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Peleista tuntuu olevan kaikenlaista vaivaa. Niin uutisissa kuin tutkimuksissa usein kerrotaan kuinka
pelaaminen eristaa, turruttaa tai muuten vahingoittaa harrastajaansa. Pinnan alla vaikuttaa kuitenkin
piilevan haluttomuutta ymmartaa pelien perusluonnetta. Mika on pelaamisen suhde elaman laatuun?

Ajatus, etta pelaamisesta voisi olla jotain hyotya, vaikuttaa olevan osalle ihmisista vieras. Kuin puupaloista
rakennettu perinnepeli, pirunnyrkki, myos nykypeli piinaa hyotyajatteluun tottunutta mieltd. Miksi ehdoin
tahdoin rakentaa lisda ongelmia ja arvoituksia, eikd eldama ole muutenkin jo tarpeeksi vaikeaa?

Hoyrykoneiden aikakaudella leikistd ja pelaamisestakin ajateltiin hydrauliikan termein: lasten on tarkea aina
valilla saada "paastaa paineita”, mitddn sen kummempaa hyotya leikista tuskin olisi. Leikit ja pelit liitettiin
myo0s johonkin alkeelliseen ja kehittymattémaan. Esimerkiksi muut, “alkukantaisemmat” kansat saattoivat
sekoittaa leikkeja ja peleja myos aikuisen ihmisen arkipaivaan. Onneksi sivistynyt lansimainen (mies) oli
kuitenkin kehittynyt tasolle, missa han pystyi jattamaan lapselliset leikit taakseen. Kulttuurien evoluutiossa
leikkivan ja pelaavan kansan nahtiin ottavan vasta kehityksen ensi askelia.

Pelaamisen ja leikin hyodyttomyyteen uskovia ihmisia 16ytyy keskuudestamme edelleenkin. Tieteellinen
tutkimus ei kuitenkaan moista nakdkantaa enda tue. Jo 1930-luvulla siirryttiin pelitutkimuksessa uuteen
aikaan. Silloin kulttuurihistorioitsija ja filosofi Johan Huizinga laati teoksensa Homo Ludens, eli Leikkiva
ihminen. Huizinga kyseenalaisti hydtykeskeisen ajattelujarjestyksen, ja esitti etta alkeellisuuden sijaan leikki
ja peli ovatkin ihmisen elamalle hyvin keskeisia ja korkeita paamaaria. Laajasti eri kulttuureista ja historiasta
|6ytyvia esimerkkeja hyddyntaen Huizinga osoitti ettd niinkin erilaisten alueiden kuin uskontoelaman,
lainsaadannon, taiteiden ja tieteiden taustalla vaikuttaa leikillinen tai pelillinen impulssi. Pyrimme luomaan
maailmaan saantoja ja jarjestystd, ja koko kulttuurimme on syvemmassa mielessa luovan leikin ilmentymaa.

Nykyaan, digitaalisten pelien aikakaudella, pelikulttuurin voi toki ndhda olevan hyvin erilainen kuin aikana
jolloin Huizinga kirjoitti teoriaansa. Shakin ja go-pelin kaltaisten lautapelien voidaan helposti ndhda
kehittavan loogista ajattelua, ja fyysisten urheilupelien puolestaan edistavan terveyttd, mutta mitd hyotya
voi olla miljoonien ihmisten uppoutumisesta naksuttelemaan Facebookiin farmisimulaatiota, tai
iltamyohaan venyvista seikkailuista World of Warcraftin kaltaisessa fantasiamaailmassa? Vastaukset jakavat
asiantuntijoita paaosin kolmeen ryhmaan.

Ensimmainen ryhma ldhestyy peleja vaikutustutkimuksen nakdkulmasta kriittisilla ennakko-oletuksilla.
Esimerkiksi Iadketieteen tai psykologian menetelmiin usein kuuluvat laboratoriokokeet, missa tietylle
arsykkeelle, esimerkiksi pelille, altistettu koeryhma testataan samaan tapaan kuin verrokkiryhma, jolta
tdma arsyke puuttuu. Naissa tutkimuksissa usein raportoidaan esimerkiksi vakivaltaisen toimintapelin
jalkeista kiihtyneisyytta, ja aggressiivisia ajattelu- tai toimintataipumuksia mitattaessa peliryhmaldiset on
havaittu alttiimmiksi vdkivaltaisille mielleyhtymille kuin vertailuryhma. Vaikutukset ndyttavat kuitenkin
yleensa haihtuvan melko nopeasti, ja pitkdaikaistutkimusten tulokset ovat ristiriitaisia. Ihmisia ei voi
vuosien ajaksi eristaa laboratorio-oloihin, ja todellisuudessa monet erilaiset muut vaikutteet ja erot
eldmantilanteissa tulevat sotkemaan tutkimusasetelmia.

Omaksi ryhmakseen viime vuosina ovat nousseet ne tutkijat, jotka ovat kylla kiinnostuneita pelien ja
median vaikutuksista, mutta myodnteisten vaikutusten perspektiivistd. Tallaiset tutkijat usein tarkastelevat
laajempien ihmisryhmien kdyttaytymista ja he ovat tavoittaneet tutkimuksissaan linkkeja esimerkiksi pelien
pelaamisen, hyvan itseluottamuksen, koulumenestyksen, runsaiden ystavyyssuhteiden ja yllattdaen myos
hyvan terveyden ja fyysisen kunnon vilille. Lisaksi tarkemmissa tutkimuksissa on osoittautunut etta pelien



pelaajilla havaitaan kehitysta kielellisten kykyjen, teknisten taitojen, kdden koordinaation ja erilaisten
ongelmanratkaisutaitojen kaltaisilla alueilla. Erityisesti verkkoroolipeleissa nayttaisi lisdksi olevan piirteita
jotka ruokkivat mielenkiintoa historiaan ja kirjallisuuteen, seka tarjoavat tilaisuuksia harjaantua
tiimityoskentelytaitoihin ja koko joukkoon muita arjessa ja tyoelamassa hyodyllisia taitoja. Tietokonepelien
pariin ohjaaminen taitaakin siis olla ndpparin tie terveyteen, onneen, menestykseen ja vaikutusvaltaan?

Tutkimusten tuloksia uutisoitaessa ei useinkaan kiinnitetda huomiota siihen, mika on ero korrelaation ja
kausaliteetin valilla. Korrelaatio tarkoittaa yhdessa esiintymistd, mutta se ei edellyta kausaalista, eli syy-
seuraussuhdetta. Vakivaltainen ihminen saattaa pelata vakivaltateemoilla kuorrutettua tietokonepelia,
mutta se ei tarkoita ettd vakivaltaisuuden varsinainen alkusyy olisi tuossa pelissa. Toisaalta ei myoskaan
siitd, ettd pelaajien joukossa on hyvin menestyvia ihmisid, voi suoraan vetaa johtopaatosta etta pelit olisivat
heiddan menestyksensa salaisuus. Selitysta voi hakea toisaaltakin; tietotekniikkaan liittyva harrastaminen on
esimerkiksi todennakdisemmin hyvin toimeentulevien perheiden ulottuvilla kuin huono-osaisten. Kéyhyys
ja alhainen koulutustaso puolestaan liittyvat tilastollisesti keskimaaraista heikompaan terveyteen ja
sosiaalisten ongelmien todenndkdisyyteen. Pelaamaton ihminen voi siis olla elinolosuhteidensa kautta
heikommassa asemassa, ilman etta itse peleilld on valttamatta hanen tilanteeseensa merkittavaa
vaikutusta.

Kolmas tutkijaryhma (johon itse ehka |dhinna kuulun) on niiden kulttuurin ja yhteiskunnan tutkijoiden
joukko, jotka vaikutusten sijaan ovat kiinnostuneita pelien kaytosta ja merkityksista. Mielestani onkin
mielenkiintoisempaa analysoida sitd, mita pelaajien, pelisuunnittelijoiden ja pelikulttuurin alueella todella
tapahtuu kuin yrittda tutkimuksen keinoin todistaa peleja itsessdan moraalisesti hyviksi tai pahoiksi. Pelit
ovat sitd mita niilla tehdaan. Jos meilld on pelien suhteen ongelmia, niin ehka kyse onkin siitd, ettemme
viela taysin ymmarra pelien tarjoamia mahdollisuuksia?

Klassiset hyvan elaman mallit epailematta soveltuvat edelleen myos tietokonepelaajan elaman
ohjenuoraksi. Adrimmaisyyksien sijaan monet niistd eldmanfilosofioista korostavat kultaisen keskitien
merkitysta: taydellinen kieltdytyminen tai yksipuolinen uppoutuminen ovat pelienkin kohdalla vaarallisempi
valinta kuin kohtuullisuus. Fantastiset virtuaalimaailmat, kekselidat sosiaaliset pienpelit tai uuden
sukupolven liikunnalliset videopelit voivat kuitenkin kaikki eri tavoin rikastuttaa elamaa — mutta parhaiten
monipuolisen ruokavalion osana, kuten ravintolisista yleensa tavataan sanoa.

Absoluuttisen hyvan tai pahan sijaan pelit ndyttaytyvat yhtena sellaisena elaméan osatekijana, joiden
suhteen koetellaan kdytdannon viisauttamme ja kykydmme elamanhallintaan. Pelaavien sukupolvien
vanhempien ja kasvattajien kannalta kyse on my6s haasteesta omien mahdollisten ennakkoluulojen
ylittdmiseen, seka pelien hyodyntadmiseen vaikkapa keskustelunaiheena ja mahdollisuutena yhteisiin
rentouttaviin pelihetkiin.
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