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Tiivistelma

Tama artikkeli tarkastelee, miten lapset ja nuoret pelaavat
digitaalisia pelejd, miten pelikulttuureihin osallistuminen ra-
kentuu, ja kuinka sukupuoli ja ikd vaikuttavat ndihin. Vuosit-
tain 2019-2022 kahdelta helsinkildiseltd ikdkohortilta kerétty
pitkittdisaineisto antaa laajan kuvan 11-16-vuotiaiden koulu-
laisten pelikulttuurisesta osallistumisesta. Lihes kaikki vas-
taajat pelasivat ainakin joskus ja suuri osa pédivittdin. Pelaa-
misessa tapahtuu muutoksia vastaajien idn myo6td; pelaami-
sen motiivit, sosiaalisuus ja pelaamisen mdard ovat keskeises-
ti sukupuolittuneita ilmiGitd. Tyttdjen pelaaminen vihenee
selkedsti yldkoulun aikana ja sosiaalisen pelaamisen valttely
on yleistd jo nuorena. Pelien striimaaminen on keskeinen pe-
likulttuuriosallistumisen portti. Tutkimuksemme kohdistuu
nivelvaiheisiin, joissa siirrytddn lapsuudesta nuoruuteen ja
alakoulusta ylakouluun ja edelleen toisen asteen opintoihin.

Avainsanat: Pelikulttuuri, pelaaminen, nuoret, lapset, suku-
puoli

‘ VERTAISARVIOITU
Al KOLLEGIALT GRANSKAD
4l CEER REVIEWED

www.tsv.fi/tunnus

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 of Helsinki 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



Johdanto

Viimeisten kahden vuosikymmenen aikana pelitutkimuksen
kentdlld on ansiokkaasti dokumentoitu, jasennelty ja pyrit-
ty ymmadrtdmddn moninaisia pelikulttuureja (esim. Friman
ym. 2022; Stenros & Kultima 2018). Tarkastelun painopiste on
pitkdan ollut aikuisten pelaamisessa, ja etenkin ennen 2020-
lukua lasten ja nuorten pelaaminen ja osallistuminen peli-
kulttuureihin on saanut pelitutkimuksen kentdlld huomiota
melko rajallisesti (esim. Fromme 2003) — siitdkin huolimatta,
ettd lapsia ja nuoria on tutkittu aktiivisesti esimerkiksi peliop-
pimisen (esim. Benavides-Varela 2020), pelien psykologisten
vaikutusten (esim. Kithn ym. 2018; Shao & Wang 2019) ja on-
gelmapelaamisen (esim. Mannikko 2017) viitekehyksissa.

Téssa artikkelissa tarkastelemme 11-16-vuotiaiden lasten ja
nuorten osallistumista pelikulttuuritoimintaan kahden hel-
sinkildisen ikdaryhmakohortin kautta, joita on pitkittdistutki-
muksessa seurattu neljd vuotta (2019-2022). Analysoimme
lasten ja nuorten pelaamisen mddrdd, pelaamistapoja, mo-
tiiveja, sekd nuorten osallistumista pelikulttuureihin laajem-
min. Kysymme, kenen kanssa lapset ja nuoret pelaavat digi-
taalisia pelejd, miten pelikulttuureihin osallistutaan, ja kuin-
ka sukupuoli ja ikd nédihin vaikuttavat. Artikkelissa osoitam-
me, ettd valtaosa lapsista ja nuorista pelaa pelejd, mutta pe-
laamisen tavat ja pelikulttuurinen toiminta ovat sukupuolit-
tuneita, ja sukupuolierot kasvavat idn myota.

Vaikka lasten ja nuorten pelaamista ja pelikulttuureja on vii-
me vuosina tarkasteltu Suomessa laadullisin menetelmin yk-
sityiskohtaisesti (esim. Kahila ym. 2020; Merildinen 2023; Me-
rildinen & Ruotsalainen 2023; Siutila, Joelsson & Karhulah-
ti 2022), ndiden tutkimusten otokset ovat tyypillisesti olleet
varsin pienid. Laajemmat véestotutkimukset, kuten Pelaaja-
barometrit (esim. Kinnunen, Tuomela & Maéyra 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 kerdtty laajaa pitkittdisaineistoa, jonka perusteella voi-
taisiin muodostaa yleiskuvaa lasten ja nuorten pelaamisesta.
Tutkimuksemme vastaa tdhan tarpeeseen: runsas pitkittdisai-
neisto mahdollistaa lasten ja nuorten pelaamisen laajempien
trendien tarkastelun aiempaa laadullista tutkimusta yleistet-
tdavdmmin 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 vievd harrastus (esim. Kinnunen, Tuomela & Mayra 2022;
Tarvainen ym. 2023). Pelaaminen on usein sosiaalista toimin-
taa, ja erilaisen peleihin liittyvan tekemisen ympdrille syn-
tyy kaveriporukoita ja harrastajayhteisdja. Oma-aloitteisen
tekemisen lisdksi peleihin liittyvadd toimintaa jarjestetddn niin
nuorisotoimessa (esim. Tuominen 2016) kuin kouluissakin
(esim. Aurava & Merildinen 2021).

Maarallistd tietoa suomalaisten pelaamisesta on kerétty ja jul-
kaistu vuodesta 2009 Pelaajabarometreissd, ja ndistd ovatkin
perdisin tyypillisesti kdytetyt tunnusluvut nuorten pelaami-
sen maaradstid. Uusimman barometrin (Kinnunen, Tuomela &
Mayra 2022) mukaan 10-19-vuotiaista suomalaisista 76 % pe-
laa digitaalisia vithdepeleja viikoittain ja 42 % péivittdin. Vain
vahén yli 3 % ikédluokasta ei pelaa lainkaan digitaalisia pele-
ja. Digitaalinen pelaaminen on hienoisessa, muutaman pro-
senttiyksikon laskussa edellisen barometrin jdlkeen, joka ke-
rattiin koronapandemian alkuvaiheessa (ks. Kinnunen, Tuo-
mela & Mayréd 2022).

Yleiskuvaa lasten ja nuorten pelaamisesta on saatu myds Las-
ten ja nuorten vapaa-aikatutkimuksista (esim. Salasuo, Tarvai-
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nen & Myllyniemi 2021; Tarvainen ym. 2023), joissa pelaami-
nen on alkanut yhd enemmaén nidkyéd osana 7-29-vuotiaiden
vapaa-aikaa. Ndissd tutkimuksissa pelaamisen rooli on mie-
lenkiintoinen, silld sitd pidetddn toisaalta yhtend mieluisim-
mista harrastuksista, mutta toisaalta osa vastaajista ei vaiku-
ta ajattelevan pelaamista lainkaan harrastuksena, vaan enem-
mankin ajanvietteend (Tarvainen ym. 2023). Pelikulttuurin
erilaiset osallistumisen muodot ja oheistoiminta jaédvit usein
kéasittelemadttd tai ne niputetaan ylipdansa “pelaamiseksi”. Ei
my0skddn ole tavatonta, ettd sellaista pelaamista tai pelikult-
tuuritoimintaa, joka ei ole jarjestaytynyttd, ei tunnisteta “har-
rastamiseksi” (vrt. Opetus- ja kulttuuriministeric 2022; Meri-
kivi, Myllyniemi & Salasuo 2016, 7-8).

Kuudes- ja yhdeksdsluokkalaisia tutkineiden Kahilan ym.
(2020) tutkimuksessa niin sanotusta metapelisti’, eli erilaisis-
ta pelaamiseen liittyvistd aktiviteeteista, tunnistettiin kuusi
toimintaluokkaa: pelaamisen mahdollistaminen ja valmiste-
lu, strategisointi, keskustelu, tiedonhaku, luominen ja jaka-
minen sekd kuluttaminen. Erilaista pelaamiseen liittyvaa te-
kemistd esiintyi niin kasvotusten sisarusten ja ystdvien kans-
sa kuin laajemmin erilaisilla verkkoalustoilla. Toiminta oli
hyvin monipuolista, pelitaktiikoiden suunnittelusta Fortnite-
digipelissd ndhtdvien tanssien opetteluun.

Pelikulttuuritoiminnan monimuotoisuutta ovat tuoneet esiin
my06s Merildinen ja Ruotsalainen (2023), jotka ovat tarkastel-
leet 15-25-vuotiaiden digipelisuhdetta. Heidédn tuloksissaan
peliharrastus ndyttdytyy monimuotoisena kokoelmana eri-
laisia aktiviteetteja. Suhde pelaamiseen voi vaihdella huo-

I Metapelaamisella tai metalla on pelikulttuureissa monia paallekkaisia
merkityksid, jotka eroavat Kahilan ym. (2020) merkityksesta. Néilld késit-
teilld tarkoitetaan pelikulttuurissa usein design-ndkokulmasta sitd, kuin-
ka peli vuorovaikuttaa ympaéristonsa kanssa tai kuinka peli eldd ja muut-
tuu pelaamistapojen muuttuessa (ks. Garfield 2000; Boluk & Lemieux
2017).

mattavan paljon intensiteetiltddn, eldd ajan ja eldmaéntilan-
teen mukaan, ja sitd muokkaavat paitsi omat mieltymyk-
set, myos esimerkiksi materiaaliset resurssit, ihmissuhteet
ja yhteiskunnan rakenteet. Pelikulttuurit kytkeytyvat muun
muassa nuorten harrastamiseen, perhe—eléiméiéin, sosiaalisiin
identiteetteihin ja tulevaisuudensuunnitelmiin. Pelikulttuu-
reihin osallistumisen laaja ja monipuolinen tarkastelu on tér-
kedd, kun pyritddn ymmartdméaan pelien ja pelaamisen ase-
maa lasten ja nuorten eldmaéssé (ks. Merildinen 2020; 2023).

Erilaiset osallistumisen tavat esiintyvit usein yhdessd, mut-
ta voivat erota toisistaan huomattavasti: siind missé esimer-
kiksi YouTube-videoiden tekeminen tai fanifiktion kirjoitta-
minen ovat uuden luomista, pelistriimien seuraaminen tai
tiedon hakeminen ovat ensisijaisesti muiden tekemén sisél-
16n kuluttamista. Kuluttaminen ei kuitenkaan tarkoita passii-
visuutta: pelistriimien ja -videoiden katsominen, tiedonhaku
ja peliyhteistjen seuraaminen ovat keskeisi tapoja vahvistaa
pelilukutaitoa (Buckingham & Burn 2007), laajentaa pelisivis-
tystd (Merildinen 2020) ja kasvattaa pelikulttuurista padomaa
(Consalvo 2007). Peleihin liittyva tekeminen voi kytkeytya
my6s muihin fanikulttuureihin, yhteiséllisyyteen ja medioi-
hin. Etenkin suosittujen nimikkeiden ympdérille syntyy usein
monipuolisia paratekstuaalisia kokonaisuuksia, jotka koostu-
vat esimerkiksi peleistd, kirjoista, elokuvista ja leluista (esim.
Booth 2015; Vilisalo 2023).

Striimauskulttuurin rdjahdysméinen kasvu on luonut uusia
yhteisojd ja pelikulttuuriosallisuuden muotoja viimeisen
kymmenen vuoden aikana (Uszkoreit 2018; Taylor 2018). Pe-
listriimaaminen ei vaadi merkittdvid alkuinvestointeja, ja tar-
jolla on lukuisia alustoja, kuten Twitch ja YouTube, jotka mah-
dollistavat osallistumisen pelistriimauskulttuuriin tuottaja-
na ja kuluttajana. Striimaamista ei kuitenkaan voida vaittaa
helpoksi, ja striimaamisen ymparille 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 mitddn (Johnson, Carrigan & Brock
2019). Striimaajat ovat opetelleet uusien teknologioiden ja oh-
jelmien kdyttamistd, esiintymistd ja sosiaalisen virtuaalisen
tilan hallitsemista (Taylor 2018; Ruberg, Cullen & Brewster
2019).

Nuorten mahdollisuudet osallistua ja harrastaa eivit ole tasa-
arvoiset, vaan niihin vaikuttavat seké yksil6lliset ettd yhteis-
kunnalliset tekijat (esim. Merildinen & Ruotsalainen 2023; Sa-
lasuo, Tarvainen & Myllyniemi 2021). Pelien ja pelaajayhtei-
s6jen kommunikointi on monesti aggressiivista ja vihamielis-
td, ja pelaajiin kohdistuu pelien parissa esimerkiksi sukupuo-
leen, ikdan, kieleen, seksuaalisuuteen ja vammaisuuteen pe-
rustuvaa hairintdd (esim. Alin 2018; Merildinen & Ruotsalai-
nen 2022). Pelit, tietokoneet, pelilaitteet ja pelien lisdominai-
suudet maksavat, mik& paitsi asettaa nuoret lahtokohtaisesti
keskenddn erilaisiin asemiin, voi myds johtaa syrjintdan (ks.
Children’s Commissioner for England 2019).

Lasten ja nuorten pelaaminen heijastelee yhteiskunnan laa-
jempia sukupuolittuneita rakenteita. Peliharrastus korostuu
etenkin nuorten miesten eldmédssd (Tarvainen ym. 2022),
ja peliteollisuudessa rakennetaan kasitystd peliharrastajasta
(eng. gamer), joka on valkoinen mies (Taylor 2018, 187-188;
Cote 2018). Pelaajien kasitykset “aidosta pelaajuudesta” sisél-
tavat erilaisia normeja naisille ja miehille, mika tekee pelikult-
tuurista ja pelaajaidentiteetistd tytoille ja naisille vaikeam-
min saavutettavan (Ruberg, Cullen & Brewster 2019; Friman
2022a). Pelien sisdllot tukevat usein nditd kasityksid, ja pe-
lien tarjoamia ndakokulmia on késitelty niin kutsutun miehi-
sen katseen kautta (eng. male gaze), jossa pelattavat ja samais-
tuttavat hahmot ovat miehid. Mieshahmot viestivit useam-
min voimaa ja energisyyttd, naishahmot ovat seksualisoituja

ja katseen kohteena (Stahl 2021, 24-25).

Sukupuolittuneisuus ndkyy striimauskulttuurissakin. Peli-
striimaus on uudehko kulttuurimuoto, jossa kdydaan kamp-
pailua legitiimiydestd, uskottavuudesta ja aitoudesta. Tama
ndyttaytyy esimerkiksi naisstriimaajien vidheksyntdna ja ke-
hojen kommentointina (Ruberg, Cullen & Brewster 2019;
Uszkoreit 2018). Rodullistetut striimaajat kohtaavat merkit-
tavadsti rasismia ja joutuvat tarkemmin rakentamaan ja hal-
litsemaan yhteistjdén, jotta voisivat tehdéa striimausta tyona
tai harrastuksena (Taylor 2018; Ruberg, Cullen & Brewster
2019). Naisten, sukupuolivihemmistdjen ja rodullistettujen
pelikulttuuriosallisuudessa on haasteita, joita valkoiset mies-
pelaajat eivit joudu kohtaamaan (esim. Friman 2022a, 2022b;
Jarvinen & Isotalus 2022).

Aineisto ja menetelmait

Tarkastelemme madaréllisen, pitkittdisen Kkyselyaineiston
avulla kahden helsinkildisen vuosiluokkakohortin osallistu-
mista pelikulttuureihin. Kdyttimamme aineisto on kerétty
Growing Mind -tutkimushankkeessa (Growing Mind 2023)
neljand perdkkdisend vuonna (2019-2022). Growing Mind
on Suomen Akatemian Strategisen tutkimuksen neuvoston
rahoittama pitkittdishanke, jonka tavoitteena on kehittdad
koulua vastaamaan digitaalisen aikakauden tarpeisiin.

Kyselyt toteutettiin Qualtrics-alustalla koulupdivdn aikana
oppitunneilla. Nuorempaa A-kohorttia (n=1257) seurattiin
viidenneltd luokalta kahdeksannelle luokalle, vanhempaa B-
kohorttia (n=1217) seitseminneltd luokalta toisen asteen en-
simmadiselle vuodelle. A-kohortin vastaajista suurin osa on
syntynyt vuonna 2008, ja B-kohortin vuonna 2006. Kysely to-
teutettiin suomenkielisissd kouluissa suomeksi, ruotsinkieli-
sissd kouluissa ruotsiksi ja kahdessa kansainvilisessd koulus-
sa englanniksi. Kyselyn ajankohtana valtaosa vastaajista oli
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léihiopetuksessa. Tutkijat eivat olleet 1dsnd vastaamistilanteis-
sa.

Kyselyt koostuivat noin 70 kysymyksestd (kyselyihin tehtiin
pienid korjauksia tutkimuskauden aikana), jotka késittelivat
monipuolisesti digitaalisen teknologian kayttéa koulussa ja
vapaa-ajalla (ks. Korhonen ym. 2020). Mikéli vastaaja ker-
toi pelaavansa digitaalisia pelejd vahintdaan pari kertaa vuo-
dessa, hén sai vastattavakseen lisdkysymyksid digitaalisesta
pelaamisesta ja pelikulttuuriin osallistumisesta (ks. Duche-
neaut ym. 2009; Peeples, Yen & Weigle 2018; Sotamaa 2010).
Tassd tutkimuksessa keskitytddn ensisijaisesti ndihin vastaa-
jiin. Vastaajien pelaamismotiiveja tarkasteltiin itseohjautu-
vuusteorian (Ferguson & Olson 2013; Ryan, Rigby & Przy-
bylski 2006) pohjalta rakennetuin kysymyksin. Tutkimuspro-
jektissa tehtiin vuosittain toinen yhté laaja kysely, joka keskit-
tyi hyvinvointiin ja sosiaaliseen yhteenkuuluvuuteen. Tastd
kyselystd on tutkimuksessamme kéytetty osioita, jotka kerto-
vat vastaajan yksindisyyden ja masentuneisuuden tunteista.

Kéaytdamme tutkimuksessamme vakiintunutta aktiivipelaa-
juuden mddritelmadd. Tamd maédrittely juontuu Pelaajabaro-
metrien kdytdnnostd, jossa kyseinen kynnys otettiin kdyttoon
vuonna 2009 (Karvinen & Méyrad 2009). Kyselyssamme pelaa-
juutta kartoitettiin kysymyksilld “pelaan pelejd yksin”, “pe-
laan pelejd tuttujeni kanssa” ja “pelaan muiden pelaajien
kanssa, joita en tunne”. Sdannélliseksi tai aktiiviseksi pelaa-
jaksi madriteltiin karsimalla vastaajat, jotka vastasivat kaik-
kiin “en koskaan” tai “pari kertaa vuodessa”. Sdannollinen
pelaajuus siis tarkoittaa pelaamista kerran kuukaudessa tai
useammin. Pelim&arid mitattiin muuhun tutkimukseen ver-
rattuna eri tavalla vuonna 2019, jolloin vastaajat kirjasivat it-
searvioidun tuntiméaran avovastauksena. Huumorivastaus-
ten vihentdmiseksi myShempind vuosina vastaukset valit-
tiin valmiista vaihtoehdoista tunteina viikossa keskim&arin

(“alle 27, “2-7", “7-14" ... “yli 60”).

Analyysissd kdytettiin IBM SPSS Statistics 28 -ohjelmistoa.
Tutkimuksessa kéytetyt tilastolliset menetelmit ovat pda-
asiassa kuvailevia: riistiintaulukointia, keskiarvovertailua,
korrelaatioanalyyseja, sekd frekvenssianalyysia. Summa-
muuttujat, kuten yksindisyyden kokemus ja masentuneisuus,
on kisitelty niiden kysymyspatteristoissa ensin eksplora-
tiivisen faktorianalyysin kautta, jonka jdlkeen valituille
muuttujille on tehty reliabiliteettianalyysi. Masentuneisuus-
muuttuja perustuu aiempaan tutkimukseen (Salokangas,
Poutanen & Stengard, 1995; Salokangas, Stengdrd ja Pouta-
nen, 1994; Tuominen-Soini, Salmela-Aro & Niemivirta, 2008;
Tuominen-Soini ja Salmela-Aro, 2014) ja yksindisyysmuut-
tujan pohjana on aineistoon muokattu UCLA - loneliness
scale -mittari (Russell, Peplau & Ferguson 1978), jota faktori-
ja reliabiliteettianalyysien pohjalta muokattiin merkittavasti
reliabiliteetin saavuttamiseksi. Cronbachin alfa -arvo on
kaikissa kdytetyissd summamuuttujissa vahintddn 0,7 (ks.
liite 1).

Tulokset

Tuloksissamme esittelemme pitkittdisaineistossamme tapah-
tuvaa ajallista muutosta ja vertailemme ikdkohortteja ja suku-
puolia pelaamisen ja pelikulttuuriin osallistumisen suhteen.
Esittelemme ensin digitaalisten pelien pelaamista: aktiivisten
pelaajien madrad, pelaamiseen kéytettyd aikaa, pelaamismo-
tiiveja ja pelaamisen sosiaalisuutta. Lopuksi keskitymme su-
kupuolittuneiden erojen raportointiin.

Pelaamisen maara

Suurin osa helsinkildisistd koululaisista on aktiivisia digitaa-
listen pelien pelaajia. Keskimé&arin 89 % vastaajista kertoi pe-
laavansa vahintddn kuukausittain. Vuonna 2020 péivittdin
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Pelimaara yli 7h/vk (A)

e Pelimaara yli 7h/vk (B)

Pelitutkimuksen vuosikirja 2023



kuudesluokkalaisista pelasi 51 % ja kahdeksasluokkalaisista
41 %. Vastaajien pelaamattomuus lisddntyy idn myota: vuon-
na 2019 viidesluokkalaisista vain alle 3 % ei pelannut lain-
kaan, vuonna 2022 vanhemman ikdryhmén vastaajista 11 %
raportoi, ettei pelaa lainkaan pelejd. Myos sddnnéllinen pe-
laaminen néyttdd harvenevan yldkoulussa (kuvio 1).

Aktiivisten pelaajien pelaamiseen kdyttdima tuntiméara saa-
vuttaa huippunsa vuonna 2020 molemmissa kohorteissa ja
laskee sen jdlkeen. Vastaavaa kasvua ei kuitenkaan tapahdu
aktiivipelaajien mdarédssa. Koko tutkimuksen aikana, eli van-
hemman kohortin siirtyessd seitsemédnneltd luokalta toisel-
le asteelle aktiivisten pelaajien mééra laskee enemmaén kuin
nuoremmassa kohortissa, joka siirtyy viidenneltd luokalta
kahdeksannelle. Pelimé&édrien jakautuminen ja muutos tutki-
muksen alusta loppuun on nihtdvissd kuviosta 2, josta voi-
daan havaita matalimpien tuntiméirien osuuden kasvu tut-
kimuksen lopussa. Vaikka suurin osa aktiivipelaajiksi lasket-
tavista vastaajista pelaa alle 14 tuntia viikossa, myos paljon
pelaavia (yli 20 tuntia viikossa) lapsia ja nuoria on runsaasti.

Ensimmaisend tutkimusvuonna 2019 A-kohortin viidesluok-
kalaiset arvioivat viikoittaiseksi pelaamisméddrdkseen noin
9,7 tuntia ja B-kohortin seitsemisluokkalaiset keskim&arin
noin 10,9 tuntia. Vuodesta 2020 alkaen monivalinnoilla mi-
tattu pelaamisen viikoittainen keskiarvo on 7-14 tuntia mo-
lemmilla kohorteilla kaikissa aikapisteissa.

Pelaamisen tirkeys ja motiivit

Késitykset pelaamisen tdrkeydestd vaihtelevat aineistossa
huomattavasti. Hieman yli kolmannes (35 %) vanhimmista
vastaajista (kohortti B vuonna 2022) kokee pelaamisen tar-
kedksi harrastukseksi, mutta neljannes (25 %) vastasi olevan-
sa pelaamisen tiarkeydestd “taysin eri mieltd”. On tarked huo-
mio, ettd ldhes puolelle vanhimmista vastaajista (46 %) pelaa-

minen on ldhinnd ajan tappamista. Pelaaminen ajan tappami-
sena on yleisempi motiivi vanhemmilla vastaajilla (kuvio 3).
Kun verrataan molempia kohortteja ja eri vuosien vastauksia,
voidaan ndhda jonkin verran ajallista muutosta pelaamisen
merkitykselliseksi kokemisessa. Pelaamisen kokeminen ajan
tappamisena kasvaa, mutta myo6s pelaaminen tirkednd har-
rastuksena lisddntyy selkedsti vuonna 2020 ja vdhenee taas
vuoteen 2022 mennessd molemmissa kohorteissa.

Oman rauhan saaminen ja rentoutuminen ovat aineistossam-
me yleisid pelaamisen motiiveja. Vanhimman ryhmén, eli B-
kohortin vuoden 2022 pelaajista omaa rauhaa pelaamalla ta-
voittelevia on 53 % ja rentoutuakseen pelaavia 66 %. My0s
pahan olon helpottaminen pelaamalla on melko yleista: sitd
tekee 39 % aktiivisista vanhimmista pelaajista. Pelaaminen
tunteiden hallintakeinona kasvattaa merkitystdan tutkimuk-
sen aikana: vuoden 2022 vastauksissa molemmissa kohorteis-
sa omaa rauhaa ja rentoutumista pelaamalla haki vastaajis-
ta ldhes 20 prosenttiyksikkod ja pahaa oloa helpotti 10 pro-
senttiyksikkod suurempi osuus vastaajista kuin tutkimuksen
alussa. Tunteiden hallintaan liittyvid muuttujia on sijoitettu
aiemmassa itseohjautuvuusteoriaan perustuvassa tutkimuk-
sessa pelaamisen omaehtoisuuden (engl. autonomy) alle (Fer-
guson & Olson 2013; Merildinen 2020; Ryan, Rigby & Przy-
bylski 2006), ja késittelemme nditd muuttujia (oman rauhan
tavoittelu, rentoutuminen, pahan olon helpottaminen) tassa
artikkelissa jatkossa ‘omaehtoisuus’ -summamuuttujana (ks.
kuvio 4).

Kehittyminen pelaajana on yleinen pelaamisen motiivi, jon-
ka kokee tiarkedksi 32 % tutkimuksen vanhimmista vastaa-
jista. Kilpaileminen sekd haasteista nauttiminen nayttaytyvat
58 %:n vastaajajoukolla tirkeind asioina. Vield tdtd suurempi
osa (noin 60 %) pelaajista saa osaamisen ja onnistumisen ko-
kemuksia peleistd. Ndiden tekijéiden yhteistd summamuut-
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Kuvio 2. Pelituntimé&érien jakauma kaikilla aktiivipelaajilla vuonna 2019 ja 2022 (n=2089 vuonna 2020, n=1883 vuonna 2022).
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Kuvio 3. Onko pelaaminen tdrked harrastus vai tapa tappaa aikaa? A- ja B-kohortit vuosina 2019-2022.
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Omaehtoisuus pelaamisen motiivina tutkimuksen alussa ja
lopussa, kaikki vastaajat.
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Kuvio 4. Pelaamisen omaehtoisuuden muutos kohorteissa tutkimuksen alusta loppuun.
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tujaa kasitellddn itseohjautuvuusteorian muuttujan nimelld
osaaminen (engl. competence) (Ferguson & Olson 2013; Ryan,
Rigby, & Przybylski 2006). Kilpailullisuus, haasteet, kehitty-
minen pelaajana ja onnistumisen kokemukset muuttuvat pe-
laamismotiiveina tutkimuksen aikana huomattavasti vahem-
man kuin edelld késitellyt tunteiden hallintakeinot. Muutok-
set vaihtelevat yhdestd kolmeen prosenttiyksikkod lukuun
ottamatta haasteita ja kilpailullisuutta, jonka yleisyys kasvaa
mittausaikana kahdeksan prosenttiyksikkod. 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 viimeisend muuttujana on
yhteenkuuluvuus, joka siséltdd kysymykset “Pelaan pitddk-
seni yhteyttd ystaviini” ja “Pelaan tutustuakseni uusiin ih-
misiin”. Kysymykset puuttuivat inhimillisen virheen vuok-
si vuoden 2019 kyselystd. Uusiin ihmisiin tutustuminen pe-
laamisen motiivina laskee vuosina 2020-2022 kummallakin
kohortilla 6 prosenttiyksikkod, mutta pelaaminen olemassao-
levien ystavyyssuhteiden ylldpitdmisena sdilyy 1dhes saman-
laisena. Yhteenkuuluvuudessa ei siis ole havaittavissa timan
ajan sisdlld merkittdvid muutoksia (kuvio 5).

Kummallakaan kohortilla ei ole tutkimuksen ensimmadises-
sd aikapisteessd 2019 tilastollisesti merkitsevid korrelaatiota
pelaamisen ja masentuneisuuden tai yksindisyyden kanssa.
Vuoden 2022 vastaajien joukossa pelaamisen mdaréalla on kui-
tenkin pieni, mutta tilastollisesti merkitseva negatiivinen kor-
relaatio yksindisyyden kanssa (r=-,107 p<,05). Tdssd aikapis-
teessd sekd aktiivisella pelaajuudella (r=-,158 p<,001) ettd pe-
laamisen mééralla (r=-,096 p<,05) on vdhdinen negatiivinen
yhteys masentuneisuuden kanssa.

Pelaaminen sosiaalisena toimintana

Pelejd pelataan sekd yksin ettd yhdessd, tuttujen ja tuntemat-
tomien kanssa. Kun tarkastellaan vuotta 2020, jolloin pelaa-
misen mairid oli korkein, kohorttien vastaukset ovat melko
samanlaisia keskendédn. Yhdistetyssd kohorttiaineistossa yk-
sin ja tuttujen kanssa pelaaminen on ollut yleisempéa kuin
tuntemattomien kanssa pelaaminen. Se, kenen kanssa pela-
taan, on silti melko eriytynyttd. Korrelaatiokertoimet yksin
pelaamisen ja muiden kanssa pelaamisen vililld ovat heik-
koja koko tutkimuksen aikana (r=,278-,318, p<,001). Tuttujen
kanssa pelaamisen ja tuntemattomien kanssa pelaamisen va-
1ill4 erot ovat kohtalaisia (r=,473-,559, p<0,001). Ainakin vas-
taushetkelld vastaajien pelaamisessa painottui siis joko mo-
ninpelaaminen tai yksinpelaaminen tasapainoisen yhdistel-
man sijaan.

Yhdessd pelaaminen oli huipussaan vuonna 2020, jolloin
my0s yksin pelaamattomuus oli poikkeus (kuvio 7). Vuonna
2022 yhdessd pelaaminen viheni ja yksin pelaamisen madaran
hajonta kasvoi (kuvio 8). Molempina vuosina myds tuntemat-
tomien kanssa pelaamisen hajonta on suuri.

Muu osallistuminen pelikulttuureihin

Selvitimme pelaamisen lisdksi laajempaa osallistumista peli-
kulttuureihin. Vastaajilta kysyttiin, kuinka usein he suunnit-
televat pelejd, tekevit peleihin liittyvaa sisdltod (kuten fani-
fiktiota, piirroksia tai cosplayta), muokkaavat peleja tai peli-
hahmoaan. Pelihahmon muokkaaminen oli yleisinta: se on-
kin monien pelien tyypillinen ominaisuus. Olemassa olevia
pelejda muokkasi esimerkiksi uutta sisdltod tekemalld yli puo-
let aktiivisista pelaajista. Peleihin liittyvaad sisdltod loi 29-42
% ja omia peleja suunnitteli ja toteutti 18-28 % aktiivisista
pelaajista (kuvio 9). Pelikulttuurinen osallistuminen pysyi
melko vakaana koko tutkimuksen ajan. Suurimmat vaihtelut
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Osaaminen pelaamisen motiivina tutkimuksen alussa ja
lopussa, kaikki vastaajat.
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Kuvio 5. Pelaamisen osaamismotiivin muutos kohorteissa tutkimuksen alusta loppuun.
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Yhteenkuuluvuus pelaamisen motiivina tutkimuksen alussa
ja lopussa, kaikki vastaajat.
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Kuvio 6. Yhteenkuuluvuuden muutos kohorteissa tutkimuksen alusta loppuun.
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Pelaamisen jakautuminen aktiivipelaajilla 2020 kohortit A & B
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Kuvio 7. Pelien pelaaminen yksin ja yhdessd, kaikki aktiivipelaajat vuonna 2020.
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Pelaamisen jakautuminen aktiivipelaajilla 2022 kohortit A & B

Paivittain 7

Pari kertaa viilkossa 6

Kerran vilkossa 5
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joita en tunne

Kuvio 8. Pelien pelaaminen yksin ja yhdessd, kaikki aktiivipelaajat vuonna 2022.
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kohorttien sisdisistd keskiarvoista 16ytyivdt A-kohortin pe-
lien muokkaamisessa (52-62 %) ja peleihin liittyvén sisdllon
tuottamisessa (3142 %). Molemmat kasvavat vuonna 2020
korkeimpaan arvoon ja vdhenevét noin 10 prosenttiyksikkoa
vuoteen 2022.

Pelistriimien seuraaminen ja oman pelistriimin
jakaminen

Striimien jakaminen ja katsominen ovat yleistd pelikulttuu-
ritoimintaa. Pelistriimien seuraaminen oli koko seurantajak-
son ajan yleisempédd nuoremman A-kohortin parissa, ja vii-
meisessd aikapisteessd, heidan ollessaan kahdeksannella luo-
kalla, pelistriimejd seurasi 65 % ja omaa pelistriimidan jakoi
24 % ikdryhmdistd. B-kohortissa samaan aikaan 46 % seura-
sija 15 % jakoi striimid peleistd. Pelistriimien katsominen ja
oman pelaamisen jakaminen on selkeésti yleistynyt nuorem-
man kohortin parissa mittausjakson aikana (kuvio 10).

Pelistriimien katsominen ja jakaminen ovat yhteydessa laa-
jasti pelikulttuuriseen toimintaan (taulukko 1). Ne korreloi-
vat vahintidankin heikosti (korrelaatio >0,3) ldhes kaikkien mi-
tattujen pelikulttuurimuuttujien kanssa, mutta voimakkain
korrelaatio 16ytyy pelien tekemisen ja striimien jakamisen va-
liltd (r=,516, p<,001).

Sukupuolen vaikutus pelaamiseen

Aineistossamme nidkyy selkeitd sukupuolittuneita eroja. Su-
kupuolta kysyttiin koko tutkimuksen ajan vdhintdaan kolmi-
portaisesti. My6s vaihtoehto ‘en halua vastata’ oli mahdollis-
ta valita. Tutkimuksen viimeisessa aikapisteessa ei-bindariset
vastaajat (ml. ‘en halua vastata’) muodostavat hieman alle 8
% vastaajapopulaatiosta. Sukupuolen vaikutus korostuu ai-
neistossamme idn myotd. Vaikka suurin osa pelaa digitaalisia
peleja aktiivisesti, pelaamisessa on myds selkeitd sukupuo-

lieroja. Analysoimme seuraavaksi aktiivisten pelaajien suku-
puolijakaumaa ja sen muutosta, minka jélkeen tarkastelem-
me aktiivisten pelaajien pelaamismaarid sukupuolen kautta.
Padtamme tulososiomme sukupuolittuneiden pelaamismo-
tiivien ja -tapojen tarkasteluun, seka pelikulttuurin sukupuo-
littuneisuuteen.

Aktiivisten pelaajien sukupuolijakaumassa nidkyy muutos
molemmissa kohorteissa. Vuonna 2019 viidennen luokan (A-
kohortti) ja seitsemédnnen luokan (B-kohortti) vastaajien su-
kupuolijakauma nédyttdd vield hyvin samalta, mutta vuoteen
2022 mennessd molemmissa kohorteissa tapahtuu noin 7 pro-
senttiyksikon pudotus tyttojen suhteellisessa osuudessa ak-
tiivisista pelaajista (kuvio 11). Toisella asteella opiskelevista
aktiivipelaajista tyttojd on 41 %, poikia 51 %. Tama sukupuo-
littunut vaikutus korostuu, kun huomioidaan, ettd poikien
lahtokohtainen edustus tdssd kohtaa kyselyaineistoa on 43 %
ja tyttojen 50 %. Suhteessa koko populaatioon vuonna 2022 b-
kohortin osalta ei-bindéristen vastaajien osuus aktiivipelaajis-
ta kasvaa yhden prosenttiyksikon ja tyttjen osuus pienenee
noin 9 prosenttiyksikkoa.

Pelaajien sukupuolijakaumassa tapahtuu merkittdvia muu-
toksia yldkouluun siirryttdessd sekd sen aikana (kuvio 12).
Aktiivisesti pelaavien poikien mddrd ei vdhene idn myota
juurikaan, mutta aktiivisesti pelaavien tyttéjen maarad vihe-
nee merkittdvéasti yldluokille siirryttdessa. Viidennelld luokal-
la pojista ldhes kaikki ovat aktiivisia pelaajia, tytdistd noin 90
%. Tytoistd koko ajan vdhenevi osa pelaa digitaalisia pelejd
aktiivisesti, ja toisen asteen ensimmdisend vuonna endd 65 %.
Pojista ldhes kaikki (97 %) jadvat edelleen aktiivisiksi pelaajik-
si. Ei-binddrisistd vastaajista aktiivisia pelaajia on alakoului-
kéisind yhtd suuri osuus kuin pojista, mutta toisella asteella
aktiivisia pelaajia on endd 86 % (kuvio 13).

Pelitutkimuksen vuosikirja 2023

19



Pelikulttuuriin osallistuminen. Kohorttien keskiarvot
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Kuvio 9. Peleihin liittyva toiminta. Tekee ainakin joskus mainittua toimintaa. Vertailu kohorttien valilld. 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 pelituntimdirdt sukupuolittain

Vaikka alakoululaisista vastaajista lahes yhtd suuri osuus luo-
kitellaan aktiivisiksi pelaajiksi, pelaamisen sddnnéllisyydes-
sd ja pelaamiseen kdytetyssa ajassa on havaittavissa sukupuo-
littunut ero jo silloin, ja ero korostuu yldkouluaikana. Vuon-
na 2020 aktiivisesti pelaavista kuudesluokkalaisista pojista
54 % ja kahdeksasluokkalaisista 48 % pelasi pdivittdin. Ak-
tiivisesti pelaavista kuudesluokkalaisista tytoistd pdivittdin
pelasi 41 %, kahdeksasluokkalaisista 27 %. Aktiivisesti di-

gitaalisia pelejd pelaavat tytot kdyttavét tyypillisesti pelaa-
miseen korkeintaan seitsemén tuntia viikossa, pojilla maarat
ovat selkedsti suurempia. Tyttdjen pelimédaran keskiarvo on
2-7 tuntia viikossa jokaisessa aikapisteessd, kun taas poikien
ja ei-binddristen keskiarvo vastaa koko joukon keskiarvoa, eli
7-14 tuntia viikossa (kuvio 13). Vanhimpien vastaajien vii-
meisessd mittauspisteessd (kuvio 14) nakyy pelituntimaarien
jyrkka sukupuolittuminen.
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Aktiivipelaajien sukupuolijakauman muutos kohorteissa A & B
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Kuvio 11. Aktiivipelaajien sukupuolijakauma A- ja B-kohorteissa vuosina 2019 ja 2022.
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Aktiivipelaajuuden muutos sukupuolittain kohorteissa A & B
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Kuvio 12. Aktiivipelaajuuden muutos sukupuolittain A- ja B-kohorteissa vuosina 2019-2022.
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Kuvio 13. Pelimédérien jakautuminen sukupuolittain vuosina 2019-2022, kohortit A ja B yhdistetty. Tuntia viikossa.
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Aktiivipelaajien Pelituntimaarat vuonna 2022 (kohortti B)
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Kuvio 14. Aktiivipelaajien pelituntimédarat vuonna 2022, B-kohortti, toisen asteen ensimmadinen vuosi. Vastaajamaarit.
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Sukupuolittuneet pelaamismotiivit, pelaamisen tavat ja
tirkeys

Vuonna 2022 molemmissa kohorteissa on tapahtunut suku-
puolittunut muutos aktiivipelaajien méaarassé, joten olemme
yhdisténeet kohortit tarkastellaksemme pelaamisen motiive-
ja. Lisdksi kohortit yhdistimaélla saamme ei-bindéristen vas-
taajien joukko sen kokoiseksi, ettd tuloksia voidaan parem-
min yleistdd. Pelaamismotiiveissa on ndhtédvissa sukupuolit-
tuneita eroja sekd omaehtoisuuden (kuvio 15) ettd osaamis-
motiivin (kuvio 16) osalta. Tytoilld sekd omaehtoisuus- et-
td osaamismotiivit olivat harvinaisempia kuin muilla vas-
taajilla. Itseohjautuvuusteorian kolmantena muuttujana yh-
teenkuuluvuus pelaamisen motivaationa nédyttaytyy myos
voimakkaan sukupuolittuneelta: tyt6istd suurin osa sijoittuu
matalan yhteenkuuluvuuden puolelle (kuvio 17). Myds ei-
binddristen vastaajien matala yhteenkuuluvuus korostuu.

Pelaaminen vaikuttaa keskiméérin olevan pojille tairkedmpéaa
kuin tytdille. Pelaaminen tdrkednd harrastuksena korostuu
pojilla (kuvio 18) ja pelaaminen ajan tappamisena tytoilld (ku-
vio 19). Tyttdjen kokemus pelaamisesta tarkednd harrastukse-
na sisdltdd myos merkittdvan osan “tdysin eri mieltd” olevia
vastaajia: viimeisessd aikapisteessd 2022 tytoistd 45 % ei pida
pelaamista tdrkednd harrastuksena, ja sama ilmi6 on néhta-
vissd myos tutkimuksen alussa vuonna 2019. Ero seké poikiin
ettd ei-binddrisiin vastaajiin on huomattavan suuri.

Tytoillda pelaamisen sosiaalisuus néyttda erilaiselta kuin pojil-
la. Vuonna 2022 vanhemman B-kohortin tytoistd 42 % ei pe-
laa koskaan tuntemattomien kanssa — pojissa vastaava osuus
on 9 % (taulukko 2). Ei-binddristen pelaamisen sosiaalisuus
sijoittuu pédasiallisesti tyttdjen ja poikien véliin.

Tyttojen pelaamattomuus tuntemattomien kanssa on nahta-
vissd jo kaikkein nuorimmassa ryhmaésséd: vuoden 2019 vii-
desluokkalaisista aktiivisista pelaajatytoistd 51 % ei pelaa

koskaan tuntemattomien kanssa (kuvio 20). Tuttujenkaan
kanssa tytot eivit pelaa yhtd usein kuin pojat - yksin pelaami-
nen on tyypillistd aktiivisesti pelaaville tytoille. Tytoilld kaik-
ki pelaamisen tavat viahenevit tasaisesti vuosina 2019-2022
(kuviot 20, 21 ja 22). Vain vuosi 2020 on poikkeus, jolloin eri-
tyisesti tytoilld on ndhtdvissd, ettd muiden — sekd tuttujen et-
td tuntemattomien — kanssa on pelattu enemmaén 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 tytot osal-
listuvat sithen vahemman kuin pojat — vain peleihin liittyvdn
sisdllon luomista kuten piirtdmistd, kirjoittamista tai cosplay-
ta tytot ja pojat harrastavat suurin piirtein saman verran (tau-
lukko 3). Ei-bindériset vastaajat asettuvat muissa pelikulttuu-
risen osallistumisen muodoissa samoihin prosenttilukuihin
kuin pojat, mutta peleihin liittyvan sisdllén luominen koros-
tuu: perdti 50 % ei-binddrisista pelaajista ilmoitti vuonna 2022
harrastavansa sitd, siind missd prosenttiluvut ovat tyt6illé ja
pojilla 18 prosenttia. Tyttdjen osallistuminen striimaamiseen
on huomattavasti alhaisempaa kuin muilla sukupuolilla. Ei-
binddristen vastaajien huomattavan suuria prosenttiyksikko-
muutoksia selittdd osaltaan ryhmaén pieni koko.

Tulosten yhteenveto

Tutkimus tukee aiempien suomalaisten lasten ja nuorten
pelaamista késittelevien tutkimusten tuloksia, joskin tutki-
muksen helsinkildisten vastaajien pelituntimaarat olivat al-
haisempia kuin valtakunnallisessa Lasten ja nuorten vapaa-
aikatutkimuksessa (Salasuo, Tarvainen & Myllyniemi 2021).
Etenkin aktiivisten pelaajien méddrd ja sen muuttuminen idn
myo6td ndyttdytyvdat samansuuntaisina sekd vuosien 2020
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Kuvio 15. Omaehtoisuus pelaamismotiivina sukupuolittain. Koko aineiston keskiarvot.
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Osaamismotiivi - Koko aineiston keskiarvot
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Kuvio 16. Osaaminen pelaamismotiivina sukupuolittain. Koko aineiston keskiarvot.
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Yhteenkuuluvuus - koko aineiston keskiarvot
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Kuvio 17. Yhteenkuuluvuus sukupuolittain. Koko aineiston keskiarvot.
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Pelaaminen on minulle tarkea harrastus. Aktiivipelaajat molemmissa
kohorteissa 2022
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Kuvio 18. Pelaaminen tirkednd harrastuksena sukupuolittain 2022, kohorttien A ja B aktiivipelaajat yhdistetty.
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Pelaaminen on lahinna ajan tappamista. Aktiivipelaajat molemmissa

14 %
12 %

8 %

Taysin eri mielta

kohorteissa 2022

44 %
32% 35%
23%  23% 24%

18 % 17 %

13 % 14 % 14 %
11%

Jokseenkin eri Ei samaa eikda eri  Jokseenkin samaa Taysin samaa mielta

mielta mielta mielta

W Tytto Poika M Ei-bindarinen

Kuvio 19. Pelaaminen ajan tappamisena sukupuolittain 2022, kohorttien A ja B aktiivipelaajat yhdistetty.
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Tuttujen  Tuntemattomien

Yksin kanssa kanssa
ei koskaan 3% 16 % 42 %
Tytt6jen pelaamistavat harvoin 19 % 33 % 24 %
(%- osuus
aktiivipelaavista joskus 34 % 34 % 20 %
tytoistd)
usein 45 % 17 % 14 %
ei koskaan 3% 2% 9%
Poikien pelaamistavat harvoin 11 % 13 % 20 %
(%- osuus
aktiivipelaavista joskus 27 % 28 % 22 %
pojista)
usein 59 % 57 % 50 %
ei koskaan 0% 5% 24 %
Ei-bindaristen .
pelaamistavat harvoin 13 % 32% 29 %
(%- osuus .
aktiivipelaavista ei- joskus 34% 37 % 1%
binaérisista)
usein 53 % 26 % 37 %

Taulukko 2. Aktiivipelaajien pelaamisen sosiaalisuus 2022, B-kohortti.
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Kuvio 20. Yksin pelaaminen vahintddn pari kertaa viikossa tytoilld ja pojilla A- ja B-kohorteissa idn mukaan esitettyna.
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Pelaa tuttujen kanssa vahintaan pari kertaa viikossa. Kohortit A & B
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Kuvio 21. Tuttujen kanssa pelaaminen vahintdédn pari kertaa viikossa tyt6illd ja pojilla A- ja B-kohorteissa vuosina 2019-2022, idn
mukaan esitettyna.
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Pelaa tuntemattomien kanssa vahintaan pari kertaa viikossa. Kohortit A & B
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Kuvio 22. Tuntemattomien kanssa vahintddn pari kertaa viikossa pelaaminen tytéilld ja pojilla A- ja B-kohorteissa vuosina 2019-
2022, idan mukaan esitettyna.
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n=761 (A =-260)

Tytot

n=960 (A =-77) n=74 (A =+27)

Pojat Ei-bindériset

Muokkaa pelihahmoa 52 % (A =-8 %)

Muokkaa peleja 27 % (A =-7 %)

Tekee peleihin liittyvaa
sisédltod (esim. fanfic, cosplay)

Suunnittelee peleja 8 % (A =+2 %)

Seuraa striimid 32 % (A = +1 %)

Jakaa striimida 6 % (A =42 %)

66 % (A =0 %)
43% (A =-4%)
18 % (A=-1%)

18 % (A=-4%)

18 % (A = +1 %)

24 % (A=+7 %)

66 % (A =-22 %)

31 % (A =-37 %)

50 % (A =0 %)

13 % (A=-5%)

67 % (A =-10%) 53 % (A =-26 %)

21 % (A=+6 %)

Taulukko 3. Aktiivisten pelaajien pelikulttuuritoiminta sukupuolittuneesti 2022 (A = muutos vuoteen 2019). Kerran kuukaudessa

tai useammin aktiviteettia tekevien vastaajien osuus.

ja 2022 Pelaajabarometreissd (Kinnunen, Taskinen ja Mayra
2020; Kinnunen, Tuomela & Mayra 2022) ettd Lasten ja nuor-
ten vapaa-aikatutkimuksissa (Salasuo, Tarvainen & Myllynie-
mi 2021; Tarvainen ym. 2023).

Vastaajien idn myotd pelaamisen motiiveista korostuvat ne,
jotka liittyvéat tunteiden hallintakeinoihin ja oman rauhan
tavoitteluun. Pelaaminen kuitenkin menettdd merkitystdan
tarkednd harrastuksena lukuun ottamatta vuotta 2020, joka
oli koronapandemian ensimmadinen vuosi ja johon ajoittuivat

suurimmat rajoitukset fyysiselle yhdesséololle. Pelaamisen
tarkeyden kokemus ei kuitenkaan laske endd vuoden 2020
jalkeen tutkimuksen alkua vastaavalle tasolle.

Striimauksen merkitys korostuu aineistossa: striimejd seuraa
noin puolet vastaajista. Kohorttien vililld on merkittava ero
sekd striimien jakamisen ettd seuraamisen suhteen, silld nuo-
rempi kohortti harrastaa molempia enemmaén kuin vanhem-
pi. Huomioitavan tuloksesta tekee se, ettd kohorttien vilinen
ikdero on vain kaksi vuotta ja muissa asioissa kohorttien vé-

Pelitutkimuksen vuosikirja 2023

37



liset erot ovat paljon pienempid. Striimauksella on yhteyk-
sid muuhun pelikulttuuriseen toimintaan kuten pelien teke-
miseen ja fanifiktion kirjoittamiseen. Oleellinen havainto on
my0s, ettd tyttdjen osallistuminen striimaukseen on véahéista.

Pelaaminen ja muu pelikulttuurinen osallistuminen on mo-
nin tavoin sukupuolittunutta, ja sukupuolten erot korostu-
vat vastaajien idn myotd. Tytoistd pienempi osa voidaan las-
kea aktiivisiksi pelaajiksi, ja he pelaavat méaaréllisesti vahem-
maén kuin pojat. Siind missa pojat pelaavat niin yksin, tuttujen
kuin tuntemattomienkin kanssa, tytot pelaavat tyypillisem-
min yksin. Pelaaminen ei ole tytdille tirked harrastus yhtd
usein kuin pojille, ja suuri osa tytdistd on my0s jyrkésti eri
mieltd peliharrastuksen tarkeydestd.

Sukupuoleltaan ei-binddristen vastaajien pelaaminen ja hei-
dén pelikulttuuriosallistumisensa vastaa usein poikien osal-
listumista, mutta paikoin he sijoittuvat myds tyttdjen ja
poikien véliin esimerkiksi pelaamisen sosiaalisuuden suh-
teen. Ei-binddrisid vastaajia on aktiivipelaajien joukossa suh-
teellisesti enemmaén kuin koko tutkimuksen vastaajissa. Ei-
binddrisilld vastaajilla aktiivisten pelaajien mé&éra pienenee
hieman, mutta heidédn suhteellinen osuutensa aktiivipelaajis-
ta kasvaa vuodesta 2019 vuoteen 2022.

Pohdinta

Tuloksemme kertovat paitsi nuorten monipuolisesta pelaa-
misesta, myOs sen muutoksista idn myo6td ja sukupuolit-
tuneisuudesta. Médréllisen pitkittdistutkimuksemme tulok-
set laajentavat, tukevat ja tdydentdvit aiempia (Kahila ym.
2020; Merildinen 2023) laadullisella tutkimuksella pienem-
mistd otoksista tehtyjd havaintoja lasten ja nuorten monipuo-
lisesta osallistumisesta pelikulttuuriin.

Aineistossamme pelaamiseen kéytetty aika vdhentyy idn li-
sddntyessd. Tata selittanevat osaltaan idn myo6ta lisddntyvat

vastuut ja muut pelaamisen kanssa kilpailevat vapaa-ajan ak-
tiviteetit ja ihmissuhteet (esim. Merildinen 2021). Pelaaminen
my0s eriytyy idn myo6ta: monilla vastaajista, etenkin tytoilld,
suhde digitaaliseen pelaamiseen (ks. Merildinen ja Ruotsalai-
nen 2023) laimenee, kun taas joillain se muuttuu intensiivi-
semmadksi. Pelaamisen mddrdn vidheneminen on linjassa ai-
emman harrastamistutkimuksen kanssa: niin urheiluharras-
tukset (Zacheus ja Saarinen 2019; Salasuo, Tarvainen ja Myl-
lyniemi 2021) kuin harrastaminen ylipaansa (Salasuo, Tarvai-
nen ja Myllyniemi 2021) vdhenevit yldkouluun siirryttdessa.

Talldkin tavalla digipelien pelaaminen on yksi harrastus mui-
den joukossa. Edelleen on kuitenkin tavanomaista, ettd mui-
ta tapoja osallistua pelikulttuurin ei ole huomioitu nuorten
harrastuskyselyissd. Esimerkiksi Opetus- ja kulttuuriminis-
terion koululaiskyselyssad harrastustoiveiden listalta 16ytyvat
“tietokonepelikerho” ja “pelisuunnittelu- ja koodaus” (OKM
2022), mutta vapaamuotoista pelikulttuuritoimintaa, kuten
itsendistd pelaamista, pelien muokkausta tai vaikkapa fani-
fiktion tekemistd, ei tunnisteta lainkaan. Harrastamisen tul-
kitseminen ohjatuksi, usein tavoitteelliseksi, aikaan ja paik-
kaan sidotuksi toiminnaksi on yleistd (OKM 2022; Merikivi,
Myllyniemi & Salasuo 2016, 7-8), eivitka kyselyihin vastaa-
vat aina itsekddn hahmota muuta vapaa-ajan toimintaa har-
rastamiseksi. TAmd saattaa heijastua my6s tutkimuksemme
vastauksiin kysyessamme, onko pelaaminen vastaajalle tar-
keéd harrastus.

Viikoittaisen pelaamisen méaaréssa on selked ero tdamén tutki-
muksen ja vuosien 2020 ja 2022 pelaajabarometrien tulosten
vilillg, joissa viikoittainen pelimé&érd 10-19-vuotiailla oli kor-
keampi (Kinnunen, Taskinen ja Mayra 2020; Kinnunen, Tuo-
mela ja Médyra 2022). Eroa voivat selittdd erilainen mittaus-
tapa, itsearvioinnin epétarkkuus (ks. Scharkow 2016), pelaa-
jabarometrien suurehko virhemarginaali tai laajempi ikdhaa-
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rukka. On mahdollista, ettd helsinkildisnuoret pelaavat maan
keskiarvoa vihemman, mutta ndin suuri ero olisi aiemman
tutkimuksen valossa (Salasuo, Lehtonen ja Tarvainen 2023)
yllattdva. Huomionarvoista on myos se, ettd pelaajabaromet-
rin vastaajiksi voi valikoitua enemmén pelaamista harrasta-
va ryhmd, mikd voi myo0s selittdd eroa tdméan tutkimuksen
pelim&aran kanssa.

Korona ja sen mukanaan tuomat rajoitukset ovat vaikutta-
neet lasten ja nuorten harrastamiseen (esim. Nyyssoléd ja Man-
ner 2023), ja ndkyvat my0s aineistossamme. Koronarajoitus-
ten alkaminen nédkyy aineistossamme selkedsti vuonna 2020,
mutta rajoitusten pdattymisen vaikutusta on vaikea arvioida.
Rajoitusten purkaminen oli asteittaista, minka takia sen vai-
kutuksia on vaikea ajoittaa, vaikka ne oletettavasti nakyvat
tuloksissamme.

Pelaamisen motiiveista omaehtoisuus kasvoi tutkimuksen
aikana molemmissa kohorteissa. Osaamis- ja yhteenkuulu-
vuusmotiivit eivdt kasvaneet vastaavasti. Siirtyma lapsuu-
desta nuoruuteen on huomattavien fyysisten, psykologisten
ja sosiaalisten muutosten aikaa ja usein kuormittava vaihe
elamadssa (esim. Arnett 1999). Siirtyminen yldkouluun muut-
taa esimerkiksi kaveripiirid ja lisdd koulun kuormittavuutta,
ja lapset ja nuoret voivatkin hakea pelaamisella helpotusta
stressiin ja kontrollin tunteen puutteeseen (Ferguson ja Olson
2013; Merildinen 2020, 146-147). My®6s koronapandemian voi
olettaa lisdnneen sekd stressid ettd tylsistymistd ja vaikutta-
neen siksi tdiman motiiviin kasvuun (esim. Barr ja Copeland-
Stewart 2021; Bengtsson, Bom ja Fynbo 2021).

Omaehtoisuusmotiivin kasvu voi kertoa sekd myodnteisestd
vastapainosta arjen kuormitukselle (esim. Merildinen ja Ruot-
salainen 2023) ettd liiallisesta pelaamisen kdyttamisestd tun-
teiden sddtelyn vélineend, ongelmallisuuteenkin asti. Pelaa-
misen motiivi ei kerro, saavuttaako pelaaja tavoittelemiaan

kokemuksia (esim. Snodgrass ym. 2018), tai helpotetaanko
pahaa oloa purkamalla sitd muihin pelaajiin.

Pelaamisella oli hyvin pieni mutta tilastollisesti merkitseva
negatiivinen yhteys masentuneisuuteen ja yksindisyyteen, eli
pelaajat olivat hieman epadtodennédkdisemmin masentuneita
tai yksindisid verrattuna ei-pelaajiin. Tdma tukee tulkintaa,
ettd pelaamista kdytetddn tunteiden hallintakeinona, mutta
suorat yhteydet pelaamisen ja yksindisyyden tai masentunei-
suuden vililld ovat hyvin vdhéisid. Vaikka pelaaminen voi
toki olla yksittdisille nuorille masentuneisuuden tai yksindi-
syyden selittdjd tai hallintakeino, laajemmalla kohorttitasolla
ndin ei kuitenkaan vaikuta olevan (ks. Merildinen 2020, 144).

Striimaus vaikuttaa keskeiseltd ja edelleen kasvavalta peli-
kulttuurisen toiminnan ja peleihin liittyvédn sosiaalisuuden
muodolta. Striimauksen kytkeytyminen muuhun pelikult-
tuuriseen osallisuuteen, esimerkiksi pelien ulkopuolisen si-
sdllon tuottamiseen, osoittautuu taméan tutkimuksen aineis-
tossa merkittdvaksi ilmidksi. Tdma tukee aikaisempaa tutki-
musta striimauksen tarkeyden kasvusta (ks. Ruberg, Cullen
ja Brewster 2019; Uszkoreit 2018). Striimauskulttuurin kyt-
keytyminen erityisesti pelien tekemiseen voi puhua sen puo-
lesta, ettd striimit ovat olennainen tietoldhde pelaajille ja pe-
lien tekijoille. Striimauksen voidaan ndhdd tukevan monia
Kahilan ym. (2020) m&érittelemid metapelaamisen muotoja,
silld se yhdistéd sisdllon kuluttamisen, keskustelun ja tiedon-
jaon (Taylor 2018; Ruberg, Cullen & Brewster 2019). Striimit
ja muut pelaamiseen liittyvat oheistekstit ja -videot ovat tar-
keitd tiedon ja pelikulttuurisen padoman ldhteitd, ja striimien
kasittely pelkdstddn oheistekstind on myds kyseenalaistettu,
silld sen merkitys voi olla pelid tarkeampi (Consalvo 2007;
2017).
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Sukupuolittunutta mutta ei yksioikoista

Taman tutkimuksen keskeisin havainto on nuorten pelaami-
sen sukupuolittuminen: erot ndkyvét jo alakouluidssé ja kas-
vavat idn myo6td huomattavasti. Tyttojen sosiaalinen pelaami-
nen on koko mittausajan muita sukupuolia harvinaisempaa,
ja pelaaminen on heille harrastuksena vahemman tédrkea. Ei-
binddriset vastaajat sijoittuvat usein tyttdjen ja poikien viliin,
mutta ovat usein l1dhempéana poikia pelitavoiltaan.

Viéhdisempdd sosiaalista pelaamista erityisesti tuntematto-
mien kanssa selittdnee merkittdvasti verkkopelien kaytos-
kulttuuri: sukupuolittunut syrjintd, vdhattely ja vainoami-
nen kohdistuu tyttoihin paljon useammin kuin poikiin (esim.
Kuznekoff ja Rose 2012; Merildinen ja Ruotsalainen 2022). Pe-
laaminen on etenkin pojille merkittdva tapa vahvistaa ysta-
vyyssuhteita (esim. Moberg ja Vogt 2022; Siutila, Joelsson ja
Karhulahti 2022), mutta sen rooli tyttdjen sosiaalisessa eld-
mdssd vaikuttaa olevan huomattavasti vahdisempi. Se, onko
tyttdjen vdhdisempi sosiaalinen pelaaminen tdméin syy vai
seuraus, kaipaa lisdd tutkimusta.

Se, ettd suuri osa tytoistd on vahvasti sitd mieltd, ettd pe-
laaminen ei ole heille tirked harrastus, voi kertoa siitd, etta
pelaamista tai pelaajuutta torjutaan sosiaalisena identiteet-
tind tyttdjen keskuudessa joko tietoisesti tai tiedostamatta
(ks. Shaw 2012; Friman 2022b, 136-137). Ilmién syitd voi-
daan hakea paitsi pelikulttuurin syrjinndstd ja naisvihamie-
lisyydestd, myos laajemmasta pelikulttuurien sukupuolittu-
neisuudesta: pelejd on tyypillisesti suunnattu etenkin miehil-
le (Shaw 2012), ja vanhemmat ja kaverit saattavat ohjata poi-
kia useammin pelaamisen pariin kuin tytt6ja. Loukkaava kie-
lenk&ytto ja syrjivien valtarakenteiden ylldpitdminen verkko-
peleissd on myds ndhty normalisoituna “pelaajakielend”, jos-
kin télle ilmenee vastustusta my0s pelaajakulttuurin sisdlla
(Merildinen ja Ruotsalainen 2022; Stdhl 2021, 100).

On huomionarvoista, ettd ei-binddristen pelaajien suhteelli-
nen osuus aktiivipelaajissa vahvistuu samalla kun tyttSjen
edustus putoaa. Tama havainto kyseenalaistaa selitysmallia,
jossa tyttdjen suurempi katoaminen pelaamisen piiristd se-
littyisi pelkdstddn tai ensisijaisesti pelaajakulttuurien seksis-
milld, vihamielisyydelld tai miesvaltaisuudella, silld nima ra-
kenteet vaikuttavat haitallisesti my0s ei-binddrisiin pelaajiin
(esim. Jarvinen ja Isotalus 2022). Aiemmasta tutkimuksesta
(Salasuo, Tarvainen ja Myllyniemi 2021) tiedetddn, ettd tyt-
t6jen kaikenlainen harrastaminen vihenee teini-idssa poikia
enemman, mikd selittdnee osaltaan sukupuolieroa my®os pe-
laamisen suhteen.

Pelikulttuurien tunnistetun syrjinndn valossa ei-bindéristen
pelaajien aktiivista pelikulttuuriosallistumista voi pitda yllat-
tavandkin. Digitaalinen pelaaminen on osa nuorten identi-
teettityotd (Granic, Morita ja Scholten 2020), ja onkin mah-
dollista, ettd pelaaminen ja muu pelikulttuuriosallistuminen,
kuten cosplay ja fanifiktion kirjoittaminen, korostuvat nuo-
rilla, joiden sukupuoli-identiteetti ei asetu luontevasti tytto—
poika-bin&ériin. Peleihin kytkeytyva fiktio voi tukea nuorten
sukupuoli-identiteettity6td, silld se mahdollistaa monenlai-
sia rooli- ja identiteettikokeiluja sekd esimerkiksi sukupuolel-
la leikittelyé (ks. Eklund 2011; Osborne 2012). Kohtaamastaan
syrjinndsta huolimatta sukupuoli- ja seksuaalivdhemmistoi-
hin kuuluvat nuoret 16ytévit peleistd ja pelaamisesta saman-
laisia myonteisid puolia kuin muutkin pelaajat (O’'Brien ym.
2022).

Striimaaminen on erityisen sukupuolittunutta. Ruberg ym.
(2019) esittavit, ettd striimauskulttuuri hakee alana legitimi-
teettid ja ettd tdiméa nadkyy naisstriimaajien kehojen kommen-
tointina ja kontrollointipyrkimyksind. Naisten striimaustoi-
minta asetetaan vahvemman julkisen tarkastelun ja keskus-
telun kohteeksi: naisten vaatetusta, kehon kayttoad sekd au-
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diovisuaalisten laitteiden ja kuvasuhteiden hyddyntdamista
kritisoidaan liian seksuaalisena (emt.; Uszkoreit 2018, 166).
Kun striimausta tarkastellaan oppimisympaéristénd, jossa opi-
taan pelien pelaamista ja taktiikkaa (Chen ja Chang 2019,
565), naisten vdhdisempi osallisuus striimauskulttuurissa sul-
kee heiddt ulos ndistd oppimisen muodoista. Koska strii-
mauskulttuuriin osallistumisella on yhteyksid laajasti muu-
hunkin pelikulttuuritoimintaan, voidaankin kysyé, sulkeeko
striimauskulttuurin sukupuolittuneisuus myos ulos laajem-
masta pelikulttuuriosallisuudesta.

Tyttojen pelaajuuden viaheneminen ja sosiaalisen pelaamisen
viélttely voivat muodostua ongelmallisiksi eri tavoin. Naisten
ja tyttjen vdhdisempi moninpelaaminen heikentdd heidan
mahdollisuuksiaan kehittyd pelaajina, kehittdd pelaamiseen
liittyvid taitoja tai tulla e-urheilun ammattilaisiksi (Siutila ja
Havaste 2019; Uszkoreit 2018). Pelaaminen voi opettaa myds
muita hyddyllisid taitoja, silld esimerkiksi yhteisty6 ja tiedon-
haku sekd luovuus ja strategisointi on ndhty osana lasten ja
nuorten pelaamista (Kahila ym. 2020). Oleellisimmaksi ongel-
maksi muodostuu kuitenkin suuren vaesténosan tyontami-
nen ja ajautuminen sivuun keskeisen kulttuurimuodon pa-
rista: pelikulttuurissa nuoret ilmaisevat itseddn, rakentavat
identiteettejddn, helpottavat stressid ja tappavat aikaa (esim.
Merildinen & Ruotsalainen 2023). Tillaisten mahdollisuuk-
sien tulee kuulua kaikille.

On tarkedd korostaa, ettd peliharrastuksen sukupuolittunei-
suus ei ole vain yksiloiden ongelma, vaan paljon laajempi yh-
teiskunnallinen ilmid. Se kietoutuu syrjiviin asenteisiin, jot-
ka pitdvét ylld sukupuolten epétasa-arvoa esimerkiksi kou-
lutuksessa ja tyoeldmadssa ja vaikuttavat niin ammatinvalin-
taan, yhteiskunnalliseen osallistumiseen kuin hyvinvointiin.

Tutkimuksen vahvuudet ja rajoitteet

Tutkimuksemme keskeinen vahvuus on sen laaja kohorttio-
tos ja harvinainen pitkittdisasetelma. Lasten ja nuorten pe-
laamista on tarkasteltu Suomessa aiemmin laadullisin mene-
telmin (esim. Kahila ym. 2022; Merildinen 2021, 2023; Siuti-
la, Joelsson ja Karhulahti 2022) ja poikittaistutkimuksin (esim.
Merildinen 2020; Médnnikko ym. 2017), joista laadullisten tut-
kimusten rajoitteena voidaan pitda heikompaa yleistettavyyt-
td ja pienempid otoskokoja ja poikittaistutkimusten taas ajal-
lisen perspektiivin puuttumista. Tutkimuksemme tdydentdd
oleellisesti kuvaamme pelikulttuurista osana suomalaislas-
ten eldmé&a. Padkaupungin nuorison osalta aineisto on erit-
tdin kattava, silld ldhes koko ikdluokka Helsingissd on vas-
tannut kyselyihin. Erityisen arvokkaana piddmme tarkaste-
lun kohdistumista tédrkeisiin nivelvaiheisiin, joissa siirrytdan
lapsuudesta nuoruuteen ja alakoulusta yldkouluun ja edel-
leen toisen asteen opintoihin. Aineistomme tarkastelujakso
(2019-2022) kattaa myds poikkeuksellisen pandemia-ajan.

Tutkimuksemme rajoitteet kumpuavat sen maarallisestd tut-
kimusotteesta. Aineiston laajuus lisdd sen luotettavuutta ja
antaa mahdollisuuden kuvata yleisid trendejd, mutta ei pal-
jasta, mitd pelaaminen ja pelikulttuureihin osallistuminen
merkitsee lapsille ja nuorille. Aineisto on hankittu osana laa-
jaa kyselytutkimusta, mikd rajoitti esitettyjen kysymysten
madrdd: esimerkiksi erilaisia pelikulttuureihin osallistumi-
sen tapoja on yhdistetty samaan kysymykseen, eikd esimer-
kiksi pelinimekkeitd, lajityyppejd tai pelaamiseen kdytetty-
ja vilineitd ole tiedusteltu. Jotkin pelikulttuureihin osallistu-
misen tavat ovat my0s saattaneet jdddd kokonaan havaitse-
matta, koska kyselyssa ei ole kdytetty avokysymyksid. Kyse-
lytutkimus keskittyi digitaaliseen mediaan, miké rajasi pois
esimerkiksi lautapelien pelaamisen, joka yleisesti késitetdan
osaksi pelikulttuuria. Kyselyjen tdyttdminen oli ty6lasta ja ai-
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kaavievda ja kysymyksissd kdytetty kasitteistd oli toisinaan
hankalasti ymmarrettdvad, mikd vaikutti erityisesti vastaa-
jiin, jotka joutuivat vastaamaan muulla kuin didinkielelldan
tai joilla on hahmotusvaikeuksia.

Aineistomme on keratty helsinkildisissd kouluissa, ja on mah-
dollista, ettd padkaupungissa asuvien lasten ja nuorten pelaa-
minen ja pelikulttuurinen poikkeaa muusta Suomesta. Tdhdn
viittaa esimerkiksi se, ettd vastaajamme kayttiviat pelaami-
seen vahemman aikaa kuin Pelaajabarometrien sekd Lasten
ja nuorten vapaa-aikatutkimuksen vastaajat — on esimerkiksi
mahdollista, ettd harrastusmahdollisuudet Helsingissad ovat
monipuolisemmat kuin pienemmilld paikkakunnilla, mika
vahentdisi pelaamiseen kdytettdvad aikaa. Toisaalta lasten ja
nuorten vapaa-aika vaikuttaisi olevan melko samankaltaista
eri puolilla Suomea (ks. Salasuo, Lehtonen & Tarvainen 2023).
On myo6s mahdollista, ettd koska tdtd aineistoa ei ole keratty
ainoastaan peleihin keskittyen, kuten vaikka Pelaajabaromet-
ri, on pelaamattomuus tavoitettu tarkemmin.

Pelikulttuurissa on vahva edustus sukupuoleltaan ei-
binddrisid vastaajia, mutta yksittdiset aikapisteet sisdltavat
silti vain muutamia kymmenid vastaajia, jolloin tilastollinen
yleistettivyys ei ole luotettavaa. Ei-bindédristen vastaajien
osuus my0s kasvaa tutkimuksen alusta loppuun niin koko
populaatiossa kuin myos suhteellisesti pelaajien joukossa,
ja tutkimuksen vahvuutena voidaan toisaalta pitdd melko
laajaa ei-binddristen vastaajien edustusta.

Olemme keskittyneet tdssd tutkimuksessa kdytannon syis-
td intersektionaalisista muuttujista ainoastaan sukupuoleen.
Ratkaisun taustalla oli halu esitelld lasten ja nuorten pelaami-
sen suuria pitkittdislinjoja ja analyysissa paljastuneita suku-
puolieroja rajallisen mittaisessa artikkelissa. Intersektionaali-
selle tilastoanalyysille on tunnistettu useita haasteita sosiaa-
listen kategorioiden maéaérittelyn vaikeudesta analyysimene-

telmien haastavuuteen. Kattava intersektionaalinen analyysi
edellyttdisi juuri sithen keskittynyttd tutkimusasetelmaa (ks.
Bauer ym. 2021).

Olemme kayttaneet tutkimuksessa Pelaajabarometrien myo-
td vakiintunutta madritelmaa aktiivisesta pelaajuudesta, mi-
k& tarkoittaa vahintdan 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 tdiménkin tutkimuksen keskiarvon
mukaan pelaa 7-14 tuntia viikoittain, ja monesti useita kym-
menid tunteja viikossa (esim. Merildinen 2020). Jatkossa on-
kin pohdittava, vastaako vuodelta 2009 perdisin oleva aktii-
visen pelaajan méaaritelma endd tdimén péivan todellisuutta.

Tutkimusetiikka

Tutkimus noudattaa Tutkimuseettisen neuvottelukunnan tut-
kimuseettisid ohjeita ihmiseen kohdistuvan tutkimuksen eet-
tisistd periaatteista (TENK 2019) ja hyvaista tieteellisestd kdy-
tainnostd (TENK 2023) sekd EU:n tietoturvalainsdadantoa
(EU 2016).

Tutkimukseen vastaaminen aiheutti vdhiistd haittaa vastaa-
jille, silld kyselyt olivat pitkid ja niiden kielimuoto etenkin
ensimmadisend vuonna oli hankala. Kyselyiden tekemiseen
oli lupa Helsingin kaupungin kasvatuksen ja koulutuksen
toimialalta (KASKO). Suostumukset osallistua tutkimukseen
keréttiin osallistujilta ja heiddn huoltajiltaan, ja otoksesta on
poistettu vastaajat, joilta molempia suostumuksia ei ole saa-
tu. Vaikka huoltajien ensimmadisend tutkimusvuonna anta-
mat suostumukset olivat voimassa koko aineistonkeruuajan,
viesti lahetettiin heille vuosittain ennen aineistonkeruuta. Sa-
moin joka kyselyssd pyydettiin vastaajilta osallistumissuos-
tumus. Huoltajan suostumuksen pystyi antamaan usealla eri
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kielelld (suomi, ruotsi, englanti, viro, vendjd, somali ja ara-
bia). KASKO:n linjauksen mukaisesti huoltajan suostumus-
ta ei kysytty B-kohortilta viimeiselld tiedonkeruukierroksella
heidan taytettydan 15 vuotta (ks. TENK 2019).

Pseudonymisoitua aineistoa sdilytetdan Helsingin yliopiston
tietoturvasuojatussa tilassa, johon on paasy salassapitosopi-
muksen allekirjoittaneilla tutkijoilla. Tutkimushankkeen p&a-
tyttyd aineisto anonymisoidaan.

Jatkotutkimusta

Lapsetja nuoret pelaavatja osallistuvat pelikulttuureihin mo-
nin tavoin ja heiddn pelikulttuurinsa ovat monipuolisia ja
elavdisid. Aineistossamme esiintyvat aktiviteetit kuten pe-
lien innoittama piirtdminen ja kirjoittaminen, fanikulttuurei-
hin osallistuminen, cossaaminen, pelien muokkaaminen ja
omien pelien tekeminen, ovat toistaiseksi saaneet tutkimuk-
sessa harmillisen vdhan huomiota.

Lisdtutkimusta kaipaa my0s lasten ja nuorten pelaamisen
sukupuolittuneisuus. Kaikki eivit koe pelaamisen yhteisdja
omakseen, vaan tytot vélttelevit jo alakoulussa sosiaalista pe-
laamista varsinkin tuntemattomien kanssa, ja ilmi6é voimis-
tuu idn myo6td. Pelistriimien seuraaminen ja oman pelaami-
sen jakaminen on samoin sukupuolittunutta, mitd voidaan
pitdd huolestuttavana, silld striimaus vaikuttaa olevan tar-
ked vdyld sekd pelaamisen sosiaalisuuteen ettd muunlaisiin
pelikulttuuriosallisuuden muotoihin. Striimaaminen oheisil-
midineen tarjoaakin kiinnostavan jatkotutkimusaiheen.
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Liite 1: Summamuuttujat

Masentuneisuus. Cronbach alfa =921

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

Tunsin itseni surumieliseksi.

Tunsin itseni tarmottomaksi.

Tulevaisuus tuntui toivottomalta.

En nauttinut elamastani.

Tunsin itseni arvottomaksi.

Tunsin, ettd kaikki ilo oli hdvinnyt eldméstani.

AL N
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7. Minusta tuntui, ettei alakuloisuuteni hellittinyt edes
perheeni tai ystdvieni avulla.

Yksindisyys. Cronbach alfa =,803

1. Kuinka usein koet, ettd sinulla ei ole ystdvia?

2. Kuinka usein koet, ettd sinutjitetadan ulkopuolelle asiois-
ta?

3. Tunnen jadvani muiden ulkopuolelle.

4. Olen yksindinen.

Omaehtoisuusmotiivi. Cronbach alfa =,823

Kuinka hyvin seuraavat pelaamiseen liittyvit vdittamat ku-
vaavat sinua?

1. Pelaan saadakseni omaa rauhaa ja mahdollisuuden olla
itsekseni

Pelaan rentoutuakseni

3. Pelaan peleja helpottaakseni pahaa oloa

N

Osaamismotiivi. Cronbach alfa =,813

Kuinka hyvin seuraavat pelaamiseen liittyvat vadittamat ku-
vaavat sinua?

4. Minulle on tirkeda kehittyd pelaajana
5. Nautin peleissa kilpailemisesta ja haasteista
6. Saan peleistd osaamisen ja onnistumisen kokemuksia

Yhteenkuuluvuusmotiivi. Cronbach alfa =,753

Kuinka hyvin seuraavat pelaamiseen liittyvéat vaittamat ku-
vaavat sinua?

1. Pelaan pitddkseni yhteyttd ystaviini

2. Pelaan tutustuakseni uusiin ihmisiin
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