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Videopelien pelaamisen vaikutuksista ihmiseen on kiyty viime vuosikymmenind paljon
keskustelua siitd, ettd milld tavalla pelit vaikuttavat ihmisen taitoihin ja kykyihin. Kiiste-
lyn kohteena on piaiasiallisesti ollut, ettd ovatko videopelit ja niiden pelaaminen haital-
lista vai onko videopelien pelaamisesta tutkitusti jotain hyotyé ihmiselle ja thmisen kehi-
tykselle.

Téssd tutkielmassa késitelldén kirjallisuuskatsauksena videopelien vaikutusta ihmi-
sen erilaisiin kykyihin ja taitoihin. Tutkielma késittelee yleiselld tasolla kaikentyyppisid
videopelejd ja niiden vaikutuksia, oli sitten kyseessé yksinpeli, moninpeli tai monen pe-
laajan verkkopeli. Tutkielmassa on kéyty ldpi néité asioita tutkivien erilaisten tutkimusten
tuloksia sekd niiden pohjalta kirjoitettu pohtivaa tulkintaa ja analyysia. Tutkielmassa ei
ole keskitytty tiettyyn ikdryhmaéin, ihmisryhméén tai sukupuoleen.

Tutkielma on jaettu viiteen eri lukuun. Johdantoon, peliterminologiaan ja méaaritel-
miin, videopeleistd opittujen taitojen seké sosiaalisten taitojen osa-alueiden lukuihin. Lo-
puksi on koottu yhteenveto koko tutkielmasta ja sen 10ydoksista.

Johtopaitoksend voidaan sanoa, ettd videopeleilld on positiivisia vaikutuksia ihmisen
taitoihin ja kykyihin, mutta videopeleistéd 16ytyi myds negatiivisia vaikutuksia kuten vai-
kutuksia uhkapelialttiuteen, syrjdytymiseen ja aggressiiviseen kdyttdytymiseen. Videope-

lejd voidaan tutkimustuloksien perusteella kdyttdd myos apuna opetuksessa.

Avainsanat: Videopelit, “sosiaaliset taidot”, pelit, oppiminen, “oppiminen peleistd”, tai-

dot, kyvyt, kdyttdytyminen, pelaaminen.
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1 Johdanto

Tédmin tutkielman tavoitteena on selvittdd videopelien vaikutuksia ihmisen erilaisiin ky-
kyihin ja taitoihin. Tutkielma pyrkii selvittimédan, miten aihetta on tutkittu, millaisia tut-
kimustuloksia tutkielmassa kasiteltyihin osa-alueisiin on tehty ja millaisia tuloksia niistd
on saatu sekd 10ytyyko tuloksista ristiriitoja, samankaltaisuuksia tai muuta huomion ar-
voista esiteltdvad. Tutkimukset tistd aihealueesta ovat nykyédn todella térkeitd, silld vi-
deopelit ovat yleisesti ottaen nousseet entistd enemmén keskustelun aiheeksi ja yha use-
ampi pelaaja pelaa pelejd joko tietokoneella, konsolilla tai mobiililaitteella. Videopelien
vaikutuksia on tutkittu myos erilaisissa tilanteissa ja tapahtumissa, missd on vditetty vi-
deopelien aiheuttavan ihmisissé vékivaltaisuutta. Tima on saattanut videopelejé jokseen-
kin negatiiviseen valoon. Videopelit ovat kasvavassa midrin osa nykypdivan yhteiskun-
taa ja pelien avulla pyritdén toteuttamaan entistd enemmén erilaisia asioita pelillistimisen
(englanniksi gamification) kautta. Pelillistimisestd ja sen merkityksestd on tarkemmin
kerrottu tutkielman toisessa luvussa. On siis tdrkeda tutkia, ettd mitd vaikutuksia video-
peleilld on, saadaanko niistd tarkoituksella hyotya irti esimerkiksi opetustarkoituksessa
tai onko peleilld mahdollisesti saatu jopa vahingossakin hyddyllisid vaikutuksia ai-
kaiseksi. Toisaalta on myos tirkedi tutkia pelien negatiivisiakin vaikutuksia, jotta haital-
lisia vaikutuksia voidaan mahdollisesti pyrkid vilttdmain jo pelien aikaisessa kehitysvai-
heessa. Negatiivisiin vaikutuksiin luetaan yleisesti ottaen sellaiset kiyttdytymisen muu-
tokset, kuten esimerkiksi myrkyllisyys toisia pelaajia kohtaan, aggressiivisuuden lisdén-
tyminen, addiktio, sosiaalisen kanssakdymisen vihentyminen ja realismin heikkenemi-
nen.

Tamai kandidaattitutkielma on toteutettu kirjallisuuskatsauksena. Tdmén tutkielman
kysymyksiin on etsitty vastauksia Tampereen yliopiston suosimista keskeisista tieteellis-
ten tutkimuksien tietokannoista. Tietokantoina on kdytetty Andor- ja Scopus-tietojérjes-
telmédd sekd ACM Digital Library:a. Hakusanoina on kidytetty muun muassa “mmo”,
“mmorpg”, “learning”, “team skills”, “social skills”, “videogames”, “mathematics”,
“maths”, “games”, “communication”, “interaction” ja ndiden yhdistelmid AND- seka
OR-operaattorin avulla.

Tutkielmaan valitut artikkelit on kdyty ldpi yksitellen ldhemman tarkastelun kautta.

Jos artikkelin otsikko on kuulostanut sopivalta, on artikkeli otettu l&hempéén tarkaste-



luun. Tutkielmaan sopivat artikkelit on siis valittu kiyden lapi tutkielmien tuloksia ja yh-
teenvetoja. Tdmin tutkielman aineiston analyysi on tehty siten, etté jos tutkimuksen tu-
lokset ovat olleet kyseiseen osa-alueeseen sopivia, on artikkeli otettu mukaan tutkiel-
maan. Artikkelit ovat vuosilta 2003-2020.

Tédmain tutkielman lahestymistapana aiheeseen on ollut etsid yksitellen tutkielmassa
kisitellyisté eri osa-alueista tehtyja tutkimuksia ja nididen tutkimusten tuloksia on kerétty
yhteen sekd analysoitu tutkimustarkoituksessa. Tdmén ldhestymistavan etuna on mieles-
téni se, ettd tutkielmaa tehtiessé saattaa 10ytyé uusiakin asioita kyseisestd osa-alueesta tai
sitten vastaavasti jostakin osa-alueesta saattaa 10ytya hyvin vahénkin tutkimuksia ja tut-
kimustuloksia, miké saattaa taas kertoa siité, ettd kyseistd osa-aluetta ei ole mahdollisesti
tutkittu vield tarpeeksi, vaan tutkimusta voisi olla silloin syytd tehdd enemmaén.

Tutkielman tavoitteena on vastata muun muassa seuraaviin kysymyksiin: millé ta-
valla videopelit ja monen pelaajan verkkopelit vaikuttavat ihmisen kielellisiin kykyihin;
harjaantuuko esimerkiksi ihmisen kielitaito, kun hén pelaa peleja? Oppiiko ithminen tyds-
kentelemdin paremmin tiimeissd oikeassa eldméssd, kun hin on tehnyt jo aiemmin yh-
teistyotd muiden ihmisten kanssa videopelissd? Kehittyyko ithmisen looginen péittely-
kyky tai matemaattinen taito, kun hén on ratkaissut videopelissd matemaattisia tai pééatte-
lykykyé vaativia tehtdvia? Muuttuuko thminen yleisesti sosiaalisemmaksi, kun hénelle
saattaa videopelien kautta ihmisille puhuminen olla helpompaa kuin kasvotusten ihmisten
kohtaaminen? Tutkielman tavoitteena on kdyda ldpi nditd kysymyksié eri sosiaalisten ky-
kyjen osa-alueiden kautta seka esittdd niistd 10ydettyja tuloksia.

Tutkimusten tulokset olivat pddosin positiivisia kaikilla osa-alueilla mitad tutkiel-
massa tarkasteltiin. Videopeleilld on positiivisia, mutta my0s negatiivisia vaikutuksia ih-
misen oppimiseen, kehitykseen, kykyihin ja sosiaalisuuteen.

Tutkielman toisessa luvussa avataan peliterminologiaa ja erilaisia mééritelmid, joita
kiytetddn tutkielman eri osa-alueita tutkivissa osioissa.

Tutkielman kolmas luku on jaettu kolmeen eri osaan. Kolmannen luvun ensimmai-
nen osa sisdltdd tiivistelméin saaduista tutkimustuloksista. Toisessa osassa tutkitaan miti
yhteisid aihealueita valituista tutkimuksista on 10ytynyt ja kolmannessa osassa tutkitaan
tarkemmin videopelien vaikutusta ihmisen eri tiettyihin taitojen osa-alueisiin.

Tutkielman neljds luku on jaettu kahteen eri osaan, joissa tutkitaan miten videopelit

vaikuttavat thmisen sosiaalisiin kykyihin ja taitoihin. Luvun ensimmaéinen osa sisaltdd



titvistelmén saaduista tutkimustuloksista ja luvun toisessa osassa kerrotaan mitéd osa-alu-
eita on tutkittu ja syvennytéén ndihin osa-alueisiin tarkemmin.

Viidennessé luvussa pohditaan 16ydettyja tutkimustuloksia ja niiden merkitysté. Lu-
vussa tehddin yhteenveto kaikista saaduista tutkimustuloksista sekd pohditaan muita tut-

kielman teon aikana 16ydettyjé asioita, mitka liittyvét aiheeseen.

2 Peliterminologiaa ja méaritelmii

Videopeli tarkoittaa pelattavaa pelid, jossa tietokoneen elektronisesti manipuloituja kuvia
tuotetaan joko monitoriin tai muuhun niyttdlaitteeseen (Lexico, 2021). Tunnettuja video-
pelilaitteita eli konsoleita, ovat muun muassa Playstation, Xbox ja Nintendo. Videopeleja
pelataan myds tietokoneen eli PC:n, Macin tai mobiililaitteiden avulla.

AAA-luokan videopeli tarkoittaa sellaista videopelid, jossa on kdytetty huomattavan
suuri summa rahaa sen budjettiin, tuotantoon ja markkinointiin. AAA-luokka termin ei
ole virallinen termi, mutta silld yleensd viitataan kyseisiin peleihin. Tdméan takia AAA-
peleiltd odotetaan korkealaatuisuutta ja suuria myyntimadrid. (G2A, 2021)

Yksinpeli on videopeli, jota pelaaja pelaa yksin eikd pelisséd ole muita ihmispelaajia.
Yksinpelilld tarkoitetaan my6s videopelejd, joissa vastustajana on tietokone tai videopeli
itsessddn. Moninpeli on taas vastaavasti verkkopeli tai ldhiverkon peli, jossa samassa pe-
lissé pelaa enemmaén kuin yksi pelaaja.

Verkkopeli on videopeli, jota pelataan internetin vilitykselld. Verkkopelit voivat olla
myos yksinpelejd tai monen pelaajan pelejd, riippuen pelin sisdllosta.

MMO-Kkasite tarkoittaa monen pelaajan videopelid, jota pelataan verkossa. Pelissd on
samanaikaisesti erittdin suuri mairé pelaajia. Tama tulee englannin kielen termistd Mas-
sively Multiplayer Online. MMO-tyyppisissd peleissd pelaaja yleensd pelaa muiden ih-
misten kanssa samassa pelimaailmassa, jonne luodaan oma hahmo eli avatar ja hahmolla
sitten pelataan joko yksin tai muiden pelaajien kanssa. Pelaajilla on myds omat yhteisonsi
kuten killat, alueet, kodit ja niin edelleen. Tdmé tarkemmin tarkoittaa sitd, ettd samassa
pelissd ja pelimaailmassa pelaa muitakin pelaajia ympéri maailmaa.

MMORPG-kisite on MMO-termin muunnos. Loppuun on lisdtty kirjaimet RPG,
jotka tulevat englannin kielen sanoista Role-playing Game (suomeksi roolipeli). RPG-
pelit ovat pelejé, jotka yleensd pohjautuvat johonkin fantasiapainotteiseen maailmaan ja

niissd pelaaja ottaa itselleen pelattavan hahmon roolin.



Raid on MMO-tyyppisessd nettipelissd loppuvastusten voittamiseen koottu monen
pelaajan joukko. Joukkoon kuuluu yleensd enemmin kuin viisi pelaajaa.

Esports tarkoittaa elektronista urheilua, eli kilpapelaamista. Kilpapelaamista on mo-
nissa eri peligenreissa ja niissd on yleensé palkintoina suuria summia rahaa. Kilpapelaa-
minen onkin kasvava ilmid, johon panostetaan paljon erilaisissa pelialan tapahtumissa.

Pelillistiminen (englanniksi gamification) tarkoittaa sité, ettd tehddén jostakin asiasta
leikkisasti peli tai pelimdinen. Esimerkiksi tyon ohessa voidaan tehdd tyossd tehdyista
tuloksista peli ja kisailla kollegan kanssa siitd, kumpi saa paremman pisteméérén tietyn
ajanjakson aikana pelin tuloslukemassa omalla tekemélldén tyoll4. Voittaja voi saada pal-
kintoja ja nousta sijoituksissa. Pelillistdmiselld pyritddn ylipddtiédn siihen, ettei tyd tun-
tuisi tyoltd ja ikavaltd tekemiseltd, vaan pelin kautta siité tulisi mukavampaa ja hauskem-
paa. Télld haetaan my0s sitd, etti tietyissd tapauksissa tyon tulokset saattavat jopa nousta
pelillistdmisen ansiosta, kun ihmisid saadaan hauskemman ty6tavan avulla tekemédin ah-
kerammin ja enemmaén tyotd. Yhéd useammat tyOpaikat saattavat kiyttda peleja tyonteon
kevennyskeinona tai yleisend toimintana, jolla yrityksen tuloksia ja tyontekijoiden tyyty-
viisyyttd tyohonsd pyritddn parantamaan.

Lootbox on yleensé rahalla ostettava pelin sisisid tavaroita sisiltiva virtuaalinen
saalislaatikko (Ahvenus, 2020), joka sisdltdd pelin sisdisid tavaroita, hahmolle tai peliti-
lille kdyttoon otettavaa kosmetiikkaa sekd hahmon ulkoasukokonaisuuksia (englanniksi
character skin / outfit).

Mikromaksu (englanniksi microtransaction) tarkoittaa verkkopelin sisélld tehtyja
maksuja, eli esimerkiksi saalislaatikon tai muun pelin sisdisen ominaisuuden ostoa.

Myrkyllisyys (englanniksi toxicity) tarkoittaa tietynlaista kayttdytymistd verkkope-
leisséd, missé toista pelaajaa joko solvataan heidén pelitaitojensa vuoksi huonona tiimika-
verina tai jonkin muun asian takia, kuten sukupuolen tai asuinmaan vuoksi. Myrkyllisyys
on pelimaailmassa hyvin negatiivisen pelaajan ominaisuus. Yleensi téllaisia pelaajia ei
haluta tiimikaveriksi, silld tdiméan tyyppinen kéyttdytyminen aiheuttaa kdytdnndssa pahaa
mieltd muille pelaajille ja pelistd nauttiminen saattaa muiden pelaajien osalta kérsié.

NPC tulee englannin kielen sanoista Non-player Character, joka tarkoittaa tietoko-

neen ohjaamaa hahmoa. NPC ei siis ole pelaajan luoma tai ohjaama hahmo.



3 Peleisti opittujen taitojen osa-alueet

Tamin kandidaattitutkielman tarkoituksena on tutkia peleistd oppimista ja niisti opittuja
taitoja. Koska peleissi pelaaja joutuu tekeméén valintoja, jotka vaikuttavat pelin kulkuun,
joten on tirkedd tutkia miten ja milld tavalla tdimi valintojen tekoprosessi voi vaikuttaa
ihmisen taitojen kehittymiseen tietyilld osa-alueilla. Tésté kérjistettynd hyvéna tutkimus-
esimerkkind voidaan kayttaa selviytymispelejd, joissa pelaaja aloittaa pelin keskeltd met-
sdd autiossa paikassa ja hdnen pitdd erilaisia selviytymiskeinoja kéyttiden selvitd mahdol-
lisimman pitkdédn ilman, ettd pelihahmo kuolee. Selviytymiskeinoina voivat olla muun
muassa erilaisten aseiden ja varusteiden sekd majapaikkojen valmistaminen luonnonma-
teriaaleista. Ndma selviytymistavat ovat joskus niin tarkasti kuvattuja, ettd samoja pelissi
kiytettyjd taitoja ja tapoja pystyisi melkein jopa soveltamaan oikeassa eldmassé. Téllai-
sesta selviytymispelistd hyvind esimerkkind on The Forest (Endnight Games, 2014),
jossa lentokoneturmasta selviytyneet ihmiset joutuvat keskelle metsidd hyvin kauaksi si-
vistyksestd. Pelissé joutuu kiyttdmaan metséstd [0ytyvid luonnonmateriaaleja rakentaak-
seen tyokaluja, suojaa sekd muita selviytymiseen tarvittavia tarvikkeita, jotta pelihahmo
selvidd mahdollisimman pitkéén tai pelin voittaa.

Koska tutkielman kolmas luku on jaettu eri osa-alueisiin, joissa tutkitaan erilaisia
kykyjé ja taitoja, kiymme seuraavaksi yleisesti ottaen ldpi, mitkd ovat luvussa kédytettyjen
osa-alueiden méadritelmat sekd mitd niilld ylipadtiédn tarkoitetaan ja halutaan tutkia.

Taidon mééritelménd voidaan pitda sitd, ettd kyky on ominaisuus pystya tekeméén
jotain. Se on joko luonnollinen, hankittu taito tai lahjakkuus. (Koshy et al., 2009, s. 215)

Tiimityoskentelyn taidoilla, joita tarkastellaan tarkemmin timén tutkielman koh-
dassa 3.2.1, tarkoitetaan ty0té, jonka on tehnyt useampi eri yhteistydkumppani ja joista
jokainen tekee osansa, mutta joista kaikki myds antavat oman henkilokohtaisen panok-
sensa kokonaisuuteen (Merriam-Webster, 2020). Tiimitydskentelyn taidoilla tarkoitetaan
tdhdn kategoriaan kuuluvia taitoja ja niiden harjoittelua sekd kehittymistd. Tdma on ny-
kypéivina tarkedd, silld tydeldmissd parjadminen edellyttdd myds kykyéd tehdad tyota tii-
meissé.

Kielellisilla taidoilla, joita tarkastellaan tarkemmin tdmén tutkielman kohdassa 3.2.2,
tarkoitetaan kykya kdyttdd sanoja ja sanayhdistelmid tehokkaasti viestinnéssé ja ongel-
manratkaisussa (APA, 2020f). Tamé kyky taas yhdistetdén kielen omaksumiseen, joka on
taas vastaavasti prosessi, jonka aikana erityisesti lapset, mutta myos aikuiset oppivat

kieltd. Vaikka téatd termid kdytetddn vaihtelevasti kielen kehityksen kanssa, niin termié



kuitenkin suosivat ne, jotka korostavat niiden lasten aktiivista roolia, joilla on huomattava
luontainen kielitaito (APA, 2020d). Pelissé edetdkseen pelaaja voi joutua selvittdmédn
mité jokin vieraskielinen sana tai lause tarkoittaa. Yleisin ja kdytetyin puhe- sekd kom-
munikointikieli peleissd on englanti.

Matemaattisen ja loogisen péittelykyvyn taidoilla, joita tarkastellaan timén tutkiel-
man kohdassa 3.2.3, tarkoitetaan sitd, ettd henkild pystyy suoriutumaan matemaattisista
laskutoimituksista. Tdma tarkoittaa taas vuorostaan sitd, ettd henkild pystyy tekemiin
matemaattisia tehtdvid ja hyodyntdmadn matemaattista tietoa tehokkaasti. Matemaatti-
sella kyvylld on kuitenkin toinenkin ulottuvuus, nimittdin potentiaalinen tai tulevaisuu-
teen suuntautunut taito ja kyky oppia seké hallita uusia matemaattisia ideoita ja taitoja
sekd ratkaista uusia ei-rutiininomaisia ongelmia. (Koshy et al., 2009, s. 215) Videopelissi
saattaa haasteena olla jokin matemaattinen pulma, jonka ratkaisemiseksi (Koshy et al.,
2009) méadritelma siitd on hyvinkin sopiva, silld ndilla matemaattisilla kyvyilld on taito
kehittyéd vastaavien ongelmien ratkaisemiseksi tulevaisuudessa. Loogisen péattelykyvyn
mairitelménd voidaan taas pitdd sitd, ettd se on deduktiivisen pédttelyn (englanniksi de-
ductive reasoning) prosessi, jossa paitelldéin yhdestd tai useammasta todesta tilasta siten,
ettd padstiddn loogiseen johtopaitdkseen (Sternberg, 2009, s. 507).

Visuaalisilla havainnointitaidoilla (englanniksi visual perception skills), joita tarkas-
tellaan tdmaén tutkielman kohdassa 3.2.4, tarkoitetaan tietoisuutta visuaalisista aistimuk-
sista, joka syntyy ndkojérjestelmén fysiologian sekd tarkkailijan sisdisten ja ulkoisten ym-
péristdjen vuorovaikutuksesta (APA, 2020g). Téstd karkea esimerkki on se, kuinka ihmi-
nen nikee palavan talon videopelissé, jolloin hdn osaa péétella ja tulkita jonkun saattavan
tarvita apua tai kuinka alueen 1&dmpotila on korkea tai vaarallinen. Peleissd on my0s tiet-
tyjd ohjaavia malleja, kuten visuaalisia vihjeitd, joiden avulla pyritdén tiedottamaan pe-
laajalle, ettd kyseiseen suuntaan ei voi tai kannata mennd. Mikali pelissé tie on tukkiutu-
nut, vaikkapa kaatuneen puun tai rojun takia, joutuu pelaaja etsiméén kiertoreitin péds-

tdkseen johonkin tiettyyn paikkaan tai padmaaraan.

3.1 Osa-alueiden yhdistéavit tekijit

Tutkimusten yhteisind asioina voidaan nostaa esille se, ettd tarkasteltujen tutkimusten tu-
lokset olivat pddosin positiivisia, vaikka myos negatiivisia puolia 10ytyi. Tutkimuksissa
oli my0s otettu mukaan suhteellisen laajalta ikdhaitarilta ihmisid; miehid sekd naisia

useista eri maista. Tutkimukset olivat myds suurimmalta osalta keskittyneet sellaisiin



henkil6ihin, joilla oli jo videopeleisté jonkinlaista kokemustaustaa valmiiksi. Tutkimuk-
set eivit sisdltaneet tutkimusta, joka olisi tehty pelkéstién henkil6ille, jotka eivét koskaan

olleet pelanneet videopeleja.

3.2 Taitojen osa-alueet

Téssé tutkielman osassa tutkitaan videopelien vaikutusta erilaisten kykyjen ja taitojen
kautta. Aihealueiksi on valittu tiimityOskentelyn taidot, kielelliset taidot, matemaattisen
ja loogisen pééttelykyvyn taidot sekd visuaaliset havainnointitaidot. Jokaiseen osa-aluee-
seen on etsitty tutkimuksia, joiden tuloksia sekd havaintoja kdydddn kootusti 14pi tdssi

luvussa.

3.2.1 Tiimityoskentelyn taidot

MMO-verkkopeleissd ja moninpeleissid on hyvin paljon erilaisia elementtejd, joissa tar-
vitaan yhteisty6td muiden pelaajien kanssa. Néissd tapauksissa voi olla kyseessd esimer-
kiksi pelin tehtdvissd oleva loppuvastus, johon tarvitsee yleensd enemmain kuin yhden
pelaajan, jotta se on mahdollista voittaa. Parhaimmillaan téllaisissa tehtdvissd voi olla
jopa yli 40 pelaajaa pelaamassa samanaikaisesti tai mahdollisesti jopa enemménkin pe-
laajia pelaamassa pelimaailman omissa tapahtumissa, kuten pelin omissa festivaaleissa
tai maailmantaisteluissa. Loppuvastusten mekaniikat vaativat opettelua ja opettelu taas
vastaavasti vaatii aikaa. Tiimitydskentely verkkopeleissd koostuu monista sosiaalisista
osa-alueista, esimerkiksi pelaajien vilisestd vaihtokaupasta, yhteistydsté yleisesti ottaen,
raidien sekd tiimien muodostamisesta, ihmissuhteista, harjoittelusta ja harjoittelun tulok-
sena saadusta oppimisesta. Tiimeissd pelaajat ovat kaikki erilaisia ja eritaustaisia thmisid,
joten yhteistyotaidoilla ja ihmistyyppien ymmairtdmiselldkin on myds omat merkityk-
sensd. Tiimien ja pelin sisdisten kiltojen muodostamisessa vallitsee yleensé tiukka kuri ja
tietty hierarkia, jossa on erikseen tiimeille johtajat seka tiimejé tiimien siséllékin. Esimer-
kiksi raidi saattaa koostua yli neljésté tiimistd, joissa jokaisessa on yleensd vahintién viisi
pelaajaa.

Tiimitydskentelya ja tiimin sisdistd ajatusmallia tutkittiin Changin ja Lin (2014) te-
kemadssi tutkimuksessa, jossa tarkkailtiin MMO-pelissd nimeltd World of Warcraft (Bliz-
zard Entertainment, 2004) pelannutta ja menestynyttd eksperttitason pelaajatiimid. Tii-
min pelaajat olivat idltdén 30-35-vuotiaita ja suurin osa heisté oli miehid. Tutkimuksen
tuloksissa kaksi teemaa nousi vahvimmin esille; yhteistyona toteutettu kova ty0 ja siind

samassa yhteistyon tuoma hauskuus. Tutkimuksessa todettiin myds, ettd tirkein tekijé



tiimin toimivuudessa ja oppimisessa oli tiimin sisdinen motivaatio, samaistuminen haas-
teisiin seké pelaajien autonomisuus, joka saattaa puuttua tiimeistd. Autonomisuus puuttuu
esimerkiksi koulussa tai tydpaikalla, jossa seurataan vain passiivisesti opettajan tai tyon-
antajan antamia ohjeita. Sen seurauksena autonomisuus jéa toissijaiseksi ja samassa myos
motivaatio kérsii. Lopputuloksena siis paiteltiin, ettd ndistd tekijoistd on hyGtyd siind,
miten hyvin tiimitydskentely ylipddtddn onnistuu ja mitkd tekijat vaikuttavat siihen,
kuinka tiimin jdsenet tulevat keskenddn toimeen. (Chang & Lin, 2014, s. 138-139)

Toisessa tutkimuksessa tarkkailtiin pelaajien kehittymistd ja oppimista kolme péivaa
kestdneelld esports-teemaisella keséleirilld, jossa pelattiin League of Legends-nimista tii-
mistrategiapelid (Riot Games, 2009). Kesileirin aikana toteutettiin erilaisia tiimitydsken-
telyyn liittyvid aktiviteetteja. Tutkimus tosin toteutettiin puhtaasti pelistd kerdtyn datan
avulla. Aina kun pelaajat osallistuivat tiimitydskentelyaktiviteetteihin, oli tutkimuksen
datasta huomattavissa merkittiva positiivinen vaikutus sithen, miten pelaajat suoriutuivat
kilpapelaamisessa ja siihen, kuinka tiimityoskentely toimii digitaalisessa ymparistossa.
(Gerber et al., 2019)

Yksi huomion arvoinen asia tutkimuksessa oli pelin sisdinen ndkyvyyspistemaéra,
joka kasvoi datassa silloin kun pelaajat laittoivat pelikartalle tiimikavereidensa avuksi
kartan sumun poistamiseen tarkoitettuja ndakotolppia. Nikotolpat antoivat pelaajille né-
kyvyyttd sellaisiin tiettyihin kartan osiin missd oman tiimin pelaajia ei ole ja missa naky-
vyys ilman ndkotolppaa olisi muuten estetty. Tdma nikyvyyspistemdira oli tiimitydsken-
telyn kannalta tarkedd, silld se auttoi tiimikavereita varomaan vastustajan pelaajia ja va-
roittamaan muita tiimikavereita heidan liikkeistdin. Mitd korkeampi nidkyvyyspistemaéra
datassa nékyi, sitd enemman pelaajat olivat kiyttdneet nékotolppia auttamaan tiimikave-
reitaan. Koska nékyvyyspistemdérd kasvoi leirin jilkeen mitatussa datassa, pystyi siitd
péittelemédn, ettd pelaajat oppivat ymmartdméain tdimén tiimitydskentelyn tavan tuoman
edun pelin sisélld. Taméin osoittautuessa tutkimustuloksissa merkittaviksi tekijiksi, tut-
kimuksen paitelmaissa todettiin, ettd jatkotutkimus tiimityoskentelystd digitaalisilla alus-

toilla ja oppimisvélineilld on aiheellista. (Gerber et al., 2019, s. 110)

3.2.2 Kielelliset taidot

Englanti on videopeleissi yleisin kdytetty kieli ja siitd syystd englannin kieltd tarvitsee
osata, jotta on mahdollista ymmartad mitd videopeleissa tapahtuu, miten niiden tarina ete-
nee ja miten esimerkiksi hahmojen kyvyt toimivat. Englannin kielen osaaminen takaa

my0s sen, ettd pelaaja parjad pelissé eli tietdd mihin menné, mitd tehd ja yleisesti ottaen



kykenee pelaamaan pelid. Nykyddn tehddén pelejd myos suomeksi, mutta on vield melko
harvinaista, ettdi AAA-luokan videopelissd olisi mukana myds suomenkielinen kd&nnos.
Yleisimpia kielid videopeleissd englannin liséksi ovat myos ranska, italia, saksa ja es-
panja.

Videopelien kielellisten kykyjen harjaantumista on tutkittu tutkimuksessa, jossa 241
miespuolista 12—18-vuotiasta oppilasta osallistui digitaalisten videopelien kurssille.
Kurssilla oppilaat laitettiin pelaamaan kaupallisia videopelejd saadakseen motivaatiota
oppia heille vierasta kieltd, englantia. Tulokset osoittivat, ettd koko tutkimuksen ajan kie-
lellisen oppimisen motivaatio oli nousujohdanteinen. Tutkimuksessa todettiin my®ds, etti
motivationaalinen sitoutuminen digitaalisten videopelien kautta siirtyy oppimisympéris-
toon. Tdma tarkoittaa sitd, ettd digitaalisen videopelin kéytto vaikuttaa positiivisesti op-
pilaiden motivaatioon. (Ebrahimzadeh & Alavi, 2017, s. 101-103)

Kielten oppimisesta videopeleisté koskevassa Casafiin (2017) artikkelissa todetaan,
ettd yksi tirked peruste kielen oppimiselle on kertaus. Videopeliéd pelataan yleensa useita
kertoja, jolloin samat teemat saattavat toistua pelissé ja siksi videopelit voivat olla vaih-
toehtoinen opetustapa lisidméédn oppilaiden aikaa kyseisen kielen parissa. Leikkisd ele-
mentti peleissd saa oppilaat myds vithtymaiin, joka lisdd motivaatiota ja saa oppilaat vas-
taanottavaisemmiksi kielten opiskeluun. Artikkelissa ehdotetaankin, ettd seikkailuvideo-
pelejd voidaan kayttdd luokkahuoneen ulkopuolella opetustunteja tukien. (Casafi, 2017,
s. 178)

Englannin kielen opiskelua videopelien avustuksella tutkinut Horowitz (2019) totesi
tutkimuksensa tuloksissa, ettd verkkopelien pelaamiseen kéytetylld ajalla ja sen kestolla
oli posititvisia vaikutuksia kielten opiskelun ahdistuneisuuteen. Yhteensd kiytetty aika
verkkopelien pelaamisessa ndytti olevan huomattava ennustetekijé kriteereille, joita oli-
vat halu kommunikoida seké alhainen ahdistuneisuuden taso englannin kielen opiske-
lussa. Ndiden kummankin tekijédn tilastollinen analyysi ndytti huomattavan positiivisen
suhteen ennustetekijin ja kriteereiden vilille. Tutkimuksessa huomautettiin myos, etti
koska tutkimukseen osallistuneet opiskelijat raportoivat kokemuksistaan itse ja olivat
my0s harrastuneisuutensa pohjalta kokeneita videopelien pelaajia, joten tdmé saattoi
mahdollisesti vadristidd saatuja tuloksia. (Horowitz, 2019, s. 398).

Videopelejd voidaan siis kdyttdad opetuksessa apuna ja se lisdd myos kielten opiskelun

motivaatiota leikkisidn elementtinsad vuoksi. Kielten opiskeluun on tésti hyotynd myds se,
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ettd koska videopelejé pelataan useita kertoja, tulee kertaus ikdén kuin luonnostaan pelat-

tujen pelikertojen myata.

3.2.3 Matemaattisen ja loogisen pddittelykyvyn taidot

Videopelit saattavat tarvita pelaajalta matemaattisia ja loogisia taitoja, jotta niissd parjdisi
hyvin tai paremmin. Loogisen paittelykyvyn harjaantumista voidaan videopeleissa tar-
kastella tavoiteltavien palkintojen kautta.

Palkintojen saamisesta ja tavoittelusta Amon Rappin (2017) tutkimuksen tuloksissa
todetaan kuinka pelaajat ottavat huomioon pelin tarjoamat kannustimet, eli pelaajalle néy-
tetddn jokin palkinto, jonka hén saa suorittaessaan pelissd olevan tehtdvin. Pelaajat omi-
naistavat palkintojen saamisen tarkoituksenmukaisuuden kautta. Tdma taas vuorostaan
luo merkitysti pelinkehittdjien alkuperdisten aikomuksien liséksi sille, mitd pelaajat “né-
kevét” tarjotuissa palkinnoissa, eli miti he voivat niilld palkinnoilla pelissd saavuttaa ja
miksi he pitdvit niitd tavoittelemisen arvoisina. (Rapp, 2017, s. 387) Tédma itsessdén jo
kertoo siitd, ettd pelaajan pitdd loogisen paittelyn kautta punnita peliin kdyttiméédnsa aika

ja palkinnon arvo suhteutettuna siihen, miten ja milld tavalla pelaajan oma hahmo samalla

vastaavasti kehittyy.

Kuva 1: Loppuvastus nimeltd Construct 7 Final Fantasy XIV-pelissd (Square Enix, 2010).

Videopeleissd voi olla my0s tehtdvid, jotka tarvitsevat vaativaa matemaattista péat-
telykykya. Néistd hyvénd esimerkkind voidaan nostaa MMO(RPG)-tyyppisessd pelissd
Final Fantasy XIV (Square Enix, 2010), oleva loppuvastus nimeltd Construct 7 (Kuva 1),
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jossa pelaajan tarvitsee oman elinpisteidensd numerollisen luvun mukaan tehdd mate-
maattisia laskutoimituksia yhteen- ja kertolaskujen muodossa seka tietdd mitd alkuluvut
ovat. Tdmén jilkeen niitd pitdd verrata omiin elinpisteisiin ja tehdd tdmidn mukaan hah-
mona laskutoimitus sekd sen mukainen toimenpide. Pelaajan pitdd litkkua tiettyyn ympy-
rdlld merkittyyn paikkaan, josta 10ytyy laskutoimitukseen oikea vastaus ja joka méérda
voitetaanko loppuvastusta vai ei. Jos tarpeeksi monta pelaajaa ei osaa laskea niitd lasku-
toimituksia ja tekee virheitd, taistelun saattaa pahimmassa tapauksessa havita.

Peleissé saatetaan tarvita myOs matemaattisia taitoja muissakin asioissa kuten hah-
mojen kykyjen laskemisessa. Téllaista yhtd tehopelaamisen pelityylid kutsutaan termilld
“Min-Maxing”. Min-Maxing on hahmon kehityksen strategia, jossa maksimoidaan tietty
haluttu kyky, taito, tai joku muu videopelihahmon voima ja minimoidaan kaikki muu,
joka ndhdién ei-haluttuna ominaisuutena. Tuloksena saadaan hahmo, joka on darimmai-
sen vahva erddlld tietylld tavalla, mutta muuten todella heikko muilla tavoilla (Giant-
Bomb, 2020). Téssi pelityylissd pelaaja laskee erikseen jokaisen esineen, aseen, panssa-
rin, tarvikkeen tai hahmon voimaa lisddvén loitsun antaman potentiaalin hahmolleen ja
katsoo milld varusteilla ja niiden numeerisilla arvoilla pelaajan hahmo pystyy tuohon
maksimisuoritukseen jossakin pelin osa-alueessa, esimerkiksi vahingon tuottamisessa
loppuvastukseen tai omien tiimikavereiden parantamiseen. Tdstd pelitavasta on se hyoty,
ettd silld saa usein pienen etulydntiaseman verrattuna kilpailevaan pelikaveriin tai vihol-
lispelaajaan.

Matemaattisten taitojen harjaantumista ilmeni myds tutkimuksessa, jossa kuudennen
luokan oppilaita jaettiin ensin ryhmiin videopelin pelaamista varten, perustuen heidin
motivaatioonsa matemaattisten tehtdvien tekoon. Tutkimuksessa kavikin ilmi, etta tilla
ei ollut saatuihin tuloksiin nihden mitddan merkitysté, vaan tulokset kertoivat, etti keski-
méadrdiset matemaattisen videopelin tulokset kasvoivat jokaisella pelikerralla. Namé tu-
lokset viittaavat siihen, ettd osallistujat kehittyivdt mitd enemmaén he pelasivat videopelia.
(Hoffman et al., 2020, s. 16) Tdstd on se hyoty, ettd matemaattisten taitojen harjaantumi-

nen tekee videopelin pelaamisesta mukavampaa, koska kertaus helpottaa pelaamista.

3.2.4 Visuaaliset havainnointitaidot

Téssd osa-alueessa tutkitaan videopelien vaikutusta ihmisen visuaalisiin havainnointitai-
toithin. Videopeleissd saattaa tarvita visuaalisten vihjeiden avulla péételld asioita tai rat-
kaista arvoituksia, jotta pelissd péddsee etenemdédn. Visuaaliset vihjeet voivat myos har-

jaannuttaa silmien, sormien tai kédsien reaktiokykyé silloin, kun ruudulle ilmestyy jokin
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asia johonkin paikkaan, mille tarvitsee tietyssd reaktioajassa tehda jotakin, kuten vaikka
klikata kohdetta hiirelld. Pelaaja saattaa titen harjaannuttaa silméi-kési-koordinaatiotaan
ja oppia kohdentamaan katseensa nopeammin ilmestyviin kohteeseen.

Tamin tyyppisistd videopeleistd hyvédnd esimerkkind on esimerkiksi videopeli ni-
meltd The Talos Principle (Croteam, 2014), jossa pelaajan pitdé ratkaista annettujen vi-
suaalisten vihjeiden avulla pelin sisdlld olevia arvoituksia ja palapelejd. Arvoitus, pala-
peli, pulma tai haaste saattaa olla esimerkiksi valon kohdistaminen tiettyyn pisteeseen,
jolloin ovi vastaavasti aukeaa seuraavaan paikkaan.

Rochesterin yliopiston tekeméssd tutkimuksessa tutkittiin videopelien pelaamisen
vaikutusta aivojen muovautumiskykyyn (englanniksi brain plasticity). Tutkimuksen ta-
voitteena oli tutkia voiko videopelien pelaaminen auttaa aivoja palauttamaan nikokykya
ja visuaalista havainnointikykya esimerkiksi tapaturman tai vammautumisen jélkeen.
Tutkimuksen tuloksissa todettiin, ettd vaikka aikuisen ihmisen hermojérjestelmélld onkin
kyky korjautua tapaturman jilkeen, niin sen potentiaalista muovautumiskykya on kuiten-
kin vaikea havainnoida. Nékokyky4, visuaalista huomiointikykya seka visuaalista proses-
sointikykyé kuitenkin todennetusti parantamaan auttanut videopeligenre siséltda tutki-
muksen kertoman mukaan toimintapohjaisia videopeleji, joissa on kaikkein todennakdi-
simmin sellaisia erilaisia tekijoitd, jotka yhdistettynd mahdollistavat visuaalisten toimin-
tojen laajempaa muokkausta. Tutkimuksen tuloksissa todetaan lopuksi, ettd videopelit ei-
vt kuitenkaan ole niin sanottu ihmeldédke visuaalisten kykyjen harjaannuttamiseen sekd
parantamiseen, jonka vuoksi lisdtutkimuksia tarvitaan tietyn aivotoiminnan seki sen pa-
rantamiseen tarvittavan kokemuksen vilisestd yhteydestd. (Achtman et al., 2008, s. 444)

Nakokentén tutkimuksessa (Green & Bavelier, 2003) tutkittiin toimintavideopelin ja
tavallisen ohjaustyyppisen videopelin vaikutusta silmien eksentrisyyteen. Tama tarkoit-
taa karkeasti sitd, ettd pelaaja on kdytdnnossa oppinut huomioimaan nikokentdssé parem-
min asioita toimintavideopelien avulla. Tuloksia mitattiin ennen videopelien pelaamista
ja sen jilkeen. Toimintavideopelilld harjoitelleiden pelaajien kummankin silméin eksent-
risyys kehittyi enemmén kuin tavallisella videopelilld harjoitelleiden pelaajien. Toimin-
tavideopelilld harjoitelleet pelaajat myds palautuivat nopeammin vilkkuvien toistensa jél-
keen ilmestyneiden kohteiden jilkeen, kuin ne pelaajat, jotka olivat harjoitelleet tavalli-
sella videopelilld. (Green & Bavelier, 2003, s. 536) Tamén nakdkentédn tulokset on koottu

kuvan 2 kuvaajiin.
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Kuvan 2 ylemmaissé kuvaajassa nékyy katkoviivalla merkittynd toimintapelin (eng-
lanniksi action game) vaikutukset ja mustalla korostetulla viivalla ohjaustyyppisen pelin
(englanniksi control game) vaikutukset. Nelidsymbolilla merkityt viivat ndyttavit tulok-
set ennen testausta ja ympyrdasymbolilla merkityt viivat ndyttavét testauksen jilkeen saa-
tuja tuloksia. Kuvasta voimme kuitenkin néhda, ettid toimintapelin vaikutukset silmien
eksentrisyyteen ovat suhteessa isommat kuin ohjaustyyppisen pelin vaikutukset.

Kuvan 2 alemmassa kuvaajassa vuorostaan on tutkittu pelaajien palautumista ruu-
dulle ilmestyvien vilkkuvien kohteiden jdlkeen. Voimme téstidkin kuvaajasta todeta, ettd
toimintavideopeleji pelanneet pelaajat palautuivat paremmin verrattuna ohjauspelid pe-

lanneisiin pelaajiin.

Figure 5: Performance before and after training.
a
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a, Training: useful field of view. Ateach eccentricirty, the group trained on anaction video game
improved significantly more from their pre-test scores than did the control group trained on a non-
action video game (**F < 0.01). b, Training: attentional blink. The group trained on an action video
game recovered faster from the attentional blink than did the control group trained on a non-action
video game ("P < 0.05, P < 0.01).

Kuva 2: Kuvaajat tuloksista nikdkentin tutkimuksessa, jossa mitattiin silmien eksentri-

syyttd ja vilkkuvien kohteiden huomaamista (Green & Bavelier, 2003, s. 536).
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4 Peleisti opittujen sosiaalisten taitojen osa-alueet

Tutkielman tdssd osassa on tarkoituksena tutkia pelien vaikutusta sosiaalisiin kykyihin ja
taitoihin. Peleissd pelaaja saattaa joutua sosiaalisiin kanssakdymisiin muiden pelaajien
kanssa, jolloin hdn joutuu tekeméén erilaisia valintoja, jotka vaikuttavat pelin kulkuun.
Tallaisessa tilanteessa tutkitaan ldhtokohtaisesti sitd, ettd miten ja milld tavalla nima so-
siaaliset tilanteet voivat vaikuttaa ihmisen kéyttdytymiseen ja sosiaalisiin kykyihin seka
taitoihin. Esimerkkinid voidaan kéyttda sellaisia videopelejéd, joissa pelaaja joutuu koordi-
noimaan oman pelinsd kulkua muiden pelaajien osallistumisen vaikutuksen takia. Téllai-
nen tilanne saattaa olla jonkin pelin loppuvastus, johon tarvitsee tietyn méarin pelaajia ja
joiden kanssa pitdd sopia tietty pdiva sekd ajankohta yhteiselle pelaamiselle. Tutkimusten
tuloksina 16ytyi, ettd videopeleilld on positiivisia, mutta myds negatiivisia vaikutuksia
sosiaalisiin kykyihin ja taitoihin. Tdmén lisdksi tuloksissa selvisi, ettd videopelit saattavat
myd0s altistaa uhkapelaamiseen ja syrjaytymiseen.

Sosiaalisilla taidoilla, joita késitelldén tutkielman kohdassa 4.1.1, tarkoitetaan jouk-
koa opittuja kykyjé, jotka mahdollistavat yksilon vuorovaikutuksen patevésti ja sopivasti
tietyssd sosiaalisessa kontekstissa. Yleisimmin tunnistettuja sosiaalisia taitoja lansimai-
sessa kulttuurissa ovat itsevarmuus, selviytyminen, viestinti- ja ystdvyyssuhdetaidot, ih-
mishenkinen ongelmanratkaisu sekd kyky sdétda kognitiota, tunteita ja kdyttdytymisti
(APA, 2020e). Empatiakyvyllé tarkoitetaan toisen ihmisen ymmarrystd hénen viiteke-
hyksessdédn oman viitekehyksen sijaan tai kykyéd kokemaan toisen henkilon tunteet, ha-
vainnot ja ajatukset. Empatia ei sindlldén tarkoita motivaatiota olla avuksi, vaikka se voi
vaihtua my6titunnoksi tai henkilokohtaiseksi ahdistukseksi, miké voi johtaa toimintaan.
Psykoterapiassa terapeutin empatia asiakasta kohtaan voi olla tie ymmaértamééan asiak-
kaan kognitiota, vaikutuksia, motivaatiota tai kdyttdytymistd (APA, 2020c). Joissakin pe-
leissd saattaa olla tarinan polkuja, joissa pitdd ymmartda fiktiivisen NPC-hahmon tunteita
sekd tehdd ndiden perusteella valintoja, jotka vaikuttavat pelin kulkuun. Téstd hyvina
esimerkkind on peli nimeltd Dragon Age (BioWare, 2009), joka on fantasiaroolipelaami-
seen keskittyvéd pelisarja ja jossa tiettyjen hahmojen suosioon piisee valitsemalla heidan
tarinansa kannalta tirkeitd vaihtoehtoja tietylld tavalla, jotta padstddn haluttuun lopputu-
lokseen. Lopputuloksena saattaa olla NPC-hahmon suosion nauttiminen, palkintona saa-
tuja tavaroita tai sitten vastaavasti pelaaja voi joutua toisen NPC-hahmon vihaamaksi.
Talloin joku toinen tarinaan liittyvd NPC-hahmo voi vastaavasti tykdtd pelaajasta enem-

min, koska pelaaja on riidoissa tuon toisen NPC-hahmon kanssa.
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Yleisesti kdytoksen muutoksilla, joita kasitellddn tarkemmin tutkielman kohdissa
4.1.2 ja 4.1.3, tarkoitetaan sellaisia ihmisen toimintaan vaikuttavia muutoksia tai mukau-
tuksia, jotka johtuvat psykoterapeuttisista toimenpiteistd, muista toimenpiteista tai tapah-
tuvat spontaanisti (APA, 2020b). Jotkin videopelit saattavat sisdltdd ominaisuuksia, jotka
vaikuttavat eri tavoin ihmisen tapaan toimia. Niitd ovat esimerkiksi mahdollisuus kéyttaa
peliin oikeaa rahaa pelin sisdllé olevien sisdltéjen ostamiseen tai videopelien aiheuttamat
tunnetilojen muutokset. Lopputuloksena voi olla addiktio, todellisuudentunnun katoami-
nen, sosiaalisen eldman kédrsiminen, aggressiivisuus tai syrjdytyminen. Aggressiivisuutta

ja vékivaltaisuutta késitelladn tarkemmin my0s tutkielman kohdassa 4.1.3.

4.1 Sosiaalisten vaikutusten osa-alueet

Tutkielman téssd osassa tutkitaan videopelien vaikutusta erilaisten sosiaalisten vaikutus-
ten kautta. Osa-alueiksi on valittu empatiakyky ja sosiaalisuus, uhkapelialttius ja syrjay-
tyminen seké vikivaltaisuus ja aggressiivisuus. Ndihin on etsitty tutkimuksia, joiden tu-

loksia sekd havaintoja kdydédn seuraavissa kohdissa lépi.

4.1.1 Empatiakyky ja sosiaalisuus

Tésséd osa-alueessa tutkitaan videopelien vaikutusta thmisen empatiakykyyn ja yleiseen
sosiaalisuuteen. Pelaaminen verkkopeleissa ja varsinkin MMO-peleissd ohjaa pelaajia so-
siaaliseen kanssakdymiseen muiden pelaajien kanssa oli kyse sitten tiimityoskentelyyn
vaadittavasta kommunikoinnista, peli- ja kokemustiedon jakamisesta, opettamisesta, ylei-
sestd keskustelusta muiden pelaajien kanssa tai vaihtokaupan ja pelin sisdisten sopimus-
ten tekemisestd. Pelaajien tarvitsee osata ymmaértad toisia pelaajia ja heidén tavoitteitansa
tai padmadriddn. Tama itsessddn voi olla vaatimus joissakin peleissd parjddmiseen.
Pelejd pelatessa pelaajat haluavat my0s saavuttaa tiettyjd asioita, kuten oikeassakin
elaméssd. Amon Rappin (2017) tekemén tutkimuksen tuloksissa todetaan, ettd pelaajat
tavoittelevat erilaisia kannustimia; toiset tavoittelevat pelin siséisid palkintoja, jotka vah-
vistavat heidén itsevarmuuttaan, kun taas toiset pyrkivit kerddméadn mainetta ja sosiaa-
lista statusta ndkyvyytté tuottavien palkintojen kautta (Rapp, 2017, s. 395). Yleisesti pe-
laajilla on usein eri pddmaérat kuin muilla pelaajilla, esimerkiksi hahmon tavarat tai pans-
sarit, roolipelaus, seikkailu pelimaailmassa tai pelin sisdiset saavutukset. Pelin siséiset
saavutukset ovat yleensd pelaajan hahmolle kerdttdvid ikdan kuin kunniamitaleja, joita

saa erityisen haasteellisista pelisuorituksista.
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Nékyvyytté tuottavilla palkinnoilla tarkoitetaan erityisen vaativista tai vaivalloisista
pelisuorituksista palkinnoiksi saatuja tavaroita, panssareita ja aseita, joiden virtuaalinen
nakyvyys puettuna hahmon péaille erottaa heidat muista pelaajista. Ndma statusta kasvat-
tavat tavarat ovat suhteellisen helppo puheenaihe muille pelaajille. “Hei, vitsit kun oot
saanut ton harvinaisen panssarin! Menikd kauankin aikaa sen saamiseen?”’-tyylinen ke-
hujen saaminen on verrattavissa oikeassa maailmassa saatuihin kehuihin, esimerkiksi
vaatteista tai ulkonddsti. Tama saattaa rohkaista pelaajia sosialisoitumaan keskenddn yh-
teisen puheenaiheen avulla, joka taas alentaa kynnysté jutella muille pelaajille pelissé tai
mahdollisesti ihmisille pelin ulkopuolellakin. Avun pyytdminen tai pelissé tiimien luomi-
nen saattaa olla ylldttdvinkin haastavaa, mikéili kommunikointi ei luonnostaan onnistu.

Empatiakykyd tutkittiin (Muioz et al., 2016) tekeméssa tutkimuksessa, jossa luotiin
Space Connection -niminen videopeli. Videopelisséd pelaajat olivat futuristisen avaruus-
aluksen kyydissi, jossa he joutuivat kdyttimaan voimiaan yhdessa ratkaistakseen fysiik-
kaan perustuvia palapelejd. Pelin mekaniikat pohjautuivat fysiologiseen itsesditelyyn ja
toisen pelaajan voimien aktivointiin. Pelid pelasi kymmenen henkil64, joista kahdeksan
oli miehid ja kaksi naisia. Pelaajat olivat idltd4n noin 17-27-vuotiaita. Pelitestauksen lo-
puksi tutkimuksessa kysyttiin pelaajilta kysymyksii liittyen pelikokemukseen. Kysymyk-
set olivat pisteytetty asteikolla yhdestd viiteen, joista yksi oli pienin. Suurimmat piste-
madrét sai pelikokemuksen hauskuus ja nautinnollisuus (4.5 pistettd) ja ekologiseen hyo-
dyllisyyteen liittyvd kysymys (4.3 pistettd). Ekologiseen hyddyllisyyteen liittyvalld kysy-
mykselld mitattiin pelaajien mielipidettd siitd, onko pelissd kdytetyistd taidoista hyotyd
oikeassa elamassa.

Kuitenkin térkein tulos tdssd tapauksessa saatiin empatiaan liittyvélld kysymyksella,
jossa pelaajilta kysyttiin, ettd tunsivatko he pelikokemuksen jélkeen toisen pelaajan pa-
remmin kuin ennen pelisessiota? Kysymyksen pisteméadrilliseksi tulokseksi tuli 3.5 pis-
tettd, joka oli kysymyksien tuloksista neljanneksi korkein kolmantena tulleen uudelleen-
pelattavuuteen liittyneen kysymyksen (3.9 pistettd) jalkeen. Téstd tuloksesta voimme paa-
telld, ettd videopelien avulla voi myds tutustua toisiin ihmisiin, joka ainakin tdimén tutki-
muksen tapauksessa miellettiin positiivisena kokemuksena. (Mufioz et al., 2016, s. 93—

95)

4.1.2 Uhkapelialttius ja syrjdytyminen

Yksi mielenkiintoinen tutkimus 16ytyi koskien videopelien pelaamista ja uhkapelaamista.

Niitd kahta verrattiin MMORPG-tyylisissd peleissd, joita tutkimuksessa haastateltujen
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nuorten mielestd voidaan pelata uhkapelaamiseen verrattavissa olevalla tavalla; kysei-
sissé peleissd ithmiset voivat voittaa rahaa turnauksista, joihin he ovat osallistuneet. Nuo-
ret myoOs totesivat, ettd ikd jolloin uhkapelaaminen aloitetaan riippuu heiddn mielestdin
mindpystyvyydesti ja taidoista, joita on opittu videopeleistd. Tdssd yhteydessa tulisi ottaa
myds huomioon, ettd tekniikan tuntemus on edesauttava riskitekijd uhkapelaamiselle.
(Calado et al., 2014, s. 788)

Muutoksia videopeleissd kayttdytymiselle saattaa aiheuttaa myds uhkapelaamiseen
verrattavissa olevat, verkkopeleistd 10ytyvét ja pelaajan ostettavissa olevat saalislaatikot
(englanniksi lootbox). Ongelmalliseksi niistd oikealla rahalla ostettavista saalislaati-
koista tekee se, ettd niistd saadut tavarat ovat tdysin satunnaisia. Kun saalislaatikon avaa,
satunnaisgeneraattori arpoo pelaajalle siitd palkinnon. Palkinnoissa saattaa olla harvinai-
sia ulkoasukokonaisuuksia tai muuta tavoittelemisen arvoista, jonka toivossa pelaaja yli-
padtddn paittdd ostaa saalislaatikon. Petollista on nimenomaan se, ettd todennékdisyys
ndiden harvinaisten tavaroiden saamiseksi ndista laatikoista on todella pieni, yleensé vain
noin kymmenen prosenttia, eli tilastollisesti vain yhdessd kymmenesté laatikosta on mah-
dollisuus saada jokin harvinainen tavara.

Peli ei my0Oskéén tue tdssi pelaajaa millddn tavalla, vaan pelaaja voi saada laatikosta
jo aiemmin saadun saman tavaran useammin kuin kerran. Hypoteettisesti on siis mahdol-
lista, ettd vaikka pelaaja ostaisi tuhat saalislaatikkoa, ei hin valttdmatta saisi toivomaansa

tavaraa.

21007 BOXES 51007 BOXES 111007 BOXES 24 (00T BOXES 501007 BOXES

OR OR OR OR

GIFT GIFT GIFT GIFT

EACH LOOT BOX CONTAINS A COMBINATION OF UP TO 4 COSMETIC ITEMS AND/OR IN-GAME CREDITS. LOOT BOXES
CAN BE EARNED THROUGH IN-GAME SYSTEMS

Kuva 3: Overwatch-videopelissd rahalla ostettavia saalislaatikoita (Blizzard Entertain-

ment, 2020).
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Vertailun vuoksi voimme laskea, etté silloin kun yksi saalislaatikko pelissd, maksaisi
noin yhden euron (Kuva 3), joten tuhat saalislaatikkoa maksaisi alennuksien jdlkeen 800
euroa. Télloin 50 laatikkoa saisi 40 eurolla. Yhdestd Overwatch-saalislaatikosta tulee viisi
esinettd, joista pienelld todennikodisyydelld saattavat kaikki tavarat olla harvinaisia tai ei
yksikédén eli on myds mahdollista, ettd 50:std laatikosta ei tule yhtdkdén harvinaista tava-
raa. Jos saalislaatikosta sattuu tulemaan jo ennestdin omistettu tavara, jotkin pelit muut-
tavat tdmin tavaran pelin sisdiseksi valuutaksi. Pelaaja voi titen kédyttdd saamaansa va-
luuttaa haluamansa muuhun pelissd ostettavaan asiaan kuten ulkoasukokonaisuuden tai
muun kosmetiikan ostamiseen pelissé, ellei sitd ole sattunut laatikosta saamaan. Pelaajat
saattavat tulla riippuvaisiksi nididen saalislaatikoiden ostamisesta, silld erdin tutkimuksen
tuloksissa todettiin, ettd ndmi niin sanotut mikromaksut (englanniksi microtransaction)
lisddvit pelaajien aktivointia saalislaatikoita avatessa, joten silld on samanlaiset riippu-
vuutta aiheuttavat ominaisuudet kuin uhkapelaamisella (Brady & Prentice, 2019, s. 12).
Nuoren pelaajan pelaamisesta saattaa ilmestyd isén tai didin luottokortille isokin lasku
heidén tietdmattdan, kun nuori on mennyt ostamaan peliin siséltdd, jonka hédn ei véltta-
mittd edes tiennyt tai ymmartdnyt olevan maksullista. Niistd kyseisistd saalislaatikoista
on jo maailmalla kdyty lain puitteissa oikeudenkdyntejd niiden kieltdmisestd. Juuri tisti
syystd peliyhtiot, jotka niitd kyseisid saalislaatikoitaan pelaajille myyviét, ovat jo joutu-
neet jonkin verran muuttamaan laatikoiden toimintaa uhkapelaamiseen verrattavien omi-
naisuuksien karsimiseksi, kuten aiemmin mainitun huonon tuurin tilanteessa eli silloin
kun rahapalkinto korvaa jo ennestdin omistuksessa olleen tavaran tulemisen laatikosta.

Tallainen addiktoiva kdyttdytyminen videopelissd saattaa pahimmassa tapauksessa
johtaa sosiaaliseen syrjdytymiseen, silld pelaaja saattaa aivan huomaamattaankin addik-
tion valtaamana kiyttda rahaa yli varojensa pelin siséltoihin. Tdmén seurauksena ja taju-
tessaan rahan kulutuksen médréin, pelaaja potee asiasta huonoa omaatuntoa, hipeéin tun-
netta tai saattaa timén takia jopa masentua ja ahdistua seka eristdytya sosiaalisista kans-
sakdymisistd oman kotinsa suojiin. Samankaltainen tilanne voi tulla myds muissa uhka-
peleissé, kun pelaaja huomaa vedonlyonnissd tai muussa pelissd hdvinneensé kaikki ra-
hansa ja jopa velkaantuneensa, jolloin pelaaja saattaa menettéd toivonsa tulevaisuuteen.

Griffithsin ja Meredithin (2009) artikkelissa késiteltiin videopelien addiktoivaa vai-
kutusta yleisesti ottaen todeten, ettd tapaustutkimukset seka ladketieteelliset raportit ker-
toivat videopelien aiheuttavan negatiivisia vaikutuksia sellaisille henkil®ille, jotka pelaa-

vat niitd kohtuuttoman paljon. Titd aluetta koskevissa kyselyisséd on vain vihin todisteita
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keskinkertaisen pelaamisen vakavista vélittomistd terveysvaikutuksista. Sitd minkilaisia
terveysongelmia videopelit aiheuttavat ei kuitenkaan artikkelissa erikseen mainita. Artik-
kelin mukaan haittavaikutukset ovat todennékoisesti kuitenkin suhteellisen véhdisid ja
valiaikaisia sekd ne hdvidvit pelaamisen vihentdmisen seurauksena tai vaikuttavat yli-
paitidn vain pieneen aliryhmiin kaikista pelaajista. Vaikka aiheesta tarvitseekin artikke-
lin mukaan tehdd enemmén tutkimusta, artikkelissa todettiin kuitenkin liian paljon pelaa-
vien henkildiden olevan eniten alttiita videopelien aiheuttamille terveysongelmille. Ar-
tikkelin mukaan on ensiarvoisen tiarkeda selvittdd merkittidvat tapaukset ja niiden esiinty-
vyys, jotka liittyvit videopelien pelaamiseen kliinisesti. Jos tdmi halutaan saavuttaa, tar-

vitaan sithen selkedammét kayttomaaritelmat. (Griffiths & Meredith, 2009, s. 251)

4.1.3 Aggressiivisuus ja vikivaltaisuus

Tutkielman yhtend kysymyksend oli my0s selvittdd aiheuttavatko videopelit aggressii-
vista kdyttdytymistd. Erdéssd titd asiaa tutkivan tutkimuksen tuloksissa todettiin tulosten
tukevan titd hypoteesia, jonka mukaan videopeleille altistumisella saattaa olla yleisia ter-
veysvaikutuksia lapsiin ja nuoriin sekd myos lukioikéisiin. Altistuminen on tutkimuksen
mukaan sidoksissa my0s kohonneisiin aggressiivisuuden tasoihin nuorissa aikuisissa ja
lapsissa, niin kokeellisissa kuin ei-kokeellisissa malleissa sekd miehilld ettd naisilla. Al-
tistus liittyy my0s negatiivisesti prososiaaliseen kiyttdytymiseen, eli saattaa aiheuttaa so-
siaalisten tilanteiden valttamistd. Lisédksi altistumisen vaikutukset ovat myos todistetusti
kytkoksisséd pitkdlld aikavélilld tapahtuvaan aggressiivisen persoonallisuuden kehityk-
seen. Lopuksi tutkimuksessa mainitaan, ettd jokaiset aiemmista tutkimuksista johdetut
teoreettiset ennustukset sekd timaén tutkimuksen tutkijoiden yleinen aggression malli tu-
kivat tdlla hetkelld saatavilla olevien vékivaltaisia videopelejd tutkivien tutkimusten
meta-analyysié. (Anderson & Bushman, 2016, s. 358)

Niiden vékivaltaisten videopelien vaikutusten tutkimisesta tekee mielenkiintoista se,
ettd vastaavasti toisen tutkimuksen tuloksissa (Verheijen et al., 2018) todetaan sosiaalisen
kontekstin vuorostaan vaikuttavan siithen millé tavalla vikivaltaiset videopelit vaikuttavat
aggressiiviseen kdyttdytymiseen. Murrosikiisten altistuminen vikivaltaisuudelle video-
peleissd ennusti todenndkdistd aggressiivista kdyttdytymistd pelaajan parasta kaveria koh-
taan vuotta myohemmin. Tdéma kumppanuusvaikutus huomattiin vain miespuolisten va-

lisisséd ystidvyyksissd, vaikka he eivit edes pelanneet videopelejd keskendén. Tutkimuk-
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sessa viitetdin, ettd véikivaltaiset videopelit aiheuttavat enemmaén niin kutsuttua poikkea-
vaa harjoittelua ihmisten vilill4, joka taas kasvattaa heiddn aggressiivista kdyttdytymis-
tdén. Talld poikkeavalla harjoittelulla (APA, 2020a) viitattiin siihen, ettd jos kyseessa
olevat ihmiset keskenéén juttelevat antisosiaalisista aiheista, saattaa siitd tulla ndiden ih-
misten sosiaalisessa ryhméssd normi. Tutkimuksessa myds todetaan, ettd samaan aikaan
ndyttod videopelien vilittomaille vaikutukselle aggressioon ei 10ytynyt. Tdmé on ristirii-
dassa monen muun tutkimuksen meta-analyysien kanssa, jotka ovat esittineet videope-
lien pelaamisella olevan pitkalla aikavililld vaikutuksia (vaikkakin pienid) aggressioon.
Tutkimuksen tekijat halusivat korostaa, ettd kyseessa olevilla muilla ihmisilld on tarked
rooli vikivaltaisille videopeleille altistumisen vaikutuksissa eritoten murrosikiisille,
mutta myds sosiaalinen konteksti missd videopelejd pelataan on térked tarkastelun kohde

tulevaisuuden tutkimuksille. (Verheijen et al., 2018, s. 265)

5 Yhteenveto

Lahtokohtana minulla oli ennen tdmén tutkielman tekoa, ettd videopelien vaikutuksista
ihmisen kykyihin tiedettiin suhteellisen véhin. Tiesin jo ennestédén, ettd videopeleisté op-
pii vieraita kielid, yleensd englantia, mutta vaikutuksista ihmisen sosiaaliseen ja yhteisol-
lisiin kykyihin oli minulla melko véhén tietoa ennalta.

Omien verkkopelikokemuksieni pohjalta voin samaistua tiimi- ja yhteistyotaitojen
tutkimisessa 16ydettyihin tuloksiin siité, ettd tiimityoskentelyssd on tirkedd tiimin moti-
vaatio yhteisten haasteiden voittamiseksi. Motivaation sdilyttdminen on elintdrkeda tii-
meille ja killoille varsinkin vastoinkdymisissd. Jotkin pelin loppuvastukset saattavat olla
niin vaikeita, ettd tiimin tai killan jdsenten uudelleen ja uudelleen epdonnistuminen jos-
sakin tehtdvissd saattaa hajottaa kyseisen ryhmaén, koska etenemisti pelissd ei tapahdu.
Talloin on myds tirkedd, ettd tiimissd on henkilGitd, jotka organisoivat, suunnittelevat ja
tarvittaessa tsemppaavat psyykkisesti muita pelaajia motivoimalla heitd yrittdiméin uu-
delleen. Tiimitydskentelyn tirkeyttd korostettiin myods League of Legendsistd tehdyssd
tiimipelaamisen tutkimuksessa ndkyvyyden antamisesta muille tiimikavereille (Gerber et
al., 2019), joka oli tiimiharjoitteluaktiviteettien jilkeen parantunut tiimin jisenilld huo-
mattavasti. Tdmi kyseinen pelimekaniikka on tiimin kannalta kyseisessd pelissi erittdin
tarkedd, silld se saattaa pelastaa tiimikaverin kuolemalta, jolloin vastustaja ei saa pisteitd,
lisdd voimaa, mahdollisuutta yllatyshyokkaykselle tai monopolia pelin siséisistd kerdttd-

vistd resursseista.
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Kielellisten kykyjen 1dhtokohtana tutkielmassani oli, ettd peleistd oppii vieraita kie-
lid. Tdmé asia vahvistui l0ytdmieni tutkimusten tuloksissakin. Videopelien pelaamista
tutkimusten tuloksissa suositeltiin kouluopetuksen rinnalle, koska videopelit lisdsivat mo-
tivaatiota opiskella vierasta kieltd ja timé motivaatio siirtyi myos luokkaopetukseen. Sil-
loin kun itse olin ala-asteella ja vietin suurimman osan vapaa-ajastani kotona pelaten vi-
deopelejd, sain opettajalta yleensi kehuja siitd, etti osasin jo paljon englannin kielen sa-
nastoa kurssien ulkopuoleltakin. Tama tuli puhtaasti siitd, ettd kaikki pelaamani pelit oli-
vat englanniksi ja sanakirja kddessa sitten selvittelin mitd peleissd tapahtuu. Tdmé har-
jaannutti huomattavasti englannin kielen oppimistani, auttoi opiskelussa ja kouluarvosa-
noissa. Tati ajatusta tukee my0s Horowitzin (2019) tutkimus, jossa todettiin kiytetyn ajan
suuruuden védhenténeen kielten opiskelun ahdistusta. Videopeleji voidaan siis mielestédni
hyvin soveltaa kielten opiskeluun.

Matemaattisen ja loogisen pdittelykyvyn harjaantumista videopelien ansiosta on
myds todettu tapahtuvan, silld videopelissa tehty kertaus auttoi oppimaan matemaattisia
menetelmid. Téstd matemaattisen taidon oppimisesta itselldni on henkilokohtainen koke-
mus Final Fantasy XIV-pelin Construct 7-nimisesti loppuvastuksen pelaamisessa, silld
jouduin ulkoa opettelemaan kuusi tai seitsemén ensimmadistd alkulukua, jotta en tee vir-
hettd taistelun aikana. Loogista paattelykykya oli myos tutkittu pelaajien hahmojen kehi-
tyksen kautta siind, ettd pelaajan tarvitsee paitelld mikd on hyvé polku hahmon kehityk-
selle. En ollut itse ajatellut asiaa ndin tarkkaan, ennen kuin luin Rappin (2017) tutkimuk-
sen aitheesta. Tutkimuksen tuloksien jélkeen pystyin samaistumaan siihen, ettd olen itse-
kin laskin kidessa tutkinut ja vertaillut panssareiden tai eri aseiden tehoja ja pohtinut mika
niistd on hyodyllisin.

Visuaalisten havainnointitaitojen tutkimusten tuloksissa huomattiin, etti toimintape-
lid pelanneiden pelaajien ndkdkenttd oli harjaantunut silmien eksentrisyyden kehittymi-
sen kautta. My0s vilkkuvien kohteiden huomioiminen ja palautuminen tdmaén testin jal-
keen oli parantunut. Kévin itse opintojeni alkuvaiheessa Tampereen yliopistolla silmien
liikkettd ja katseen kohdistamista tutkivassa tutkimuksessa, jossa katseltiin ruudulla vilk-
kuvia pisteitd. Huomasin jo silloin, ettd toimintavideopelit, ldhinnd ammuntapelit ja tdh-
tdystarkkuuden harjoittelupelit, joita olin pelannut aiemmin olivat harjaannuttaneet omaa
nopeuttani refleksiméisesti kohteiden havaitsemiseksi. Tutkielmassa tarkastellussa Gree-
nin ja Bavelierin (2003) tutkimuksessa kuitenkin todettiin, etté titd aihealuetta tarvitsee

tutkia vield enemmin, jotta saadaan lisdd konkreettisia tai todistettavia tuloksia. Olen
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my0s tietoinen siitd, ettd videopelisimulaatioita kiytetdin yleisesti silméi-kisi-koordinaa-
tion harjoittelemiseen monella eri teollisuuden alalla esimerkiksi armeijan ja lennoston
henkildston kouluttamisessa, mutta niitd ei tdssa tutkielmassa ole mukana sen takia, koska
kyseisti asiaa ei tutkittu 1dpikdydyissd tutkimuksissa.

Sosiaalisten vaikutusten osa-alueiden osalta voidaan yhteenvetona todeta, etti video-
pelit auttavat ymmartdmain muita ihmisié. Peleissd on myos helpompi kdydé sosiaalista
kanssakdymistd muiden ihmisten kanssa, koska kynnys aloittaa keskustelu toisen pelaa-
jan kanssa on alhaisempi kuin oikeassa eldmaissé. Néitd sosiaalisuuteen ja empatiaan liit-
tyvid videopeleisti opittuja taitoja ja kykyjd voidaan myos soveltaa oikeassa eliméssa.
Uutta tietoa minulle 10ytyi myos videopelien, 1dhinnd verkkopelien rinnastamisesta uh-
kapelaamiseen ja my0s verkkopeleissd rahalla ostettavista saalislaatikoista uhkapelaami-
sen muotona, joka oli yksi negatiivisimpia asioita mitd videopelit voivat aiheuttaa.

Toisena negatiivisena asiana loytyi se, ettd videopeleilld saattaa olla pitkdlld aikava-
lilld vaikutuksia aggressioon, mutta vastaavasti 10ytyi myos tutkimus (Verheijen et al.,
2018), joka asettuu ristiriitaan muiden aiheesta olevien tutkimusten kanssa viittden, etti
videopeleilli ei ole kuitenkaan vélitontd vaikutusta ihmisen aggressioon, silti sosiaalisella
kontekstilla vastaavasti ndin kuitenkin saattaa olla. Koska tuloksista 10ytyi seké puolesta,
ettd vastaan olevia argumentteja, niin voidaan todeta, ettd mahdollisia vaikutuksia aggres-
siiviseen kdyttdytymiseen saattaa tapahtua. Aihetta pitdisi kuitenkin tutkia vield enem-
man.

Loppujen lopuksi, videopelit ovat joka tapauksessa hyddyllinen véline kaikkien néi-
den edelld mainittujen taitojen ja kykyjen kehittymisen kannalta. Peleistd oppii suhteelli-
sen paljon erilaisia taitoja ja asioita, joita voi myos mahdollisesti hyodyntéa oikeassa ela-

massakin.
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