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Tiivistelmä

Tämä artikkeli tarkastelee, miten lapset ja nuoret pelaavat
digitaalisia pelejä, miten pelikulttuureihin osallistuminen ra-
kentuu, ja kuinka sukupuoli ja ikä vaikuttavat näihin. Vuosit-
tain 2019–2022 kahdelta helsinkiläiseltä ikäkohortilta kerätty
pitkittäisaineisto antaa laajan kuvan 11–16-vuotiaiden koulu-
laisten pelikulttuurisesta osallistumisesta. Lähes kaikki vas-
taajat pelasivat ainakin joskus ja suuri osa päivittäin. Pelaa-
misessa tapahtuu muutoksia vastaajien iän myötä; pelaami-
senmotiivit, sosiaalisuus ja pelaamisenmäärä ovat keskeises-
ti sukupuolittuneita ilmiöitä. Tyttöjen pelaaminen vähenee
selkeästi yläkoulun aikana ja sosiaalisen pelaamisen välttely
on yleistä jo nuorena. Pelien striimaaminen on keskeinen pe-
likulttuuriosallistumisen portti. Tutkimuksemme kohdistuu
nivelvaiheisiin, joissa siirrytään lapsuudesta nuoruuteen ja
alakoulusta yläkouluun ja edelleen toisen asteen opintoihin.
Avainsanat: Pelikulttuuri, pelaaminen, nuoret, lapset, suku-
puoli

Abstract

In this article, we analyze the digital game playing and ga-
me culture participation of children and youth and how age
and gender affect their playing habits. Our annually collected
longitudinal data from 2019 to 2022 of two cohorts aged 11–16
shows how the gaming culture ofHelsinki school children de-
velops through the critical junctions of adolescence. Almost
all respondents played games actively and many played dai-
ly. During the research period, we can see changes in gaming
habits and participation and a gendered effect in the motives,
sociality, and the quantity of gaming. Girls are dropping out
of gaming as they get older and avoid social playing already
when young. The streaming of games is connected to other
types of game culture participation.
Keywords: Game culture, gaming, adolescence, children,
gender
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Johdanto
Viimeisten kahden vuosikymmenen aikana pelitutkimuksen
kentällä on ansiokkaasti dokumentoitu, jäsennelty ja pyrit-
ty ymmärtämään moninaisia pelikulttuureja (esim. Friman
ym. 2022; Stenros &Kultima 2018). Tarkastelun painopiste on
pitkään ollut aikuisten pelaamisessa, ja etenkin ennen 2020-
lukua lasten ja nuorten pelaaminen ja osallistuminen peli-
kulttuureihin on saanut pelitutkimuksen kentällä huomiota
melko rajallisesti (esim. Fromme 2003) – siitäkin huolimatta,
että lapsia ja nuoria on tutkittu aktiivisesti esimerkiksi peliop-
pimisen (esim. Benavides-Varela 2020), pelien psykologisten
vaikutusten (esim. Kühn ym. 2018; Shao & Wang 2019) ja on-
gelmapelaamisen (esim. Männikkö 2017) viitekehyksissä.
Tässä artikkelissa tarkastelemme 11–16-vuotiaiden lasten ja
nuorten osallistumista pelikulttuuritoimintaan kahden hel-
sinkiläisen ikäryhmäkohortin kautta, joita on pitkittäistutki-
muksessa seurattu neljä vuotta (2019–2022). Analysoimme
lasten ja nuorten pelaamisen määrää, pelaamistapoja, mo-
tiiveja, sekä nuorten osallistumista pelikulttuureihin laajem-
min. Kysymme, kenen kanssa lapset ja nuoret pelaavat digi-
taalisia pelejä, miten pelikulttuureihin osallistutaan, ja kuin-
ka sukupuoli ja ikä näihin vaikuttavat. Artikkelissa osoitam-
me, että valtaosa lapsista ja nuorista pelaa pelejä, mutta pe-
laamisen tavat ja pelikulttuurinen toiminta ovat sukupuolit-
tuneita, ja sukupuolierot kasvavat iän myötä.
Vaikka lasten ja nuorten pelaamista ja pelikulttuureja on vii-
me vuosina tarkasteltu Suomessa laadullisin menetelmin yk-
sityiskohtaisesti (esim. Kahila ym. 2020;Meriläinen 2023; Me-
riläinen & Ruotsalainen 2023; Siutila, Joelsson & Karhulah-
ti 2022), näiden tutkimusten otokset ovat tyypillisesti olleet
varsin pieniä. Laajemmat väestötutkimukset, kuten Pelaaja-
barometrit (esim. Kinnunen, Tuomela & Mäyrä 2022) ja las-
ten ja nuorten vapaa-aikatutkimukset (esim. Tarvainen ym.

2023) ovat tarjonneet yleisluontoisempaa tietoa lasten ja nuor-
ten peliharrastuksesta. Toistaiseksi Suomessa ei kuitenkaan
ole kerätty laajaa pitkittäisaineistoa, jonka perusteella voi-
taisiin muodostaa yleiskuvaa lasten ja nuorten pelaamisesta.
Tutkimuksemme vastaa tähän tarpeeseen: runsas pitkittäisai-
neisto mahdollistaa lasten ja nuorten pelaamisen laajempien
trendien tarkastelun aiempaa laadullista tutkimusta yleistet-
tävämmin ja toisaalta barometritutkimuksia tarkemmin.

Lasten ja nuorten pelaaminen ja osallistuminen
pelikulttuureihin
Digitaalisten pelien pelaaminen on Suomessa lasten ja nuor-
ten yleinen vapaa-ajanviettotapa ja monille mieluinen ja ai-
kaa vievä harrastus (esim. Kinnunen, Tuomela &Mäyrä 2022;
Tarvainen ym. 2023). Pelaaminen on usein sosiaalista toimin-
taa, ja erilaisen peleihin liittyvän tekemisen ympärille syn-
tyy kaveriporukoita ja harrastajayhteisöjä. Oma-aloitteisen
tekemisen lisäksi peleihin liittyvää toimintaa järjestetään niin
nuorisotoimessa (esim. Tuominen 2016) kuin kouluissakin
(esim. Aurava & Meriläinen 2021).
Määrällistä tietoa suomalaisten pelaamisesta on kerätty ja jul-
kaistu vuodesta 2009 Pelaajabarometreissä, ja näistä ovatkin
peräisin tyypillisesti käytetyt tunnusluvut nuorten pelaami-
sen määrästä. Uusimman barometrin (Kinnunen, Tuomela &
Mäyrä 2022) mukaan 10–19-vuotiaista suomalaisista 76 % pe-
laa digitaalisia viihdepelejä viikoittain ja 42%päivittäin. Vain
vähän yli 3 % ikäluokasta ei pelaa lainkaan digitaalisia pele-
jä. Digitaalinen pelaaminen on hienoisessa, muutaman pro-
senttiyksikön laskussa edellisen barometrin jälkeen, joka ke-
rättiin koronapandemian alkuvaiheessa (ks. Kinnunen, Tuo-
mela & Mäyrä 2022).
Yleiskuvaa lasten ja nuorten pelaamisesta on saatu myös Las-
ten ja nuorten vapaa-aikatutkimuksista (esim. Salasuo, Tarvai-
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nen & Myllyniemi 2021; Tarvainen ym. 2023), joissa pelaami-
nen on alkanut yhä enemmän näkyä osana 7–29-vuotiaiden
vapaa-aikaa. Näissä tutkimuksissa pelaamisen rooli on mie-
lenkiintoinen, sillä sitä pidetään toisaalta yhtenä mieluisim-
mista harrastuksista, mutta toisaalta osa vastaajista ei vaiku-
ta ajattelevan pelaamista lainkaan harrastuksena, vaan enem-
mänkin ajanvietteenä (Tarvainen ym. 2023). Pelikulttuurin
erilaiset osallistumisen muodot ja oheistoiminta jäävät usein
käsittelemättä tai ne niputetaan ylipäänsä “pelaamiseksi”. Ei
myöskään ole tavatonta, että sellaista pelaamista tai pelikult-
tuuritoimintaa, joka ei ole järjestäytynyttä, ei tunnisteta “har-
rastamiseksi” (vrt. Opetus- ja kulttuuriministeriö 2022; Meri-
kivi, Myllyniemi & Salasuo 2016, 7–8).
Kuudes- ja yhdeksäsluokkalaisia tutkineiden Kahilan ym.
(2020) tutkimuksessa niin sanotusta metapelistä1, eli erilaisis-
ta pelaamiseen liittyvistä aktiviteeteista, tunnistettiin kuusi
toimintaluokkaa: pelaamisen mahdollistaminen ja valmiste-
lu, strategisointi, keskustelu, tiedonhaku, luominen ja jaka-
minen sekä kuluttaminen. Erilaista pelaamiseen liittyvää te-
kemistä esiintyi niin kasvotusten sisarusten ja ystävien kans-
sa kuin laajemmin erilaisilla verkkoalustoilla. Toiminta oli
hyvin monipuolista, pelitaktiikoiden suunnittelusta Fortnite-
digipelissä nähtävien tanssien opetteluun.
Pelikulttuuritoiminnanmonimuotoisuutta ovat tuoneet esiin
myös Meriläinen ja Ruotsalainen (2023), jotka ovat tarkastel-
leet 15–25-vuotiaiden digipelisuhdetta. Heidän tuloksissaan
peliharrastus näyttäytyy monimuotoisena kokoelmana eri-
laisia aktiviteetteja. Suhde pelaamiseen voi vaihdella huo-

1Metapelaamisella tai metalla on pelikulttuureissa monia päällekkäisiä
merkityksiä, jotka eroavat Kahilan ym. (2020) merkityksestä. Näillä käsit-
teillä tarkoitetaan pelikulttuurissa usein design-näkökulmasta sitä, kuin-
ka peli vuorovaikuttaa ympäristönsä kanssa tai kuinka peli elää ja muut-
tuu pelaamistapojen muuttuessa (ks. Garfield 2000; Boluk & Lemieux
2017).

mattavan paljon intensiteetiltään, elää ajan ja elämäntilan-
teen mukaan, ja sitä muokkaavat paitsi omat mieltymyk-
set, myös esimerkiksi materiaaliset resurssit, ihmissuhteet
ja yhteiskunnan rakenteet. Pelikulttuurit kytkeytyvät muun
muassa nuorten harrastamiseen, perhe-elämään, sosiaalisiin
identiteetteihin ja tulevaisuudensuunnitelmiin. Pelikulttuu-
reihin osallistumisen laaja ja monipuolinen tarkastelu on tär-
keää, kun pyritään ymmärtämään pelien ja pelaamisen ase-
maa lasten ja nuorten elämässä (ks. Meriläinen 2020; 2023).
Erilaiset osallistumisen tavat esiintyvät usein yhdessä, mut-
ta voivat erota toisistaan huomattavasti: siinä missä esimer-
kiksi YouTube-videoiden tekeminen tai fanifiktion kirjoitta-
minen ovat uuden luomista, pelistriimien seuraaminen tai
tiedon hakeminen ovat ensisijaisesti muiden tekemän sisäl-
lön kuluttamista. Kuluttaminen ei kuitenkaan tarkoita passii-
visuutta: pelistriimien ja -videoiden katsominen, tiedonhaku
ja peliyhteisöjen seuraaminen ovat keskeisiä tapoja vahvistaa
pelilukutaitoa (Buckingham&Burn 2007), laajentaa pelisivis-
tystä (Meriläinen 2020) ja kasvattaa pelikulttuurista pääomaa
(Consalvo 2007). Peleihin liittyvä tekeminen voi kytkeytyä
myös muihin fanikulttuureihin, yhteisöllisyyteen ja medioi-
hin. Etenkin suosittujen nimikkeiden ympärille syntyy usein
monipuolisia paratekstuaalisia kokonaisuuksia, jotka koostu-
vat esimerkiksi peleistä, kirjoista, elokuvista ja leluista (esim.
Booth 2015; Välisalo 2023).
Striimauskulttuurin räjähdysmäinen kasvu on luonut uusia
yhteisöjä ja pelikulttuuriosallisuuden muotoja viimeisen
kymmenen vuoden aikana (Uszkoreit 2018; Taylor 2018). Pe-
listriimaaminen ei vaadi merkittäviä alkuinvestointeja, ja tar-
jolla on lukuisia alustoja, kuten Twitch ja YouTube, jotka mah-
dollistavat osallistumisen pelistriimauskulttuuriin tuottaja-
na ja kuluttajana. Striimaamista ei kuitenkaan voida väittää
helpoksi, ja striimaamisen ympärille on muodostunut moni-
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mutkainen huomiotalous, joka tuottaa elannon tai valtavan
menestyksen hyvin pienelle osalle striimaajista, hieman tu-
loja muille ja useille ei mitään (Johnson, Carrigan & Brock
2019). Striimaajat ovat opetelleet uusien teknologioiden ja oh-
jelmien käyttämistä, esiintymistä ja sosiaalisen virtuaalisen
tilan hallitsemista (Taylor 2018; Ruberg, Cullen & Brewster
2019).
Nuortenmahdollisuudet osallistua ja harrastaa eivät ole tasa-
arvoiset, vaan niihin vaikuttavat sekä yksilölliset että yhteis-
kunnalliset tekijät (esim. Meriläinen & Ruotsalainen 2023; Sa-
lasuo, Tarvainen & Myllyniemi 2021). Pelien ja pelaajayhtei-
söjen kommunikointi on monesti aggressiivista ja vihamielis-
tä, ja pelaajiin kohdistuu pelien parissa esimerkiksi sukupuo-
leen, ikään, kieleen, seksuaalisuuteen ja vammaisuuteen pe-
rustuvaa häirintää (esim. Alin 2018; Meriläinen & Ruotsalai-
nen 2022). Pelit, tietokoneet, pelilaitteet ja pelien lisäominai-
suudet maksavat, mikä paitsi asettaa nuoret lähtökohtaisesti
keskenään erilaisiin asemiin, voi myös johtaa syrjintään (ks.
Children’s Commissioner for England 2019).
Lasten ja nuorten pelaaminen heijastelee yhteiskunnan laa-
jempia sukupuolittuneita rakenteita. Peliharrastus korostuu
etenkin nuorten miesten elämässä (Tarvainen ym. 2022),
ja peliteollisuudessa rakennetaan käsitystä peliharrastajasta
(eng. gamer), joka on valkoinen mies (Taylor 2018, 187–188;
Cote 2018). Pelaajien käsitykset “aidosta pelaajuudesta” sisäl-
tävät erilaisia normeja naisille jamiehille,mikä tekee pelikult-
tuurista ja pelaajaidentiteetistä tytöille ja naisille vaikeam-
min saavutettavan (Ruberg, Cullen & Brewster 2019; Friman
2022a). Pelien sisällöt tukevat usein näitä käsityksiä, ja pe-
lien tarjoamia näkökulmia on käsitelty niin kutsutun miehi-
sen katseen kautta (eng.male gaze), jossa pelattavat ja samais-
tuttavat hahmot ovat miehiä. Mieshahmot viestivät useam-
min voimaa ja energisyyttä, naishahmot ovat seksualisoituja

ja katseen kohteena (Ståhl 2021, 24–25).
Sukupuolittuneisuus näkyy striimauskulttuurissakin. Peli-
striimaus on uudehko kulttuurimuoto, jossa käydään kamp-
pailua legitiimiydestä, uskottavuudesta ja aitoudesta. Tämä
näyttäytyy esimerkiksi naisstriimaajien väheksyntänä ja ke-
hojen kommentointina (Ruberg, Cullen & Brewster 2019;
Uszkoreit 2018). Rodullistetut striimaajat kohtaavat merkit-
tävästi rasismia ja joutuvat tarkemmin rakentamaan ja hal-
litsemaan yhteisöjään, jotta voisivat tehdä striimausta työnä
tai harrastuksena (Taylor 2018; Ruberg, Cullen & Brewster
2019). Naisten, sukupuolivähemmistöjen ja rodullistettujen
pelikulttuuriosallisuudessa on haasteita, joita valkoiset mies-
pelaajat eivät joudu kohtaamaan (esim. Friman 2022a, 2022b;
Järvinen & Isotalus 2022).

Aineisto ja menetelmät
Tarkastelemme määrällisen, pitkittäisen kyselyaineiston
avulla kahden helsinkiläisen vuosiluokkakohortin osallistu-
mista pelikulttuureihin. Käyttämämme aineisto on kerätty
Growing Mind -tutkimushankkeessa (Growing Mind 2023)
neljänä peräkkäisenä vuonna (2019–2022). Growing Mind
on Suomen Akatemian Strategisen tutkimuksen neuvoston
rahoittama pitkittäishanke, jonka tavoitteena on kehittää
koulua vastaamaan digitaalisen aikakauden tarpeisiin.
Kyselyt toteutettiin Qualtrics-alustalla koulupäivän aikana
oppitunneilla. Nuorempaa A-kohorttia (n=1257) seurattiin
viidenneltä luokalta kahdeksannelle luokalle, vanhempaa B-
kohorttia (n=1217) seitsemänneltä luokalta toisen asteen en-
simmäiselle vuodelle. A-kohortin vastaajista suurin osa on
syntynyt vuonna 2008, ja B-kohortin vuonna 2006. Kysely to-
teutettiin suomenkielisissä kouluissa suomeksi, ruotsinkieli-
sissä kouluissa ruotsiksi ja kahdessa kansainvälisessä koulus-
sa englanniksi. Kyselyn ajankohtana valtaosa vastaajista oli
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lähiopetuksessa. Tutkijat eivät olleet läsnä vastaamistilanteis-
sa.
Kyselyt koostuivat noin 70 kysymyksestä (kyselyihin tehtiin
pieniä korjauksia tutkimuskauden aikana), jotka käsittelivät
monipuolisesti digitaalisen teknologian käyttöä koulussa ja
vapaa-ajalla (ks. Korhonen ym. 2020). Mikäli vastaaja ker-
toi pelaavansa digitaalisia pelejä vähintään pari kertaa vuo-
dessa, hän sai vastattavakseen lisäkysymyksiä digitaalisesta
pelaamisesta ja pelikulttuuriin osallistumisesta (ks. Duche-
neaut ym. 2009; Peeples, Yen & Weigle 2018; Sotamaa 2010).
Tässä tutkimuksessa keskitytään ensisijaisesti näihin vastaa-
jiin. Vastaajien pelaamismotiiveja tarkasteltiin itseohjautu-
vuusteorian (Ferguson & Olson 2013; Ryan, Rigby & Przy-
bylski 2006) pohjalta rakennetuin kysymyksin. Tutkimuspro-
jektissa tehtiin vuosittain toinen yhtä laaja kysely, joka keskit-
tyi hyvinvointiin ja sosiaaliseen yhteenkuuluvuuteen. Tästä
kyselystä on tutkimuksessamme käytetty osioita, jotka kerto-
vat vastaajan yksinäisyyden ja masentuneisuuden tunteista.
Käytämme tutkimuksessamme vakiintunutta aktiivipelaa-
juuden määritelmää. Tämä määrittely juontuu Pelaajabaro-
metrien käytännöstä, jossa kyseinen kynnys otettiin käyttöön
vuonna 2009 (Karvinen &Mäyrä 2009). Kyselyssämme pelaa-
juutta kartoitettiin kysymyksillä “pelaan pelejä yksin”, “pe-
laan pelejä tuttujeni kanssa” ja “pelaan muiden pelaajien
kanssa, joita en tunne”. Säännölliseksi tai aktiiviseksi pelaa-
jaksi määriteltiin karsimalla vastaajat, jotka vastasivat kaik-
kiin “en koskaan” tai “pari kertaa vuodessa”. Säännöllinen
pelaajuus siis tarkoittaa pelaamista kerran kuukaudessa tai
useammin. Pelimääriä mitattiin muuhun tutkimukseen ver-
rattuna eri tavalla vuonna 2019, jolloin vastaajat kirjasivat it-
searvioidun tuntimäärän avovastauksena. Huumorivastaus-
ten vähentämiseksi myöhempinä vuosina vastaukset valit-
tiin valmiista vaihtoehdoista tunteina viikossa keskimäärin

(“alle 2”, “2–7”, “7–14” … “yli 60”).
Analyysissä käytettiin IBM SPSS Statistics 28 -ohjelmistoa.
Tutkimuksessa käytetyt tilastolliset menetelmät ovat pää-
asiassa kuvailevia: riistiintaulukointia, keskiarvovertailua,
korrelaatioanalyyseja, sekä frekvenssianalyysia. Summa-
muuttujat, kuten yksinäisyyden kokemus jamasentuneisuus,
on käsitelty niiden kysymyspatteristoissa ensin eksplora-
tiivisen faktorianalyysin kautta, jonka jälkeen valituille
muuttujille on tehty reliabiliteettianalyysi. Masentuneisuus-
muuttuja perustuu aiempaan tutkimukseen (Salokangas,
Poutanen & Stengård, 1995; Salokangas, Stengård ja Pouta-
nen, 1994; Tuominen-Soini, Salmela-Aro & Niemivirta, 2008;
Tuominen-Soini ja Salmela-Aro, 2014) ja yksinäisyysmuut-
tujan pohjana on aineistoon muokattu UCLA - loneliness
scale -mittari (Russell, Peplau & Ferguson 1978), jota faktori-
ja reliabiliteettianalyysien pohjalta muokattiin merkittävästi
reliabiliteetin saavuttamiseksi. Cronbachin alfa -arvo on
kaikissa käytetyissä summamuuttujissa vähintään 0,7 (ks.
liite 1).

Tulokset
Tuloksissamme esittelemme pitkittäisaineistossamme tapah-
tuvaa ajallistamuutosta ja vertailemme ikäkohortteja ja suku-
puolia pelaamisen ja pelikulttuuriin osallistumisen suhteen.
Esittelemme ensin digitaalisten pelien pelaamista: aktiivisten
pelaajien määrää, pelaamiseen käytettyä aikaa, pelaamismo-
tiiveja ja pelaamisen sosiaalisuutta. Lopuksi keskitymme su-
kupuolittuneiden erojen raportointiin.

Pelaamisen määrä

Suurin osa helsinkiläisistä koululaisista on aktiivisia digitaa-
listen pelien pelaajia. Keskimäärin 89 % vastaajista kertoi pe-
laavansa vähintään kuukausittain. Vuonna 2020 päivittäin
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Kuvio 1. Säännöllinen pelaaminen ja pelimäärä A- ja B-kohorteissa vuosina 2019–2022.
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kuudesluokkalaisista pelasi 51 % ja kahdeksasluokkalaisista
41 %. Vastaajien pelaamattomuus lisääntyy iän myötä: vuon-
na 2019 viidesluokkalaisista vain alle 3 % ei pelannut lain-
kaan, vuonna 2022 vanhemman ikäryhmän vastaajista 11 %
raportoi, ettei pelaa lainkaan pelejä. Myös säännöllinen pe-
laaminen näyttää harvenevan yläkoulussa (kuvio 1).
Aktiivisten pelaajien pelaamiseen käyttämä tuntimäärä saa-
vuttaa huippunsa vuonna 2020 molemmissa kohorteissa ja
laskee sen jälkeen. Vastaavaa kasvua ei kuitenkaan tapahdu
aktiivipelaajien määrässä. Koko tutkimuksen aikana, eli van-
hemman kohortin siirtyessä seitsemänneltä luokalta toisel-
le asteelle aktiivisten pelaajien määrä laskee enemmän kuin
nuoremmassa kohortissa, joka siirtyy viidenneltä luokalta
kahdeksannelle. Pelimäärien jakautuminen ja muutos tutki-
muksen alusta loppuun on nähtävissä kuviosta 2, josta voi-
daan havaita matalimpien tuntimäärien osuuden kasvu tut-
kimuksen lopussa. Vaikka suurin osa aktiivipelaajiksi lasket-
tavista vastaajista pelaa alle 14 tuntia viikossa, myös paljon
pelaavia (yli 20 tuntia viikossa) lapsia ja nuoria on runsaasti.
Ensimmäisenä tutkimusvuonna 2019 A-kohortin viidesluok-
kalaiset arvioivat viikoittaiseksi pelaamismääräkseen noin
9,7 tuntia ja B-kohortin seitsemäsluokkalaiset keskimäärin
noin 10,9 tuntia. Vuodesta 2020 alkaen monivalinnoilla mi-
tattu pelaamisen viikoittainen keskiarvo on 7–14 tuntia mo-
lemmilla kohorteilla kaikissa aikapisteissä.

Pelaamisen tärkeys ja motiivit

Käsitykset pelaamisen tärkeydestä vaihtelevat aineistossa
huomattavasti. Hieman yli kolmannes (35 %) vanhimmista
vastaajista (kohortti B vuonna 2022) kokee pelaamisen tär-
keäksi harrastukseksi, mutta neljännes (25 %) vastasi olevan-
sa pelaamisen tärkeydestä “täysin eri mieltä”. On tärkeä huo-
mio, että lähes puolelle vanhimmista vastaajista (46 %) pelaa-

minen on lähinnä ajan tappamista. Pelaaminen ajan tappami-
sena on yleisempi motiivi vanhemmilla vastaajilla (kuvio 3).
Kun verrataanmolempia kohortteja ja eri vuosien vastauksia,
voidaan nähdä jonkin verran ajallista muutosta pelaamisen
merkitykselliseksi kokemisessa. Pelaamisen kokeminen ajan
tappamisena kasvaa, mutta myös pelaaminen tärkeänä har-
rastuksena lisääntyy selkeästi vuonna 2020 ja vähenee taas
vuoteen 2022 mennessä molemmissa kohorteissa.
Oman rauhan saaminen ja rentoutuminen ovat aineistossam-
me yleisiä pelaamisen motiiveja. Vanhimman ryhmän, eli B-
kohortin vuoden 2022 pelaajista omaa rauhaa pelaamalla ta-
voittelevia on 53 % ja rentoutuakseen pelaavia 66 %. Myös
pahan olon helpottaminen pelaamalla on melko yleistä: sitä
tekee 39 % aktiivisista vanhimmista pelaajista. Pelaaminen
tunteiden hallintakeinona kasvattaa merkitystään tutkimuk-
sen aikana: vuoden 2022 vastauksissamolemmissa kohorteis-
sa omaa rauhaa ja rentoutumista pelaamalla haki vastaajis-
ta lähes 20 prosenttiyksikköä ja pahaa oloa helpotti 10 pro-
senttiyksikköä suurempi osuus vastaajista kuin tutkimuksen
alussa. Tunteiden hallintaan liittyviä muuttujia on sijoitettu
aiemmassa itseohjautuvuusteoriaan perustuvassa tutkimuk-
sessa pelaamisen omaehtoisuuden (engl. autonomy) alle (Fer-
guson & Olson 2013; Meriläinen 2020; Ryan, Rigby & Przy-
bylski 2006), ja käsittelemme näitä muuttujia (oman rauhan
tavoittelu, rentoutuminen, pahan olon helpottaminen) tässä
artikkelissa jatkossa ‘omaehtoisuus’ -summamuuttujana (ks.
kuvio 4).
Kehittyminen pelaajana on yleinen pelaamisen motiivi, jon-
ka kokee tärkeäksi 32 % tutkimuksen vanhimmista vastaa-
jista. Kilpaileminen sekä haasteista nauttiminen näyttäytyvät
58 %:n vastaajajoukolla tärkeinä asioina. Vielä tätä suurempi
osa (noin 60 %) pelaajista saa osaamisen ja onnistumisen ko-
kemuksia peleistä. Näiden tekijöiden yhteistä summamuut-
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Kuvio 2. Pelituntimäärien jakauma kaikilla aktiivipelaajilla vuonna 2019 ja 2022 (n=2089 vuonna 2020, n=1883 vuonna 2022).
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Kuvio 3. Onko pelaaminen tärkeä harrastus vai tapa tappaa aikaa? A- ja B-kohortit vuosina 2019–2022.
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Kuvio 4. Pelaamisen omaehtoisuuden muutos kohorteissa tutkimuksen alusta loppuun.
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tujaa käsitellään itseohjautuvuusteorian muuttujan nimellä
osaaminen (engl. competence) (Ferguson & Olson 2013; Ryan,
Rigby, & Przybylski 2006). Kilpailullisuus, haasteet, kehitty-
minen pelaajana ja onnistumisen kokemukset muuttuvat pe-
laamismotiiveina tutkimuksen aikana huomattavasti vähem-
män kuin edellä käsitellyt tunteiden hallintakeinot. Muutok-
set vaihtelevat yhdestä kolmeen prosenttiyksikköä lukuun
ottamatta haasteita ja kilpailullisuutta, jonka yleisyys kasvaa
mittausaikana kahdeksan prosenttiyksikköä. Osaamismotii-
vin summamuuttujan jakauma tutkimuksen alussa ja lopus-
sa on esitetty kuviossa 5.
Itseohjautuvuusteorian (Ferguson ja Olson 2013; Ryan, Rigby
ja Przybylski 2006) kolmantena ja viimeisenä muuttujana on
yhteenkuuluvuus, joka sisältää kysymykset “Pelaan pitääk-
seni yhteyttä ystäviini” ja “Pelaan tutustuakseni uusiin ih-
misiin”. Kysymykset puuttuivat inhimillisen virheen vuok-
si vuoden 2019 kyselystä. Uusiin ihmisiin tutustuminen pe-
laamisen motiivina laskee vuosina 2020–2022 kummallakin
kohortilla 6 prosenttiyksikköä, mutta pelaaminen olemassao-
levien ystävyyssuhteiden ylläpitämisenä säilyy lähes saman-
laisena. Yhteenkuuluvuudessa ei siis ole havaittavissa tämän
ajan sisällä merkittäviä muutoksia (kuvio 5).
Kummallakaan kohortilla ei ole tutkimuksen ensimmäises-
sä aikapisteessä 2019 tilastollisesti merkitseviä korrelaatiota
pelaamisen ja masentuneisuuden tai yksinäisyyden kanssa.
Vuoden 2022 vastaajien joukossa pelaamisenmäärällä on kui-
tenkin pieni,mutta tilastollisestimerkitsevä negatiivinen kor-
relaatio yksinäisyyden kanssa (r=-,107 p<,05). Tässä aikapis-
teessä sekä aktiivisella pelaajuudella (r=-,158 p<,001) että pe-
laamisen määrällä (r=-,096 p<,05) on vähäinen negatiivinen
yhteys masentuneisuuden kanssa.

Pelaaminen sosiaalisena toimintana

Pelejä pelataan sekä yksin että yhdessä, tuttujen ja tuntemat-
tomien kanssa. Kun tarkastellaan vuotta 2020, jolloin pelaa-
misen määrä oli korkein, kohorttien vastaukset ovat melko
samanlaisia keskenään. Yhdistetyssä kohorttiaineistossa yk-
sin ja tuttujen kanssa pelaaminen on ollut yleisempää kuin
tuntemattomien kanssa pelaaminen. Se, kenen kanssa pela-
taan, on silti melko eriytynyttä. Korrelaatiokertoimet yksin
pelaamisen ja muiden kanssa pelaamisen välillä ovat heik-
koja koko tutkimuksen aikana (r=,278–,318, p<,001). Tuttujen
kanssa pelaamisen ja tuntemattomien kanssa pelaamisen vä-
lillä erot ovat kohtalaisia (r=,473–,559, p<0,001). Ainakin vas-
taushetkellä vastaajien pelaamisessa painottui siis joko mo-
ninpelaaminen tai yksinpelaaminen tasapainoisen yhdistel-
män sijaan.
Yhdessä pelaaminen oli huipussaan vuonna 2020, jolloin
myös yksin pelaamattomuus oli poikkeus (kuvio 7). Vuonna
2022 yhdessä pelaaminen väheni ja yksin pelaamisenmäärän
hajonta kasvoi (kuvio 8).Molempina vuosinamyös tuntemat-
tomien kanssa pelaamisen hajonta on suuri.

Muu osallistuminen pelikulttuureihin

Selvitimme pelaamisen lisäksi laajempaa osallistumista peli-
kulttuureihin. Vastaajilta kysyttiin, kuinka usein he suunnit-
televat pelejä, tekevät peleihin liittyvää sisältöä (kuten fani-
fiktiota, piirroksia tai cosplayta), muokkaavat pelejä tai peli-
hahmoaan. Pelihahmon muokkaaminen oli yleisintä: se on-
kin monien pelien tyypillinen ominaisuus. Olemassa olevia
pelejä muokkasi esimerkiksi uutta sisältöä tekemällä yli puo-
let aktiivisista pelaajista. Peleihin liittyvää sisältöä loi 29–42
% ja omia pelejä suunnitteli ja toteutti 18–28 % aktiivisista
pelaajista (kuvio 9). Pelikulttuurinen osallistuminen pysyi
melko vakaana koko tutkimuksen ajan. Suurimmat vaihtelut
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Kuvio 5. Pelaamisen osaamismotiivin muutos kohorteissa tutkimuksen alusta loppuun.
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Kuvio 6. Yhteenkuuluvuuden muutos kohorteissa tutkimuksen alusta loppuun.
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Kuvio 7. Pelien pelaaminen yksin ja yhdessä, kaikki aktiivipelaajat vuonna 2020.
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Kuvio 8. Pelien pelaaminen yksin ja yhdessä, kaikki aktiivipelaajat vuonna 2022.
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kohorttien sisäisistä keskiarvoista löytyivät A-kohortin pe-
lien muokkaamisessa (52–62 %) ja peleihin liittyvän sisällön
tuottamisessa (31–42 %). Molemmat kasvavat vuonna 2020
korkeimpaan arvoon ja vähenevät noin 10 prosenttiyksikköä
vuoteen 2022.

Pelistriimien seuraaminen ja oman pelistriimin
jakaminen

Striimien jakaminen ja katsominen ovat yleistä pelikulttuu-
ritoimintaa. Pelistriimien seuraaminen oli koko seurantajak-
son ajan yleisempää nuoremman A-kohortin parissa, ja vii-
meisessä aikapisteessä, heidän ollessaan kahdeksannella luo-
kalla, pelistriimejä seurasi 65 % ja omaa pelistriimiään jakoi
24 % ikäryhmästä. B-kohortissa samaan aikaan 46 % seura-
si ja 15 % jakoi striimiä peleistä. Pelistriimien katsominen ja
oman pelaamisen jakaminen on selkeästi yleistynyt nuorem-
man kohortin parissa mittausjakson aikana (kuvio 10).
Pelistriimien katsominen ja jakaminen ovat yhteydessä laa-
jasti pelikulttuuriseen toimintaan (taulukko 1). Ne korreloi-
vat vähintäänkin heikosti (korrelaatio ≥0,3) lähes kaikkienmi-
tattujen pelikulttuurimuuttujien kanssa, mutta voimakkain
korrelaatio löytyy pelien tekemisen ja striimien jakamisen vä-
liltä (r=,516, p<,001).

Sukupuolen vaikutus pelaamiseen

Aineistossamme näkyy selkeitä sukupuolittuneita eroja. Su-
kupuolta kysyttiin koko tutkimuksen ajan vähintään kolmi-
portaisesti. Myös vaihtoehto ‘en halua vastata’ oli mahdollis-
ta valita. Tutkimuksen viimeisessä aikapisteessä ei-binääriset
vastaajat (ml. ‘en halua vastata’) muodostavat hieman alle 8
% vastaajapopulaatiosta. Sukupuolen vaikutus korostuu ai-
neistossamme iänmyötä. Vaikka suurin osa pelaa digitaalisia
pelejä aktiivisesti, pelaamisessa on myös selkeitä sukupuo-

lieroja. Analysoimme seuraavaksi aktiivisten pelaajien suku-
puolijakaumaa ja sen muutosta, minkä jälkeen tarkastelem-
me aktiivisten pelaajien pelaamismääriä sukupuolen kautta.
Päätämme tulososiomme sukupuolittuneiden pelaamismo-
tiivien ja -tapojen tarkasteluun, sekä pelikulttuurin sukupuo-
littuneisuuteen.
Aktiivisten pelaajien sukupuolijakaumassa näkyy muutos
molemmissa kohorteissa. Vuonna 2019 viidennen luokan (A-
kohortti) ja seitsemännen luokan (B-kohortti) vastaajien su-
kupuolijakauma näyttää vielä hyvin samalta, mutta vuoteen
2022mennessämolemmissa kohorteissa tapahtuu noin 7 pro-
senttiyksikön pudotus tyttöjen suhteellisessa osuudessa ak-
tiivisista pelaajista (kuvio 11). Toisella asteella opiskelevista
aktiivipelaajista tyttöjä on 41 %, poikia 51 %. Tämä sukupuo-
littunut vaikutus korostuu, kun huomioidaan, että poikien
lähtökohtainen edustus tässä kohtaa kyselyaineistoa on 43 %
ja tyttöjen 50 %. Suhteessa koko populaatioon vuonna 2022 b-
kohortin osalta ei-binääristen vastaajien osuus aktiivipelaajis-
ta kasvaa yhden prosenttiyksikön ja tyttöjen osuus pienenee
noin 9 prosenttiyksikköä.
Pelaajien sukupuolijakaumassa tapahtuu merkittäviä muu-
toksia yläkouluun siirryttäessä sekä sen aikana (kuvio 12).
Aktiivisesti pelaavien poikien määrä ei vähene iän myötä
juurikaan, mutta aktiivisesti pelaavien tyttöjen määrä vähe-
neemerkittävästi yläluokille siirryttäessä. Viidennellä luokal-
la pojista lähes kaikki ovat aktiivisia pelaajia, tytöistä noin 90
%. Tytöistä koko ajan vähenevä osa pelaa digitaalisia pelejä
aktiivisesti, ja toisen asteen ensimmäisenä vuonna enää 65 %.
Pojista lähes kaikki (97%) jäävät edelleen aktiivisiksi pelaajik-
si. Ei-binäärisistä vastaajista aktiivisia pelaajia on alakoului-
käisinä yhtä suuri osuus kuin pojista, mutta toisella asteella
aktiivisia pelaajia on enää 86 % (kuvio 13).
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Kuvio 9. Peleihin liittyvä toiminta. Tekee ainakin joskus mainittua toimintaa. Vertailu kohorttien välillä. Keskiarvot.
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Kuvio 10. Pelistriimien seuraaminen ja jakaminen A- ja B-kohorteissa vuosina 2019–2022.
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Taulukko 1. Pelikulttuurikorrelaatiot 2022 A- ja B-kohorteissa (** p <,01; * p <,05).

Aktiivipelaajien pelituntimäärät sukupuolittain

Vaikka alakoululaisista vastaajista lähes yhtä suuri osuus luo-
kitellaan aktiivisiksi pelaajiksi, pelaamisen säännöllisyydes-
sä ja pelaamiseen käytetyssä ajassa on havaittavissa sukupuo-
littunut ero jo silloin, ja ero korostuu yläkouluaikana. Vuon-
na 2020 aktiivisesti pelaavista kuudesluokkalaisista pojista
54 % ja kahdeksasluokkalaisista 48 % pelasi päivittäin. Ak-
tiivisesti pelaavista kuudesluokkalaisista tytöistä päivittäin
pelasi 41 %, kahdeksasluokkalaisista 27 %. Aktiivisesti di-

gitaalisia pelejä pelaavat tytöt käyttävät tyypillisesti pelaa-
miseen korkeintaan seitsemän tuntia viikossa, pojilla määrät
ovat selkeästi suurempia. Tyttöjen pelimäärän keskiarvo on
2–7 tuntia viikossa jokaisessa aikapisteessä, kun taas poikien
ja ei-binääristen keskiarvo vastaa koko joukon keskiarvoa, eli
7–14 tuntia viikossa (kuvio 13). Vanhimpien vastaajien vii-
meisessä mittauspisteessä (kuvio 14) näkyy pelituntimäärien
jyrkkä sukupuolittuminen.
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Kuvio 11. Aktiivipelaajien sukupuolijakauma A- ja B-kohorteissa vuosina 2019 ja 2022.
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Kuvio 12. Aktiivipelaajuuden muutos sukupuolittain A- ja B-kohorteissa vuosina 2019–2022.
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Kuvio 13. Pelimäärien jakautuminen sukupuolittain vuosina 2019–2022, kohortit A ja B yhdistetty. Tuntia viikossa.
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Kuvio 14. Aktiivipelaajien pelituntimäärät vuonna 2022, B-kohortti, toisen asteen ensimmäinen vuosi. Vastaajamäärät.
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Sukupuolittuneet pelaamismotiivit, pelaamisen tavat ja
tärkeys

Vuonna 2022 molemmissa kohorteissa on tapahtunut suku-
puolittunut muutos aktiivipelaajien määrässä, joten olemme
yhdistäneet kohortit tarkastellaksemme pelaamisen motiive-
ja. Lisäksi kohortit yhdistämällä saamme ei-binääristen vas-
taajien joukko sen kokoiseksi, että tuloksia voidaan parem-
min yleistää. Pelaamismotiiveissa on nähtävissä sukupuolit-
tuneita eroja sekä omaehtoisuuden (kuvio 15) että osaamis-
motiivin (kuvio 16) osalta. Tytöillä sekä omaehtoisuus- et-
tä osaamismotiivit olivat harvinaisempia kuin muilla vas-
taajilla. Itseohjautuvuusteorian kolmantena muuttujana yh-
teenkuuluvuus pelaamisen motivaationa näyttäytyy myös
voimakkaan sukupuolittuneelta: tytöistä suurin osa sijoittuu
matalan yhteenkuuluvuuden puolelle (kuvio 17). Myös ei-
binääristen vastaajien matala yhteenkuuluvuus korostuu.
Pelaaminen vaikuttaa keskimäärin olevan pojille tärkeämpää
kuin tytöille. Pelaaminen tärkeänä harrastuksena korostuu
pojilla (kuvio 18) ja pelaaminen ajan tappamisena tytöillä (ku-
vio 19). Tyttöjen kokemus pelaamisesta tärkeänä harrastukse-
na sisältää myös merkittävän osan “täysin eri mieltä” olevia
vastaajia: viimeisessä aikapisteessä 2022 tytöistä 45 % ei pidä
pelaamista tärkeänä harrastuksena, ja sama ilmiö on nähtä-
vissämyös tutkimuksen alussa vuonna 2019. Ero sekä poikiin
että ei-binäärisiin vastaajiin on huomattavan suuri.
Tytöillä pelaamisen sosiaalisuus näyttää erilaiselta kuin pojil-
la. Vuonna 2022 vanhemman B-kohortin tytöistä 42 % ei pe-
laa koskaan tuntemattomien kanssa – pojissa vastaava osuus
on 9 % (taulukko 2). Ei-binääristen pelaamisen sosiaalisuus
sijoittuu pääasiallisesti tyttöjen ja poikien väliin.
Tyttöjen pelaamattomuus tuntemattomien kanssa on nähtä-
vissä jo kaikkein nuorimmassa ryhmässä: vuoden 2019 vii-
desluokkalaisista aktiivisista pelaajatytöistä 51 % ei pelaa

koskaan tuntemattomien kanssa (kuvio 20). Tuttujenkaan
kanssa tytöt eivät pelaa yhtä usein kuin pojat – yksin pelaami-
nen on tyypillistä aktiivisesti pelaaville tytöille. Tytöillä kaik-
ki pelaamisen tavat vähenevät tasaisesti vuosina 2019–2022
(kuviot 20, 21 ja 22). Vain vuosi 2020 on poikkeus, jolloin eri-
tyisesti tytöillä on nähtävissä, että muiden – sekä tuttujen et-
tä tuntemattomien – kanssa on pelattu enemmän kuin muul-
loin. Seuraavissa kuvioissa on tarkasteltu pelitapaa (yksin,
tuttujen ja tuntemattomien kanssa) tarkemmalla aikaikkunal-
la, eli pari kertaa viikossa tai useammin.

Sukupuolen vaikutus pelikulttuuriseen osallistumiseen

Pelikulttuurinen toiminta on sukupuolittunutta, ja tytöt osal-
listuvat siihen vähemmän kuin pojat – vain peleihin liittyvän
sisällön luomista kuten piirtämistä, kirjoittamista tai cosplay-
ta tytöt ja pojat harrastavat suurin piirtein saman verran (tau-
lukko 3). Ei-binääriset vastaajat asettuvat muissa pelikulttuu-
risen osallistumisen muodoissa samoihin prosenttilukuihin
kuin pojat, mutta peleihin liittyvän sisällön luominen koros-
tuu: peräti 50% ei-binäärisistä pelaajista ilmoitti vuonna 2022
harrastavansa sitä, siinä missä prosenttiluvut ovat tytöillä ja
pojilla 18 prosenttia. Tyttöjen osallistuminen striimaamiseen
on huomattavasti alhaisempaa kuin muilla sukupuolilla. Ei-
binääristen vastaajien huomattavan suuria prosenttiyksikkö-
muutoksia selittää osaltaan ryhmän pieni koko.

Tulosten yhteenveto

Tutkimus tukee aiempien suomalaisten lasten ja nuorten
pelaamista käsittelevien tutkimusten tuloksia, joskin tutki-
muksen helsinkiläisten vastaajien pelituntimäärät olivat al-
haisempia kuin valtakunnallisessa Lasten ja nuorten vapaa-
aikatutkimuksessa (Salasuo, Tarvainen & Myllyniemi 2021).
Etenkin aktiivisten pelaajien määrä ja sen muuttuminen iän
myötä näyttäytyvät samansuuntaisina sekä vuosien 2020
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Kuvio 15. Omaehtoisuus pelaamismotiivina sukupuolittain. Koko aineiston keskiarvot.
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Kuvio 16. Osaaminen pelaamismotiivina sukupuolittain. Koko aineiston keskiarvot.
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Kuvio 17. Yhteenkuuluvuus sukupuolittain. Koko aineiston keskiarvot.
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Kuvio 18. Pelaaminen tärkeänä harrastuksena sukupuolittain 2022, kohorttien A ja B aktiivipelaajat yhdistetty.
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Kuvio 19. Pelaaminen ajan tappamisena sukupuolittain 2022, kohorttien A ja B aktiivipelaajat yhdistetty.
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Taulukko 2. Aktiivipelaajien pelaamisen sosiaalisuus 2022, B-kohortti.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2023 33



Kuvio 20. Yksin pelaaminen vähintään pari kertaa viikossa tytöillä ja pojilla A- ja B-kohorteissa iän mukaan esitettynä.
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Kuvio 21. Tuttujen kanssa pelaaminen vähintään pari kertaa viikossa tytöillä ja pojilla A- ja B-kohorteissa vuosina 2019–2022, iän
mukaan esitettynä.
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Kuvio 22. Tuntemattomien kanssa vähintään pari kertaa viikossa pelaaminen tytöillä ja pojilla A- ja B-kohorteissa vuosina 2019–
2022, iän mukaan esitettynä.
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Taulukko 3. Aktiivisten pelaajien pelikulttuuritoiminta sukupuolittuneesti 2022 (Δ = muutos vuoteen 2019). Kerran kuukaudessa
tai useammin aktiviteettia tekevien vastaajien osuus.

ja 2022 Pelaajabarometreissä (Kinnunen, Taskinen ja Mäyrä
2020; Kinnunen, Tuomela & Mäyrä 2022) että Lasten ja nuor-
ten vapaa-aikatutkimuksissa (Salasuo, Tarvainen&Myllynie-
mi 2021; Tarvainen ym. 2023).
Vastaajien iän myötä pelaamisen motiiveista korostuvat ne,
jotka liittyvät tunteiden hallintakeinoihin ja oman rauhan
tavoitteluun. Pelaaminen kuitenkin menettää merkitystään
tärkeänä harrastuksena lukuun ottamatta vuotta 2020, joka
oli koronapandemian ensimmäinen vuosi ja johon ajoittuivat

suurimmat rajoitukset fyysiselle yhdessäololle. Pelaamisen
tärkeyden kokemus ei kuitenkaan laske enää vuoden 2020
jälkeen tutkimuksen alkua vastaavalle tasolle.
Striimauksen merkitys korostuu aineistossa: striimejä seuraa
noin puolet vastaajista. Kohorttien välillä on merkittävä ero
sekä striimien jakamisen että seuraamisen suhteen, sillä nuo-
rempi kohortti harrastaa molempia enemmän kuin vanhem-
pi. Huomioitavan tuloksesta tekee se, että kohorttien välinen
ikäero on vain kaksi vuotta ja muissa asioissa kohorttien vä-
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liset erot ovat paljon pienempiä. Striimauksella on yhteyk-
siä muuhun pelikulttuuriseen toimintaan kuten pelien teke-
miseen ja fanifiktion kirjoittamiseen. Oleellinen havainto on
myös, että tyttöjen osallistuminen striimaukseen on vähäistä.
Pelaaminen ja muu pelikulttuurinen osallistuminen on mo-
nin tavoin sukupuolittunutta, ja sukupuolten erot korostu-
vat vastaajien iän myötä. Tytöistä pienempi osa voidaan las-
kea aktiivisiksi pelaajiksi, ja he pelaavat määrällisesti vähem-
män kuin pojat. Siinämissä pojat pelaavat niin yksin, tuttujen
kuin tuntemattomienkin kanssa, tytöt pelaavat tyypillisem-
min yksin. Pelaaminen ei ole tytöille tärkeä harrastus yhtä
usein kuin pojille, ja suuri osa tytöistä on myös jyrkästi eri
mieltä peliharrastuksen tärkeydestä.
Sukupuoleltaan ei-binääristen vastaajien pelaaminen ja hei-
dän pelikulttuuriosallistumisensa vastaa usein poikien osal-
listumista, mutta paikoin he sijoittuvat myös tyttöjen ja
poikien väliin esimerkiksi pelaamisen sosiaalisuuden suh-
teen. Ei-binäärisiä vastaajia on aktiivipelaajien joukossa suh-
teellisesti enemmän kuin koko tutkimuksen vastaajissa. Ei-
binäärisillä vastaajilla aktiivisten pelaajien määrä pienenee
hieman, mutta heidän suhteellinen osuutensa aktiivipelaajis-
ta kasvaa vuodesta 2019 vuoteen 2022.

Pohdinta
Tuloksemme kertovat paitsi nuorten monipuolisesta pelaa-
misesta, myös sen muutoksista iän myötä ja sukupuolit-
tuneisuudesta. Määrällisen pitkittäistutkimuksemme tulok-
set laajentavat, tukevat ja täydentävät aiempia (Kahila ym.
2020; Meriläinen 2023) laadullisella tutkimuksella pienem-
mistä otoksista tehtyjä havaintoja lasten ja nuorten monipuo-
lisesta osallistumisesta pelikulttuuriin.
Aineistossamme pelaamiseen käytetty aika vähentyy iän li-
sääntyessä. Tätä selittänevät osaltaan iän myötä lisääntyvät

vastuut ja muut pelaamisen kanssa kilpailevat vapaa-ajan ak-
tiviteetit ja ihmissuhteet (esim.Meriläinen 2021). Pelaaminen
myös eriytyy iän myötä: monilla vastaajista, etenkin tytöillä,
suhde digitaaliseen pelaamiseen (ks. Meriläinen ja Ruotsalai-
nen 2023) laimenee, kun taas joillain se muuttuu intensiivi-
semmäksi. Pelaamisen määrän väheneminen on linjassa ai-
emman harrastamistutkimuksen kanssa: niin urheiluharras-
tukset (Zacheus ja Saarinen 2019; Salasuo, Tarvainen ja Myl-
lyniemi 2021) kuin harrastaminen ylipäänsä (Salasuo, Tarvai-
nen ja Myllyniemi 2021) vähenevät yläkouluun siirryttäessä.
Tälläkin tavalla digipelien pelaaminen on yksi harrastusmui-
den joukossa. Edelleen on kuitenkin tavanomaista, että mui-
ta tapoja osallistua pelikulttuurin ei ole huomioitu nuorten
harrastuskyselyissä. Esimerkiksi Opetus- ja kulttuuriminis-
teriön koululaiskyselyssä harrastustoiveiden listalta löytyvät
“tietokonepelikerho” ja “pelisuunnittelu- ja koodaus” (OKM
2022), mutta vapaamuotoista pelikulttuuritoimintaa, kuten
itsenäistä pelaamista, pelien muokkausta tai vaikkapa fani-
fiktion tekemistä, ei tunnisteta lainkaan. Harrastamisen tul-
kitseminen ohjatuksi, usein tavoitteelliseksi, aikaan ja paik-
kaan sidotuksi toiminnaksi on yleistä (OKM 2022; Merikivi,
Myllyniemi & Salasuo 2016, 7–8), eivätkä kyselyihin vastaa-
vat aina itsekään hahmota muuta vapaa-ajan toimintaa har-
rastamiseksi. Tämä saattaa heijastua myös tutkimuksemme
vastauksiin kysyessämme, onko pelaaminen vastaajalle tär-
keä harrastus.
Viikoittaisen pelaamisen määrässä on selkeä ero tämän tutki-
muksen ja vuosien 2020 ja 2022 pelaajabarometrien tulosten
välillä, joissa viikoittainen pelimäärä 10–19-vuotiailla oli kor-
keampi (Kinnunen, Taskinen ja Mäyrä 2020; Kinnunen, Tuo-
mela ja Mäyrä 2022). Eroa voivat selittää erilainen mittaus-
tapa, itsearvioinnin epätarkkuus (ks. Scharkow 2016), pelaa-
jabarometrien suurehko virhemarginaali tai laajempi ikähaa-
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rukka. Onmahdollista, että helsinkiläisnuoret pelaavatmaan
keskiarvoa vähemmän, mutta näin suuri ero olisi aiemman
tutkimuksen valossa (Salasuo, Lehtonen ja Tarvainen 2023)
yllättävä. Huomionarvoista on myös se, että pelaajabaromet-
rin vastaajiksi voi valikoitua enemmän pelaamista harrasta-
va ryhmä, mikä voi myös selittää eroa tämän tutkimuksen
pelimäärän kanssa.
Korona ja sen mukanaan tuomat rajoitukset ovat vaikutta-
neet lasten ja nuorten harrastamiseen (esim.Nyyssölä jaMan-
ner 2023), ja näkyvät myös aineistossamme. Koronarajoitus-
ten alkaminen näkyy aineistossamme selkeästi vuonna 2020,
mutta rajoitusten päättymisen vaikutusta on vaikea arvioida.
Rajoitusten purkaminen oli asteittaista, minkä takia sen vai-
kutuksia on vaikea ajoittaa, vaikka ne oletettavasti näkyvät
tuloksissamme.
Pelaamisen motiiveista omaehtoisuus kasvoi tutkimuksen
aikana molemmissa kohorteissa. Osaamis- ja yhteenkuulu-
vuusmotiivit eivät kasvaneet vastaavasti. Siirtymä lapsuu-
desta nuoruuteen on huomattavien fyysisten, psykologisten
ja sosiaalisten muutosten aikaa ja usein kuormittava vaihe
elämässä (esim. Arnett 1999). Siirtyminen yläkouluun muut-
taa esimerkiksi kaveripiiriä ja lisää koulun kuormittavuutta,
ja lapset ja nuoret voivatkin hakea pelaamisella helpotusta
stressiin ja kontrollin tunteen puutteeseen (Ferguson ja Olson
2013; Meriläinen 2020, 146–147). Myös koronapandemian voi
olettaa lisänneen sekä stressiä että tylsistymistä ja vaikutta-
neen siksi tämän motiiviin kasvuun (esim. Barr ja Copeland-
Stewart 2021; Bengtsson, Bom ja Fynbo 2021).
Omaehtoisuusmotiivin kasvu voi kertoa sekä myönteisestä
vastapainosta arjen kuormitukselle (esim.Meriläinen ja Ruot-
salainen 2023) että liiallisesta pelaamisen käyttämisestä tun-
teiden säätelyn välineenä, ongelmallisuuteenkin asti. Pelaa-
misen motiivi ei kerro, saavuttaako pelaaja tavoittelemiaan

kokemuksia (esim. Snodgrass ym. 2018), tai helpotetaanko
pahaa oloa purkamalla sitä muihin pelaajiin.
Pelaamisella oli hyvin pieni mutta tilastollisesti merkitsevä
negatiivinen yhteysmasentuneisuuteen ja yksinäisyyteen, eli
pelaajat olivat hieman epätodennäköisemmin masentuneita
tai yksinäisiä verrattuna ei-pelaajiin. Tämä tukee tulkintaa,
että pelaamista käytetään tunteiden hallintakeinona, mutta
suorat yhteydet pelaamisen ja yksinäisyyden tai masentunei-
suuden välillä ovat hyvin vähäisiä. Vaikka pelaaminen voi
toki olla yksittäisille nuorille masentuneisuuden tai yksinäi-
syyden selittäjä tai hallintakeino, laajemmalla kohorttitasolla
näin ei kuitenkaan vaikuta olevan (ks. Meriläinen 2020, 144).
Striimaus vaikuttaa keskeiseltä ja edelleen kasvavalta peli-
kulttuurisen toiminnan ja peleihin liittyvän sosiaalisuuden
muodolta. Striimauksen kytkeytyminen muuhun pelikult-
tuuriseen osallisuuteen, esimerkiksi pelien ulkopuolisen si-
sällön tuottamiseen, osoittautuu tämän tutkimuksen aineis-
tossa merkittäväksi ilmiöksi. Tämä tukee aikaisempaa tutki-
musta striimauksen tärkeyden kasvusta (ks. Ruberg, Cullen
ja Brewster 2019; Uszkoreit 2018). Striimauskulttuurin kyt-
keytyminen erityisesti pelien tekemiseen voi puhua sen puo-
lesta, että striimit ovat olennainen tietolähde pelaajille ja pe-
lien tekijöille. Striimauksen voidaan nähdä tukevan monia
Kahilan ym. (2020) määrittelemiä metapelaamisen muotoja,
sillä se yhdistää sisällön kuluttamisen, keskustelun ja tiedon-
jaon (Taylor 2018; Ruberg, Cullen & Brewster 2019). Striimit
ja muut pelaamiseen liittyvät oheistekstit ja -videot ovat tär-
keitä tiedon ja pelikulttuurisen pääoman lähteitä, ja striimien
käsittely pelkästään oheistekstinä on myös kyseenalaistettu,
sillä sen merkitys voi olla peliä tärkeämpi (Consalvo 2007;
2017).
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Sukupuolittunutta mutta ei yksioikoista

Tämän tutkimuksen keskeisin havainto on nuorten pelaami-
sen sukupuolittuminen: erot näkyvät jo alakouluiässä ja kas-
vavat iänmyötä huomattavasti. Tyttöjen sosiaalinen pelaami-
nen on koko mittausajan muita sukupuolia harvinaisempaa,
ja pelaaminen on heille harrastuksena vähemmän tärkeä. Ei-
binääriset vastaajat sijoittuvat usein tyttöjen ja poikien väliin,
mutta ovat usein lähempänä poikia pelitavoiltaan.
Vähäisempää sosiaalista pelaamista erityisesti tuntematto-
mien kanssa selittänee merkittävästi verkkopelien käytös-
kulttuuri: sukupuolittunut syrjintä, vähättely ja vainoami-
nen kohdistuu tyttöihin paljon useammin kuin poikiin (esim.
Kuznekoff ja Rose 2012; Meriläinen ja Ruotsalainen 2022). Pe-
laaminen on etenkin pojille merkittävä tapa vahvistaa ystä-
vyyssuhteita (esim. Moberg ja Vogt 2022; Siutila, Joelsson ja
Karhulahti 2022), mutta sen rooli tyttöjen sosiaalisessa elä-
mässä vaikuttaa olevan huomattavasti vähäisempi. Se, onko
tyttöjen vähäisempi sosiaalinen pelaaminen tämän syy vai
seuraus, kaipaa lisää tutkimusta.
Se, että suuri osa tytöistä on vahvasti sitä mieltä, että pe-
laaminen ei ole heille tärkeä harrastus, voi kertoa siitä, että
pelaamista tai pelaajuutta torjutaan sosiaalisena identiteet-
tinä tyttöjen keskuudessa joko tietoisesti tai tiedostamatta
(ks. Shaw 2012; Friman 2022b, 136–137). Ilmiön syitä voi-
daan hakea paitsi pelikulttuurin syrjinnästä ja naisvihamie-
lisyydestä, myös laajemmasta pelikulttuurien sukupuolittu-
neisuudesta: pelejä on tyypillisesti suunnattu etenkin miehil-
le (Shaw 2012), ja vanhemmat ja kaverit saattavat ohjata poi-
kia useammin pelaamisen pariin kuin tyttöjä. Loukkaava kie-
lenkäyttö ja syrjivien valtarakenteiden ylläpitäminen verkko-
peleissä on myös nähty normalisoituna “pelaajakielenä”, jos-
kin tälle ilmenee vastustusta myös pelaajakulttuurin sisällä
(Meriläinen ja Ruotsalainen 2022; Ståhl 2021, 100).

On huomionarvoista, että ei-binääristen pelaajien suhteelli-
nen osuus aktiivipelaajissa vahvistuu samalla kun tyttöjen
edustus putoaa. Tämä havainto kyseenalaistaa selitysmallia,
jossa tyttöjen suurempi katoaminen pelaamisen piiristä se-
littyisi pelkästään tai ensisijaisesti pelaajakulttuurien seksis-
millä, vihamielisyydellä tai miesvaltaisuudella, sillä nämä ra-
kenteet vaikuttavat haitallisesti myös ei-binäärisiin pelaajiin
(esim. Järvinen ja Isotalus 2022). Aiemmasta tutkimuksesta
(Salasuo, Tarvainen ja Myllyniemi 2021) tiedetään, että tyt-
töjen kaikenlainen harrastaminen vähenee teini-iässä poikia
enemmän, mikä selittänee osaltaan sukupuolieroa myös pe-
laamisen suhteen.
Pelikulttuurien tunnistetun syrjinnän valossa ei-binääristen
pelaajien aktiivista pelikulttuuriosallistumista voi pitää yllät-
tävänäkin. Digitaalinen pelaaminen on osa nuorten identi-
teettityötä (Granic, Morita ja Scholten 2020), ja onkin mah-
dollista, että pelaaminen ja muu pelikulttuuriosallistuminen,
kuten cosplay ja fanifiktion kirjoittaminen, korostuvat nuo-
rilla, joiden sukupuoli-identiteetti ei asetu luontevasti tyttö–
poika-binääriin. Peleihin kytkeytyvä fiktio voi tukea nuorten
sukupuoli-identiteettityötä, sillä se mahdollistaa monenlai-
sia rooli- ja identiteettikokeiluja sekä esimerkiksi sukupuolel-
la leikittelyä (ks. Eklund 2011;Osborne 2012). Kohtaamastaan
syrjinnästä huolimatta sukupuoli- ja seksuaalivähemmistöi-
hin kuuluvat nuoret löytävät peleistä ja pelaamisesta saman-
laisia myönteisiä puolia kuin muutkin pelaajat (O’Brien ym.
2022).
Striimaaminen on erityisen sukupuolittunutta. Ruberg ym.
(2019) esittävät, että striimauskulttuuri hakee alana legitimi-
teettiä ja että tämä näkyy naisstriimaajien kehojen kommen-
tointina ja kontrollointipyrkimyksinä. Naisten striimaustoi-
minta asetetaan vahvemman julkisen tarkastelun ja keskus-
telun kohteeksi: naisten vaatetusta, kehon käyttöä sekä au-
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diovisuaalisten laitteiden ja kuvasuhteiden hyödyntämistä
kritisoidaan liian seksuaalisena (emt.; Uszkoreit 2018, 166).
Kun striimausta tarkastellaan oppimisympäristönä, jossa opi-
taan pelien pelaamista ja taktiikkaa (Chen ja Chang 2019,
565), naisten vähäisempi osallisuus striimauskulttuurissa sul-
kee heidät ulos näistä oppimisen muodoista. Koska strii-
mauskulttuuriin osallistumisella on yhteyksiä laajasti muu-
hunkin pelikulttuuritoimintaan, voidaankin kysyä, sulkeeko
striimauskulttuurin sukupuolittuneisuus myös ulos laajem-
masta pelikulttuuriosallisuudesta.
Tyttöjen pelaajuuden väheneminen ja sosiaalisen pelaamisen
välttely voivatmuodostua ongelmallisiksi eri tavoin. Naisten
ja tyttöjen vähäisempi moninpelaaminen heikentää heidän
mahdollisuuksiaan kehittyä pelaajina, kehittää pelaamiseen
liittyviä taitoja tai tulla e-urheilun ammattilaisiksi (Siutila ja
Havaste 2019; Uszkoreit 2018). Pelaaminen voi opettaa myös
muita hyödyllisiä taitoja, sillä esimerkiksi yhteistyö ja tiedon-
haku sekä luovuus ja strategisointi on nähty osana lasten ja
nuorten pelaamista (Kahila ym. 2020). Oleellisimmaksi ongel-
maksi muodostuu kuitenkin suuren väestönosan työntämi-
nen ja ajautuminen sivuun keskeisen kulttuurimuodon pa-
rista: pelikulttuurissa nuoret ilmaisevat itseään, rakentavat
identiteettejään, helpottavat stressiä ja tappavat aikaa (esim.
Meriläinen & Ruotsalainen 2023). Tällaisten mahdollisuuk-
sien tulee kuulua kaikille.
On tärkeää korostaa, että peliharrastuksen sukupuolittunei-
suus ei ole vain yksilöiden ongelma, vaan paljon laajempi yh-
teiskunnallinen ilmiö. Se kietoutuu syrjiviin asenteisiin, jot-
ka pitävät yllä sukupuolten epätasa-arvoa esimerkiksi kou-
lutuksessa ja työelämässä ja vaikuttavat niin ammatinvalin-
taan, yhteiskunnalliseen osallistumiseen kuin hyvinvointiin.

Tutkimuksen vahvuudet ja rajoitteet

Tutkimuksemme keskeinen vahvuus on sen laaja kohorttio-
tos ja harvinainen pitkittäisasetelma. Lasten ja nuorten pe-
laamista on tarkasteltu Suomessa aiemmin laadullisin mene-
telmin (esim. Kahila ym. 2022; Meriläinen 2021, 2023; Siuti-
la, Joelsson ja Karhulahti 2022) ja poikittaistutkimuksin (esim.
Meriläinen 2020; Männikkö ym. 2017), joista laadullisten tut-
kimusten rajoitteena voidaan pitää heikompaa yleistettävyyt-
tä ja pienempiä otoskokoja ja poikittaistutkimusten taas ajal-
lisen perspektiivin puuttumista. Tutkimuksemme täydentää
oleellisesti kuvaamme pelikulttuurista osana suomalaislas-
ten elämää. Pääkaupungin nuorison osalta aineisto on erit-
täin kattava, sillä lähes koko ikäluokka Helsingissä on vas-
tannut kyselyihin. Erityisen arvokkaana pidämme tarkaste-
lun kohdistumista tärkeisiin nivelvaiheisiin, joissa siirrytään
lapsuudesta nuoruuteen ja alakoulusta yläkouluun ja edel-
leen toisen asteen opintoihin. Aineistomme tarkastelujakso
(2019–2022) kattaa myös poikkeuksellisen pandemia-ajan.
Tutkimuksemme rajoitteet kumpuavat sen määrällisestä tut-
kimusotteesta. Aineiston laajuus lisää sen luotettavuutta ja
antaa mahdollisuuden kuvata yleisiä trendejä, mutta ei pal-
jasta, mitä pelaaminen ja pelikulttuureihin osallistuminen
merkitsee lapsille ja nuorille. Aineisto on hankittu osana laa-
jaa kyselytutkimusta, mikä rajoitti esitettyjen kysymysten
määrää: esimerkiksi erilaisia pelikulttuureihin osallistumi-
sen tapoja on yhdistetty samaan kysymykseen, eikä esimer-
kiksi pelinimekkeitä, lajityyppejä tai pelaamiseen käytetty-
jä välineitä ole tiedusteltu. Jotkin pelikulttuureihin osallistu-
misen tavat ovat myös saattaneet jäädä kokonaan havaitse-
matta, koska kyselyssä ei ole käytetty avokysymyksiä. Kyse-
lytutkimus keskittyi digitaaliseen mediaan, mikä rajasi pois
esimerkiksi lautapelien pelaamisen, joka yleisesti käsitetään
osaksi pelikulttuuria. Kyselyjen täyttäminen oli työlästä ja ai-
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kaavievää ja kysymyksissä käytetty käsitteistö oli toisinaan
hankalasti ymmärrettävää, mikä vaikutti erityisesti vastaa-
jiin, jotka joutuivat vastaamaan muulla kuin äidinkielellään
tai joilla on hahmotusvaikeuksia.
Aineistomme on kerätty helsinkiläisissä kouluissa, ja onmah-
dollista, että pääkaupungissa asuvien lasten ja nuorten pelaa-
minen ja pelikulttuurinen poikkeaamuusta Suomesta. Tähän
viittaa esimerkiksi se, että vastaajamme käyttivät pelaami-
seen vähemmän aikaa kuin Pelaajabarometrien sekä Lasten
ja nuorten vapaa-aikatutkimuksen vastaajat – on esimerkiksi
mahdollista, että harrastusmahdollisuudet Helsingissä ovat
monipuolisemmat kuin pienemmillä paikkakunnilla, mikä
vähentäisi pelaamiseen käytettävää aikaa. Toisaalta lasten ja
nuorten vapaa-aika vaikuttaisi olevan melko samankaltaista
eri puolilla Suomea (ks. Salasuo, Lehtonen&Tarvainen 2023).
On myös mahdollista, että koska tätä aineistoa ei ole kerätty
ainoastaan peleihin keskittyen, kuten vaikka Pelaajabaromet-
ri, on pelaamattomuus tavoitettu tarkemmin.
Pelikulttuurissa on vahva edustus sukupuoleltaan ei-
binäärisiä vastaajia, mutta yksittäiset aikapisteet sisältävät
silti vain muutamia kymmeniä vastaajia, jolloin tilastollinen
yleistettävyys ei ole luotettavaa. Ei-binääristen vastaajien
osuus myös kasvaa tutkimuksen alusta loppuun niin koko
populaatiossa kuin myös suhteellisesti pelaajien joukossa,
ja tutkimuksen vahvuutena voidaan toisaalta pitää melko
laajaa ei-binääristen vastaajien edustusta.
Olemme keskittyneet tässä tutkimuksessa käytännön syis-
tä intersektionaalisista muuttujista ainoastaan sukupuoleen.
Ratkaisun taustalla oli halu esitellä lasten ja nuorten pelaami-
sen suuria pitkittäislinjoja ja analyysissa paljastuneita suku-
puolieroja rajallisen mittaisessa artikkelissa. Intersektionaali-
selle tilastoanalyysille on tunnistettu useita haasteita sosiaa-
listen kategorioiden määrittelyn vaikeudesta analyysimene-

telmien haastavuuteen. Kattava intersektionaalinen analyysi
edellyttäisi juuri siihen keskittynyttä tutkimusasetelmaa (ks.
Bauer ym. 2021).
Olemme käyttäneet tutkimuksessa Pelaajabarometrien myö-
tä vakiintunutta määritelmää aktiivisesta pelaajuudesta, mi-
kä tarkoittaa vähintään kerran kuukaudessa pelaamista. Kyn-
nys tulla lasketuksi aktiiviseksi pelaajaksi on siis hyvin mata-
lalla. Kerran kuukaudessa pelaavan pelaajan osallistuminen
pelikulttuuriin on olettavasti hyvin erilaista kuin vannoutu-
neen peliharrastajan, joka tämänkin tutkimuksen keskiarvon
mukaan pelaa 7–14 tuntia viikoittain, ja monesti useita kym-
meniä tunteja viikossa (esim. Meriläinen 2020). Jatkossa on-
kin pohdittava, vastaako vuodelta 2009 peräisin oleva aktii-
visen pelaajan määritelmä enää tämän päivän todellisuutta.

Tutkimusetiikka

Tutkimus noudattaa Tutkimuseettisen neuvottelukunnan tut-
kimuseettisiä ohjeita ihmiseen kohdistuvan tutkimuksen eet-
tisistä periaatteista (TENK 2019) ja hyvästä tieteellisestä käy-
tännöstä (TENK 2023) sekä EU:n tietoturvalainsäädäntöä
(EU 2016).
Tutkimukseen vastaaminen aiheutti vähäistä haittaa vastaa-
jille, sillä kyselyt olivat pitkiä ja niiden kielimuoto etenkin
ensimmäisenä vuonna oli hankala. Kyselyiden tekemiseen
oli lupa Helsingin kaupungin kasvatuksen ja koulutuksen
toimialalta (KASKO). Suostumukset osallistua tutkimukseen
kerättiin osallistujilta ja heidän huoltajiltaan, ja otoksesta on
poistettu vastaajat, joilta molempia suostumuksia ei ole saa-
tu. Vaikka huoltajien ensimmäisenä tutkimusvuonna anta-
mat suostumukset olivat voimassa koko aineistonkeruuajan,
viesti lähetettiin heille vuosittain ennen aineistonkeruuta. Sa-
moin joka kyselyssä pyydettiin vastaajilta osallistumissuos-
tumus. Huoltajan suostumuksen pystyi antamaan usealla eri
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kielellä (suomi, ruotsi, englanti, viro, venäjä, somali ja ara-
bia). KASKO:n linjauksen mukaisesti huoltajan suostumus-
ta ei kysytty B-kohortilta viimeisellä tiedonkeruukierroksella
heidän täytettyään 15 vuotta (ks. TENK 2019).
Pseudonymisoitua aineistoa säilytetään Helsingin yliopiston
tietoturvasuojatussa tilassa, johon on pääsy salassapitosopi-
muksen allekirjoittaneilla tutkijoilla. Tutkimushankkeen pää-
tyttyä aineisto anonymisoidaan.

Jatkotutkimusta

Lapset ja nuoret pelaavat ja osallistuvat pelikulttuureihinmo-
nin tavoin ja heidän pelikulttuurinsa ovat monipuolisia ja
eläväisiä. Aineistossamme esiintyvät aktiviteetit kuten pe-
lien innoittama piirtäminen ja kirjoittaminen, fanikulttuurei-
hin osallistuminen, cossaaminen, pelien muokkaaminen ja
omien pelien tekeminen, ovat toistaiseksi saaneet tutkimuk-
sessa harmillisen vähän huomiota.
Lisätutkimusta kaipaa myös lasten ja nuorten pelaamisen
sukupuolittuneisuus. Kaikki eivät koe pelaamisen yhteisöjä
omakseen, vaan tytöt välttelevät jo alakoulussa sosiaalista pe-
laamista varsinkin tuntemattomien kanssa, ja ilmiö voimis-
tuu iän myötä. Pelistriimien seuraaminen ja oman pelaami-
sen jakaminen on samoin sukupuolittunutta, mitä voidaan
pitää huolestuttavana, sillä striimaus vaikuttaa olevan tär-
keä väylä sekä pelaamisen sosiaalisuuteen että muunlaisiin
pelikulttuuriosallisuuden muotoihin. Striimaaminen oheisil-
miöineen tarjoaakin kiinnostavan jatkotutkimusaiheen.
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Liite 1: Summamuuttujat
Masentuneisuus. Cronbach alfa =,921

Millainen mielialasi on ollut viimeksi kuluneen KUUKAU-
DEN aikana? -

1. Tunsin itseni surumieliseksi.
2. Tunsin itseni tarmottomaksi.
3. Tulevaisuus tuntui toivottomalta.
4. En nauttinut elämästäni.
5. Tunsin itseni arvottomaksi.
6. Tunsin, että kaikki ilo oli hävinnyt elämästäni.
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7. Minusta tuntui, ettei alakuloisuuteni hellittänyt edes
perheeni tai ystävieni avulla.

Yksinäisyys. Cronbach alfa =,803

1. Kuinka usein koet, että sinulla ei ole ystäviä?
2. Kuinka usein koet, että sinut jätetään ulkopuolelle asiois-

ta?
3. Tunnen jääväni muiden ulkopuolelle.
4. Olen yksinäinen.

Omaehtoisuusmotiivi. Cronbach alfa =,823

Kuinka hyvin seuraavat pelaamiseen liittyvät väittämät ku-
vaavat sinua?

1. Pelaan saadakseni omaa rauhaa ja mahdollisuuden olla
itsekseni

2. Pelaan rentoutuakseni
3. Pelaan pelejä helpottaakseni pahaa oloa

Osaamismotiivi. Cronbach alfa =,813

Kuinka hyvin seuraavat pelaamiseen liittyvät väittämät ku-
vaavat sinua?

4. Minulle on tärkeää kehittyä pelaajana
5. Nautin peleissä kilpailemisesta ja haasteista
6. Saan peleistä osaamisen ja onnistumisen kokemuksia

Yhteenkuuluvuusmotiivi. Cronbach alfa =,753

Kuinka hyvin seuraavat pelaamiseen liittyvät väittämät ku-
vaavat sinua?

1. Pelaan pitääkseni yhteyttä ystäviini

2. Pelaan tutustuakseni uusiin ihmisiin

Pelitutkimuksen vuosikirja 2023 49


	Johdanto
	Lasten ja nuorten pelaaminen on monipuolista ja sukupuolittunutta
	Kohti saamelaisten suvereenien digitaalisten pelien tutkimusta
	Iloisesta noususta syvään katumukseen – alkoholinkäytön kuvauksia videopeleissä
	Suomenruotsalainen e-urheilu – mitä se on? Miten alueellinen ja globaali muovaa paikallista e-urheilukulttuuria
	Finlandssvensk esport – vad är det? Hur det regionala och det globala formar en lokal esportskultur
	Suomalaisissa yliopistoissa julkaistut peliaiheiset väitöskirjat
	Playing Software
	Pelien filosofia
	Arcade Britannia
	Mieltymykset, tunteet ja näönvarainen tarkkaavuus ensimmäisen persoonan ammuntapelien pelikokemuksessa
	Digitaalinen pelaaminen ja metapeliaktiviteetit tarjoavat mahdollisuuksia informaaliin oppimiseen
	Tuotettua kiintymystä: Pokémonin affekti ja medioitu intiimiys
	Verkkomoninpelien monet maailmat ja elämät pääomien näkökulmasta
	Antiikin arpapelit
	Fiktiivisiin hahmoihin kiinnittyminen transmediassa: Hobitti ja Overwatch

