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Digitaaliset pelit on suosittu media ja niitä pelaavat kaike-
nikäiset ihmiset. Omistautunut pelaaminen painottuu kui-
tenkin nuorempiin ikäluokkiin (Kinnunen, Taskinen ja Mäy-
rä 2020) ja monelle lapselle ja nuorelle digitaalinen pelaami-
nen on tärkeä osa elämää ja arkea (Thorhauge ja Gregersen
2019; Hjorth ym. 2020). Pelaaminen aiheuttaa myös keskus-
telua sekä julkisesti että esimerkiksi lapsiperheiden arjessa.
Tämä keskustelu on usein niin sanottua huolipuhetta. Pelaa-
misen ajatellaan vievän liikaa aikaa tai olevan muutoin hai-
tallista lapsille ja nuorille (Meriläinen 2020). Digitaalinen pe-
laaminen, kuten median käyttö yleensä, ei ole ongelmatonta
ja monenlaisia pelaamiseen liittyviä ongelmia ja kasvatusky-
symyksiä on tutkittu ja on syytä tutkia jatkossakin.
Väitöstutkimuksessani lähestyn digitaalista pelaamista kui-
tenkin sen hyötyjen näkökulmasta. Digitaaliset pelit viihdyt-
tävät sekä tuottavat mielihyvää ja onnistumisen kokemuksia
(McGonigal 2011). Yhdessä pelaaminen voi luoda yhteenkuu-
luvuuden tunnetta perheen tai ystävien kesken (Kallio, Mäy-
rä ja Kaipainen 2009). Hyvän mielen ja merkityksellisten ko-
kemusten lisäksi pelien on huomattu myös harjoittavan mo-
nia tärkeitä taitoja (Granic, Lobel ja Engels 2014; Kahila ym.
2020). Oppimista varten on tehty erikseen oppimispelejä, joi-

ta hyödynnetään myös suomalaisissa oppilaitoksissa. Ekapeli
(2003) on tuttu monelle lapselle ja suositun Minecraft (2011)
pelin Education-versiota käytetään paljon myös suomalaisis-
sa kouluissa. Perusopetuksen opetussuunnitelmakin ohjaa
pelien ja pelillisten menetelmien hyödyntämiseen (Opetus-
hallitus 2014). Oppimista ei kuitenkaan tapahdu vain koulus-
sa vaan kaikkialla ja koko elämän ajan (Sefton-Green ja Ers-
tad 2013). Myös vapaa-ajalla tapahtuvasta pelaamisesta op-
pii, ja tutkimukseni keskittyykin nimenomaan lasten vapaa-
ajalla tapahtuvaan digitaaliseen pelaamiseen ja siihen liitty-
vään oppimiseen.

Peli ja metapeli
Digitaalinen pelaaminen mielletään usein käsittämään vain
varsinaista pelin pelaamista eli peliohjelmistolla tapahtuvaa
toimintaa. Laajemmin ajateltuna pelaaminen ei kuitenkaan
rajoitu vain varsinaisen pelin pelaamiseen, vaan pelaamiseen
liittyy valtavasti muutakin toimintaa (Kahila, Tedre, Kahila,
Mäkitalo, ym. 2021). Näitä muita pelaamiseen liittyviä akti-
viteetteja kutsutaanmetapeliaktiviteeteiksi (Salen ja Zimmer-
man 2003). Metapelistä on olemassa useita määritelmiä. Me-
tapeliä on kuvailtu muun muassa “peliksi pelin ulkopuolel-
la” (Elias, Garfield ja Gutschera 2012) ja sen on määritelty ku-
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vaavan “kuinka peli linkittyy itsensä ulkopuolelle” (Garfield
2000). Kyseessä on siis varsin laaja konsepti, joka näin ajatel-
tuna kattaa pelien koko ekosysteemin ja kaikki pelejä ympä-
röivät aktiviteetit.
Metapelin merkitys pelikokemukselle on suuri. Vaikka väi-
töstutkimukseni käsitteleekin digitaalisia pelejä, havainnol-
listan metapelin merkitystä kivi, sakset, paperi -pelin avulla.
Kyseessä on varsin yksinkertainen peli, jossa kaksi pelaajaa,
molemmilla yksi käsi nyrkissä, lausuu yhteen ääneen “kivi,
sakset, paperi” ja asettaa samanaikaisesti kätensä joko kiveä,
saksia tai paperia kuvaavaan asentoon. Kivi voittaa sakset,
sakset voittaa paperin, ja paperi voittaa kiven. Peliä käyte-
tään arjessa usein esimerkiksi pihapeleissä aloittavan joukku-
een valitsemisen keinona, mutta yksinkertaisuutensa vuoksi
sitä harvoin pelataan ilman ulkoista syytä.
Kuten kaikkiin peleihin, myös kivi, sakset, paperi -peliin voi-
daan lisätä metapeli. Esimerkiksi vastustajan ilmeiden tark-
kailu ja vastustajan kanssa puhuminen on yksi metapelias-
pekti, joka usein on luonnollinen osa peliä ja osaltaan sy-
ventää pelikokemusta. Puhumalla vastustajaa yritetään ma-
nipuloida ja harhauttaa ja vastustajan puhetta ja elekieltä
havainnoimalla yritetään päätellä vastustajan aikeita pelissä.
Tehdäksemme pelistä mielenkiintoisemman voisimme myös
järjestää turnauksen, johon kutsutaan mukaan muitakin pe-
laajia sekä katsojia. Pelaisimme vaikkapa paras kolmesta -
systeemillä siten, että ensin pelataan alkuerät, sen jälkeen vä-
lierät ja lopuksi tietenkin finaali. Voisimme järjestää pelaajille
ja katsojillemyösmahdollisuuden spekuloida pelejä ja niiden
tuloksia jo ennen peliä, turnauksen aikana ja turnauksen jäl-
keen. Turnauksia voisi toki olla myös enemmän ja niitä var-
ten voisimme perustaa omat nettisivut, joista löytyisi keskus-
telufoorumi, tilastoja pelatuista peleistä ja pelaajista, tallen-
teita aikaisemmista turnauksista – ehkäpä myös strategiaop-

paita aloitteleville pelaajille. Vähitellen peliin liittyen voisi il-
mestyä YouTube-kanavia, fanisivustoja ja fanitaidetta. Tällä
tavalla, metapeliaspekteja lisäämällä, yksinkertaisesta pelis-
tä voisi tulla huomattavasti moniulotteisempi ja mielenkiin-
toisempi kokonaisuus.
Metapeli vaikuttaa pelikokemukseen, mutta myös pelin me-
nestymiseen ja elinaikaan (Sicart 2015). Varsinaista peliä on-
kin kuvattu luurangoksi ja metapeliä pehmeäksi kudokseksi
luiden ympärillä (Elias, Garfield ja Gutschera 2012) ja muun
muassa Fortniten (2017) jaMinecraftin (2011) kaltaisten suosit-
tujen pelien menestyksen taustalla onkin paitsi hyvin tehty
peli, myös hyvin suunniteltu ja toimiva metapeli (Carter ym.
2020; Hjorth ym. 2020).

Metapeli ja oppiminen
Metapelillä on suuri vaikutus myös oppimisen näkökulmas-
ta. Pelaajat oppivat monia tärkeitä taitoja varsinaisia pele-
jä pelaamalla. Usein ensimmäiseksi mieleen tulee englannin
kielen oppiminen (Hung ym. 2018). Kielten lisäksi digitaa-
liset pelit haastavat pelaajia kuitenkin harjoittamaan monia
muitakin taitoja, kuten erilaisia ongelmanratkaisutaitoja, pää-
töksentekotaitoja, sosiaalisia taitoja ja oppimisen taitoja (Ka-
hila ym. 2020; Hewett, Pletcher ja Zeng 2020). Tärkeitä taitoja
harjoitetaan siis pelejä pelaamalla, mutta ennen kaikkea pe-
lejä ympäröivissä metapeliaktiviteeteissa (Kahila, Vartiainen,
ym. 2023; Kahila, Tedre, Kahila, Mäkitalo ym. 2021; Gee 2011;
2007).
Pelaajat tekevät usein paljon jo ennen kuin pääsevät pelaa-
maan varsinaista peliä. Pelilaitteet sekä ohjelmistot täytyy
hankkia ja asentaa, ja usein peliä halutaan myös muokata, eli
modata ennen pelaamisen aloittamista. Nämä toimet vaativat
pelaajilta muunmuassa tietoa- ja viestintäteknistä osaamista.
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Digitaaliseen pelaamiseen liittyy myös suunnittelua ja orga-
nisointia. Pelistrategioita suunnitellaan ja niiden toimivuutta
reflektoidaan sekä yksin että kavereiden kanssa keskustellen.
Tämä on ajattelua vaativaa toimintaa, jossa harjoitetaan paitsi
ajattelutaitoja, myös yhteistyötaitoja ja keskustelutaitoja. Pe-
lit ja pelaaminen ovat muutenkin suosittuja keskusteluaihei-
ta. Keskusteluja käydään paitsi peleistä ja niiden sisällöistä,
myös metapeliaktiviteetteihin ja -sisältöihin liittyen. Muun
muassa kuuluisat pelaajat ja tubettajat sekä YouTube-videot
ja muut peliaiheiset teokset ovat suosittuja puheenaiheita.
Pelaajat eivät myöskään tyydy kuluttamaan muiden teke-
miä tuotteita, vaan luovat ja jakavat itse tietoa ja omia teok-
sia. Pelaajat kirjoittavat peliarvosteluita ja oppaita sekä te-
kevät muun muassa videotutoriaaleja. Digitaliset pelit inspi-
roivat piirtämään peliaiheisia piirustuksia, kirjoittamaan pe-
leihin liittyviä kertomuksia ja muutenkin tuottamaan peliai-
heista taidetta. Lisäksi osa pelaajista tekee peleihin teknisesti
monimutkaisia muokkauksia tai ylläpitävät omia YouTube-
kanaviaan. Pelit inspiroivat pelaajia monenlaisiin luovuutta
tukeviin metapeliaktiviteetteihin.
Digitaalisiin peleihin liittyvän tiedon hakeminen on keskei-
nen metapeliaktiviteetti (Kahila, Valtonen, ym. 2023). Pelaa-
jat hakevat tietoa muun muassa uusista peleistä ja niiden so-
pivuudesta itselle tai omalle pelilaitteistolle. Tietoa ja apua
haetaan myös kinkkisissä kohdissa edistämään peleissä ete-
nemistä ja kehittymistä kuin myös teknisissä asioissa, kuten
modien (eli pelaajien muokkaamien peliversioiden) tai mui-
den pelaamiseen liittyvien ohjelmistojen asentamisessa. Pe-
laajat etsivät tietoa paitsi internetistä, myös kavereilta ja pe-
rinteisistä kirjoista. Eri tiedonlähteistä löydettyä tietoa yhdis-
tetään aktiivisesti. Peleihin liittyvä tiedonhankinta on arki-
nen osa lasten pelaamista, ja sitä tehdään usein yhteistyös-
sä kavereiden kanssa (Kahila, Tedre, Kahila, Vartiainen ym.

2021).
Tiedonhankintataidot ovat tärkeässä roolissa paitsi digitaali-
sessa pelaamisessa, myös nyky-yhteiskunnassa yleensä (Re-
decker ym. 2011). Muutenkin digitaalisessa pelaamisessa, eri-
tyisesti siihen liittyvissä metapeliaktiviteeteissa tarvittavat
taidot, kuten erilaiset ajattelutaidot, yhteistyötaidot, oppimi-
sen taidot, luovuus, sekä tieto- ja viestintäteknologinen osaa-
minen ovat keskeisiä taitoja nyky-yhteiskunnassa. Näitä tai-
toja kutsutaan 2000-luvun taidoiksi (Voogt ja Pareja Roblin
2012; Binkley ym. 2012) ja niitä harjoitellaan myös formaalis-
sa opetuksessa. Nykyisiin perusopetuksen opetussuunnitel-
man perusteisiin ne on sisällytetty laaja-alaisten taitojen ni-
mellä (Opetushallitus 2014).
Formaalin opetuksen lisäksi näitä taitoja opitaan kuitenkin
myös spontaanisti monissa arjen tilanteissa. Tällaiselle infor-
maalille oppimiselle on ominaista muun muassa oppimisti-
lanteiden autenttisuus, oppimisen kokonaisvaltaisuus sekä
itseohjautuvuus (Barron 2006; Eshach 2007). Informaalia op-
pimista ei välttämättä itse tiedosteta eikä opittuja taitoja tun-
nisteta arvokkaiksi (Rogers 2014). Nämä ominaispiirteet so-
pivat hyvin myös vapaa-ajalla tapahtuvaan digitaaliseen pe-
laamiseen. Pelaaminen on lapsille ja nuorille merkityksellis-
tä toimintaa, jossa he toimivat omien kiinnostuksiensa ohjaa-
mina. Digitaalinen pelaaminen myös nivoutuu monella ta-
valla lasten arkeen ja muuhun mediaan. Pelaamista ei pitäi-
sikään lähestyä vain varsinaisen pelin pelaamisen näkökul-
masta, vaan kokonaisvaltaisemmin, pelin ja sitä ympäröivien
metapeliaktiviteettien monimutkaisena yhdistelmänä.

Lopuksi
Lapset ja nuoret harjoittavat monia taitoja digitaalisia pe-
lejä pelaamalla. Digitaalinen pelaaminen sisältää, ja usein
edellyttää pelaajilta monenlaisia metapeliaktiviteetteja. Nä-
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mä puolestaan edellyttävät monien nyky-yhteiskunnassa tär-
keiden taitoja käyttämistä ja osaamista. Pelit ja metapeli yh-
dessä muodostavatkin parhaimmillaan varsin kokonaisval-
taisen kontekstin monien nyky-yhteiskunnassa tarvittavien
tärkeiden taitojen harjoittelulle. Väitöstutkimuksessani tuon
esille lasten näkökulmaa digitaalisesta pelaamisesta ja oppi-
misesta. Digitaalinen pelaaminen on itsessään tärkeä ja mer-
kityksellinen harrastus, mutta tutkimukseni tulokset osoitta-
vat, että se tarjoaa myös monipuolisia mahdollisuuksia op-
pimiselle, erityisesti silloin, kun pelaamista tarkastelee varsi-
naisen pelin ja metapelin sisältävänä kokonaisuutena.
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