvioimalla videopelejd kulttuurisina tuotoksina videopelien kautta

pelaajien on mahdollista kokea taiteellisia/esteettisid eldmyksia:

Salla: ”Niin ja ehkd yleensd, ku miettii, nii se eldmyksellisyys peleissd. Ku md oon
semmonen fiilistelijdihminen, ettd md mydtdeldin elokuviakin vahvasti, nii md
uppoudun myds siihen peliin ja siihen fiilikseen. Se on mulle peleissd yks juttu. |...].
Ja esimerkiks toi Ori and The Blind Forest [Moon Studios 2015] on tosi kaunis
peli. Ja ne musiikit! Tai sit toi Child of Light [Ubisoft Montreal 2014] oli tosi hauska,

’

et siind oli niin erilainen se graafinen ilme ja se kokonaisuus.’

’

Haastattelija: "Joo, peleissd on kylld timmosid erilaisia painotuksia tavallan.’
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Salla: “Joo, et joissakin ihailee ja fiilistelee enemmdn et “vitsi ku tdd ndyttdd ja
kuulostaa siistiltd!” tai... *pohtii* Ehkd sen eldimyksellisyyden alle menee tavallaan
kaikki nuo, et onks se sitten se jdannitys, ne hienot maisemat vai semmonen ‘ei vitsi
nyt mulla on viidentoista tyypin killstreak pddlld!”

Salla korostaa videopelaamisen kautta tapahtuvan unelmoimisen, heittdytymisen kyvyn ja
videopelin tapahtumiin eldytymisen huomattavaa merkitystd hdnen eliméssdin jilleen
kiteyttdmalla haastattelussaan tekemén havainnon eldménfilosofisen mietelauseen muotoon.
Samalla tillaiset huomiot antavat jdlleen viitteitd siitd, miten nuoret aikuiset soveltavat
videopelaamista (tai erilaisia viithdekulttuurisia aktiviteetteja yleensd) jdsentddkseen

maailmankatsomustaan sekd suhdettaan ympardivaén todellisuuteen ja yhteiskuntaan:

“Jos on yleensdkki eldmdssd semmonen kyky heittiytyd, nii se pdtee tdssdki
[videopelaamisessal: et miistd aktiviteeteista saa enemmdn irti, jos pystyy
uppoutumaan siihen tekemiseen.”

-Salla. Arkinen, kokeileva ja aktiivinen harrastaja.

Havainnot eskapismin késittelytapojen sukupuolittuneisuudesta herdttaviat kysymyksia
erilaisista videopelikulttuurissa ja yhteiskunnassa vaikuttavista sukupuolittuneista asenteista
sekd sosiaalisista rooleista. Haastattelututkimus antaa varovaisia viitteitd siitd, ettd arkisen
videopelaamisen mentaliteetin omaavat naispuoliset videopelaajat ovat taipuvaisempia
korostamaan vilineellistd eskapismia heiddn videopelaamisen tarkastelussaan ja ovat samalla
valmiimpia myontdmdin avoimesti kokevansa toisinaan merkittdvdd stressid. Téllaisesta
sukupuolittuneesta ndkdkulmasta tulkittuna on mahdollista, ettd miespuoliset videopelaajat
kokevat avoimeen stressin myontdmiseen liittyvdn hdpedd tai stigmaa ja “kiertdvat” tati
muodostuvaa problematiikkaa nojautumalla itseisarvoista eldytymistd painottavaan

eskapismin tarkastelutapaan, jonka stressid lievittdavét vaikutukset ovat epdsuoria.

Toisaalta on my0s episelvdd, kuinka vahvoja téllaiset videopelaamisen sukupuolittuneet
eskapismin tarkastelutavat oikeastaan ovat. Haastateltavista esimerkiksi Salla tuo esiin
omassa tarkastelussaan selkedsti sekd vélineellistd, stressid leivittdvdd videopelaamiseen
uppoutumista, ettd eldytymistd painottavaa itseisarvoista uppoutumista, jonka stressid
lievittidvit vaikutukset ovat epdsuoria. Tunnistettuaan ensin pelaajakiyttdytymisessddn néita
molempia tapoja, hin korostaa myds tarkastelussaan néiden toisistaan osittain poikkeavien
eskapististen videopelikédytidntojen vilisen vaihtelun merkitystd. Samankaltaisia piirteitd
ilmeni myods muiden haastateltujen nuorten aikuisten haastatteluissa, silld useimmat

haastateltavat mainitsivat vaihtelevansa heiddn pelaamiaan videopelejd saavuttaakseen
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erilaisia pddmairid tai mielentiloja (esim. stressin lievittiminen ja intensiivinen kilpailu).
Télloin tarkastelutapojen sukupuolittuneisuus vaikuttivat ilmenevin ldhinnd siind, mitd

eskapistisen kiyttaytymisen selitysmallia tai tarkastelutapaa he suosivat ldhtokohtaisesti.

Tarkasteltaessa nuorten aikuisten videopelaamisen eskapismia, tekemiseen uppoutumista ja
elimyksellisyyttd voidaan ndhdd, miten videopelaavat nuoret aikuiset vaikuttavat joutuvan
tilanteeseen, jossa heiddn on tehtdvd joukko erilaisia arvovalintoja suhteestaan
videopelaamiseen ja videopelien sisdltdihin uppoutumisesta, sekd tasapainottamaan tita
heiddn psykologista hyvinvointiansa ylldpitdvdd aktiviteettia suhteessa heidin
velvollisuuksiinsa ja arkeensa. Tarkastelutavat, joissa videopelaaminen tunnistetaan
itseisarvoiseksi, eldmykselliseksi ja lapsenomaista iloa tuottavaksi aktiviteetiksi se voidaan
kehystdd yhteiskunnan suorituskeskeistd tehokkuusajattelua vastustavaksi leikkimieliseksi
aktiviteetiksi, jonka avulla nuoret aikuiset vaikuttavat pitdvét kiinni yksilollisyydestddn ja
oikeudestaan toteuttaa itseddn. Talloin videopelaaminen vaikuttaa saavan suorituskeskeisid
yhteiskunnallisia ajattelumalleja vastustavaa sosiaalista vastarintaa muistuttavia piirteit.
Haastateltavista esimerkiksi Eerik toi esiin tdllaisia videopelaamisen ulottuvuuksia
epasuorasti huomioidessaan, miten videopelit ovat hinelle véline kokea lapsenomaista iloa,
jota hén ei kykene helposti [0ytdmaan mistdén muualta. Tété tarkastelutapaa ja arvovalintaa
hin tuo esiin haastattelussaan myos asettaessaan videopelaamisen tuottaman lapsenomaisen

ilon hdnen analyyttisen ja potentiaalista tydllistymisté tavoittelevan tarkastelutavan edelle.

Samankaltaisia sosiaalisen vastarinnan piirteitd on n#htdvissi my6s Johannan
eldménhallintaa ja videopelaamisen vilineellistd eskapismia korostavassa tarkastelussa.
Johannan tarkastelun pohjalta voimme havaita, miten jdlkimodernissa yhteiskunnassa
vaikuttavat suorituskeskeinen uusliberalismi luo yhdenlaisen haasteen nuorille aikuisille
heiddn tavoitellessa tdyttd aikuisuutta ja jdsentiessddn vield suhdettaan yhteiskuntaan.
Uusliberalismin sanelema suorituskeskeisyys vaatii osallistuvilta yhteiskunnan jasenilti
huomattavan tydpanoksen ja tuottaa siten erityisesti vield omaa yhteiskunnallista asemaansa
hakeville nuorille aikuisille merkittdvdd stressid. Samalla yhteiskunta tarjoaa nuorille
erilaisia vélineitd, joiden avulla nuoret aikuiset voivat ylldpitdd psykologista hyvinvointia
taimédn stressin edessd. Télloin jdlkimoderni yhteiskunta sekd sen sisédlld vaikuttava
uusliberalismi luovat samanaikaisesti sekd tarpeen/markkinat, ettd vélineet/tuotteet
eskapismille, mutta sysdd vastuun ndiden vilineiden soveltamisen seurauksista itse nuorille

aikuisille. Téllaisessa moniulotteisessa dynamiikassa videopelaaminen ilmenee nuorille
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aikuisille samanaikaisesti sekd tarpeellisena ettd haitallisena ja ndiden myo6td hallintaa

vaativana aktiviteettina, kuten esimerkiksi Johannan tiivistdd ytimekkaésti:

"Md tieddn, ettd mun psyyke tarttee sitd, et vililld pitdd irrottaa. Md oon kuitenki
vastuullinen ihminen, et kaikki asiat aina hoituu. Kyl md aina voin niitd lykdtd, jos
mua ei huvita, mut se on enemmdnki sitd, ettd md tieddn, et vilild ihminen tarttee
semmosta ‘“‘nolla-aikaa”. Md pyrin just irtautumaan semmosesta liian suorittavasta
elamdntyylistd, et se [pelaaminen]| on mulle jopa tapa sitd vastaan, koska se
[suorittaminen] on ihan semmonen selkee ongelma ollu jopa. Mut ihan ehottomasti

’

kyl vastuuasiat hoidan, et ei se pelaaminen sellasen edelle mee.’
-Johanna. Arkinen ja aktiivinen harrastaja.

Johannan hallintaa painottava tarkastelu tekee nédkyviksi, miten soveltamalla videopeleji
elimdnhallinnanvélineend hin kykenee strategisesti asemoitumaan itselleen mielekkdiseen
positioon suhteessa yhteiskuntaan, tyohon ja hdnen arkeensa. Soveltamalla videopeleji
elamdnhallinnanvélineend Johanna pitdd huolen, ettd hin on toisaalta osallistuva
yhteiskunnan jdsen, mutta samalla hén pitdd kiinni itsendisyydestddn ja pyrkii
videopelaamisen avulla myos vastustamaan uusliberalismin poliittisten rationaliteettien
sanelemaa suoritus- ja tehokkuuskeskeistd eldmintyylid. Tillaista pelaajakdyttdytymistd
voidaan peilata esimerkiksi Foucault’n dispositiiviin tai De Certeaun peruukkiin, jossa
pelaaja "naamioi” videopelaamisensa viihdekulttuurisen tuotteen kuluttamiseksi, mutta
omissa pelikdytdnnoissd soveltaa tuotteen kuluttamista omiin henkilokohtaisiin
kéyttotarkoituksiinsa. Samalla Johanna suhtautuu omaan videopelaamiseensa kriittisesti ja
pitdd huolen, ettei tuotteen kuluttamisen kautta saavutetusta eldmédnhallinnasta muodostu
hinelle pakkomielteiseksi, jolloin hin voi pyrkid vilttelemdén videopeliteollisuuden

tavoittelemaa kuluttajan sitomista ja taloudellista hyviksikayttoa.

Tiivistettynd tatd videopelaamisen eskapismin/uppoutumisen/eldmyksellisyyden
ristiriitaisuuden muodostamaa konfliktia voidaan kuvata ristiriidaksi yksilon ja yhteison
vililld: tarkastelun perusteella haastateltavissa vaikuttaa esiintyvdn kaksi keskendédn
ristiriitaista tahtotilaa. Toisessa he tunnistavat itsensd yksiloiksi, joilla on yksilollisid haluja
sekd tarpeita toteuttaa ja kehittdd itsedén erilaisilla tavoilla itselleen mielekkdiden
aktiviteettien parissa. Samanaikaisesti he kokevat my0s tarvetta osallistua ja olla osa jotain
heitd itseddn suurempaa ja laajempaa kokonaisuutta. Videopelit voivat tarjota nuorille
aikuisille tdllaisia laajempia osallistumisen kokonaisuuksia esimerkiksi videopelikulttuuriin

kautta, mutta samalla haastateltavat vaikuttavat hahmottavan intuitiivisesti yhteiskunnallisen
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osallistumisen olevan kulttuurista osallistumista merkittivaimmassd asemassa esimerkiksi

suhteessa orastavan aikuisuuden tdyden aikuisuuden tavoitteluun.

Edeltavin ristiriitaisen dynamiikan edessé erityisesti arkista videopelaamisen mentaliteettia
suosivissa haastateltavissa vaikuttaa korostuvan taipumus ratkaista tima ongelma olemalla
kallistumatta kumpaankaan vaihtoehtoon tdysin ja pyrkimyksend erdénlaiseen harmoniaan
nididen ndkokulmien vélilli. Videopelaaminen vaikuttaa monimuotoisuudessaan ja
notkeudessaan soveltuvan tdmdn tehtivdn ratkaisemiseen erityisen hyvin: videopelit
tarjoavat  haastateltaville  esimerkiksi =~ mahdollisuuksia  sosiaalisten  suhteiden
muodostamiselle/ylldpidolle, digitaalisia yhteisdjd ja sosiaalisten tilanteiden hallintaa;
omachtoista taitojen kehittdmistd, yksilon taitoja mittaavaa kovaa kilpailua ja
mahdollisuuksia  kulttuurisen pddoman kartuttamiseen sekd stressid lievittdvaa
konkreettiseen tekemiseen uppoutumista, videopelien mielikuvituksellisiin tapahtumiin

eldytymistd ja taiteellisia elamyksia.

Toisaalta videopelaamisen monimuotoisuuden ja notkeuden edessi haastateltavat tunnistavat
videopelaamisen vastaavat heiddn sisdisiin tarpeisiinsa liian tehokkaasti, kuten esimerkiksi
Johanna huomioi erityisen tarkasti omassa tarkastelussaan. Videopelaaminen tunnistetaan
sen mielekkéiden piirteiden ohella hiilyvésti lilan vahvasti omaa ajankédyttdd ja toimijuutta
sitovaksi toiminnaksi, joka mahdollistaa vaivattomasti esimerkiksi tirkedksi miellettyjen
velvollisuuksien sekd epdmukavien tilanteiden vélttelyd ja on siten osittain héilyvélla
tavalla litan hyvéai ollakseen totta”. Néiden videopelaamisen yksildllisiin tarpeisiin helposti
mukautuvien ja mukautettavissa olevien ominaisuuksien edessd haastateltavissa ilmenee

videopelaamiseen sekd heididn omiin kdytidntdihinsd kohdistuvaa selkeda kriittisyytta.

4.4 Merkitysjarjestelman murtumapisteet

Haastateltavien keskuudessa ilmenee useita eri tapoja sanoittaa videopelaamisen koettua
ongelmallisuutta ja heiddn omiin videopelaamisen kiyténtoihin kohdistuvaa kriittisyytta.
Videopelaamisen arkisessa mentaliteetissa, jossa korostuvat videopelaamisen vélineelliset
arvot, kaksi keskeisintd ja yleisintd tapaa tuoda esiin nditd koettuja ongelmallisuuksia ja
kriittisyyksid ovat ajankdytdn priorisoinnin ongelma sekd negatiiviseksi koettu eskapismi,
jota haastateltavat sanallistavat tyypillisesti ongelmien tai velvollisuuksien vélttelynd. Useat
haastateltavat toivat omissa tarkasteluissaan esiin téllaisia omasta videopelaamisesta tehtyji

empiirisid havaintoja, erityisesti varhaisemmassa nuoruudessaan:
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"Ehkd enemmdn nuoruudessa se pelaaminen oli semmosta, et sillon ku oli vdililld
vihdn rankempaa ajanjaksoa, nii sit sen avulla pddsee hetkeks pois siitd kaikesta

muusta paskasta...
-Teemu. Arkinen, kokeileva ja kulttuurinen aktiiviharrastaja.

"Ehkd suurin buumi minun pelaamisessa alko sillon, ku isoveli muutti pois kotoa.
Sillon minulle vapautu oma huone, konsoli ja tietokone, eikd minun tarvinnu pyytdd
lupaa, isoveli ei voinu sanoo minulle, ettd mene pois. Sit se oli vihdn aikaa sitd, et
mind pelasin ihan helvetisti. Sit se niinku.... Sitten tuli muuta tekemistd. Eikd se nyt
sillee- Siis siind vaiheessa, ku pelkdstdidn vaan pelaa, nii eihdn se nyt vaa tunnu

)

hyviltd.’
-Eerik. Kulttuuri-intellektuaali, kokemusasiantuntija ja aktiiviharrastaja.

"Niin... *mietteliddisti* Totta kai teini-idssd katuu tekojaan ja sit menee koneelle
sillein, et “huhhuh, nyt se on ohi!”. Et olipa nolo koulupdivd ja tuli tehtyd jotain. Ja
sit voi mennd sinne videopelin maailmaan, et pddsee pois siitd, pystyt vaan hakkaa
Jjotain videopelid.”

-Pasi. Omistautunut harrastaja ja kilpailullinen kokemusasiantuntija.

2

00. Mun mielestd se ois tosi tirkeetd ja jotain sellasta, mistd pitds nuorten kanssa
keskustella Mulla on nyt huomattavasti enemmdn se [videopelaaminen] hallinnassa,
ku mitd se on joskus ehkd ollu. Mut joskus nuorempana siihen on menny paljon
enemmdn aikaa. Ja kyl sitd huomaa muillakin, et mitenkd maltillisempaa ja

’

suunnitellumpaa se on nykydcdn.’
-Johanna. Arkinen ja aktiivinen harrastaja.

Kuten tutkimuksessa on jo todettu, erilaiset videopelit ovat usein suunniteltu siten, ettd ne
mukauttavat ja virtaviivaistavat pelaajan toimijuutta digitaalisista ymparistdissd monilla eri
tavoilla, joka tekee niissd toimimisesta videopelaajille mielekidstd, tuottaen siten
videopelaajille soljuvan tekemisen sekd syvillisen keskittymisen kokemuksia. Siten
videopelien tarjoamat digitaaliset ymparistot vaikuttavat ndyttdytyvan nuorille aikuisille
suoraviivaisempana ja selkeimpédnd ympéristond toimia kuin esimerkiksi monitulkinnainen
jdlkimoderni yhteiskunta. Néiden toimijuutta virtaviivaistavien vaikutusten myodtd nuoret
aikuiset hahmottavat videopelaamisen aktiviteettina, joka mahdollistaa vaivatta
vadrinlaiseksi tai haitalliseksi miellettyd ajankdyton priorisointia. Toisinaan tidma
videopelaamisen toimijuutta virtaviivaistavien vaikutusten tuottama imu koettiin jopa niin
vahvana, ettd merkittdvien velvollisuuksien ja haasteiden edessd haastateltavat pitivét
mielekkdind tilanteita, joissa heilld ei ollut pddsyé videopeleihin. Néissd huomioissa voimme
ndhda jélleen selkeitd viitteitd siitd, miten videopelit toisaalta mahdollistavat videopelaajien

toimijuutta, mutta myods mukauttavat ja ohjailevat sitd sekd heiddn mieltymyksidédn tavalla,
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jota ei koettu endd mielekkadksi. Téllainen videopelaamisen tuottaman imun negatiivisuus
vaikutti korostuvan tilanteissa, joissa viihteellinen videopelaaminen asettuu tayttd
kansalaisuutta tai aikuisuutta tuottavien tekijoiden sekd merkittdvien henkilokohtaisten

haasteiden, kuten esimerkiksi pro gradu -tutkielman esteeksi:

Noora: "Kun tekee gradua ja mulla on muitakin kursseja, nii md jotenki koin, et se
[pelaaminen] vie liikaa aikaa. Ku md pelaan, nii md tykkddn uppoutua siihen. Et se
ei 0o semmosta, et md avaan pleikkarin ja pelaan puoli tuntia ja sit taas jotain muuta,
vaan jos md alan pelaamaan nii kylld siihen pari kolme tuntia ainakin voi helposti
varata.”

[...]

Haastattelija: "Joo ja just sanoitkin sen ettd... eeh, mitenkds sd sanoitakaan sen... ettd
se on tavallaan liian puoleensavetdvdd tai muuta tammaostd? ™

Noora: “Joo. Vililld joo. Jos on erittdin hyvd tarina, esim. tossa Horizon Zero
Dawnissa [Guerilla Games 2017]. Nii se vetdid puoleensa ja sit ku md alan pelaa, nii
md voin pelata ja pelata ja pelata ja sit md huomaan et “oho, kello on jo noin paljon”.
*naurahtaa*. Ettd... Kylld md aina sillon, ku on jotain tdrkeitd koulujuttuja, nii mun
tdytyy rajottaa. Sanoo itteleni, et md en voi tdndd pelata. Et sun tdytyy tehdd tdd juttu
loppuun. *naurahtaa*™ [...] Md oon pddityny sit siihen, et md en pelaa aamupdivdlld
ollenkaa. Et md sallin tavallaan itselleni vaan sen, et md pelaan illasta. |...]. Tietty
joskus, kun on vaikka lomaa ja ei oo mitddn muuta nii tdarkedd, niin sillon ei tarvii.”

Toisaalta erilaisten ajankdyton priorisoinnin ongelmien yhteydessd Nooran lisdksi my0s
esimerkiksi Pasi ja Eerik toivat selkedsti esiin, miten he havaitsivat vaivattomasti néiti
velvollisuuksien muodostamien paineiden ja rentouttavan eskapismin vilisen dynamiikan
muodostamia kausaalisia yhteyksid sekd heiddn itse 10ytdmiddn ratkaisuja néihin
ongelmallisuuksiin. Yksinkertaistettuna haastateltavat toivat esiin empiirisid havaintoja siitd,
miten arjen haasteiden tuottama stressi lievittdd, kun kyseisen stressid tuottavan tekijén tai
haasteen edes pyrkii ratkaisemaan, jolloin myds videopelaamisen ajankdyton priorisoinnin
tuottamat ongelmallisuudet néyttdytyivit epdmukavuudestaan ja haasteellisuudestaan
huolimatta nuorille aikuisille erddnlaista “eldménviisautta” tuottavina opettavaisina

kokemuksina:

“Joo. Joskus nuorempana tuli varsinki tehtyd... Se oli ehkd tavallaan siunaus, ettd
sillon lukion lopussa lopetin pelaamisen jokski aikaa, ku tuli matematiikan ja fysiikan
kirjotukset. Et sit tuli oikeesti harjoteltua... Muuten meni lukio ehkd vihdn sillei
lukematta ldpi, ettd aika paljon vaa videopelejd ja kavereiden kanssa oloa. [ ...] Sitten
jossaki vaiheessa lukion loppupuolella rupesin oikeesti kdyttimddn aikaan siihen
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kaikista stressaavimpaan, eli matematiikkaan ja fysiikkaan. Sitten huomas myos, et
se stressi vihenee sitd myotd mitd enemmdn sitd tekee: ettd jos md kdytdin vaikka
hyppytunnit siihen, ettd teen niitd tehtdvid sielld koulunpenkilld, nii ei mun tarvii
sitten kotona pelkdstdidn- Tai oikeestaan se pelaaminen ei tuntunu eskapismilta.
Ainakaan siind mielessd, ettd pakenisin velvollisuuksia.’

-Eerik. Kulttuuri-intellektuaali, kokemusasiantuntija ja aktiiviharrastaja.

’

2

00, ja se mun mentaliteetti on se, et jos mua stressaa joku juttu, mihin md pystyn
vaikuttaa, nii md pyrin tekee sen pois alta tai vaikuttaa siihen sillein, ettei se
endd stressais. Et md en pyri lykkdd sitd silla tavalla, et md pddsisin pakoon
videopeleihin. Nii mulla on tarkka suunnitelma, et miten md hoidan sen stressaavan
asian pois. En md jaksa jdddd yhtddn siihen.’

’

-Pasi. Omistautunut harrastaja ja kilpailullinen kokemusasiantuntija.

Haastateltavista my0s erityisesti Johanna kisittelee nditd samoja ajankdyton priorisointiin
liittyvid videopelaamisen ongelmallisia ulottuvuuksia sekd addiktion diskursseja peilaamalla
videopelaamista omassa tarkastelussaan alkoholin kayttdon. Tarkastelussaan Johanna
ilmaisee olevansa tietoinen edeltdvistd videopelaamisen toimijuutta sitovista dynamiikoista,
mutta pitdytyy samalla hallintaa korostavalle tarkastelutavalleen johdonmukaisena
korostamalla, miten hdnen tarkastelussaan psykologista hyvinvointia yllépitava eskapismi on
jossain méadrin valttimatonta osallistuville yhteiskunnan jdsenille. Samalla Johanna huomioi,
miten hénen tarkastelussaan hallitun videopelaamisen tuottamat haitat ovat hinelle verrattain
vihdisid ja pédasiassa fyysisid, jolloin hallittu videopelaaminen korostuu hénen

tarkastelussaan verrattain harmittomana eskapismin muotona:

”Se on tavallaan vihdn liian koukuttavaa, vihdn niinku alkoholin kdytto. Et kylld sitd
paljon vihemmdn vois kdyttdd, mut ei sen kanssa mikddn ongelma oo. Siis ettei 0o
mitddn varsinaista syytd, minkd takia ei ikind vaikka pelais endd. Mutta jos tilanne
tulis, nii pystyis olee pelaamatta. Mut se ei oo semmonen asia, minkd md haluisin
missddn nimessd lopettaa tai erityisemmin vdihentdd, vaikka md voisin, vaikka ei siitd
kyl varmasti mitddn haittaa ois. Vihemmdlldki varmaan saisin tdyteen ne tarpeet
mitd se pelaaminen tyydyttdd. [...]. Voi olla semmosia satunnaisia hetkid, ku se
pelaaminen voi jollain tavalla aiheuttaa jotain haittaa. Siis tyyliin et kerran
kuukaudessa md valvon liian pitkddn sen takia, ku md pelaan. Se on niin satunnaista,
et md en pidd sitd haittana. Se on vaa sellanen.”
-Johanna. Arkinen ja aktiivinen harrastaja.

Myos Pasi korostaa omassa tarkastelussaan samankaltaisia videopelaamisen tuottamia
fyysisid haittoja ja huomioi myds suoraan, miten hén intensiivisessi harrastuneisuudessaan

tillaiset videopelaamisen tuottamat haitat ovat huomattavasti kirjistyneempii: Pasi mainitsee
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joutuneensa intensiivisen videopelaamisen myota esimerkiksi jattdytymédédn pois erilaisista

sosiaalisista tapahtumista videopelaamisen tuottaman visymyksen ja unenpuutteen takia:

"Mut sit himassa md muistan, ku oli pleikkari, nii meni tosi pitkddn vdlilld valvoessa
ja pelatessa. Se anto kyl intohimoo, mut visymys siind vaan lopulta iski vastaan ja sit
md menin nukkumaa. Sit md olin aina visyneend koulussa ja se alko mennd huonosti.
En tiid miten se vaikuttaa muhun tdlld hetkelld, mutta sit kyl sitd nykyddnki ndkee, et
md valvon vdlilld videopelien parissa. Et ku se on niin siistid tai pitdd pdrjdtd nii
pitid pelata enemmdn. Kyl mulla on ollu semmosii et md oon valvonu ihan yon yli
pelatessa videopelejd. |...]. Joo ja oon sosiaalisia tapahtumia jdttiny ihan vaan just
sen takia, ku ei herdd *naurahtaa®. Nukkuu vaan. Ei jaksa, ku on pelannu yon yli.”

-Pasi. Omistautunut harrastaja ja kilpailullinen kokemusasiantuntija.

Haastateltavista selkeitten omistautuneena harrastajana korostuva Pasi nostaa tarkastelussaan
esiin lisdd erityisid videopelaamisen ongelmallisuuksia, jotka linkittyvdt hinen
kokonaisvaltaisesti omistautuvaan videopelaajakdyttdytymisen. Pasi tuo esiin hénen
intensiivisen harrastuneisuutensa myotd toisinaan jopa palavansa loppuun pelatessaan
videopelejd, miké toisaalta kuvastaa hdnen vahvasti omistautunutta harrastuneisuuttansa ja
hdivyttdd osittain videopelaamisen viihteellisyyttd hénen tarkastelussaan, mutta antaa
toisaalta yhdenlaisen kuvan videopelien toimijuutta virtaviivaistavien vaikutusten

voimakkuudesta ja sitovuudesta:

“Joo, se on ihan totta juu. Sit siindhdn tulee se, et jos on liian kilpailullista, nii kylld
siind mullaki helposti pystyy burnoutti tulemaan, jos se ei menekddn hyvin. Nii sit se
ei 0o endd viihdettd. Sit se on vaan... ketuttaa suorastaan, et miks ees pelaa. Et ei
tdssd oo mitddn jdrkee, en tykkdd tdstd endd. Siihen md oon onneks oppinu aika
nopeeta, et jos ei siitd ei tunnu tykkddvdn nii lopetan, et en pelaa hetkeen tai jdttdd

vdlistd. Et ei se kannata, kyl sen ensisijaisesti pitdd silti olla hauskaa ja viihdettd.’
-Pasi. Omistautunut harrastaja ja kilpailullinen kokemusasiantuntija.

Haastateltavista my0s omistautuneen mentaliteetin piirteitd omaava Eerik tuo epdsuorasti
esiin kokeneensa joskus samankaltaista loppuun palamista videopelaamisen parissa, mikéa
vaikuttaa linkittyvdn hédnen analyyttiseen mielenkiintoonsa, videopelien pelimekaanisten
ominaisuuksien tutkimiseen seké ndiden pohjalle rakentuvaan strategiseen ylisuoriutumiseen

videopeleissa:

Haastattelija: "7Toi ammatillinen ndkokulma on mielenkiintonen mydés siind mielessd,
et tavallaan mulle tulee semmonen mieleen, et sen sijaan, et sd pelaajana astusit sinne
maailmaan, nii sd sen sijaan otat vihdn niinku askeleen taaksepdin ja tarkastelet sitd

’

semmosesta isommasta ndkokulmasta.’
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Eerik: “Joo, kylld. Paitsi sillon ku peli onnistuu vetdmddn sisddn. Joko semmosilla
riittavin haastavilla mekaniikoilla tai sitten ihan vaan estetiikalla ja muunlaisella
immersiolla. Aika usein kdy kyl nykyddn sitd, et lentdd tavallaan ulos sieltd pelistd ja
kattoo vaan, miten joku juttu on toteutettu, minkd takia joku juttu toimii tilld tavalla
tai mitd tdssd on haettu takaa. Tai ihan vaa, ettd mitenkd tdtd kannattais pelata, koska
joskus on sitd semmosta ongelmaa, et yrittid ylisuoriutua sielld pelin sisdlld, mutta
se on harvoin kuitenkaa se tapa, miten ne on suunniteltu pelattavaks. Silti semmonen
ldpijuoksu aiheuttaa minussa ldhinnd vaan ahdistusta” *hymdéhtdida*

Pasin intensiivisen harrastuneisuus vaikuttaa eroavan tdssid Eerikin tarkastelusta, silld vaikka
Pasi korostaa aikaisemmassa lainauksessaan keskeyttavinsd videopelaamisen sen kdydessa
liian intensiiviseksi, toisinaan hdnen kiytdnnoissdén vaikuttaa korostuvan myds taipumus
tasapainottaa intensiivistd videopelaamistaan mukauttamalla hinen videopelaamisen
kaytantojddn, mutta jatkamalla videopelaamista loppuun palamisesta huolimatta.
Tasapainottaminen vaikuttaa tapahtuvan Pasin videopelaamisessa vaihtamalla kilpailu- ja

suorituskeskeiset videopelit tarinallisiin videopeleihin:

Haastattelija: “Joo. Hmmm... Sit oli ne tarinahommat: onks se semmoinen vastapaino
kilpailulliselle pelaamiselle, et se on semmosta rennompaa?”’

Pasi: ”On. Se on rennompaa. Sit joskus se on vaan hauskaa. Yleensd ku md pelaan
tarinapelejd nii... *pohtii* Emmditiid, burnoutti toisinaan joo, mut sit md yleensd oon
vaan sillein, et md en nyt jaksa pelata tdtd. En md siis ldhe siitd kavereiden luota pois
Juttelemasta. Sit md meen just pelaa jotai yksinpelid, mut sit.... Joskus md jddn vaan
koukkuun yksinpeliin ja tarinaan. Se on vdhdn ku kirjaan jdis koukuun tai elokuvaan.
Nii sit mulla pystyy hyvin olee, et viikoks unohdan kaikki kilpailulliset League of
Legendsit [Riot Games, 2009] ja muut. Md kyl juttelen niiden kaa, mut sit md itte
sanon siind et “sori md pelaan Witcherii” ja sit md hakkaan morkoja.”

Pasin omistautuneessa pelaajakdyttiytymisessd voidaan tehdé tulkintoja uusliberalistisesta
vapauden kautta hallitsemisesta, jossa videopelaaja kuluttaa viihdekulttuurista tuotetta
kokeakseen arjessaan intensiivisid tunne-eldmyksid ja tasapainottaa ndiden eldmysten
tuottamaa loppuun palamista jatkamalla viihdekulttuuristen tuotteiden kuluttamista loppuun
palamisesta huolimatta eri muodossa. Toisaalta Pasi huomioi, miten hin pitdd téstd
tasapainottavasta kayttdytymisestd huolimatta yhteyden hanen videopelikavereihinsa, jolloin
videopelaamisen tuottama yhteis6llisyys linkittyy olennaisesti hdnen intensiiviseen
pelaajakidyttiytymiseensd. Pasin tarkastelusta voimme myds ndhdd, miten videopelaamisen
yhteisollisyys voi tuottaa sen monimuotoisissa dynamiikoissa my0s haitalliseksi miellettyd
pelaajakdyttaytymistd, silld itse videopelien ohella myos videopelaamisen ympdérille
rakentuneet sosiaaliset yhteisot sitovat videopelaajia tuotteen kuluttamiseen ja saavat heidat
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jatkamaan videopelaamista, vaikka he kokisivat itsensd lilan vésyneiksi tai muuten

haluttomiksi jatkamaan videopelaamista:

Haastattelija: "Hmmm... Tuleeko sulle enempdid mieleen niitd ongelmallisuuksia?”

Pasi: *huokaa syviin* ”.. Kyl se koulu. Tottakai se valvominen ja tdd, nii kyl md
vditdn, ettd mulla on muutamia semmosia iltoja ollu et ... Tietenki huomenna ois koe,
mut sit md katon et neljd kaveria on paikan pddlld, viis tarvitaan tiimiin. Sit ne on
sillein “Tuu nyt pelaa vield yks!”. Md oon sit “No hitto, kyl md yhen tuun!”.

Haastateltavista myds Eerik tuo haastattelussaan esiin samansuuntaisia empiirisid havaintoja
videopelaamisen ympérille muodostuvien sosiaalisten yhteisdjen ja itse videopelaamisen

sitovuuden vilisestd yhteydestd, sivuten samalla erilaisia addiktion diskursseja:

"Voisin kuvitella, et ihminen tosi herkdsti eristdd itsensd, ku se jdd johonki koukkuun
tai sit se vaan ympdroi itsensd muilla ihmisilld, joilla on sama koukku. Ja timd pditee

’

varmaan muuallekin, ku pelkdstddn videopeleihin.’
-Eerik. Kulttuuri-intellektuaali, kokemusasiantuntija ja aktiiviharrastaja.

Haastateltavista hallintaa korostava Johanna vaikuttaa tunnistavan erityisen tarkasti edelld
kuvattua videopelaamisen hienovaraista, tuotteen kuluttamisen kautta tapahtuvaa
uusliberalistista vallankdytt6d. Johanna huomioi tarkastelussaan, miten videopelaaminen ja
sen avulla tapahtuva eldméanhallinta muodostavat lavean merkitysjérjestelmallisen
kokoonpanon, jonka ldsndolo on havaittavissa epédsuorasti hdnen eliménsd muilla osa-
alueillaan juuri ajankdyton kautta. Siten hdn huomioi tarkasti ja osittain itsekriittisesti, miten
hinen eldminhallintaa korostavassa videopelaamisen tarkastelussaan hin pystyy
hallitsemaan omaa videopelaamistaan ja ajankdyttdddn, mutta samalla héanen
eldmédnhallintansa on videopelildhtdistd. Siten osittain ristiriitaisesti Johanna pyrkii
samanaikaisesti videopelaamisellaan vélttelemdén uusliberalistista —suorituskeskeisti
eldméntyylid, mutta samalla tdméin sosiaalisen vastarinnan toteutuminen vaatii héneltd
itseddn hallinnoivia uusliberalistisia arvoja peilaavaa pelaajakédyttdytymistd ja hédn tarvitsee

tdmén hallinnan toteutumiseen vithdekulttuurisia tuotteita eli videopeleja:

“Joo. Md oon miettiny tota pelaamista sillee, et kyl musta tuntuu, et md pelaan jossain
mddrin litkaa. Mut se on ehkd enemmdn sitd, et mun vapaa-aika vois olla
monipuolisempaa, ku se on tdlld hetkelld. [...]. Se pyorii mun mielestd liikaa sen
pelaamisen ympdrilld ja se on semmonen, mihin md en oo ehkd tyytyviinen. Et se

pelaamiseen laitettu aika vois olla jotenki selkeempdd.’
-Johanna. Arkinen ja aktiivinen harrastaja.
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Vaikka téllaiset yksilollisten harrastajien piirteet antavat viitteittd erilaisista
videopelaamiseen liittyvistd addiktion diskursseista, ne voivat tarjota my0s intensiivisille
videopeliharrastajille ndkokulmia heiddn omaan harrastuneisuuteensa tai muihin
ympérdiviin ilmidihin, kuten esimerkiksi Eerik huomioi tekeméssdén havainnossa
videopelaamisen addiktoivuuden ja sosiaalisten verkostojen vélisestd yhteydestd. Myds Pasi
tuo esiin intensiivisen harrastuneisuutensa yhteydessé esiin, miten korkeatasoinen kilpailu ja
huolellisesti hiotut videopelitaidot ovat mahdollistaneet hénelle muiden intensiivisten
harrastajien kanssa videopelaamista, minkd myotd hidn on pddssyt todistamaan erityisen
laheltd, millaisia seurauksia ddrimmaéisyyteen viedylld suorituskeskeiselld videopelaamisella

voi olla:

Pasi: "Mulla on semmonen hyvd tuuri ollu, et md oon ndd parisuhteet joskus jaksanu
muodostaa itelleni ja oikeesti yritdn olla sosiaalinen. Pystyn kdymdidn baareissa, olee
kavereiden kaa ulkona ja sillee. Mut md tieddn kylld, koska md oon pelannu paljon
tiimeissd, nii mulla on ollu semmosia [joukkuekavereita] niissd tiimeissd, ketkd kusee
pulloon ja on ldhelld semmosta tilannetta, et niilld on hajonnu kaikki kdsiin.”

Haastattelija: "Joo.”

Pasi: "Niilld on menny se kilpailullinen osa just siitd yli. Et ne yrittdd niin kovaa, et
kaikki muu kdrsii ja ne on ihan varmoja, et joskus ne kyl saa sen breikin, et ne on
vaan parhaita. Jos tarpeeks kauan voittaa. [...] Et ne ei osaa tasapainotella sitd.
Sitd... Se on onneks aika hyvd, et md oon ndhny ndd huonommat esimerkit. Sellasii
just et ku md oon sillee “Mun tdytyy kdydd vessassa”, nii sit ne heittdd sieltd ldpdlld
et “Mikset sd kuse pulloon?”. Nii md et “Hyi helkkari! Miks md kusisin pulloon?!”.
Sit ne vastaa “Kyl md kusen vililld, en md jaksa nousta: peli keskeytyy!”. Md oon
sillein “Mitd hittoo? Et toi on ihan... ”. Mut joo. Ne on menny niin hajalle.”

Toisaalta haastateltavista erityisesti Eerik huomioi tarkasti, miten hinen nuoruudessaan hén
tunnisti ajankdytdon priorisoinnin tuottamia ongelmallisuuksia esimerkiksi suhteessa
koulunkdyntiin, mutta samalla hdn korostaa, miten hdnelld ei ollut nuorena riittdvésti
psykologisia valmiuksia tai vilineitd kisitelld sekd jdsentdd kaikkia nuoruuden ikévaiheen
tuottamia ongelmia ja haasteita, jolloin hédn péddtyi hakeutumaan intuitiivisesti
videopelaamisen dérelle selviytydkseen néistd haasteista ja ratkoakseen niitd. Eerik tunnistaa
tarkastelussaan, miten videopelaaminen on ollut hinelle erdénlainen tilapdinen ratkaisu
hidnen henkilokohtaisten ongelmien jdsentdmiseen. Samalla vuoropuhelun pohjalta voimme
ndhdd, miten nuorten aikuisten videopelaaminen linkittyy olennaisesti erilaisten
henkilokohtaisten ongelmien ratkomiseen ja maailmankatsomuksen jdsentdmiseen, mutta

samalla hdilyvyydessdén timd ongelmien ratkominen voi helposti johtaa myds ongelmien
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vilttelyyn, jonka myd6td nuorilla aikuisilla voi olla huomattavaa tarvetta nuorisotyon
tarjoamalle tuelle ja rinnallakulkijuudelle heidédn ratkoessaan videopelaamisen avulla heiddn

yksil6llisid orastavan aikuisuuden eldméinvaiheen haasteita:

Haastattelija: "Nojoo. Onhan siind, ku miettii omiaki lukioaikoja, nii kylldhdn sielld
oli paljo muutaki sillon. Ja nyt kun miettii ndin nuorisotutkimuksen ndkokulmasta, nii
se nuoruus ei oo vdlttamadttd sitd kaikista helpointa aikaa.’

1

Eerik: ”Joo ei 0o. Ja ku ei oo tyokaluja kisitelld niitd kaikkia ongelmia, nii sitd sitte
helposti tavallaan sortuu vaan pakenemaan. Vaikka sitten videopelien kautta. |...]
Minusta tuntuu, et mind en ollu siis... Ongelma ei sindnsd ollu videopelaaminen
missddn vaiheessa, vaan ongelma oli tavallaan kyvyttomyys... *pohtii* Ei ollu
tyokaluja itsetutkiskeluun. Se ei tuntunu mielekkdcdltd, en halunnu semmosta. Pakenin
Stressid ja ja ja... kaikkea. Et ei se suoranaisesti ollu ongelma se pelaaminen, vaan
se oli tavallaan vaan se juttu milld mind... "Kouppasin” [eng. to cope, kestdd/selvitd].

Haastattelija: “Niin. Tosiaan yks tapa milld riippuvuutta psykologian puolella
kdsitelty on sellanen, ettd riippuvuus jostain asiasta on ihmisen “coping mechanism”.
Et se on tavallaan niin sanotusti “vddrdnlainen” tapa lddkitd jonkinlaista pahaa oloa

’

itsessd.’
Eerik: Joo kylld. Ja siti se nimenomaan oli.”

Haasteita tdhén tilanteeseen vaikuttaa tuottavan eskapistisen kdyttdytymisen sisdsyntyisyys
sekd kontekstuaalisuus/monitulkinnaisuus: nuorten aikuisten kédytdnndissd eskapismi
vaikuttaa olevan samanaikaisesti psykologista hyvinvointia ylldpitdvdd toimintaa ja
ongelmilta tai velvollisuuksilta pakoilua, joka asettuu vastakkain osittain liian haasteellisiksi
koettujen yhteiskunnallisten odotusten ja tidyden aikuisuuden tavoittelun edessa.
Haastateltavista esimerkiksi Pasi tuo esiin tétd eskapismin hdilyvyyttd ja sen suhdettaan
hénen arkeensa omassa tarkastelussaan, mutta pyrkii samalla myds omassa tarkastelussaan

jasentdmaiin ndiden eskapismin muotojen vilisid eroavaisuuksia:

"En md nykyddn sillein... En md pyri pakoon mun oikealta elamdltd silld, md pyrin
vaan... Noh, niin. Onks se sit “pakoon” jos md pyrin menee sinne, eldmddn sitd ja
nauttimaan siitd tarinasta, minkd se kertoo? Ei timmonen eskapismi, et pakenee
sinne maailmaan sillein, et “mun oma eldmd on ihan paskaa”, en sillein. Se on
enimmdkseen sillein, et “tdd on vield vihdn siistimpdd, ku mun oma eldmd”. Md
pyrin kuitenki tiedostaa, et mun oma eldmd on ihan ok.”

-Pasi. Omistautunut harrastaja ja kilpailullinen kokemusasiantuntija.
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5 JOHTOPAATOKSET

5.1 Yhteenvetoa

Tutkimuksen empiirisen analyysin pohjalta voi havaita, ettd videopelaaminen on nuorten
aikuisten kaytdnnoissd huomattavan moniulotteinen ja moniselitteinen, mutta samalla
orastavan  aikuisuuden  ikdvaiheen  kannalta ilmeisen  merkittdvd  ilmioksi.
Motivaatiopsykologisena ilmiond tarkasteltuna videopelaamista voidaan hahmottaa
esimerkiksi téssd tutkimuksessa sovellettujen (1) sosiaalisuuden ja yhteisollisyyden; (2)
saavutuksien ja kyvykkyyden kokemusten sekd (3) rentoutumisen, uppoutumisen,
eldmyksellisyyden ja eskapismin motiivien kautta, miki toisaalta selittdd videopelaamisen
ilmion maailmanlaajuista suosiota, mutta my0s erilaisten pelien universaaliutta ja
sisdsyntyisyytti ihmisten kéyttdytymisessa. Tutkimuksen ensimmaiseen
tutkimuskysymykseen nuorten aikuisten videopelaamiseen liittdmistd motiiveista voidaan
esittdd karkea vastaus seuraavan taulukon/tulosmatriisin (Taulukko 5) muodossa, joka

nojautuu vahvasti tutkimuksessa esiteltyihin motivaatiopsykologian teorioihin:

Motiivi Sosiaalisuus ja Kyvykkyys ja Rentoutuminen,
yhteisollisyys saavutukset uppoutuminen,
elamyksellisyys ja
eskapismi
Vilineellinen | Sosiaalisten tilanteiden | Konkreettinen Tyo0sti ja arjesta
(arkinen hallinta. tekeminen, pehmed irtautuminen, stressin
mentaliteetti) kilpailu. hallitseminen.
Itseisarvoinen | Fyysisid etdisyyksid Kova kilpailu, Eldytyminen,
(omistautunut | hdivyttdva digitaalinen | taitojen kehittdminen, | unelmoiminen, ilon ja
mentaliteetti) | yhteisollisyys. ddrielamykset, hauskuuden
kulttuurinen pddoma. | kokeminen.

(Taulukko 5: haastateltujen nuorten aikuisten videopelaamisen motiivit)

Samalla erilaiset yksilolliset videopelaamisen kaytdnnot ja kontekstuaaliset tekijdt
muovailevat videopeliharrastuksen saamia ilmiasuja, jolloin haastatelluissa esiin tulleet
videopelaamisen motiivit saavat haastateltavien keskuudessa huomattavaa syvyytta.
Taulukoinnista voidaan toisaalta myds huomioida, ettd se esittelee vain yleisid, pinnallisen
tarkastelun myotd havaittavia trendejd haastateltavien selonteoissa, eikd kuvasta
videopelaamisen saamia merkityksi tdydellisesti. Lisdksi on tdrked huomioida, ettd
haastateltavien kdytdnnoissd ylld mainituissa motiiveissa esiintyy huomattavaa vaihtelua ja

sekoittumista. Esimerkkind téstd voitaisiin kédyttdd haastateltavista esimerkiksi Sallaa, jonka
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videopelaamisen motiivit ovat selkedsti sekd vilineellisid, ettd itseisarvoisia ja hdn huomioi
nditd videopelaamisen eri ulottuvuuksia ja tarkastelutapoja omassa tarkastelussaan

huomattavan laveasti.

Tutkimuksen toisen tutkimuskysymyksen “Millaisia merkityksii videopelaaminen saa
nuorten aikuisten videopelaamisen kdytinnéissd?” avulla on mahdollista ymmartaa
videopelaamisen ilmi6td motivaatiopsykologista tarkastelutapaa syvéllisemmin ja ndhda,
miten jalkimodernissa nyky-yhteiskunnassa se linkittyy nuorten aikuisuuden eliménvaiheen
tuottamiin haasteisiin ja niiden ratkomiseen. Samalla videopelaamisen saamat kirjavat
merkitykset eivét ole ainoastaan orastavan aikuisuuden eliméanvaiheeseen linkittyvdi luovaa
ongelmanratkaisua, vaan videopelaamisen saamat merkitykset ovat yksilollisten
eldméntilanteiden ja videopelikdytinteiden sekd esimerkiksi videopelikulttuurisen
osallistumisen sdvyttdmid. Aineistosta havaittuja videopelaamisen saamia merkityksid ovat
esimerkiksi itsetutkiskelun ja eldminhallinnan viline; uusliberalistista tehokkuusajattelua
vastustava sosiaalista vastarintaa muistuttava, yhteiskunnallisia osallistumisen ehtoja
neuvotteleva aktiviteetti; yksilon toimijuutta vahvasti sitova, addiktion piirteitd saava
aktiviteetti sekd viihdekulttuurisen osallistumisen, yhteisollisyyden ja identiteetin

rakentamisen viline.

Tutkimuksen perusteella voidaan esittid, ettd videopelaaminen vaikuttaa sijoittuvan nuorten
aikuisten kdytinnodissd hdilyvid rajapintoja omaavien harrastuksellisten, viihteellisten ja
kulttuuristen viitekehysten véliseen moniselitteiseen vdlimaastoon, joka on samalla osittain
irrallaan arjen ja tyon realiteeteista. Notkeudessaan ja laveudessaan videopelaamisen ilmid
ei siten mahdollista nuorille aikuisille ainoastaan huomattavaa mééran erilaisia
mahdollisuuksia  erilaisten  positioiden omaksumiseen lavean videopelaamisen
merkitysjarjestelméllisen kokoonpanon sisdlld, vaan se mahdollistaa myds ndiden kyseisten
positioiden osittain vapaamuotoista hallitsemista, strategista manipuloimista ja vaihtelua,

jolloin videopelaamista voidaan tarkastella esimerkiksi Foucault’n dispositiivina.

Jos videopelaamista tarkastellaan tillaisena notkeana, osittain strategisesti manipuloitavissa
olevana vuorovaikutuksellisena merkitysjarjestelménd, sen voidaan katsoa olevan erityisen
luontevasti monitulkinnaiseen jidlkimoderniin yhteiskuntaan ja orastavan aikuisuuden
elimdnvaiheeseen asettuva aktiviteetti sekd ongelmanratkaisuvéline, mikd puolestaan selittda

ilmidn suosiota nuorten sekd nuorten aikuisten keskuudessa erityisesti digitalisoituneissa
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nyky-yhteiskunnissamme. Siten tiivistettynd, joskin samalla ilmiotd osittain redusoivasti,
voidaan esittdd, ettd nuorten aikuisten kdytdnnoissd videopelaaminen vaikuttaa olevan véline
kokea intensiivisyyttd omilla ehdoilla. Kun Foucault’n dispositiivi yhdistetdin Deluzen
huomioihin erilaisten dispositiivien murtumapisteistd sekd haastateltavista havaintoihin
hahmottaa niitd, videopelaamisen voidaan esittdd olevan niiden monimutkaisten,
kontekstuaalisesti rakentuvien merkitysten ja dynamiikkojen myotd monien muiden
kulttuuristen aktiviteettien tavoin itse eldmén representaatio (Suits, 2019/1978). Vaikka
videopelit tuskin kykenevit tarjoamaan lopullisia vastauksia nithin ongelmiin, mitd nuorten
aikuiset pyrkivét niitd pelaamalla ratkomaan tai tekeméddn ketddn autuaaksi (ks. esim.
Aikalainen 25.5.2018), tutkimuksen perusteella videopelaamisella vaikuttaa olevan oma
tairked tehtdvdnsd suhdettaan jdlkimoderniin yhteiskuntaan jdsentdvien, orastavan

aikuisuuden elaménvaihetta eldvien nuorten aikuisten keskuudessa.

5.2 Pohdinta

Videopelaaminen on kirjava, monitulkinnallinen ja vahvasti kontekstuaalisia merkityksid
saava ilmid nuorten aikuisten keskuudessa. Muun muassa videopelaamisen kulttuuriset
ulottuvuudet sekd sen erilaisia psykologisia tarpeita fasilitoivien taipumusten yhteen
kietoutuneisuus toisaalta selittdvdit hyvin sen vetovoimaisuutta ja suosiota, mutta myds
hidmartavit sitd tarkasti tulkittavana ilmiond. On tirked myds huomioida, ettd tdmé tutkimus
on keskittynyt piddasiassa vain videopelaamisen kulttuurisiin ja psykologisiin ulottuvuuksiin,
mitkd ovat oman ndkemykseni mukaan orastavan aikuisuuden eldménvaihetta eldvien

nuorten aikuisten kannalta relevantteja.

Vaikka ndkokulmani on rajattu pédasiassa vain ndiden ulottuvuuksien tarkasteluun,
videopeleissd on vield runsaasti tutkittavaa nuorisotutkimuksen ndkokulmasta. Yhteiskunnan
digitalisoitumisen sekd videopeliteknologioiden kehittymisen myotd pelit yleensd ovat
kokeneet erdénlaisen uuden renessanssin videopelaamisen muodossa, johon suomalainen
pelitutkimus ja erilaiset kasvatukselliset instituutiot, nuorisotyd mukaan luettuna, ovat
tarttuneet esimerkiksi erilaisten julkaisujen, toimenpiteiden ja kannanottojen muodossa.
Erilaisten digitaalisten ympéristdjen ja videopelaamisen integroituminen arkieldméén esittéa
nuorista kiinnostuneille tutkijoille mielenkiintoisia kysymyksid sekéd haasteita esimerkiksi
siitd, millaista nuoruutta yhteiskunnan digitalisoituminen ja videopelit tuottavat. Vaikka
erilaiset pelit eivit ole uusi ilmid ihmisten yhteisoissé, pelin yhdistyessd digitaalisuuteen

lopputuloksena voi olla jotain odottamattoman merkittivéa, kuten voimme yleisesti havaita
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vaikkapa nykyisin valtavirtaisesta videopelikulttuurista, tai tarkempana esimerkkind

Pokémon Go:n (Niantic Labs, 2016) kaltaisista massiivisista videopeli-ilmidista.

Tulevaisuudessa tutkijoille ja kasvattajille mielenkiintoiseksi haasteeksi voivat muodostua
nykyisin vield verrattain marginaaliset, mutta jatkuvasti kehittyvét
virtuaalitodellisuusteknologiaa hyodyntidvat videopelit, kuten esimerkiksi Half-Life: Alyx
(Valve Corporation, 2020) tai Boneworks (Stress level Zero, 2019), jotka tarjoavat
mahdollisuuksia ennenndkeméttomaélld tavalla immersoivien videopelien suunnitteluun ja
toteuttamiseen. Tulevaisuudessa virtuaalitodellisuus  teknologiaan voidaan myds
potentiaalisesti yhdistdd jo kehitteilld olevia haptisia pukuja, kuten jo vuonna 2002
suunniteltu HugShirt tai hiukan uudempi vuonna 2018 valmistettu Teslasuit, jotka kykenevit

jaljittelemédn fyysistd kosketusta puvun kayttdjan omassa kehossa.

Téllainen teknologia saattaa kuulostaa osittain tieteisfiktiolta, mutta sitd kehitetdan jatkuvasti
ja se syventdisi videopelaajan uppoutumista virtuaaliseen todellisuuteen entisti
kokonaisvaltaisemmin. Toisaalta vaikka kyseisen teknologia yleistyminen vaikuttaisi olevan
vain ajan kysymys, sen kiyttdjit ovat my0s raportoineet laajasti laitteiston aiheuttamasta
huomattavasta, matkapahoinvointia muistuttavasta olotilasta (Inside Science 14.8.2019),

jolloin teknologian valtavirtaistuminen vaatii vield ainakin yhden lapimurron.

Samalla kyseisen teknologian potentiaalisten sovellusten médrdd rajoittaa ldahinnd vain
meiddn oma mielikuvituksemme, jolloin sen sovellukset tuskin rajoittuvat ainoastaan
videopelaamiseen, mikd tekee teknologian yhteiskunnallisista tai sukupolvellisista
vaikutuksista haasteellisesti ennakoitavia. Nuorisotutkimuksellisesta ndkokulmasta
katsottuna kyseinen virtuaalitodellisuuden ja haptisten pukujen yhdistelméateknologia voivat
esimerkiksi  esittdd nuorille monitulkinnaisia ontologisia  kysymyksid = meidin
todellisuutemme luonteesta seki virtuaalisuuden integroitumisesta osaksi elimidimme. Aika
ndyttdd, miten teknologian yleistymistd jarruttavat haasteet ratkeavat ja jos ndin tapahtuu,
millaisia sukupolvellisia ja yhteiskunnallisia vaikutuksia tdmin teknologian yleistymiselld

tulevaisuudessa on.
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LIITTEET

Haastattelurunko:

Alkupuheet:
-Péiviys. Kellonaika. Haastattelupaikka.

-Haastattelijan ja haastateltavan nimi.
-Haastateltavan ikd ja sukupuoli.

"Haastateltavien nimid ei julkaista tutkimuksen yhteydessd. Tutkimuksessa esiintyvéssd
prosessoidussa aineistossa haastateltavien nimet koodataan muotoon, josta heitd ei voi
tunnistaa tai yksiloidd henkilond. Kun tutkimus on valmis ja haastatteluaineisto kdy
tarpeettomaksi, se hdvitetdédn varmuuskopioineen."

"Luonnollisesti haastattelun yhteydessé esiin voi nousta hankalia asioita liittyen aiheeseen.
Puhu niisté asioista omien kykyjesi ja voimavarojesi puitteissa. Tiedon saaminen vaikeista
asioista on tirkedd, mutta haastateltavan oma jaksaminen menee tirkeydessd tdmin
tutkimuksen edelle."

1. Lammittelykysymykset:

-Lyhyt pelihistoria:
-Milloin aloitit videopelaamisen? Miti kautta pelaaminen alkoi?
-Milla pelilaitteilla pelasit? Entd mitd videopeleja?
-Miti videopeleji pelaat nykyisin? (Tarvittaessa lyhyt kuvaus, jos peli ei ole tuttu)
-Kuinka paljon nykyisin kdytét aikaa pelaamiseen viikoittain? Anna suuntaa-antava
arvio, ei tarvitse olla tarkka (Kertoo jotain haastateltavan harrastuneisuudesta?)

2. Itse asiaan: motiivit
-Pelaamiseen kannustavat asiat eli pelaamisen motiivit.
-Miksi pelaat videopelejd? Mikd pelaamisessa kiehtoo? Nimed kolme téarkeintd syyta
tai tekijad, miksi pelaat videopelejd. Tamén jdlkeen keskustellaan kustakin tekijésti
tarkemmin. Voit nimetd aluksi niin monta tekijda kun tulee mieleen ja keskustella
aluksi niistd, jonka jdlkeen voimme palata tarvittaessa puuttuvien tekijoiden
nimedmiseen.
-Enemmaén keskustelua ja tarkempia perusteluja kunkin nimetyn tekijan
kohdalla. Avuksi tarvittaessa Nick Yeen motivaatiotekijét (alla).

Saavutukset:

-Kehittyminen (Edistyminen, status, saavutukset)

-Mekaniikat (Numerot, optimointi, analysointi)

-Kilpailu (Haasteet, voittaminen, kilpailuhenkisyys)

Sosiaalisuus:

-Sosiaalinen kanssakdyminen (Jutustelu, kaverisuhteet, muiden auttaminen)
-Suhteet (Suhde itseensd, avun saaminen ja antaminen)

-Tiimityd (Yhteistyd, ryhmat, ryhmésaavutukset)

Immersio:

-Loydot (Tutkiminen, taustatarina, kitkettyjen paikkojen/tavaroiden 16ytdminen)
-Roolipelaaminen (Pelin tarina, hahmobhistoria, roolit, fantasia/elaytyminen)
-”Kustomointi” (Hahmon ulkonikd, tyyli, varusteet, vérit)

-Eskapismi (Rentoutuminen, todellisuudesta irtautuminen, ongelmien vélttely)
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3. Videopelaamisen ongelmallisuudet
-Voiko vidopelaaminen olla ongelmallista? Oletko joskus kokenut videopelaamisen
ongelmalliseksi?
-Jos olet, millaisia ongelmallisuuksia sithen on liittynyt?
-Jos oma videopelaaminen ei ole ongelmallista, niin voiko pelaaminen olla
ongelmallista yleisesti? Jos voi, mitd ongelmia pelaamiseen mielestési voi liittyd?
Nimed muutamia, jos voit.

4. Vapaa sana
-Onko vield jotain, mité tulee mieleen tai haluat sanoa?

5. Kiitos!
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