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DIGITAALISEN PELAAMISEN 
HISTORIANTUTKIMUS SUOMESSA

Käsittelen artikkelissani digitaalisen pelaamisen historiantutkimusta Suomessa. 
Jaan tutkimuksen ennen vuotta 2009 tapahtuneeseen varhaisvaiheeseen, jolloin ai-
hepiiriä koskevat tutkimukset julkaistiin pitkälti suomeksi ja suomalaiselle yleisölle 
ja jolloin tutkimukset olivat muutamaa poikkeusta lukuun ottamatta yleisesityksiä ja 
sitoivat pelaamisen erityisesti tietokoneharrastamiseen. Vuoden 2009 jälkeen digi-
taalista pelaamista käsittelevä tutkimus on lisääntynyt ja laajentunut suomenkieli-
senä Pelitutkimuksen vuosikirjan tapaisten julkaisukanavien kautta, ja suomalaiset 
tutkijat osallistuvat entistä useammin myös kansainväliseen tutkimuskeskusteluun, 
jossa on viime vuosina painotettu monesti kansallisten ja paikallisten erityispiirtei-
den ja vertailevan tutkimuksen tarvetta.

Johdanto

Digitaalinen pelaaminen alkoi yleistyä Suomessa, kuten monessa muussakin maas-
sa, 1980-luvun alkupuolella. Jo sitä ennen pelejä oli ollut olemassa, mutta niiden 
pelaaminen oli ollut marginaalisempaa. 1980-luvun alussa digitaalisia pelejä pelat-
tiin muun muassa kolikoilla toimineilla videopeleillä julkisissa tiloissa, varhaisilla 
kotikonsoleilla sekä kannettavilla elektroniikkapelilaitteilla, mutta varsinainen 
pelaamisen nousu liittyi kotitietokoneiden yleistymiseen. 

Samalla, kun digitaalinen pelaaminen laajentui ja yleistyi, myös sitä koskeva 
historiankirjoitus alkoi kehkeytyä. Aluksi pelihistoriaa kirjoittivat alan harrastajat 
sekä tietokonealan harrastuslehtien, kuten MikroBitin, Printin ja C-lehden toimittajat 
ja avustajat. Myös Raha-automaattiyhdistyksen asiakas- ja henkilöstölehdissä (Potti, 
Pajazzo) julkaistiin joitakin pelihistoriaan liittyneitä katsauksia. 

Ammatti- ja harrastuslehdissä ilmestyneet kirjoitukset käsittelivät pitkälti digi-
taalisen pelaamisen yhdysvaltalaisia ja japanilaisia juuria ja menestystarinoita mai-
niten Pongin (1972), Space Invadersin (1978) ja Pac-Manin (1980) kaltaisia kaupallisia 
menestystarinoita. Jutuissa oli myös jonkin verran kotimaisia esimerkkejä, jotka 
liittyivät muun muassa Raha-automaattiyhdistyksen videopelitoimintaan sekä 
tietokonepelaamiseen Suomessa. 

Journalistinen pelihistoriointi alkoi monimuotoistua 1980-luvun lopulta lähtien, 
kun kirjoittajilla – samoin kuin kohdeyleisöllä – alkoi olla yhä laajempaa tietämystä 
peleistä ja pelikulttuureista. Ja varsinkin 2000-luvulla journalisti- ja harrastajaläh-
töinen historiankirjoitus on alkanut perustua aikaisempaa vankempaan lähteiden 
käyttöön, ei pelkästään esimerkiksi ulkomailla ilmestyneiden juttujen referointiin. 
Lähteinä on käytetty esimerkiksi haastatteluita ja alkuperäisaineistoja, kuten itse 
pelejä ja pelimainoksia. Tällaisesta tarkastelutavasta parhaita esimerkkejä ovat toi-
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mittaja Juho Kuorikosken suomalaista ja muuta pelihistoriaa ja tietokonekulttuuria 
käsittelevät tietokirjat, kuten Sinivalkoinen pelikirja – Suomen pelialan kronikka (2014) 
sekä Commodore 64 – Tasavallan tietokone (2017).

Populaarikirjoittajilla ja muita historiaesityksiä tuottavilla on ollut kaksi tyypillistä 
perusprofiilia: perehtynyt toimittaja ja perehtynyt pelikeräilijä. Nämä profiilit ovat 
saattaneet sekoittua, mutta ne ovat myös osittain johtaneet erilaisiin painotuksiin 
esimerkiksi siinä, missä asemassa pelintekijät ja pelaajat ovat historiaesityksissä 
ja missä määrin pyritään käymään läpi pelejä historiallisen tuotekatalogin tavoin 
mahdollisimman kattavasti (ks. lisää Suominen 2016). 

Tässä katsauksessa en tarkastele tämän enempää populaaria pelihistoriankirjoi-
tusta. Käsittelen sen sijaan sitä, miten digitaalisia pelejä ja pelikulttuureja käsittelevä 
akateeminen historiantutkimus on kehkeytynyt Suomessa. Miten se on tullut esille 
ensin erityisesti suomenkielisinä ja sittemmin myös esimerkiksi englanninkielisinä 
julkaisuina. Pohdin syitä kansallisen tutkimuksen erityispiirteille ja esittelen tar-
kemmin yksitäisiä suomalaisia tutkimusesimerkkejä. 

Käänne kriittiseen ja paikalliseen

Digitaalista pelaamista koskeva ammattimainen ja akateeminen historiantutkimus 
on huomattavasti harrastaja- ja amatöörihistoriointia uudempi ilmiö. Akateeminen 
digitaalisten pelien historiantutkimus on lisääntynyt 2010-luvulla, jolloin on alettu 
aiempaa vahvemmin painottaa muun muassa pelaamisen kansallisia ja paikallisia 
erityispiirteitä. Uudet tutkimukset ovat eksplikoineet sen, että pelit ja pelaaminen 
eivät ole samanlaista kaikkialla, vaikka tietenkin maiden ja alueiden pelikulttuureissa 
on yhtymäkohtia ja pelituotteet ovat levinneet valtiorajojen yli osana kansainvälistä 
teknologia- ja mediateollisuutta ja muuta vuorovaikutusta. Tutkimusalan pioneerin 
Melanie Swalwellin (2015) mukaan paikallisten pelihistorioiden ei ole tarkoitus kor-
vata aiempaa tutkimuksellista lähestymistapaa uudella vaan tarkastella kriittisesti 
paikan ja paikallisuuden kysymyksiä (ks. myös esim. Swalwell 2005; Stuckey ym. 
2015).

Uudessa, monesti englanniksi julkaistavassa tutkimuksessa tarkastellaan moni-
puolisesti myös peleihin liittyvien kulttuuriperintöyhteisöjen roolia historiatuo-
tannossa ja pohditaan pelien ja pelikulttuurien tallentamiseen, säilyttämiseen ja 
esittelemiseen liittyviä kysymyksiä.1 Hyvä esimerkki tuoreesta pelihistorian tutki-
muksesta on Jaroslav Švelchin teos Gaming the Iron Curtain (2018). Teoksessaan Švelch 
tarkastelee tšekkoslovakian digipelikulttuureita ja tietokoneharrastuskulttuureja 
erityisesti 1980-luvulla vertaamalla niitä etenkin muihin Itä-Euroopan maihin mutta 
myös Pohjoismaihin, Länsi-Eurooppaan sekä Yhdysvaltoihin. 

Mutta jo ennen 2010-lukua monissa digitaalisen pelihistorian tutkimuksissa on 
painotettu kansallisia ja paikallisia erityispiirteitä. Aiempi tutkimus, jota on tehty 
jo 1990-luvulta lähtien, ei kuitenkaan ole ollut niin näkyvää, koska sitä on julkaistu 
englannin sijasta monesti kansallisilla kielillä. Varhaisemmissa tutkimuksissa ei 
myöskään ole artikuloitu kansallisen tai paikallisen näkökulman tärkeyttä yhtä 
vahvasti kuin nykyään, vaikka ne ovat perustuneet nimenomaan kansallisten ja 
paikallisten tapausten käsittelyyn ja monissa tapauksissa ovat olleet tietoisia myös 
kansainvälisistä tutkimuksellisista keskusteluista. Niissä kansallisen tai paikallisen 
näkökulman tärkeys on nähty niin itsestään selvänä, ettei sitä ole tarvinnut allevii-
vata. 

1  Erilaisista pelihistorian kirjoittamisen tavoista ks. Suominen 2016. 
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Yhä nykyäänkin digitaalisia pelejä ja pelikulttuureja koskevaa historiantutkimusta 
julkaistaan muilla kielillä kuin englanniksi. Kansallisilla kielillä julkaiseminen on 
luultavasti yleisempää suurilla kielialueilla, mutta sitä tapahtuu myös pienemmis-
sä maissa, kuten Suomessa. Kansallisilla kielillä julkaistu historiankirjoitus näkyy 
kuitenkin kansainvälisessä tutkimuskentässä ainoastaan siltä osin, kun englanniksi 
kirjoittavat hallitsevat muita kieliä ja viittaavat mahdollisesti ei-englanninkieliseen 
tutkimukseen. 

Miksi julkaista kansallisilla kielillä

Syitä varhaisemmalle – ja nykyisellekin – ei-englanninkieliselle julkaisemiselle on 
useita. Erityisesti humanististen tieteiden piirissä omakielinen julkaiseminen on 
ollut tavallista myös pienillä kielialueilla, joilla tutkijat ovat aktiivisesti osallistuneet 
kansalliseen keskusteluun ja halunneet kehittää omakielistä tieteellistä termino-
logiaa. Kieli on siis työväline, jonka avulla ilmiötä tutkitaan ja käsitteellistetään. 
Kansalliseen julkaisemiseen on siten liittynyt oma henkilökohtainen tai poliittinen 
arvolatauksensa, jossa kyse ei ole ollut yleensä nationalistisesta ajattelutavasta vaan 
pikemminkin halusta oman kulttuuri- ja kieliperinnön säilyttämiseen. Suuremmil-
la ei-englanninkielisillä kielialueilla, kuten espanjan-, saksan- ja ranskankielisissä 
maissa sekä Japanissa, on myös ollut itsessään niin vakiintuneet julkaisufoorumit 
ja yleisöt, ettei englanninkielinen julkaiseminen ole ollut tarpeen.

Vielä vuosituhannen vaihteessa monilla humanistisilla tieteenaloilla, kuten his-
toriassa, kirjallisuustieteessä ja etnologiatieteissä, omakielinen julkaiseminen oli 
Suomessakin tavanomaisempaa kuin englanniksi julkaiseminen. Täytyy toki muistaa, 
että samoilla tieteenaloilla oli saatettu aiemmin julkaista enemmän vaikkapa sak-
saksi tai ranskaksi. Näiden tieteenalojen julkaisukäytänteet periytyvät kansallisten 
tieteiden nousuun 1800-luvulla ja yleisempään kielipolitiikkaan sidoksissa olleeseen 
ajatukseen omakielisen tieteellisen tutkimuksen tuottamisesta. Tämä kehitystausta on 
saattanut hämärtyä, mutta vielä 1990-luvulla ja myöhemminkin omakielinen julkai-
seminen on ollut kotimaisten aiheiden osalta niin itsestään selvää, ettei sitä monikaan 
todennäköisesti ole ajatellut minään erityisenä arvovalintana tai julkilausumana. 

Tietoisen tutkimuspoliittisen agendan lisäksi kyse on ollut osaamisesta. Kielitaito 
on vaikuttanut julkaisemiseen. Jos kirjoittaminen on onnistunut omalla kielellä, 
tutkija ei ole välttämättä kehittänyt vieraskieliseen kirjoittamiseen riittävää kielitai-
toa, vaikka on lukenut muun kielistä tutkimuskirjallisuutta ja aineistoa.  Myöskään 
tutkimuksen kääntäminen tai edes kielentarkastus ei välttämättä ole onnistunut 
kustannussyistä. Kun kotimainen tiedeyhteisö piti kansallista julkaisemista itsestään 
selvänä, niin kääntämiseen ja kielentarkastukseen ei välttämättä tarjottu institutio-
naalista tukea 1990-luvulla ja 2000-luvun alussa. Jos kansallisia tieteitä edustanut 
tutkija halusi julkaista tutkimuksiaan vieraalla kielellä, hän saattoi joutua vastaamaan 
kielentarkastus- ja käännöskuluistaan itse. Tällaisesta minullakin on omakohtaisia 
kokemuksia.

Keskeinen syy omalla kielellä julkaisemiseen on saattanut myös liittyä käsitykseen 
yleisöistä. Koska omakielinen tutkimus on tyypillisesti liittynyt oman maan ilmi-
öihin, tutkija on voinut ajatella, ettei tutkimus kiinnosta oman maan ulkopuolella. 
Ulkomaiselle lukijalle tutkimuksen suomalainen kohde on motivoitava ja kon-
tekstualisoitava eri tavoin kuin suomalaiselle lukijalle. Tutkija on saattanut kokea 
myös, että erityisen paikallisen ja spesifin tapauksen ja käsittelytavan kääntäminen 
vieraalle kielelle olisi vaikeaa. Jos tutkija käsittelee vaikkapa varhaisten suomen-
kielisten tietokoneiden nimeämiskäytänteitä osana tietokoneiden popularisaatiota, 
suomalaiselle lukijakunnalle voi riittää toteamus, että varhainen matematiikkakone 
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ESKO oli ajan tavan mukainen lyhennelmä, tässä tapauksessa sanoista Elektroninen 
Sarja-KOmputaattori, mutta myös tietynlainen viittaus Aleksis Kiven Nummisuu-
tareiden Eskoon. Kansainväliselle lukijakunnalle Aleksis Kiveä ja Nummisuutareita 
pitää selittää laajemmin ja eri tavalla. (Paju 2008; Suominen & Parikka 2010.) 

Seuraavaksi esittelen suomenkielistä pelien ja pelikulttuurin historiaan liittyvää 
tutkimusta. Todennäköisesti en ole löytänyt kaikkea olemassa olevaa tutkimusta, ja 
pelihistorian tutkijoita ja tutkimuksia löytyy lukuisia muitakin kuin tässä käsiteltävät. 
Keskityn erityisesti digitaalisiin peleihin ja lautapeleihin liittyvään tutkimukseen. 
En siis käsittele kaikkea suomeksi julkaistua pelitutkimusta enkä myöskään simu-
laatioiden tai oppimispelien historiaan liittyvää tutkimusta, koska ne ovat itselleni 
vieraampia ja ylipäätään vähemmän tutkittuja alueita. 

Digitaalisten pelien akateemisen historiantutkimuksen alku Suomessa

Pelejä ja leikkejä on Suomessa tutkittu jo 1900-luvun alusta lähtien erityisesti perin-
teentutkimuksen piirissä (Sotamaa 2009). 1990-lopulla Suomessa alkoi kuitenkin 
nousta esiin pieni historiantutkijoiden joukko, jolla oli omaa tietokoneharrastamisen 
taustaa ja joka halusi käsitellä tietotekniikkaan liittyviä teemoja tutkimuksissaan. 
Pelihistoriaan liittynyt kiinnostus syntyi teknologian tai tietotekniikan historian sekä 
mediahistorian rajapinnalla, ja tästä löytyi esikuvia Suomen ulkopuolelta. Esimer-
kiksi brittiläisessä ja pohjoismaisessa median domestikaatiota ja arkipäiväistymistä 
koskevassa tutkimuksessa käsiteltiin radion ja etenkin television ja videonauhurien 
kotitalouskäytön lisäksi myös kotitietokoneiden yleistymistä ja pelaamista kotitie-
tokoneiden käytön yhtenä osa-alueena.

1990-luvun puolivälissä Turun yliopiston kulttuurihistorian oppiaineessa pe-
rustettiin tutkimusryhmä, joka alkoi kehittää historia-alan verkkoportaalia2 mutta 
suuntautui samalla myös teknologian ja tietotekniikan historian tutkimukseen. 
Muun tutkimuksen ohessa jotkut ryhmän jäsenet julkaisivat myös digipelihistoriaan 
liittyneitä artikkeleita (esim. Saarikoski 1998; 1999a; 1999b; 1999c; Suominen 1999), 
mutta aluksi digipeliaiheita saatettiin pitää liian tuoreina lyhyen aikavälin ilmiöi-
nä, eikä ajallisen etäisyyden tai keston puutteen takia aiheisiin välttämättä tartuttu 
historiantutkimuksen menetelmin. 

Ensimmäiset artikkelit olivat yleensä yleisesityksiä, joita julkaistiin esimerkiksi 
elektronista, digitaalista tai uutta mediaa käsitelleissä kokoomateoksissa tai lehdis-
sä. Historiaan liittyneitä artikkeleita ilmestyi myös varhaisissa digitaalisia pelejä 
käsitelleissä konferenssijulkaisuissa (esim. Honkela 1999). Myös nämä artikkelit 
olivat alustavia katsauksia siihen, mitä ylipäätään digitaalinen pelaaminen on ja 
millaisista suunnista historiantutkimus voisi sitä lähestyä muutenkin kuin analy-
soimalla historiapelien tuottamaa historiakuvaa. Jo tässä vaiheessa tutkijoista Petri 
Saarikoski (1999a; 1999d; 2001; 2003) alkoi käyttää lähteinään kotimikrolehtiä ja 
analysoida pelaamista osana kotimikrokulttuuria. Kansainvälisestikin pelihistorian 
tutkimuksessa lähteinä on käytetty usein harrastuslehtiä, koska muuta lähdeaineistoa 
ei ole välttämättä ollut helposti saatavilla. Lehdet myös muodostavat monesti pitkiä 
aikasarjoja ja kertovat harrastuskulttuureista monipuolisesti. (Ks. esim. Kirkpatrick 
2012.) Nykyään lähdeaineistot ovat toki monimuotoistuneet.

Lehtiaineiston käyttö liittyi yleisempään tendenssiin tietotekniikan kulttuurihis-
torian tutkimusryhmässä Turun yliopistossa. Lehtiaineiston saaminen tutkimus-

2  Aluksi portaali oli nimeltään Suomen historian elektroninen keskus SHEK, myöhemmin Agricola-
portaali (https://agricolaverkko.fi/).
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käyttöön oli varsin vaivatonta yliopistokirjastojen ja omien kokoelmien kautta, ja 
toisaalta lehtien merkitys suomalaisen kotimikro- ja pelikulttuurien määrittämisessä 
oli keskeinen. Tutkimus inspiroitui muun muassa Hannu Salmen (esim. 1996) tek-
nologian ja median kulttuurihistoriaa käsittelevästä tutkimuksesta ja pian myös esi-
merkiksi teknologian domestikaatiotutkimuksesta (esim. Pantzar 1996). Pelihistorian 
ja -kulttuurien varhaisemmasta tutkimuksesta tutkijat hyödynsivät muun muassa 
brittiläisen Leslie Haddonin mikrotietokoneiden käyttöön liittyneitä tutkimuksia 
(esim. Haddon 1988; 1992; ks. myös Haddon 2002).  

Kulttuurihistoriaan kytkeytyvät myös Turun yliopistossa kulttuurihistoriaa 
opiskelleen ja sinne väitelleen Erkki Huhtamon media-arkeologiset tutkimukset. 
Huhtamon tutkimukset liittyivät alkuvaiheissa erityisesti elävän kuvan arkeologi-
aan, mutta hän on käsitellyt monia muitakin teemoja, myös pelejä. Huhtamo onkin 
myös pelitutkimuksen puolella tunnettu kirjoittaja, joka on käsitellyt erityisesti au-
tomaattipelaamisen ei-digitaalisia juuria (Huhtamo 2002; Huhtamo 2005; Huhtamo 
2012; media-arkeologisesta pelitutkimuksesta ks. myös Parikka & Suominen 2006).

Jaakko Suominen julkaisi 2003 kulttuurihistorian väitöskirjansa Koneen kokemus, 
jossa hän tarkasteli erityisesti robottien ja tietokoneiden julkista ja populaaria kä-
sittelyä 1920-luvulta 1970-luvulle, jolloin tietokoneita ei vielä ollut kotitalouksissa 
mutta jolloin monet kansalaiset kuitenkin törmäsivät tietotekniikkaan vähintään 
epäsuorasti tai kuviteltuna teknologiana. Suominen sivusi teoksessaan pelejä pariin 
otteeseen, samoin kuin muissa tutkimusteksteissään (Suominen 1999; 2001).

Laajin tietokoneharrastamista ja pelaamista käsitelleistä varhaisista suomenkie-
lisistä – eli karkeasti määritellen ennen vuotta 2009 ja silloin aloittanutta Pelitutki-
muksen vuosikirjaa aiemmin julkaistuista – tutkimuksista on ollut Petri Saarikosken 
yleisen historian väitöskirja Koneen lumo (2004). Saarikoski tarkasteli siinä ajanjaksoa 
1970-luvulta 1990-luvulle lähteinään erityisesti suomalaiset mikrotietokoneharrastus-
lehdet ja pelilehdet. Saarikosken esittelemät näkökulmat ja teoreettis-metodologiset 
lähestymistavat ovat sellaisia, että vastaavantyyppisiä esityksiä julkaistaan edelleen 
kansainvälisesti (ks. esim. Švelch 2018). Saarikoski oli aiemmin tehnyt aihepiiristä 
suppeampia opinnäytetöitä (esim. Saarikoski 1999d; 2001).

Myös muut turkulaiset tutkijat vähintään sivusivat pelejä muussa tutkimukses-
saan. Osana tietotekniikan varhaisvaiheita ja ensimmäisiä kansallisia tietokoneprojek-
teja käsitellyttä väitöstutkimustaan Petri Paju (2003) julkaisi artikkelin suomalaisesta 
NIM-pelin konstruktiosta.3 Paju suhteutti NIM-konstruktion erityisesti tietokoneiden 
kansalliseen kehitystyöhön mutta myös vastaaviin kokeiluihin muualla maailmassa. 

Muista varhaisista digipelihistoriaan liittyvistä suomalaisten tutkijoiden artikke-
leista mainittakoon Aki Järvisen Mariosofia-kirjassa julkaistu artikkeli pelien audiovi-
suaalisten tyylien kehityksestä (Järvinen 2003) sekä Pelit, tietokone ja ihminen -kirjassa 
jo vuonna 1999 julkaistu Petri Kuittisen englanninkielinen artikkeli Rogue-tyyppisten 
pelien4 sukupuusta (Kuittinen 1999).  

3  Nim-pelissä on kaksi tai useampi pelaajaa ja pelivälineinä on tietty määrä esimerkiksi tikkuja 
riveihin aseteltuina. Kukin pelaaja poistaa vuorollaan haluamansa määrän tikkuja yhdeltä riviltä. Hä-
viäjä on se, jolle jää viimeinen tikku. (Paju 2003.) Nimin lisäksi varhaisilla keskustietokoneilla tehtiin 
kokeiluja esimerkiksi ristinollan ja shakin toteuttamiseksi.
4  Rogue-tyyppisissä peleissä seikkaillaan aarteita etsien tyypillisesti luolalabyrintissä, jossa vaanivat 
erilaiset hirviöt ja muut vaarat. Useimmiten näissä peleissä seikkailtava luolasto on toteutettu erittäin 
yksinkertaisella merkkigrafiikalla, ja pelejä on pelattu keskustietokoneympäristöissä. Tunnetuimpia 
lajityypin pelejä ovat Rogue, Hack ja Angband.
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Tutkimuksen uudempia suuntauksia

Vuonna 2009 ensimmäisen kerran ilmestynyt suomenkielinen Pelitutkimuksen vuo-
sikirja on foorumi, jossa on säännöllisesti ilmestynyt pelihistorian artikkeleita sekä 
suppeampia katsauksia. Pelitutkimuksen vuosikirjan julkaisemista voikin pitää yhtenä 
käännekohtana myös suomenkielisen ja suomalaisen digipelihistorian tutkimuk-
sessa. Yhteensä historiateemaan liittyviä artikkeleita ja katsauksia on vuosikirjoissa 
ilmestynyt yli kaksikymmentä. Varttuneempien tutkijoiden lisäksi lehdessä ovat 
julkaisseet myös väitöskirjantekijät ja maisteriopiskelijat. Yksittäiset artikkelit ja 
katsaukset ovat käsitelleet muun muassa 1980-luvun pelipiratismia (Nikinmaa 
2012), antiikin Rooman lautapelejä (Tikka 2012), 1990-luvun pelilehtien lukijakirjeitä 
(Saarikoski 2012), ensimmäisiä suomalaisia pelejä ja peliyhtiöitä (Reunanen ym. 
2013; Reunanen & Pärssinen 2014), konsolipelien ensimmäistä buumia Suomessa 
1980- ja 1990-luvun taitteessa (Suominen 2015), interaktiivisen tv-viihteen historiaa 
(Tuomi 2009), television mobiilipelejä (Kemppainen 2012), peleihin liittyneitä kohuja 
ja julkisen keskustelun historiaa (Pasanen 2011; 2014), Go-pelin pelaamisen vaiheita 
Suomessa (Luoma 2017), internetin Minigolf-pelin pelaajayhteisöä (Hämäläinen 
2017) sekä pelaamisen elinkaarta muistitietoaineiston perusteella (Nevala 2017).  
Tyypillisesti tutkijat ovat käsitelleet pelejä ja pelaamista Suomessa, vaikka joitain 
poikkeuksiakin on ollut.

Monissa suomalaisissa pelejä koskevissa väitöskirjoissa ja pelitutkimuksen yleis-
esityksissä (ks. esim. Mäyrä 2008) on ollut myös jonkinlaisia historiaosuuksia, mutta 
en käsittele niitä tässä. Yksi laaja-alaisimmista pelihistoriaa käsitelleistä suomalais-
tutkijoista on Markku Reunanen, joka on tehnyt väitöskirjansa demoskenestä (2017).5 
Reunanen on julkaissut kollegoineen suomeksi ja englanniksi useita artikkeleita, 
jotka käsittelevät demoskenen lisäksi muun muassa 1980-luvun eroottisiin pelei-
hin liittyviä suomalaisia muistoja, Suomen ensimmäisiä kaupallisia pelijulkaisuja 
sekä yksittäisiä pelilajityyppejä, kuten länkkäripelejä ja itämaisia taistelulajipelejä 
kansainvälisestä näkökulmasta ja suhteessa saman aihepiirin elokuvatuotantoon. 
Näitä artikkeleita on julkaistu Pelitutkimuksen vuosikirjojen lisäksi WiderScreenissä 
ja useissa muissakin julkaisuissa. (Ks. Reunanen ym. 2011; Reunanen ym. 2013; 
Reunanen & Pärssinen 2014; Heikkinen & Reunanen 2013; Heikkinen & Reunanen 
2015; Suominen ym. 2018.) 

Pelitutkimuksen vuosikirjan ja WiderScreenin (ks. myös esim. Vaahensalo 2015) lisäksi 
digipelihistoriaan liittyviä suomalaisia artikkeleita on julkaistu historian verkko-
lehdessä Ennen ja Nyt. Sen ”Pelit ja historia”-teemanumerossa (2017) on käsitelty 
lautapelaamisen historiaa (Ylänen 2017; Sihvonen 2017), liikunnan ja leikillisyyden 
yhteyksiä (Friman ym. 2017) ja Let’s play -pelivideoita muistitietohistoriallisina 
lähteinä (Kerttula 2017). Ennen ja Nyt on julkaissut myös artikkelin digipelaamisen 
katsomisen historiasta (Suominen & Lahdelma 2018). Myös Lähikuva-lehti on julkais-
sut pelihistoriaan liittyviä artikkeleita (esim. Pasanen & Suominen 2018).  

Rahapelaamisen historiantutkimus on sekin lisääntynyt Suomessa. Rahapelaamis-
ta on tarkasteltu erityisesti suomalaisten rahapeliorganisaatioiden kontekstissa (esim. 
Matilainen 2017; Ahonen 2018). Yksittäisiä avauksia on tehty myös esimerkiksi raha- 
ja uhkapelaamisen pidemmän aikavälin oikeushistoriaan (Korpiola & Sallila 2012). 

Viime vuosina suomeksi on julkaistu tutkimusta myös lautapeleistä ja lautapelaa-
misesta. Esimerkiksi Lilli Sihvonen on tutkinut suomalaisen lautapelaamisen historia-

5  Demoskene (engl. demoscene) on tietokoneharrastajien alakulttuuri, jossa ohjelmoidaan tieto-
koneelle audiovisuaalisesti näyttäviä ja koneiden suorituskyvyn rajoja koettelevia niin kutsuttuja 
demoja, joiden tekemisessä harrastajat kilpailevat tietokoneharrastajien tapahtumissa.
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kulttuuria sekä pelien kestäviä ja muuttuvia ominaisuuksia Suomessa vuonna 1967 
esitellyn Kimble-pelin kautta (Sihvonen 2017; Sihvonen & Sivula 2016). Henna Ylänen 
on tutkimassa puolestaan lautapelaamisen varhaisempaa historiaa (Ylänen 2017). 

Pelihistorian tutkimus on vakiintunut Suomessa erityisesti Turun yliopiston digi-
taalisen kulttuurin oppiaineeseen. Sen lisäksi Suomen pelimuseo yhdessä Tampereen 
yliopiston pelikoulutusohjelman kanssa ovat lisänneet pelihistoriallista tutkimusta 
Tampereella, mikä näkyy opinnäytetöinä ja muina julkaisuina. Erityisesti pelimuseon 
ja Tampereen yliopiston tutkija Niklas Nylund on kirjoittanut pelihistoriaan sekä 
museotoimintaan liittyviä akateemisia tutkimuksia, usein englanniksi (esim. Nylund 
2016; 2018), mutta muutkin tamperelaiset tutkijat ovat olleet aktiivisia tuomalla esiin 
erityisesti pelihistorioihin liittyviä henkilökohtaisia ja arkisia kokemuksia sekä osal-
listumalla Suomen pelimuseon kehitystyöhön (esim. Kultima & Peltokangas 2016; 
Kultima & Stenros 2018) ja tutkimalla peliteollisuuden muodonmuutoksia (esim. 
Jørgensen, Sandqvist & Sotamaa 2015).

Akateemista tutkimusta on tukenut hyvin myös harrastajien monimuotoinen 
pelihistoriointi. Harrastajat ovat kirjoittaneet akateemisten tutkijoiden kanssa myös 
yhteisjulkaisuja, mutta yleensä heidän historia-aktiviteettinsa ovat ilmestyneet po-
pulaarimpina artikkeleina tai esimerkiksi videoblogien muodossa.6 Näiden lisäksi 
yksittäisiä tutkimuksia on tehty muuallakin, mutta aihealueesta kiinnostuneet opis-
kelijat ovat jääneet usein vaille erikoistunutta ohjausta, koska pelejä ja pelitutkimusta 
tuntevia ohjaajia ei ole ollut omassa oppiaineessa tai laitoksella. Pro gradu -tasoisia 
opinnäytetöitä on tehty esimerkiksi pelaamisesta ja muistitiedosta (esim. Nevala 
2015; Kamsula 2015). Jyväskylän yliopistossa puolestaan erityisesti Tero Pasanen 
(esim. 2011; 2014; 2017; Pasanen & Suominen 2018) ja Tero Kerttula (esim. Kerttula 
2017; 2019) ovat tehneet pelihistoriallista tutkimusta.

Yhteenvetona voi todeta, että suomalaiset tutkijat julkaisevat edelleen pelihisto-
rian tutkimusta englannin lisäksi suomeksi, vaikka suomenkielinen julkaiseminen 
on vähentynyt. Toisaalta pelihistorian tutkimus on yleisellä tasolla lisääntynyt, ja 
suomenkielistäkin tutkimusta ilmestyy säännöllisesti, vaikka sen osuus on pienen-
tynyt. Tällä hetkellä tutkimuksessa ei ole mitään yhtä selkeää pääsuuntausta, vaan 
tutkimusaiheet, menetelmät ja aineistot vaihtelevat. Tutkimus käsittelee sekä itse 
historiaa että tutkimusaineistojen tallentamista, pitkäaikaissäilytystä, muistelua ja 
laajemmin peleihin liittyvää historiakulttuuria. Voi myös väittää, että ajankohtainen 
viihdepelaamiseen ja esimerkiksi rahapelaamiseen liittyvä keskustelu tuottaa uusia 
virikkeitä pelihistorian tutkimukselle, koska Suomessa esimerkiksi Veikkauksen 
toimintaa koskeva keskustelu vaatii nykytilanteen käsittelyn lisäksi historiallista 
ymmärrystä siitä, miksi rahapelimonopoli toimii Suomessa niin kuin toimii. 

Kiitän Suomen Akatemian rahoittamaa Pelikulttuurien tutkimuksen huippuyksikkö 
-hanketta (312396).

6  Ks. esim. pelikeräilijä ja pelimuseoaktiivi Mikko Heinosen ”Pelataanpa”-artikkelit V2-verkkolehdes-
sä (esim. https://www.v2.fi/artikkelit/pelit/2441/Pelataanpa-Famicomia-kirppikselta/) ja samannimiset 
YouTube-videot.
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