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Tarinat késittelevdt tapojamme olla, ovat ne sitten digitaali-
sia tai eivét. Interaktiiviset kertomukset, jollaisia pelit ovat,
tarjoavat vertailukohdan ja vastapelurin: ne edustavat suhtei-
ta, jotka muistuttavat sosiaalisia kontakteja ja eksistentiaalis-
ta ajattelua. Ne asettavat meiddt kysymaan tdarkeitd ja perim-
maisid kysymyksia elamaéstd ja saavat meidédt lumouksen val-
taan hetkeksi, huolimatta siitd mitd ulkomaailmassa tapah-
tuu. Pelit ja tarinat kehittyvit entistd vastavuoroisemmiksi,
reaktiivisemmiksi ja yllattavankin merkityksellisiksi.

Tavat kdyttad digitaalisia pelejd lisddntyvit jatkuvasti. Video-
peleilld ja pelintekemiselld on uudenlaisia tavoitteita. Pelita-
pahtuma itsessddn saattaa sisdltdd merkityksellisid kohtaami-
sia, itseymmarryksen haastamista, reflektiota, unohtamatta
tilaisuutta kysyd suuria kysymyksid. Kulttuurisesti kuviteltu
identiteetti pelaajasta, joka pelaa pelejd vapaa-ajallaan vain
viihty&kseen, tarvitsee huolellista uudelleenarviointia. Tésta
huolimatta aikeeni ei ole aliarvioida ihmisid, jotka identifioi-
tuvat pelaamaan pelejd niiden hauskuuden vuoksi.

Populaarikulttuurin tuotteilla on roolinsa siind, miten nykye-
lamén elinymparistdja muotoillaan. Tédssd véitoskirjassa olen
havainnoinut uskonnon kayttdd diskursiivisena elementtina
valituissa videopeleissd ja pelaajien keskuudessa, mikd on
tuonut esiin nditd tapauksia ja hetkid pelikulttuurista ja po-
pulaarikulttuurista.
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Viitoskirjassani olen pelildhtoistd ja pelaajaldhtoista nakokul-
maa hyodyntden yhdistellyt ja tarkastellut videopelikulttuu-
rin ja nykyuskonnollisuuden vilistd hienojakoista ja moni-
puolista keskustelua. Tutkimus avaa kysymyksia siitd, miten
voimme ymmartdd eksistentiaalisten kulttuurien ilmenemis-
td populaarikulttuurissa ja digitaalisissa pelikulttuureissa.

Niiden mainittujen kahden ldhestymistavan tasapainottelu
korostaa sitd, miten monimuotoisia kulttuurikohteita seka il-
mioitd voidaan kisitelld tutkimuskohteina. Jos kohdetta ha-
vainnoidaan vain ylh&altdpdin, ndhdédédn ainoastaan sen pin-
tapuoli. Jos tarkastellaan sitd, miten kohde koetaan, se kertoo
kdyttotavoista, positioista, ja arvoista.

Pelien ja kulttuurin ulkoisten representaatioiden tarkastelua
tarkedmpdd on kysyd, miten pelit vaikuttavat ja mitd pelit te-
kevét kulttuurissa. Télle tutkimukselle on kentélld vield pal-
jon tilaa.

Viitoskirjaotsikon lainaus “pohtisin mieluummin suuria ky-
symyksid” tiivistdd tyon tutkimustuloksen. Kommentissa
kaikuu uskontokriittisyys, joka on havaittavissa niin tutki-
tuissa peleissd kuin pelaajien kerronnassakin. Pelit haasta-
vat institutionaalista uskontoa, mutta samaan aikaan eivit
kainostele kdyttda ja kuvitella uskontoa yhtend keinona poh-
tia eldmén suuria kysymyksia. Pelit itsessddn, olkoon niiden
tarinoissa uskontorepresentaatioita tai ei, tarjoavat pelaajille
mahdollisuuksia refleksiiviseen ajatteluun.



Paatutkimuskysymys kuului: Miten nykyuskonnollisuutta
kuvitellaan digitaalisissa peleissd ja pelaajien keskuudessa,
kun aihetta ldhestytddn pelildhtoisestd ja pelaajaldhtoisesta
ndkokulmasta?

Kolme tarkentavaa kysymysta olivat:

1. Miten uskontoa rakennetaan ja esitetddn viimeaikaisissa
valtavirran digitaalisissa peleissd pelildhtoisestad kehyk-
sestd katsottuna?

2. Miten pelaajat kohtaavat uskontoa tai uskonnonkaltai-
sia elementtejd viimeaikaisissa valtavirran digitaalisis-
sa peleissé pelaajaldhtoisestd kehyksestd katsottuna?

3. Miten nykyuskonnolliset nakemykset liittyen vaihtoeh-
toiseen uskontoon digitaalipeleissd ja pelaajien keskuu-
dessa tulevat esiin osatutkimusten tuloksissa?

Tutkimuskysymyksiin vastataan tarkastellen pelien toimijoi-
ta ja pelejd seka sitd, miten kummassakin tapauksessa kési-
telldan vaihtoehtoisia ndkemyksid uskonnosta. Osatutkimuk-
siin I-IT vastattiin pelildhtdisen tutkimuksen kautta tuoden
esille representaatioiden avulla valittyvaa uskontokritiikkia
ja yhteiskunnallista uskontokeskustelua. Osatutkimukset III-
IV selittivdt pelaajaldhtoisen tai toisin sanoen toimijaldahtoi-
sen kehyksen ndkdkulmasta merkityksellisten videopeliko-
kemuksen vaikuttavuutta yhteisoon ja subjektiivisiin reflek-
tioihin liittyen keskusteluihin nykyuskonnollisuudesta. Mo-
lemmat osatutkimusparit osallistuvat monimuotoiseen kes-
kusteluun siitd, mitd on yhteiskunnallinen sekularisaatio ja
eksistentiaalinen populaarikulttuuri. Elokuvan, musiikin ja
muun taiteen tapaan pelit heijastelevat laajempia kulttuuri-
keskusteluita.

Videopelien sisdllonanalyysi on osoittanut miten uskontoa
ja uskonnonkaltaisia seikkoja kohdataan digitaalisissa peleis-
sd keskustelukehyksiné ja alustuksina mahdolliseen uskonto-
kritiikkiin. Tdm4 kritiikki voi ennakoida tai heijastaa yhteis-
kunnallisia muutoksia kuviteltujen historiallisen uskontoins-
tituutioiden kohdalla. Kuten olen havainnoinut, uskontokri-
tiikki ldnsimaisessa populaarikulttuurissa kuvitellaan erityi-
sesti neuvotteluina ja valtasuhteina fiktiivisten auktoriteet-
tien vdlille ldnsimaalaisten kaltaisissa uskonnoissa.

Suurten kysymysten teema ei vain kaiu pelaajaldhtdisissa
osatutkimuksissa, vaan se myds ldpdisee pelildhtoisen tyon.
Téssd pelaajan fokus ohjataan itseen sekd pohdintaan hyvas-
td ja pahasta uskonnosta.

Olen myos osoittanut, ettd pelaajat kdyttavat populaarikult-
tuurin alustoja monella tapaa heijastaakseen henkil6kohtai-
sia ja eksistentiaalisia pohdintojaan. Kohtaamiset heijastele-
vat my0s sukupolvikohtaisia asenteita: ne kertovat lisda eri-
tyisesti siitd, miten millenniaalit kdyttdvat merkityksellista-
misen tyokaluja tand padivand. Merkitykselliset kohtaamiset
ovat tarkoituksellisia ja tdhdn digitaaliset pelit vaikuttavat
olevan yksi elinvoimainen ja saavutettava media.

Vaikka eletyn uskonnon kehys tdssa tutkimuksessa on ohjan-
nut erityisesti kohti kulttuurin ja peliyhteisdjen tutkimusta,
se ndyttaytyy nyt tutkimustulosten valossa hyodyllisend ke-
hyksend tutkia uudenlaista elettyd uskonnottomuutta. Nah-
dékseni tarkastellut pelit approprioivat kulttuurikeskustelu-
ja, joissa kaikuvat sekularisaatio, muutos ja individualismin
arvot.

Aikamme vaihtoehtoisissa olemisen maastoissa, kuten po-
pulaarikulttuurissa ja videopeleissd, voi véittdd olevan kriit-
tinen sdvy jdrjestdytyneitd uskontoja kohtaan. Ne viestivit
ndistd sdvyistd tarinoissaan ja pelin kulussaan. Lisdksi pelaa-
jat valitsevat ilmaista tai viestid ndistd merkityksellisistd koh-
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taamisista eli affekteista digitaalisten pelien yhteydessi itse-
maédriteltyjen késitteiden avulla, jotka eivit liity uskonnolli-
seen ilmaisuun. Tdstd huolimatta yhteisollinen ja sosiaalinen
motivaatio jakaa kokemuksia tuovat ihmiset yhteen ryhmik-
si tavoilla, jotka voi ndhdé yhtenevind uskonnollisten perfor-
manssien kanssa.

Tutkimus nykypopulaarikulttuurin, viihdeteollisuuden ja
taiteiden keskelld on osoittautunut keskeiseksi tutkimusalu-
eeksi, kun tarkastellaan tiloja, joissa kdydddn keskusteluita
yhteiskunnallisista kannanotoista. Ndmé& keskustelut jatku-
vat edelleen. Niitd kdydaddn paikoissa, jossa yhteiskunnalli-
nen hallinto tapahtuu, mutta myos paikoissa, joissa kulttuu-
ria tehddén ja kulutetaan. Tédssd véitoskirjassa tutkitut video-
pelit ndyttavit dynaamisen kuvitellun suhteen hallitsevien ja
hallittavien tahojen vilill4 ja siind miten uskontoa haastetaan.
Samalla ovi jatetddn auki eksistentiaaliselle pohdinnalle, au-
ki pelien pelaajille.

Tassd tutkimuksessa videopelikulttuuriin sovelletut pelildh-
téinen ja toimijaldhtdinen 1dhestymistapa, ovat antaneet mer-
kittavdd ymmarrystd nykyuskonnollisuuden tutkimusnako-
kulmiin. Naistd ndkokulmista keskustelen vditoskirjassa tut-
kimustulosten avulla pelaajien ja pelien valossa. Tama kak-
sitahoinen ldhestymistapa on substantiivisesti ja funktionaa-
lisesti tarjonnut tavan keskustella peleistd kuten niisté tulisi-
kin keskustella. Peleille on luontevaa, ettd peli herdad eloon
pelaajan kautta ja peli ei ole peli ilman pelaamista. Pelaaja
antaa tulkinnan, luennan ja kokemuksen, miké tarjoaa tietoa
sekd pelaamisesta ettd pelista.

Lisdksi tdimd videopelikulttuuriin sovellettu kaksitahoinen
lahestymistapa on tarjonnut joustavan ymmarryksen siitd,
miten uskonnosta voidaan keskustella, ja miten sitd voidaan
tutkia videopelikulttuurissa: huomioiden teoksen ja toimijan.
Taméd monitahoinen kysymys ndyttdd myos sen, miten us-

kontoa voidaan ymmartdad videopelikulttuurin valossa, mi-
ten uskonto néyttdytyy representaatioissa, ja miten ndma
representaatiot pohjustavat pelaajien pohdintoja. Kun uskon-
torepresentaatiot peleissd saattavat heijastella kielteisia savy-
ja, syvit pohdinnat peleissd kutsuvat pelaajia osallistumaan
ja heijastamaan merkityksellisid kohtaamisia.

Esiin nouseva uusi yhteisollisyys ja uskonnonkaltaiset sosiaa-
liset rakenteet haastavat maérittelyjd siind, mitd voidaan sa-
noa uskonnosta tdnd pdivana. Tutkimalla populaarikulttuu-
rin yhteis6jd voidaan sanoa paljon siitd, miten yhteisot raken-
tuvat ja tulevat yhteen yleisestikin. Sen my6td voi ymmartad,
miten samanmieliset ihmiset imeytyvit yhteisen tarkedn koh-
teen tai aiheen &édrelle pohtimaan eksistentiaalisia kysymyk-
sid. Tatd kehystd voidaan soveltaa myos toisenlaisten tapaus-
ten tarkasteluun, joissa nouseva yhteiséllisyys tavoittelee yh-
teiskuntarauhan héiritsemista.

Viitoskirjassani olen koostanut ja rakentanut tapauksen, jo-
ka ilmentdd tdiméan pdivan populaarikulttuuria ja vaihtoeh-
toisia uskontondkemyksid erityisesti videopelikulttuurin pa-
rissa. Tutkimus tarjoaa ennen kaikkea ajankohtaisen ikkunan
nousevien eksistentiaalisten kulttuurien ja yhteiséjen pariin.

Néama jaetut vaikutukset ja yksildlliset, eksistentiaaliset vi-
deopelimuistot ja kokemukset antavat vihjeitd kiinnostavis-
ta kysymyksistd tulevaisuudelle: mitd uskontoideoita jatke-
taan, mitd jdd jaljelle ja miksi? Populaarikulttuuri ja videopeli-
kulttuuri ovat rikkaita areenoja tutkimukselle, joka suuntau-
tuu vaihtoehtoisten uskonnollisten yhteisdjen ja eksistentiaa-
listen kulttuurien pariin. Digitaaliset pelit ovat tiloja, joissa
voi ihastella eldmén suuria kysymyksia.

Rautalahti, Heidi. 2022. “I would rather contempla-
te big questions”: Imagining contemporary religion
in digital games and among gamers from actor-
centred and game-immanent perspectives. Helsinki:

Pelitutkimuksen vuosikirja 2022

122



Helsingin yliopisto. http:/ /urn.fi/ URN:ISBN:978-
951-51-8547-1

Pelitutkimuksen vuosikirja 2022 123


http://urn.fi/URN:ISBN:978-951-51-8547-1
http://urn.fi/URN:ISBN:978-951-51-8547-1

	Johdanto
	Äänivaikutelmat ja sukupuolen moninaisuus FPS-pelien ääniviestimissä
	Pelit, sananvapaus ja sääntely
	Sanailua, suunsoittoa ja syrjintää: Nuorten kokemuksia pelikäytöksestä
	Nallehaaste sosiaalisen hyvinvoinnin ja leikillisen resilienssin rakentajana: Tutkimus pandemianaikaisesta pehmoleluleikistä Suomessa
	Grimmin saduista Controliin – Esseitä pelien ja kirjallisuuden rajalta
	Pelit kulttuurina
	Sukupuoli ja pelikulttuurinen toimijuus suomalaisnaisten digitaalisessa pelaamisessa
	Pelaamisen harrastaminen ulottuu itse pelaamista syvemmälle
	Pelaamisen sosiaaliset palkkiot voivat olla rahaa arvokkaampia
	Videopelit ja pelaajat kuvittelemassa nykyuskonnollisuutta
	Identiteetin (yhteis)rakentaminen ja nuoruus verkossa nykypäivänä
	Overwatch-e-urheilu ja sukupuolen ja kansallisuuden (uudelleen)muotoutumiset
	Richard D. Duke (1930–2022)
	Tero Pasanen (1978–2022)

