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Videopelien suosio on kasvanut räjähdysmäisesti viime vuosikymmeninä niin Suomessa kuin 
kansainvälisestikin. Pelaamisesta on tullut ennen kaikkea suosittu vapaa-ajan aktiviteetti, mutta 
joillekin myös päätyö striimaamisen tai kilpapelaamisen parissa. Vuosien varrella pelaaminen on 
jakanut mielipiteitä ja erityisesti haitat ovat aika ajoin nousseet korostuneesti esiin mediassa. On 
kuitenkin olemassa tutkimusnäyttöä siitä, että yhdessä pelaamisella voi olla myönteisiä vaikutuk-
sia ihmissuhteisiin. 

Tässä diplomityössä tutkitaan videopelien roolia ihmissuhteiden muodostamisessa ja edistä-
misessä. Empiirisessä osuudessa keskitytään erityisesti uusiin ihmisiin tutustumiseen videope-
lien kautta, mitä on tutkittu tähän mennessä suhteellisen vähän. Työssä etsitään vastauksia kol-
meen tutkimuskysymykseen: TK1. Miten yhdessä pelaaminen edistää ihmissuhteita? TK2. Mitkä 
tekijät peleissä vaikuttavat siihen, että ne edistävät ihmissuhteita? ja TK3. Mitä esteitä on video-
pelien kautta uusiin ihmisiin tutustumisessa? 

Tutkimusmenetelmänä on verkossa toteutettu suomenkielinen kyselytutkimus (N = 534), jossa 
etsittiin vastauksia edellä mainittuihin tutkimuskysymyksiin. Vastaajia rekrytoitiin Reddit-keskus-
telupalstan r/Suomi-alaredditistä marraskuussa 2022. Kyselyn tuottama aineisto jakautuu kah-
teen osaan: videopelien kautta uusiin ihmisiin tutustuneiden pelaajien vastaukset (N = 425) ja ei-
tutustuneiden pelaajien vastaukset (N = 109). Laadullisella sisällönanalyysilla aineistosta muo-
dostettiin yhteensä kolmetoista teemaa. 

Tulokset osoittavat, että yhdessä pelaaminen edistää ihmissuhteita yhteisen tavoitteen eteen 
työskentelyn kautta, paikkariippumattomia kaveriverkostoja mahdollistamalla, merkityksellisten 
ihmissuhteiden muodostamisen välineenä toimimalla ja vuorovaikutusta helpottamalla. Ihmissuh-
teita edistäviksi tekijöiksi videopeleissä tunnistettiin yhteisömekaniikat, suvantovaiheet ja yh-
dessä suoritettavat tehtävät. Tutkimuksessa havaittuja videopelien kautta uusiin ihmisiin tutustu-
misen esteitä ovat epävarmuus ryhmässä toimimisesta ja pelitaidoista, epäasiallisen kohtelun 
pelko, videopelien kautta tutustumisen vaatima sitoutuminen, tosielämässä tapaamisen puuttu-
minen, uusiin ihmisiin tutustumisen jännittävyys, riskit ja edellytykset ja se, että ei ole syytä tutus-
tua. 

Tutkimuksen perusteella käytännön pelisuunnittelussa suositellaan kiinnittämään erityistä 
huomiota yhteisömekaniikoihin, suvantovaiheisiin ja yhdessä suoritettaviin tehtäviin pelin genre 
ja ilmenemismuoto huomioiden, sekä löytämään keinoja toksisuuden kitkemiseen. Tulevassa tut-
kimuksessa suositellaan tämän tutkimuksen perusteella perehtymään seuraaviin aiheisiin: 1) eri 
genrejen vaikutus ihmissuhteiden muodostamiseen, 2) pelaajamentaliteettien ja ihmissuhteiden 
muodostamisen välinen yhteys, 3) uusiin ihmisiin tutustumisen esteiden vähentäminen ja 4) tok-
sisen käytöksen vähentäminen ja sen vaikutuksen lieventäminen. Tuloksilla on myös laajempi 
yhteiskunnallinen merkitys videopelien eristävään luonteeseen liittyvän stereotypian murtami-
sessa. 
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ABSTRACT 
Annika Pajula: Video games as a medium for building relationships – a qualitative survey on 

forming relationships in video games  
Master of Science Thesis 
Tampere University 
Master’s Programme in Information Technology 
May 2023 
 

The popularity of video games has grown exponentially in recent decades both in Finland and 
internationally. Gaming has become a popular leisure activity, but in addition, for some it is a full-
time job as a streamer or as a professional esports player. Over the years video gaming has 
divided opinions, and its disadvantages have been prominently highlighted in the media from time 
to time. However, research shows that playing together can have positive effects on relationships. 

In this Master of Science thesis, video games are researched as a medium for building rela-
tionships. The empirical part of this work focuses especially on the forming of new relationships 
through video games, which has rarely been the focus of previous studies. This study seeks an-
swers to three research questions: RQ1. How does gaming together work as a medium for build-
ing relationships? RQ2. What factors in video games contribute to them working as a medium for 
building relationships? and RQ3. What are the barriers to forming new relationships through video 
games? 

The study was conducted in the form of a survey (N = 534), with data being collected online 
in Finnish. The participants were recruited from the Finnish r/Suomi subreddit on Reddit in No-
vember 2022. The survey produced two datasets based on if the respondent had formed new 
relationships (N = 425) or had not formed new relationships (N = 109) through video games. A 
total of thirteen themes emerged from the data through qualitative content analysis. 

The results show that gaming together fosters the formation of relationships by having players 
work towards a shared goal, enabling the formation of location-independent friend networks, act-
ing as a medium for building meaningful relationships, and facilitating interactions. Community 
mechanics, quiet phases and co-operative tasks were identified as factors that contribute to rela-
tionship building. The barriers to forming relationships through video games were found to be lack 
of confidence in teamwork and game skills, fear of being mistreated, the need to commit to the 
game, lack of real-life contact, the anxiety, factors, and risks associated with meeting new people 
and the lack of a need for new relationships. 

Based on this research, the recommendations for practice are to take community mechanics, 
quiet phases, and co-operative tasks into consideration in a way that suits the genre and mode 
of the game, and to find ways to root out toxicity. The recommendations for future research are 
to explore the following topics: 1) the effects of different genres on the formation of relationships, 
2) the connection between player mentalities and the formation of relationships, 3) reducing bar-
riers to forming new relationships and 4) reducing toxic behavior and mitigating its impact. The 
results of this research have a wider social significance in breaking the stereotype related to the 
isolating nature of video games. 
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1. JOHDANTO 

Videopeliteollisuus on miljardibisnes, ja videopelit ovat osa miljoonien ihmisten 

päivittäistä elämää (statista.com, 2021). Ne ovat saavuttaneet suuren suosion niin 

kansainvälisesti kuin Suomessakin. Tilastokeskuksen vuoden 2017 selvityksen mukaan 

15 vuotta täyttäneistä henkilöistä 52 prosenttia oli pelannut konsoli-, mobiili- tai 

tietokonepelejä kuluneen vuoden aikana. Vuonna 2002 pelaajien osuus oli 36 prosenttia, 

kun taas vuonna 1991 se oli 10 prosenttia. (Tilastokeskus, 2019) Suosio on siis viimeisen 

kolmenkymmenen vuoden aikana kasvanut maassamme runsaasti. 

Videopelien matka 1970-luvun peliautomaateista nykyajan konsoli-, mobiili ja 

tietokonepeleihin sekä online-moninpelaamiseen on ollut vaiherikas. Tietotekniikan 

kehitys ja alun perin Yhdysvaltain puolustusministeriön projektina alkunsa saanut 

internet ovat mahdollistaneet videopelien ja videopelikulttuurin muovautumisen 

sellaiseksi, mitä ne tänä päivänä ovat. Siinä missä videopelit ovat suosittu vapaa-ajan 

aktiviteetti, niiden pariin on muodostunut ilmiöitä, kuten videopelaamisen striimaaminen 

päätyönä ja e-urheilu, eli kilpailullinen pelaaminen ammattilaistasolla. 

Videopelit ovat koko olemassaolonsa ajan jakaneet mielipiteitä suuntaan ja toiseen 

(Meriläinen, 2015). Mediassa ja sosiaalisen median keskusteluissa nousevat herkästi 

esiin yksinomaan pelaamisen haitat, kuten esimerkiksi ongelmapelaaminen. Toisaalta 

viime vuosina videopelien ympärillä oleva keskustelu on muuttunut suopeammaksi 

(Meriläinen, 2020). Kaiken kaikkiaan videopelit ovat monipuolinen kokonaisuus eri 

genreineen, alustoineen ja käytäntöineen, joita ei voi mustavalkoisesti typistää vain 

hyväksi tai pahaksi. 

Tässä diplomityössä tutkitaan sitä, millainen myönteinen rooli videopeleillä voi olla 

ihmissuhteiden muodostamisessa ja edistämisessä. Ihmissuhteet ovat jokaisen ihmisen 

hyvinvoinnille välttämättömiä, ja on mielenkiintoista selvittää, mitä videopelit voivat tuoda 

ihmissuhteisiin. Työssä etsitään vastauksia kolmeen tutkimuskysymykseen: TK1. Miten 

yhdessä pelaaminen edistää ihmissuhteita? TK2. Mitkä tekijät peleissä vaikuttavat 

siihen, että ne edistävät ihmissuhteita? ja TK3. Mitä esteitä on videopelien kautta uusiin 

ihmisiin tutustumisessa? Tutkimusmenetelmänä on laadulliseen aineistoon painottuva 

kyselytutkimus. 

Oma kokemukseni motivoi minua tähän aiheeseen. 
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2. TEOREETTINEN TAUSTA 

Tässä luvussa luodaan katsaus videopelejä ja yhdessä pelaamista käsittelevään 

kirjallisuuteen.  

2.1 Videopelien ja pelaajien luokittelua 

Tässä luvussa käsitellään tapoja luokitella videopelejä ja pelaajia. Videopelejä voidaan 

luokitella genrejen, alustan, ilmenemismuodon ja miljöön perusteella. Pelaajien 

tyypittelyyn löytyy lukuisia malleja, joista tässä työssä nostetaan esiin kaksi. 

2.1.1 Videopeligenret 
Tämän työn kirjoitushetkellä ei ole olemassa vakiintunutta tapaa luokitella pelejä 

genreihin eli lajityyppeihin. Yksi peli voi samanaikaisesti täyttää eri genrejen piirteitä ja 

näin ollen kuulua useaan genreen, mikä on merkittävä syy sille, ettei vakiintunutta 

genreluokittelua ei ole olemassa. Videopelejä on lukuisia erilaisia, ja niitä tulee aina 

uusia, mikä edelleen vaikeuttaa luokittelua. Vastaavanlaisia hankaluuksia 

genreluokittelussa on muillakin aloilla, kuten musiikissa ja kirjallisuudessa.  

Vaikka tieteellisistä julkaisuista ei löydy kaiken kattavaa listaa peligenreistä, niin 

yleisimmät genret on tunnistettu. Apperley (2006) esittelee artikkelissaan genret 

simulaatio, strategia, toiminta ja roolipelit. Ne ovat päätason genrejä, joilla on lukuisia 

alagenrejä. Alagenreiksi Apperley mainitsee simulaatiopeleille urheilupelit, 

strategiapeleille reaaliaikainen strategia (RTS) ja vuoropohjainen strategia (TBS), 

toimintapeleille ensimmäisen persoonan räiskintäpeli (FPS) ja kolmannen persoonan 

peli (TPG), sekä roolipeleille MMORPG (massively multiplayer online role-playing game, 

suom. massiivinen monen pelaajan verkkoroolipeli). Apperley kuvailee genrejen rinnalle 

muitakin luokittelutapoja: alusta (engl. platform), ”ilmenemismuoto” (engl. mode) ja miljöö 

(engl. milieu). Näihin syvennytään tarkemmin luvussa 2.1.2. 

Green ja Kaufman (2015) esittelevät Video games and creativity -kirjassaan 

videopeligenret toiminta, seikkailu, toiminta-seikkailu, roolipelit, simulaatio ja 

resurssienhallinta, urheilu, strategia, sosiaaliset pelit ja hiekkalaatikkopelit. Kirjassa 

esitellään myös Granicin ja tutkijaryhmän (2014) konseptuaalinen kartta (ks. kuvio 1), 

jossa muutamia keskeisiä videopeligenrejä sijoitetaan akseleille sosiaalinen-ei-

sosiaalinen ja yksinkertainen-kompleksinen. Granicin ja tutkijaryhmän mukaan 

sosiaalisimpia genrejä ovat MMORPG:t, monen pelaajan räiskintäpelit ja partypelit.  
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Kuvio 1: Konseptuaalinen kartta, jossa muutama keskeinen videopeligenre esite-
tään sosiaalinen-ei-sosiaalinen ja kompleksinen-yksinkertainen-akseleilla. (Gra-
nic et al., 2014)  

Kaupalliset videopelien jakelualustat kuten esimerkiksi Steam, Origin ja Epic Games 

Store luokittelevat myymiään pelejä genreihin, mutta luonnollisesti eri palveluiden välillä 

on eroja luokittelussa. Steam, yksi suurimmista kaupallisista jakelualustoista, luokittelee 

päägenret näin: toiminta, roolipelit, strategia, seikkailu, simulaatio ja urheilu & kilpa-ajo. 

Alagenrejä pelien kaupallisilla jakelualustoilla on lukuisia. Peligenreistä puhutaan usein 

niiden englanninkielisillä nimillä, vaikka suomenkielinen vastine olisi olemassa. 

Selkeyden vuoksi genret ovat taulukossa 1 englanniksi ja suomeksi. 

Steam käyttää genrejen lisäksi tunnisteita (engl. tag), jotta pelaajat löytäisivät itseään 

kiinnostavat pelit tuhansien pelien joukosta. Käyttäjät voivat ehdottaa peleille tunnisteita, 

ja muut käyttäjät voivat äänestää, kuinka hyvin tunniste heidän mielestään kuvaa peliä. 

Näin koko yhteisö voi osallistua mahdollisimman kuvaavan luokittelun muodostamiseen. 

Esimerkiksi Counter-Strike: Global Offensive -räiskintäpelin viisi yleisintä tunnistetta 

Steamissa ovat FPS (first-person shooter, suom. ensimmäisen persoonan räiskintäpeli), 

räiskintä (engl. shooter), moninpeli (engl. multiplayer), kilpailu (engl. competitive) ja 

toiminta (engl. action).  
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Taulukko 1: Peligenrejä englanniksi ja suomeksi. 

Genre englanniksi Genre suomeksi 

Action Toimintapeli 

Action-adventure Toimintaseikkailupeli 

Adventure Seikkailupeli 

Casual Kasuaalipeli 

Fighting Tappelupeli 

First-person Shooter Ensimmäisen persoonan räiskintäpeli 

Hack 'n Slash - 

MMORPG Massiivinen monen pelaajan verkkoroolipeli 

Party games Partypeli 

Platformer Tasohyppelypeli 

Puzzle Pulmapeli 

Racing Ajopeli 

Real-Time Strategy Reaaliaikainen strategiapeli 

Rhythm games Rytmipeli 

Role-playing games (RPG) Roolipeli 

Sandbox Hiekkalaatikkopeli 

Shooter Räiskintäpeli 

Simulation Simulaatiopeli 

Social media games Sosiaalisen median pelit 

Sports Urheilupeli 

Strategy Strategiapeli 

Turn-Based Strategy Vuoropohjainen strategiapeli 

 

Vaikka genreluokittelu elää jatkuvasti ajan mukana, niin on sellaisia genrejä, jotka ovat 

pitkään toistuneet eri yhteyksissä. Sekä kirjallisuudessa että kaupallisilla videopelien 
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jakelualustoilla usein toistuvia genrejä ovat ainakin toiminta, seikkailu, roolipelit ja 

MMORPG, urheilu ja strategia.  

2.1.2 Alusta, ilmenemismuoto ja miljöö 
Apperley (2006) esittelee peligenrejä koskevassa tutkimuksessaan kolme muuta 

näkökulmaa, joiden perusteella pelejä voidaan luokitella: alusta, ilmenemismuoto ja 

miljöö. Näkökulmat pohjaavat Kingin ja Krzywinskan tutkimukseen videopeleistä 

suhteessa elokuviin (2002, Apperleyn 2006 mukaan).   

Alusta on laitteisto, jolla videopelejä pelataan. Niitä ovat esimerkiksi PC:t, pelikonsolit, 

puhelimet ja käsikonsolit. Alusta vaikuttaa pelitilanteeseen ja -kokemukseen tuomalla 

omat piirteensä pelin pelaamiseen ja siihen missä, miten ja kenen kanssa alustalla voi 

pelata. (Apperley, 2006) 

Ilmenemismuoto on Apperleyn mukaan Kingin ja Krzywinskan julkaisussa vähiten 

selkeästi määritelty – se kuvaa sitä, missä muodossa pelaajat kokevat pelimaailmaa. Se 

kattaa tavan, jolla pelaajan on mahdollista liikkua pelimaailmassa. Peli voi olla 

esimerkiksi avoimen maailman peli, tai sitten pelimaailmassa edetään lineaarisesti. 

Tähän kuuluu myös se, katsooko pelaaja peliä ensimmäisestä vai kolmannesta 

persoonasta vai jotenkin muuten. Toisekseen saman pelin ilmenemismuoto voi olla 

erilainen yksinpeleissä kuin moninpeleissä esimerkiksi niin, että yksinpelissä pelaaja 

pelaa tarinaa läpi järjestyksessä, kun taas useissa moninpelissä pelataan missioita, 

episodeja tai matseja, joita ei koskaan tule kahta täysin samanlaista. Ilmenemismuotoon 

kuuluu myös pelikavereiden fyysinen sijainti, joka vaikuttaa pelimaailman kokemiseen. 

Apperley korostaa, että ilmenemismuoto ei ole pelkästään virtuaalista, vaan levittäytyy 

myös fyysiseen ulottuvuuteen. 

Miljöö on pelin visuaalinen ympäristö. Se ei kuitenkaan ole irrallaan pelin rakenteesta ja 

mekaniikoista. Apperleyn mukaan esimerkiksi kauhupelien tutkimuksesta tiedetään, että 

oleellinen osa kauhumiljöötä ovat tietyt mekaaniset ja rakenteelliset säännöt, ei 

pelkästään se, miltä peli visuaalisesti näyttää. 

2.1.3 Pelaajamentaliteetit 
Pelaajia voidaan luokitella erilaisten pelaajamentaliteettien mukaan. Kallion ja 

tutkijaryhmän (2011) kehittämässä InSoGa-mallissa (intensity, sociability, games, suom. 

intensiteetti, seurallisuus, pelit) huomioidaan pelaamisen monimuotoisuus, ja se, että 

yksilöllä voi olla kontekstin ja tilanteen mukaan erilaisia mentaliteetteja. Tutkimuksessa 

löydettiin yhdeksän erilaista mentaliteettiprofiilia, jotka voidaan jakaa ominaisuuksiensa 
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perusteella kolmeen ryhmään: sosiaalinen, kasuaali ja sitoutunut. Jokainen profiili 

koostuu komponenteista, jotka ovat pelaamisen intensiteetti, seurallisuus ja pelit. 

Mallissa intensiteetti kuvastaa pelihetken kestoa, säännöllisyyttä ja keskittymistä. 

Säännöllisyys tarkoittaa sitä pelataanko usein vai silloin tällöin, ja keskittyminen kuvaa 

sitä, vaatiiko peli hetkellistä vai pitkäaikaista keskittymistä. Seurallisuus kuvaa kolmea 

erityyppistä tilaa, joissa pelaamisen sosiaalisuus voi esiintyä; tämä tarkoittaa fyysistä 

tilaa, virtuaalista tilaa ja tilaa pelitilanteen ulkopuolella. Fyysisessä ja virtuaalisessa 

tilassa voidaan pelata yhdessä samalla puolella, vastakkain tai vierellä. Vierellä 

pelaaminen kattaa sellaisen pelaamiseen osallistumisen, missä välillä vuorotellaan 

pelaajaa, missä toinen neuvoo, tai muuten vaan pitää seuraa ja on läsnä pelitilanteessa. 

Sekä intensiteetti että seurallisuus ovat jatkumoita, joissa intensiteetti vaihtelee raskaan 

ja kevyen välillä, ja seurallisuus korkean ja matalan välillä. Pelaajamentaliteettien kolmas 

komponentti on pelit, joka sisältää laitteet ja pelit (peli määriteltynä laitteen, pelin nimen 

tai pelisarjan mukaan), peligenret sekä saavutettavuuden. Saavutettavuus viittaa tässä 

siihen, miten helppoa pelin pariin on ryhtyä. Tähän kuuluu mm. pelin tuttuus, hinta ja 

käytettävyys. 

Sosiaalisille pelaajamentaliteeteille pelien tärkein rooli on niiden tarjoama yhteinen 

tekeminen. Sosiaaliset mentaliteettiprofiilit ovat 1) lasten kanssa pelaaminen, 2) 

kavereiden kanssa pelaaminen ja 3) seurana pelaaminen. Kaikille sosiaalisille 

pelaajamentaliteeteille merkittävä kriteeri pelin valinnassa on sen helppo saavutettavuus 

ja opittavuus, tuttuus ja se, että peli on edullinen. Pelisessiolle on tyypillistä, että 

pelataan, kun on aikaa, ja lopetetaan, jos tulee jotain muuta.  

Kasuaaleille pelaajamentaliteeteille pelit ovat ensisijaisesti ajanvietettä. Kolme kasuaalia 

profiilia ovat 1) ajan kuluttaminen, 2) väliaikojen täyttäminen ja 3) rentoutuminen. Tämän 

mallin kontekstissa kasuaalius ajatellaan omistautuneisuuden vastakohtana. Näille 

pelaajamentaliteeteille on tyypillistä yksin pelaaminen, tai mahdollisesti tuntemattomia 

vastaan pelaaminen ilman lähempää vuorovaikutusta. Pelin valinnassa tärkein kriteeri 

on tuttuus. 

Omistautuneille pelaajamentaliteeteille pelit ja pelaaminen itsessään ovat tärkeää 

toimintaa. Tähän ryhmään kuuluvat mentaliteettiprofiilit 1) pelaaminen hauskuuden 

vuoksi, 2) immersoituva pelaaminen ja 3) pelaaminen viihteenä. Pelisessiot ovat 

tyypillisesti sosiaalisia ja intensiteetiltään raskaita. Omistautuneet mentaliteetit suosivat 

monipuolisesti erilaisia pelejä, kuitenkin enimmäkseen syvällisempiä ja kompleksisimpia 

kuin vaikkapa pulmapelit ja tasohyppelyt. 



7 
 

Pelaajatyyppien luokitteluun on kehitetty monia muitakin malleja eri lähtökohdista. 

Hamarin ja Tuunasen (2014) katsauksessa esitellään Kallion ja tutkijaryhmän (2011) 

mallin lisäksi yksitoista muuta mallia. Eräs tunnettu, usein viitattu ja Hamarin ja Tuunasen 

katsauksessakin mainittu on Bartlen (1996) malli, jossa pelaajat luokitellaan neljään eri 

arkkityyppiin. Malli pohjautuu oletukselle siitä, että pelaamista kuvaa kaksi ulottuvuutta: 

toimiminen-vuorovaikuttaminen (engl. action-interaction) ja pelaajaorientoituneisuus-

maailmaorientoituneisuus (engl. player-world). Nämä ulottuvuudet tuottavat arkkityypit 

1) suorittaja (engl. achiever), 2) seurustelija (engl. socializer), 3) tutkiskelija (engl. 

explorer) ja 4) tappaja (engl. killer). Bartle tiivistää kirjassaan (2003) arkkityypit siten, 

millaisen toiminnan kukin pelaajatyyppi kokee hauskaksi: 

- Suorittajista on hauskaa suorittaa tehtäviä virtuaalisessa maailmassa. 
- Tutkiskelijoista on hauskaa vuorovaikuttaa virtuaalisen maailman kanssa. 
- Seurustelijoista on hauskaa vuorovaikuttaa muiden pelaajien kanssa. 
- Tappajista on hauskaa vaikuttaa muihin pelaajiin. 
 

Pelaajatyyppejä koskevassa metasynteesissään Hamari ja Tuunanen (2014) 

mainitsevat Bartlen tyypittelyyn kohdistuneen kritiikkiä mm. liiallisesta 

yksinkertaistamisesta ja kaksijakoisuudesta. Heidän mukaansa Bartlen malli saattaa 

kuitenkin olla käypä työkalu suunnittelutarkoituksiin.  

2.2 Ihmissuhteet ja niiden muodostuminen 

Ihmissuhteet ja niiden muodostuminen ovat keskeisessä osassa tätä tutkimusta. 

Jokaisella on elämässään erilaisia ihmissuhteita: perheenjäseniä, ystäviä, työkavereita 

ja niin edelleen. Moni ihmissuhde on elämässä ikään kuin valmiina. Perheenjäseniään 

ja sukulaisiaan ei voi valita, mutta ystävyyssuhteet ja elämänkumppanin valinta ovat 

sellaisia, joihin ihminen vaikuttaa itse.  

Fehrin (1995) mukaan ystävyyssuhteiden muodostumiselle on neljä edellytystä: 1) 

ympäristötekijät, 2) yksilölliset tekijät, 3) tilannetekijät ja 4) kahdenkeskiset tekijät. 

Ympäristötekijät ovat ensimmäinen ehto ystävyyssuhteen muodostumiselle. Ihmisen on 

tultava kontaktiin toisen ihmisen kanssa, jotta ihmissuhteen muodostuminen olisi 

mahdollista. Ennen internetiä ihmisten fyysisten elinympäristöjen oli limityttävä, jotta 

ystävyyssuhteen syntymiselle olisi edellytys. Fehrin kirjan kirjoittamisen aikaan internet 

ei ollut sellainen kuin se on tämän työn tekemisen aikaan 2020-luvulla, mutta hän on 

ennalta osannut arvella teknologian avaamia mahdollisuuksia ystävyyssuhteiden 

luomisessa.  

Ympäristötekijöiden jälkeen seuraava edellytys ystävyyssuhteen muodostumiselle ovat 

yksilölliset tekijät. Emme ystävysty jokaisen kohtaamamme ihmisen kanssa. Rodinin 
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(1982, Fehrin 1995 mukaan) mukaan ihmissuhteiden luominen ei ala siten, että ihminen 

valitsee tuttavajoukostaan pitämiään ihmisiä ja alkaa tutustua heihin paremmin, vaan 

ihmissuhteiden luominen alkaakin poissulkukriteereistä. Poissulkukriteereitä on 

kahdenlaisia: ”tykkäämättömyyskriteerit” (engl. dislike criteria) ja sivuuttamiskriteerit 

(engl. disregard criteria).  

Rodinin mukaan ihmissuhteiden muodostamisen alkuvaiheessa 

tykkäämättömyyskriteerit määräävät, alammeko viedä ihmissuhdetta eteenpäin. Jos 

henkilöllä on sellaisia piirteitä, joista emme pidä, hän siirtyy automaattisesti pois 

ystäväehdokkaiden joukosta. Toinen kriteeristö on sivuuttamiskriteerit. Sivuutamme 

henkilöt, joista emme usko syystä tai toisesta tulevan meille sopivia ystäviä. Henkilössä 

ei välttämättä ole mitään ”vikaa” eikä selkeää syytä sille, miksi emme pitäisi heistä. 

Esimerkkinä sivuuttamiskriteereistä voikin olla esimerkiksi ihmisen ikä, koulutustausta tai 

se, miten he pukeutuvat.  

Entä sisällyttämiskriteerit? Muiden ihmisten piirteet vaikuttavat siihen, alammeko 

muodostaa heidän kanssaan ystävyyssuhdetta. Näitä piirteitä ovat Fehrin mukaan 

henkilön fyysinen puoleensavetävyys, sosiaaliset taidot, responsiivisuus, ujous ja 

samanlaisuus. Kenties yllättävä seikka on, että ensimmäinen sisällyttämiskriteeri eli 

fyysinen puoleensavetävyys on merkittävä asia myös ei-romanttisissa ihmissuhteissa. 

Jo lasten muodostamissa ystävyyssuhteissa ulkonäöllä on todettu olevan merkitystä 

(Kleck et al, 1974). 

Toinen sisällyttämiskriteeri eli sosiaaliset taidot ovat tärkeitä ihmissuhteiden 

muodostamisessa, ja joillakin ihmisillä onkin hankaluuksia muodostaa ihmissuhteita 

puutteellisten sosiaalisten taitojen takia. Ystävyyssuhteiden muodostamiseen tarvitaan 

joukko sosiaalisia taitoja, joita ovat esimerkiksi kyky vastata asianmukaisesti siihen, mitä 

toinen ihminen sanoo, asianmukainen katseiden tai asentojen jaksottaminen, sekä 

asianmukaisten vuorottelunormien noudattaminen keskustelussa. (Fehr, 1995) 

Kolmas sisällyttämiskriteeri on responsiivisuus, joka tarkoittaa vuorovaikutustilanteessa 

kiinnostuksen osoittamista toisen ihmisen sanomisia ja ajatuksia kohtaan. Tiedetään, 

että kun ihminen reagoi vuorovaikutustilanteessa responsiivisesti, hänen 

vuorovaikutuskumppaninsa pitää hänestä enemmän (esim. Berg ja Archer 1980, Fehrin 

1995 mukaan). Millerin ja tutkijaryhmän (1983, Fehrin 1995 mukaan) mukaan henkilöillä, 

joilla on korkeat pisteet ”avausasteikolla” (engl. Opener Scale), on taipumus saada 

sellaiset ihmiset avautumaan, jotka tyypillisesti eivät kerro itsestään paljoa. 

Neljäs sisällyttämiskriteeri on ujous. Ujot ihmiset aloittavat vähemmän keskusteluja. He 

hymyilevät vähemmän, ottavat vähemmän katsekontaktia, ja ovat yleisesti vähemmän 
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responsiivisia kuin ei-ujot henkilöt. Keskustelukumppani helposti päättelee näiden 

käytösten perusteella, että henkilö ei halua olla vuorovaikutuksessa. Ujot ihmiset 

raportoivatkin heillä olevan vähemmän ystäviä kuin ei-ujoilla ihmisillä. 

Viides sisällyttämiskriteeri on samanlaisuus. Ihmisillä on tapana muodostaa 

ihmissuhteita samankaltaisten ihmisten kanssa. Samanlaisuutta voi olla monella osa-

alueella: ikä, fyysinen terveys, koulutustaso, sosiaalinen status, asenteet ja niin edelleen. 

Palataan sisällyttämiskriteereistä tekijöihin, jotka ovat ystävyyssuhteiden 

muodostamisen edellytyksiä. Kolmantena ystävyyssuhteiden muodostumisen 

edellytyksenä ovat tilannetekijät. Tilannetekijöissä on kyse käytännön asioista: onko 

todennäköistä, että ajaudumme jatkossakin samaan aikaan samaan paikkaan? Kuinka 

usein olemme tekemisissä? Onko meillä mielessä jokin lopputulos, johon pyrimme, jonka 

vuoksi haluamme tavata ihmistä? Lopuksi on vielä saatavilla oleminen. Vaikka muut 

palaset olisivat kohdallaan, toisella tai kummallakaan osapuolella ei välttämättä ole 

tarpeeksi aikaa uudelle ihmissuhteelle, jolloin muutoin lupaava ystävyyssuhde ei 

toteudu.  

Neljäs ja viimeinen ystävyyssuhteiden muodostumisen edellytys ovat kahdenkeskiset 

tekijät, jotka ovat tykkäämisen vastavuoroisuus ja omien asioiden jakaminen toisen 

kanssa. Ensimmäinen kahdenkeskinen tekijä eli tykkäämisen vastavuoroisuus tarkoittaa 

sitä, että kiinnostumme automaattisesti enemmän sellaisista ihmisistä, joiden uskomme 

pitävän meistä. Se saa ihmiset vuorovaikuttamaan heidän kanssaan tavalla, joka edistää 

uskomuksen muuttumista todeksi. Toinen kahdenkeskinen tekijä on omien asioiden 

jakaminen toisen kanssa. Ihmissuhteen alkuvaiheessa jaamme tietoa itsestämme vain 

pintapuolisesti, ja jos henkilön kanssa vuorovaikuttaminen vakuuttaa meidät, lisäämme 

jakamiemme asioiden laajuutta ja syvyyttä, mikä mahdollistaa syvemmän ystävyyden 

muodostumisen. 

2.3 Yhdessä pelaaminen ihmissuhteiden edistäjänä 

On monia erilaisia tapoja pelata yhdessä. Voidaan pelata saman laitteen äärellä niin, 

että yksi pelaa ja muut katselevat, ja pelaajaa vaihdetaan välillä. Ohjaimia voi olla 

useampia. Voidaan pelata samassa tilassa eri laitteilla. Voidaan myös pelata paikasta 

riippumatta yhdessä online, ja keskustella samalla joko pelin tarjoaman äänichatin tai 

tekstichatin kautta, tai käyttää kommunikointiin tarkoitettuja, etenkin pelaajien suosimia 

pikaviestintä- ja VoIP-sovelluksia, kuten Discordia tai TeamSpeakia. Tänä päivänä 

online-pelaaminen on erittäin suosittua. 
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Aikaisemmissa tutkimuksissa on huomattu, että pelaaminen edistää ihmissuhteita monin 

tavoin. Yhdessä pelaaminen tarjoaa ihmisille jaetun yhteisen kokemuksen; voitetaan 

vaikeudet ja päästään tavoitteeseen yhdessä (Harris and Hancock, 2019). Jaetun 

yhteisen pelikokemuksen avulla voidaan rakentaa luottamusta (Depping et al., 2016). 

Tiedetään, että yhdessä pelaaminen luo yhteenkuuluvuuden tunnetta (Vella et al., 2015).  

Park ja tutkijaryhmä (2017) analysoivat yli 50 000 Fairyland Online -pelaajan 

pelinsisäisiä lokitietoja selvittääkseen, mikä motivoi ihmisiä pysymään pelin parissa. 

Heidän selvityksensä perusteella pelin saavutusominaisuudet (engl. achievement 

features) ovat merkityksellisiä kaiken tasoisille pelaajille, mutta tärkein pelin 

pitkäikäisyyttä ennustava tekijä on pelin sosiaaliset ominaisuudet sitten, kun korkein 

mahdollinen pelin tarjoama taso on saavutettu. Siinä missä Fairyland Online edustanee 

Parkin ja tutkijaryhmän mukaan tyypillistä MMORPG-peliä, tulosta ei voida yleistää 

kaikkiin videopeleihin, ja toisaalta tutkimus myös rajoittui vain Taiwanilaisten pelaajien 

lokitietoihin. 

Gajadharin ja tutkijaryhmän (2008) tutkimuksesta tiedetään, että samassa paikassa 

yhdessä pelaaminen tekee pelaamisesta hauskempaa verrattuna bottia vastaan 

pelaamiseen tai virtuaalisesti oikeaa ihmistä vastaan pelaamiseen. Syyksi pohdittiin sitä, 

että samassa paikassa yhdessä pelaaminen tarjoaa rikkaimman mahdollisuuden 

vuorovaikutukseen verrattuna muihin pelimuotoihin. Toisaalta nykyään online-

pelaamisessa käytetään reaaliaikaisia kommunikaatioalustoja, jotka mahdollistavat 

oikea-aikaisen pelitaktiikoista keskustelemisen, ja myös muista asioista keskustelemisen 

pelaamisen lomassa.  

Yhdessä pelaamalla voi kasvattaa sosiaalista pääomaa (engl. social capital), joka on 

eräs yksilön hyvinvoinnin rakennuspalikoista. Sosiaalinen pääoma tarkoittaa ihmisten 

välisiä sosiaalisia suhteita ja niissä syntyvää luottamusta, vastavuoroisuutta ja 

sosiaalista tukea. (THL, 2022) Korkein sosiaalinen pääoma saavutetaan yhteistyössä 

pelaamisen (engl. co-operative) ja kilpailullisen pelaamisen sekoituksella (Vella et al., 

2015). On kuitenkin havaittu, että yhteistyössä pelaaminen on tärkeämpää uutta 

ihmissuhdetta solmiessa, kuin jo olemassa olevan ihmissuhteen vahvistamiseksi, ja 

Deppingin ja tutkijaryhmän (2018) tutkimuksessa on saatu näyttöä siitä, ettei 

yhteistyössä pelaaminen olekaan välttämättä niin merkityksellistä ihmissuhteiden 

muodostamisen kannalta, kuin aiemmin on ajateltu. 

Parhaimmillaan pelien tarjoama virtuaalinen maailma on ympäristö, jossa pelaaja voi olla 

oma itsensä, ja ilmaista itseään tulematta tuomituksi ulkonäön, sukupuolen, 

seksuaalisen suuntautumisen, iän tai muiden tekijöiden vuoksi (Cole ja Griffiths, 2007). 
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Omana itsenään hyväksytyksi tulemisen kokemukset ovat ihmiselle tärkeitä, ja niiden 

antama merkitys virtuaalimaailmassa korostuu entisestään, jos henkilö ei saa tällaisia 

kokemuksia oikeassa elämässä.  

2.3.1 Online-kavereiden kanssa pelaaminen 
Lai ja Fung (2020) tutkivat Nintendo DS -pelaajien (N = 22) muodostamien 

ihmissuhteiden kehittymistä Hong Kongissa 10 vuoden ajan. Nintendo DS -pelit 

keräsivät yhteen hajanaisen, toisilleen ennestään tuntemattoman joukon ihmisiä, jotka 

törmäsivät toisiinsa netissä eri syistä, kuten esimerkiksi vaihtaakseen peleihin liittyvää 

tietoa ja muodostaakseen peliporukoita. Monen pelin ympärille on perustettu internetissä 

foorumeita tai muita keskustelukanavia, joissa jaetaan peliin liittyvää asiaa, kuten 

pelitaktiikoita, vinkkejä ja niin edelleen. Tällaiset keskustelukanavat ovat luontevia 

kohtauspaikkoja samaa peliä pelaaville ihmisille. Tässä vaiheessa vuorovaikutus on 

anonyymiä, nimimerkkien takaa tapahtuvaa.  

Lain ja Fungin tutkimukseen osallistuneista henkilöistä kenenkään alkuperäisenä 

tarkoituksena ei ollut saada ystäviä pelien kautta. Toistuvan online-vuorovaikutuksen 

myötä henkilöt pystyivät muodostamaan käsityksen pelituttujensa käyttäytymisestä ja 

pelimieltymyksistä. Ystävystymiselle tärkeänä edellytyksenä oli henkilöiden keskinäinen 

yhteensopivuus, jonka myös Fehr (1995) mainitsi kirjassaan yhdeksi ihmissuhteen 

muodostamisen edellytykseksi. Pelifoorumeilla avuliaista henkilöistä pidettiin eniten, ja 

heidän kanssaan vuorovaikutus koettiin miellyttäväksi. Voidaan siis todeta, että myös 

virtuaalimaailmassa aktiivinen ja ystävällinen vuorovaikuttaminen tekee ihmisestä 

helposti lähestyttävän. 

Reaaliaikainen kommunikointi pelatessa edistää online-ystävyyssuhteita. Jotkut Lain ja 

Fungin tutkimuksen osallistujista alkoivat pelata Nintendo DS -pelien lisäksi sellaisia 

online-pelejä, joissa reaaliaikainen kommunikointi oli sujuvan yhdessä pelaamisen 

kannalta tärkeää. Pelatessa käytettävät reaaliaikaiset kommunikaatioalustat ovat 

yksityisempiä ja rajatumpia kuin internetin keskustelupalstat. Yksityinen alusta ja rajattu 

ihmisjoukko edistää halua keskustella henkilökohtaisista asioista pelaamisen lomassa. 

Peliasioiden lisäksi henkilöt keskustelivat laajasti erilaisista aiheista, kuten 

seurustelusuhteistaan, viihteestä, harrastuksistaan ja omasta elämästään. Fehrin 

mukaan informaation jakaminen on keskeistä ystävyyssuhteen rakentamisessa, ja tämä 

toteutui Lain ja Fungin tutkimushenkilöiden elämässä: pelaamisen lomassa vaihdettu 

informaatio lähensi ihmisiä ja lisäsi pelaajien halua kehittää ystävyyttä eteenpäin.  

Samansuuntaisia havaintoja videopelien parissa tapahtuvasta vuorovaikutuksesta 

saivat myös Cole ja Griffiths (2007) tutkiessaan MMORPG-pelien parissa tapahtuvaa 
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sosiaalista vuorovaikutusta. He kuvaavat MMORPG-pelejä sosiaalisiksi ympäristöiksi, 

joissa on mahdollista luoda vahvoja ystävyys- ja tunnesuhteita. Online-kavereille oli 

helpompaa puhua henkilökohtaisista asioistaan kuin oikean elämän kavereille tai 

perheenjäsenille. Colen ja Griffithsin mukaan online-pelaaminen on sosiaalista myös 

siten, että se voi edistää sosiaalisia aktiviteetteja pelien ulkopuolella. Lähes puolet oli 

tavannut online-kavereitaan oikeassa elämässä, ja jotkut olivat löytäneet pelien kautta 

jopa elämänkumppanin.  

Kaikki eivät halua tavata online-kavereitaan oikeassa elämässä. Lain ja Fungin 

tutkimuksessa syitä olla tapaamatta oli 1) peli itsessään oli tärkeämpi kuin pelikaverit, 2) 

online-ystävyys ei tuntunut oikealta ystävyydeltä, joten ajatus oikeassa elämässä 

tapaamisestakaan ei tuntunut luontevalta, 3) henkilö kokee, että hänellä on jo riittävästi 

ystäviä oikeassa elämässä, 4) tuntemattomien tapaamiseen liittyvät turvallisuusasiat, 

jotka huolettivat naispuolisia ja 5) tapaamisissa tehtiin usein jotain sellaista, mihin 

tarvitaan rahaa. 

Depping ja tutkijaryhmä (2018) tutkivat, mitkä pelien ominaisuudet edistävät pelaajien 

välisiä sosiaalisia suhteita, kuinka ystävyyssuhteet kehittyvät pelissä, ja miten pelissä 

muodostetut ystävyyssuhteet vaikuttavat pelaajien hyvinvointiin. He selvittivät, että 

pelaajien välinen keskinäinen riippuvuus on tärkeä tekijä sosiaalisten suhteiden 

luomisessa, ja että peliympäristön toksisuus estää sosiaalisten suhteiden 

muodostumista. Aiemmissa tutkimuksissa (esim. Nasir et al. (2013) ja Ellis et al. (2008)) 

on korostettu yhteistyötä ihmissuhteiden muodostumista edistävänä tekijänä. Deppingin 

ja tutkimusryhmän tulokset kuitenkin antavat näyttöä sille, että yhteistyö ei ole niin 

merkityksellistä sosiaalisten suhteiden muodostamissa, kuin on aiemmin ajateltu.  

Tong ja tutkijaryhmä (2021) tutkivat COVID-19-pandemian alussa julkaistua ja 

koronasulkujen aikana ilmiöksi noussutta Animal Crossing: New Horizons -peliä 

selvittääkseen, mitkä tekijät pelissä herättävät positiivisia emootioita pelaajissa, ja mitkä 

tekijät edistävät sosiaalista vuorovaikutusta online-moninpeleissä. Sosiaalista 

vuorovaikutusta edistäviä tekijöitä AC:NH:ssa ovat Tongin ja tutkimusryhmän mukaan 1) 

pelissä olevat sosiaaliset tapahtumat, sillä ne edesauttavat miellyttävien hetkien 

syntymistä ja 2) palkkioiden käyttäminen sosiaalisen vuorovaikutuksen edistämiseksi.   

2.3.2 Offline-kavereiden kanssa pelaaminen 
Online-tuttavuuksien lisäksi videopelit voivat yhdistää ihmisiä, jotka jo tietävät toisensa 

jostain muusta yhteydestä, kuten esimerkiksi koulusta, töistä tai harrastuksista. Muihin 

kuin internet- ja videopelituttavuuksiin viitataan tässä työssä offline-kavereina. 
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Sanderson ja muut (2020) tutkivat opiskelijaurheilijoiden Fortnite-videopelin pelaamista 

ja motivaatiota sen pelaamiseen Lounais-Yhdysvalloissa. Yksi iso Fortniten pariin 

motivoiva tekijä oli se, että Fortnite vastaa sosiaalisuuden tarpeeseen. Pelaaminen 

antaa mahdollisuuden tutustua paremmin nykyisiin tiimikavereihin ja luoda heihin 

lähempää suhdetta. Fortnitesta oli tullut yhteinen, koko tiimiä lähentävä asia, jonka 

parissa syntyi sisäpiirin juttuja, joita vain tiimiläiset pystyivät ymmärtämään. Lisäksi 

Fortniten parissa voi tavata uusia ihmisiä muista tiimeistä, pitää yhteyttä muualla asuviin 

ystäviin, tai tutustua ihmisiin täysin oman lajin ulkopuolelta.  

Myös Morris ja Wiseman (2019) mainitsevat tutkimuksessaan, että yhteinen toiminta 

kavereiden kanssa oli yksi merkittävä perustelu sille, minkä pelin pelaaja valitsee MOBA-

genrestä (multiplayer online battle arena, suom. taisteluareenamoninpeli). Tyack ja muut 

(2016) toteavat niin ikään MOBA-genreä koskevassa tutkimuksessaan, että pelaamisen 

aloittamisen ja peliin sitoutumisen kannalta ystävät ovat tärkeitä, ja ystävien kanssa 

pelaaminen tarjoaa sosiaalisesti ja kilpailullisesti laajempia pelimahdollisuuksia kuin 

tuntemattomien kanssa pelaaminen. Tyackin ja muiden mukaan tuntemattomilta 

tiimikavereilta toivotaan ensisijaisesti taitoa, mutta tuttujen kanssa pelatessa tärkeämpää 

on positiivinen asenne ja mukavat keskustelut pelatessa. 

2.3.3 Perheen kanssa pelaaminen 
Videopelien parissa kasvanut sukupolvi on kasvanut aikuiseksi ja perustanut perheitä. 

Siinä missä videopelit on ennen mielletty enimmäkseen lasten ja nuorten harrastukseksi, 

nykyään on tavallista, että kaiken ikäiset ihmiset pelaavat, ja vanhemmat ja lapset 

pelaavat videopelejä yhdessä. Monella on kokemuksia ja muistoja sisarusten ja 

sukulaisten kanssa pelaamisesta.  

Musick ja tutkijaryhmä (2021) selvittivät, miten vanhemmat ja lapset pelaavat yhdessä, 

ja mitä positiivisia vaikutuksia yhdessä pelaamisella on heidän väliselle suhteelleen. 

Vanhemmat ja lapset pelaavat lukuisissa erilaisissa konteksteissa: yhdessä samalla 

konsolilla, useammalla konsolilla samassa huoneessa, useammalla konsolilla samassa 

asunnossa, eri konsoleilla eri asunnoissa. Erityispiirteenä vanhemman ja lapsen 

yhteisessä pelaamisessa on ”joustava johtajuus” (engl. fluid leadership), jossa lapsi on 

välillä vastuussa toiminnan eteenpäin viemisestä sen sijaan, että tehtäisiin kuten 

vanhempi sanoo.  

Pelit edistävät keskusteluja ja vuorovaikutusta vanhempien ja lasten välillä pelitilanteen 

aikana ja sen jälkeen. Lapset ja vanhemmat tykkäsivät erityisesti yksinpeleistä, joita 

pelatessa monelle lapsi-vanhempi-parille muodostui yhdessä pelaamisen hybridimuoto, 

jossa toinen katsoo ja toinen pelaa, ja rooleja vaihdellaan välillä.  
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Tutkijat löysivät vanhemman ja lapsen yhdessä pelaamisesta kolme positiivista 

vaikutusta. Ensimmäinen on ystävyyden tunne vanhempien ja lasten välillä, mikä 

vahvistaa perhesuhteita. Toinen positiivinen asia on digitaalisten pelien kyky edistää 

läheisiä välejä poistamalla fyysisiä ja emotionaalisia esteitä, joita ovat esimerkiksi eri 

paikassa asuminen, teini-ikäisen vetäytyminen ja näennäisesti leimautuneet lasten 

kiinnostuksen kohteet. Yhdessä pelaamalla vanhempi pääsee sisään lapsen tai nuoren 

maailmaan. Kolmas asia on se, että nykyaikaiset digitaaliset pelit tarjoavat perheille 

matalan kynnyksen laatuaikaa. Videopelin pelaaminen on helppo aloittaa, ja pelaamista 

on helppoa jatkaa, koska pelit ovat mukaansatempaavia.  

Toisessa perheiden yhdessä pelaamista käsittelevässä tutkimuksessa tutkittiin 

pelaamisen vaikutusta perheen tyytyväisyyteen ja läheisyyteen. Tutkimus näytti, että 

mitä useammin perheenjäsenet pelasivat videopelejä yhdessä, sitä paremmaksi koettiin 

perheen tyytyväisyys ja läheisyys. (Wang et al., 2018) Wangin ja tutkijaryhmän mukaan 

vanhemmat kokivat tärkeimmäksi asiaksi sen, että pelaaminen on hauskaa. Muita 

tärkeitä teemoja perheen kesken pelattavissa peleissä olivat oppiminen ja ajattelu. Myös 

yhteenkuuluvuutta lisäävät asiat toistuivat tutkimuksessa, mutta eivät niin paljon, kuin 

voisi kuvitella. Peliä ei valittu sosiaalisten ominaisuuksien perusteella, vaan hauskuus, 

nautinnollisuus ja mielenkiintoisuus menivät niiden edelle.  

2.4 Yhteenveto kirjallisuuskatsauksesta 

Videopelejä voidaan luokitella erilaisiin lajityyppeihin eli genreihin. Toisaalta videopelejä 

voidaan luokitella myös alustan, ilmenemismuodon ja miljöön mukaan. Videopelien 

pelaajia voidaan luokitella monilla tavoilla, kuten esimerkiksi pelaajamentaliteettien 

mukaan. Videopelejä pelataan PC:llä, konsoleilla, käsikonsoleilla ja mobiililaitteilla, sekä 

online että offline, yksin tai yhdessä. Jotkut peligenret ovat sosiaalisempia kuin toiset. 

Erityisen sosiaalisiksi genreiksi on tunnistettu MMORPG:t, räiskintämoninpelit ja 

partypelit. Yhdessä pelaamisen tapoja on monia erilaisia, kuten esimerkiksi fyysisesti 

samassa tilassa joko yhdellä tai useammalla laitteella pelaaminen, tai eri laitteilla eri 

lokaatioissa pelaaminen, kuitenkin samalla joko reaaliaikaisesti tai asynkronisesti 

kommunikoiden. (Apperley, 2006; Granic et al., 2014; Gajadhar, 2008) 

Ystävyyssuhteiden muodostumiselle on neljä edellytystä: ympäristötekijät, yksilölliset 

tekijät, tilannetekijät ja kahdenkeskiset tekijät. Yksilölliset tekijät jakautuvat 

tykkäämättömyyskriteereihin ja sivuuttamiskriteereihin. Niiden jälkeen tulevat vielä 

sisällyttämiskriteerit, jotka ovat sellaisia piirteitä ihmisessä, jotka ovat oleellisia 

ihmissuhdetta muodostettaessa: fyysinen puoleensavetävyys, sosiaaliset taidot, 

responsiivisuus, ujous ja samanlaisuus. (Fehr, 1995) 



15 
 

Aiemmissa tutkimuksissa on havaittu, että yhdessä pelaaminen edistää ihmissuhteita 

monin tavoin. Yhdessä pelaaminen tarjoaa jaettuja yhteisiä kokemuksia, joissa voitetaan 

vaikeudet yhdessä, ja joiden avulla rakennetaan luottamusta. Yhdessä pelaaminen luo 

yhteenkuuluvuuden tunnetta ja kasvattaa sosiaalista pääomaa. Videopelimaailman 

tarjoama anonymiteetti mahdollistaa vapaamman itseilmaisun, ja online-kavereille on 

helpompaa jakaa henkilökohtaisia asioitaan kuin IRL-kavereille (in real life, suom. 

oikeassa elämässä) tai perheenjäsenille. Internet- ja videopelislangissa IRL-lyhenne 

tarkoittaa elämää internetin ja videopelien ulkopuolella. Videopelien parissa syntyy 

sisäpiirin juttuja, jotka yhdistävät. Online-pelit mahdollistavat uusien ihmisen tapaamista 

paikkariippumattomasti, ja ne toimivat myös keinona pitää yhteyttä muualla asuviin 

tuttuihin. (Harris and Hancock, 2019; Depping et al. 2016, 2018; Vella et al., 2015; Cole 

and Griffiths, 2007; Sanderson et al., 2020) 

Vanhemman ja lapsen yhdessä pelaaminen vahvistaa vanhemman ja lapsen välistä 

ystävyyden tunnetta. Yhdessä pelaaminen poistaa fyysisiä ja emotionaalisia esteitä, 

mikä vaikuttaa positiivisesti lapsen ja vanhemman suhteeseen. Pelaaminen on matalan 

kynnyksen laatuaikaa perheen kanssa – yhdessä pelaamalla perhetyytyväisyys ja 

perheen läheisyys voi parantua. (Musick et al., 2021; Wang et al., 2018) 

Useimmat aikaisemmat tutkimukset videopelien ihmissuhteita edistävästä vaikutuksesta 

on rajattu koskemaan tiettyä videopeliä, genreä tai alustaa. Myöskään videopelien kautta 

tutustumisen esteitä ei ole aiemmin tutkittu. Tässä työssä painotus on erityisesti uusiin 

ihmisiin tutustumisessa, eikä työtä rajata koskemaan mitään tiettyä peliä, genreä eikä 

alustaa. Lisäksi työssä pyritään selvittämään, mitä esteitä videopelien kautta uusiin 

ihmisiin tutustumisessa voi olla.  
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3. TUTKIMUSMENETELMÄT JA AINEISTO 

Tutkimusmenetelmänä on kyselytutkimus. Se valittiin menetelmäksi, jotta 

osallistumiskynnys olisi mahdollisimman matala. Pyrkimykseni oli saada kuuluviin 

sellaistenkin ihmisten äänet, jotka eivät halua tai uskalla osallistua haastatteluun. 

Kyselyn lopussa halukkaita kehotettiin antamaan yhteystietonsa haastattelua varten. 

Aineistoa oli tarkoitus syventää muutamalla yksilöhaastattelulla, mutta koska kyselyyn 

tuli niin paljon vastauksia, haastattelut oli jätettävä pois.  

Kyselytutkimus mahdollistaa laajan otannan, joskin menetelmän haittapuolena voivat 

olla pinnalliseksi jäävät vastaukset ja se, ettei henkilöltä pääse kysymään tarkentavia 

kysymyksiä. Kyselyä jaettiin internetissä ja otos on muodostunut itsevalinnalla, jonka 

tiedetään aiheuttavan vinoumaa, mikä on syytä huomioida tuloksia tulkittaessa. 

3.1 Kyselylomakkeen suunnittelu 

Alun perin kyselyssä oli tarkoitus kattaa useita osa-alueita: 1) uusiin ihmisiin 

tutustuminen videopelien kautta, 2) IRL-kavereiden kanssa pelaaminen, 3) kumppanin 

kanssa pelaaminen ja 4) perheenjäsenten kanssa pelaaminen. Suunnitteluvaiheessa 

huomattiin, että kyselystä on tulossa pitkä, ja oli tehtävä kompromissi: joko kysymyksiä 

muodostetaan kaikista osa-alueista pintapuolisesti, tai sitten kysely keskitetään 

syvällisemmin yhteen osa-alueeseen. Valitsin jälkimmäisen vaihtoehdon, ja rajasin 

kyselyn koskemaan pääasiassa uusiin ihmisiin tutustumista videopelien kautta. 

Lomakkeen kysymykset ovat sellaisia, että ne eivät kuitenkaan täysin sulje muita osa-

alueita pois, ja jotkut vastaajat sivusivatkin vastauksissaan yhdessä pelaamista myös 

IRL-kavereiden ja kumppanien kanssa. 

Kyselylomaketta suunnitellessa pohdin, millaiset kysymykset tuottaisivat parhaiten 

vastauksia tutkimuskysymyksiin. Kyselyssä on sekä määrällisiä että laadullisia 

kysymyksiä. Määrälliset kysymysten tehtävä oli taustatietojen kerääminen ja tuen 

antaminen laadullisten kysymysten vastauksille. Kysely on jaettu kahteen osaan sen 

mukaan, onko vastaaja tutustunut videopelien parissa uusiin ihmisiin vai ei. ”Olen 

tutustunut”-osion kysymyksillä pyrin saamaan vastauksia erityisesti kahteen 

ensimmäiseen tutkimuskysymykseen, jotka koskevat yhdessä pelaamisen ihmissuhteita 

edistävää vaikutusta ja niitä tekijöitä videopeleissä, jotka vaikuttavat siihen, että kyseinen 

peli edistää ihmissuhteita. ”En ole tutustunut”-osion kysymyksillä taas hain vastauksia 
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kolmanteen tutkimuskysymykseen, joka käsittelee uusiin ihmisiin tutustumisen esteitä 

videopeleissä.  

Kyselylomakkeen kysymykset ovat liitteessä A. 

3.2 Aineistonkeruu 

Kysely oli avoinna kuusi päivää marraskuussa 2022. Kyselykutsua levitettiin Reddit-

keskustelupalstan r/Suomi-alaredditiin, sekä tutuille ja tutun tutuille sosiaalisen median 

kanavien kautta. Vastauksia tuli kaiken kaikkiaan 534 kappaletta.  

Suurin osa osallistujista löysi kyselyn Reddit-keskustelupalstan r/Suomi-alaredditistä. 

Arviolta noin 30–50 vastausta on tullut tutuilta ja tuttujen tutuilta, loput 484–504 vastausta 

Redditin käyttäjiltä. r/Suomi on yksi suosituimmista suomenkielisistä Reddit-

keskustelualueista, jossa on yhteensä 238 000 jäsentä (tilanne marraskuussa 2022). 

Redditin tilastotietojen mukaan kyselyä koskevan postauksen näki ensimmäisen 48 

tunnin aikana 26 700 ihmistä, ja kyselyn vastaukset tulivat tänä aikana; kahden viimeisen 

vuorokauden aikana niitä tuli lisää enää 4 kpl. Näillä tiedoilla Redditistä saavutettu 

vastausprosentti on noin 1,9 %.  

Kyselyyn vastanneista suurin osa on 21-40-vuotiaita. Nuorimmat ovat 15-vuotiaita tai 

nuorempia, ja vanhimmat kyselyyn vastanneet ovat 41-50-vuotiaita. Vastaajista vajaa 

kolme neljäsosaa on miehiä (73 %) ja neljäsosa on naisia (24 %). Muunsukupuolisia on 

2 %, ja 1 % ei halunnut ilmoittaa sukupuoltaan. Ikä- ja sukupuolijakaumat on esitetty 

kuvioissa 2 ja 3. 

 

Kuvio 2: Kyselyyn vastanneiden ikä. 

 

Kuvio 3: Kyselyyn vastanneiden 
sukupuoli. 
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3.3 Aineiston analyysi 

Tutkimuksen aineisto on pääosin laadullista. Analyysimenetelmänä on laadullinen 

sisällönanalyysi, joka etenee aineistoon tutustumisesta koodaukseen ja teemoitteluun. 

Sen tavoitteena on tuottaa tiivistetty kuvaus tutkittavasta aineistosta ilman, että aineiston 

tarjoama informaatio katoaa. (Vuori, 2021) 

Aloitin analyysin lukemalla kaikki vastaukset tarkasti läpi. Tästä jatkoin ensimmäiseksi 

pienemmän eli ”en ole tutustunut”-osion analysointiin, koska siinä oli vähemmän 

vastauksia (N = 109), ja arvelin siitä olevan helpointa aloittaa. Hyödynsin pienemmän 

aineiston koodaamisessa ATLAS.ti-ohjelmaa. Sen käyttäminen ei ehtinyt tulla minulle 

riittävän tutuksi ja tehokkaaksi, ja kaipasin koodaamiseen ja analysointiin enemmän 

joustavuutta, joten isomman eli ”olen tutustunut”-osion (N = 425) analysoin Microsoft 

Wordia ja Exceliä käyttäen. Vastaukset olivat Word-tiedostossa, ja merkitsin sinne 

koodeja ja lainauksia. Koodit laitoin ylös Exceliin, jota käytin myös niiden laskentaan. 

Molemmista aineistoista muodostin teemat koodeja ryhmittelemällä. Käytin teemojen 

hahmottelun tukena jonkin verran myös Miro-valkotaulusovellusta. Määrällisestä 

aineistosta muodostin Excelillä kuvaajia laadullisen aineiston tueksi. Ote 

analyysitiedostosta on liitteessä B. 
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4. TULOKSET 

Tässä luvussa esitellään aineistosta (N = 534) muodostetut teemat. Luku on jaettu 

kolmeen osaan. Alaluvussa 4.1 esitellään vastaajien taustatiedot. Alaluvussa 4.2 

esitellään niiden pelaajien (N = 425) tulokset, jotka ovat tutustuneet videopelien kautta 

uusiin ihmisiin. Alaluvussa 4.3 esitellään sellaisten pelaajien (N = 109) tulokset, jotka 

eivät ole tutustuneet videopelien kautta uusiin ihmisiin. Teemat on eroteltu K- ja E-

etuliitteillä sen mukaan, ovatko ne muodostuneet tutustuneiden pelaajien vai ei-

tutustuneiden pelaajien aineistosta. Ensin kuitenkin tarkastellaan kyselyyn vastanneiden 

taustatietoja. 

4.1 Taustatiedot 

Kyselyssä kartoitettuja taustatietoja ovat ikä, sukupuoli, aktiivisuus videopelaajana, 

pelaajamentaliteetti ja ihmissuhteiden muodostamisen helppous oikeassa elämässä. 

Ikä- ja sukupuolijakaumat on esitetty luvussa 3.2, ja tässä luvussa esitellään 

pelaamiseen ja ihmissuhteiden muodostamiseen liittyvät taustatiedot.  

Vastaajien aktiivisuutta videopelaajana kysyttiin seuraavilla vastausvaihtoehdoilla: 

pelaan 1) päivittäin tai viikoittain, 2) noin kerran tai pari kertaa kuukaudessa, tai 3) silloin 

tällöin, eli joitakin kertoja vuodessa. Lisäksi oli mahdollista vastata, että ei pelaa nykyään, 

ja ilmoittaa aktiivisuus siltä ajalta, kun on pelannut. Suurin osa (89 %) kyselyyn 

vastanneista on (tai on aikaisemmin ollut) aktiivisia pelaajia, jotka pelaavat videopelejä 

päivittäin tai viikoittain. Vastaajien pelaamisaktiivisuus on esitetty kuviossa 4. 

Vastaajien tyyppiä videopelaajana kysyttiin pyytämällä vastaajaa valitsemaan itseään 

parhaiten kuvaava pelaajamentaliteetti, jotka perustuvat Kallion ja tutkijaryhmän (2011) 

InSoGa-malliin. Pelaajamentaliteetin määrittelyyn ei ole ainakaan tämän työn 

kirjoittamishetkellä olemassa standardoitua testiä, ja kysymys oli siksi vapaamuotoinen 

ja vastaajan omaan arvioon perustuva. Myös pelaajamentaliteettien lyhyet, parin 

lauseen mittaiset kuvaukset olivat vapaamuotoiset, jotka olen kirjoittanut InSoGa-mallin 

pohjalta. Vaihtoehdot olivat omistautunut, kasuaali tai sosiaalinen. 

Pelaajamentaliteettien tarkemmat kuvaukset löytyvät luvusta 2.1.3 ja liitteessä A on 

kyselylomakkeen kysymykset, jossa vaihtoehdot näkyvät siinä muodossa, missä 

vastaaja ne näki valitessaan.  

Vastaajien pelaajamentaliteettien jakautuminen on esitetty kuviossa 5. Suurin osa (59 

%) vastaajista luokittelee itsensä omistautuneiksi pelaajiksi. Vajaa kolmasosa (29 %) 
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taas on kasuaaleja pelaajia, ja liki kymmenesosa (9 %) sosiaalisia pelaajia. Loput 3 % 

vastaajista ei kokenut minkään pelaajamentaliteetin kuvaavan heitä. 

 

Kuvio 4: Kyselyyn vastanneiden 
videopelaamisaktiivisuus. 

 

Kuvio 5: Kyselyyn vastanneiden pelaaja-
mentaliteetit. 

 

Viimeinen taustatieto on ihmissuhteiden muodostamisen koettu helppous elämässä 

ylipäätään, videopelimaailman ulkopuolella (ks. kuvio 6). Vastausvaihtoehdot olivat 1) 

helppoa, 2) ei helppoa ja 3) en osaa sanoa. Puolet vastaajista (50 %) kokevat 

ihmissuhteiden muodostamisen vaikeaksi, 40 % helpoksi ja 10 % ei osannut sanoa. 

 

Kuvio 6: Kyselyyn vastanneiden koettu ihmissuhteiden muodostamisen helppous 
elämässä ylipäätään, videopelimaailman ulkopuolella. 
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4.2 Pelaajat, jotka ovat tutustuneet uusiin ihmisiin videopelien 
kautta 

Kyselyyn vastanneista 80 % (N = 425) on tutustunut videopelien kautta uusiin ihmisiin. 

Tässä joukossa on 76 % miehiä, 21 % naisia, 2 % muunsukupuolisia, ja 1 % ei kertonut 

sukupuoltaan. Nämä pelaajat ovat enimmäkseen omistautuneita 

pelaajamentaliteetiltaan (66 %), kun taas toiseksi yleisin pelaajamentaliteetti tässä 

joukossa on kasuaali pelaajamentaliteetti (22 %). Heistä 46 % kokee ihmissuhteiden 

muodostamisen vaikeaksi oikeassa elämässä, ja 43 % kokee sen helpoksi. Joukossa on 

yhtä paljon pelaajia 31-40-vuotiaiden (28 %, N = 121) ja 21-25-vuotiaiden (28 %, N = 

118) ikäryhmistä. 26-30-vuotiaita on myös liki yhtä paljon (26 %). 

Vastaajat ovat muodostaneet ihmissuhteita kaikenlaisten videopelien kautta; niin 

yksinpelien kuin moninpelienkin. Yksinpelien kautta muodostetut ihmissuhteet 

tarvitsevat avukseen jonkin alustan, jota kautta pelaajat voivat tavata ja keskustella. 

Väyliä uusien videopelituttujen saamiseen ovat ajan saatossa olleet esimerkiksi IRC-

kanavat (Internet Relay Chat, suom. ”irkki”) ja peliaiheiset keskustelupalstat internetissä. 

Kuviossa 7 on esitetty, mitä kautta entuudestaan tuntemattomia videopelituttuja 

löydetään.  

Muutamien viime vuosien aikana yleisiä kohtaamispaikkoja ovat olleet Discord-

pikaviestintäalustalle perustetut peliaiheiset yhteisöt. Peliaiheisilla tapahtumilla, kuten 

laneilla, on myös paikkansa uusiin ihmisiin tutustumisessa. Internetin tarjoamat 

mahdollisuudet tutustumiseen ja yhdessä pelaamiseen ovat merkittävät, ja suurin osa 

tähän tutkimukseen vastanneista pelaajista onkin tutustunut muihin pelaajiin 

nimenomaan online-moninpelien kautta. Toisiksi eniten uusia videopelituttuja saadaan 

kaverin kavereiden kautta. Jonkin verran kontakteja luodaan videopelistriimeissä ja 

sosiaalisen median ryhmissä. 
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Kuvio 7: Vastaukset kysymykseen ”Mitä kautta olet löytänyt sinulle entuudes-
taan tuntemattomia ihmisiä videopelien parista?” 

Kuviosta 7 on hyvä huomata, että IRC ei ollut monivalintakysymyksessä valmis 

vastausvaihtoehto, vaan muutama osallistuja oli vastannut sen Muu-kenttään. On 

mahdollista, että IRC-vastauksia olisi tullut enemmän, jos se olisi ollut valmiiden 

vaihtoehtojen joukossa. 

Tässä luvussa esitellyt tulokset vastaavat tutkimuskysymyksiin TK1. Miten yhdessä 
pelaaminen edistää ihmissuhteita? ja TK2. Mitkä tekijät peleissä vaikuttavat siihen, 
että ne edistävät ihmissuhteita?. Kumpaankin tutkimuskysymykseen vastaavat 

teemat esitellään seuraavissa alaluvuissa.  

4.2.1 Miten yhdessä pelaaminen edistää ihmissuhteita? 
 

Teema K1. Yhteisen tavoitteen eteen työskenteleminen yhdistää. Videopelit 

tarjoavat kokemuksia, joita jaetaan yhdessä muiden kanssa. Tämän moni kokee 

ihmissuhteita edistävänä; että onnistutaan ja toisaalta myös epäonnistutaan yhdessä. 

Kommunikointi on tärkeässä roolissa toimivan yhteistyön kannalta, ja valtaosa online-

moninpelejä pelaavista kommunikoi pelatessa tiimiläisten ja pelikavereiden kanssa 

äänipohjaisesti ”voicessa” joko pelin tarjoaman äänikommunikointiominaisuuden avulla 

tai jonkin ulkoisen pikaviestimen kuten esimerkiksi Discordin kautta. Yhdessä 

pelaaminen vaatii neuvottelua, toisten kanssa toimimisen opettelua ja toisten auttamista. 
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Yhteisen tekemisen, yhdessä oppimisen ja kehittymisen sekä huumorin avulla syntyy 

hyvä ryhmähenki, joka lähentää ihmisiä.  

“Tiimipelit, yhteen hiilen puhaltaminen, vaikeuden voitto yhdessä. Kehittää 

luottamusta ja samaistumista toiseen ihmiseen.” 
– Mies, 31 - 40, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Helposti voi hurraa killan onnistumisille ja nauraa mokille. Raidien haastavan 

kontentin avulla tulee hiottua ryhmätyötaitoja ja siten syntyy omasta mielestä 

vahvempia ystävyyssiteitä.”  
– Mies, 26 - 30, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Tiimityötä vaativissa peleissä [on luontevinta tutustua]. Yhdessä 

tekeminen/oppiminen/kehittyminen ja ajatusten vaihto ja neuvot molempiin 

suuntiin yhdistää. Myös luonne tulee yllättävän hyvin esille.” 
– Mies, 26 - 30, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

”Näissä [tiimityötä voiton edellytyksenä painottavissa] peleissä kommunikaatio 

ja järjestyneisyys on massiivinen etu hiljaiseen organisoimattomaan laumaan 

verrattuna ja toimii samalla kätevänä "jäänmurtajana" keskustelujen 

aloittamiselle ja vanhalle kunnon paskan jauhannalle.”  
–  Mies, 21 - 25, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, eos onko 

helppoa muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Kun yhteistyöllä saa huomattavasti parempia tuloksia aikaan kuin yksin 

sooloilemalla, väistämättä ajankanssa tapaa ihmisiä joiden kanssa tulee hyvin 

toimeen ja juttu luistaa.” 
– Mies, 31 - 40, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

Erityisen yhdistävänä ja ihmissuhteita edistävänä koettiin PvE-tyyppiset pelimuodot 

(player versus environment, suom. pelaaja vastaan ympäristö), joissa pelataan yhdessä 

sellaista vihollista vastaan, joka ei ole muut pelaajat, ja ratkotaan yhdessä pelin tarjoamia 

haasteita. Avoimien kysymysten vastaukset antavat viitettä siltä, että yhdessä 

ympäristöä vastaan pelatessa tunnelma on ystävällisempi ja toksista käytöstä esiintyy 

vähemmän verrattuna PvP-tyyppiseen pelaamiseen (Player vs. Player, suom. ”pelaaja 

vastaan pelaaja”). 

“Kaikki tiimipohjaiset pelit vaikuttavat hyviltä siihen hommaan [tutustumiseen]. 

Voisin kuvitella, että ehkä vielä enemmän PvE pelit. PvP peleissä ihmiset 
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tuppaavat olemaan kiukkuisempia.” 
– Mies, 26 - 30, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Klassiset MMORPG:t missä tarvitsee killan ja raidataan on optimaalisia 

[ihmissuhteiden muodostamiseen], parasta kun vastustajana on "raid boss" eikä 

muita pelaajia, niin sosiaalinen tunnelma on mielestäni niissä peleissä parempi. 

Leaguessa tein pari kaveria, mutta tunnelma oli useammin ikävä.“ 
– Mies, 21 - 25, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“PvP pelit on itselleni usein liian kilpailullisia ja usein meno on todella ilkeää” 
– Nainen, 26 - 30, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

Yhteistyössä pelattavien pelien kautta tutustuminen ei ole itsestäänselvyys. Se vaatii 

sitä, että pelaajat ovat asiallisia ja jokainen tekee osansa tavoitteen eteen. 

Videopelimaailmassa toksisuus on kattotermi häiritsevälle ja loukkaavalle käytökselle 

aina sanallisista loukkauksista syrjintään, huijaamiseen ja vielä vakavampiin tekoihin, 

kuten doksaamiseen.  

Tämän tutkimuksen aineistossa nostettiin esiin lähinnä sanalliset loukkaukset, joita 

etenkin kilpailullisissa peleissä viljellään ääni- tai tekstichatin kautta toisille pelaajille. 

Myös naisiin kohdistuva vihamielisyys ja ennakkoluulot videopelimaailmassa nousi esiin 

tässä tutkimuksessa. Toksisuus saa jotkut pelaajat välttämään kokonaan tiettyjä pelejä, 

ja epäasiallisen kohtelun pelossa joiltakuilta jää kokonaan käyttämättä mahdollisuus 

tutustua ihmisiin videopelien kautta. Tästä kertoo myös teema E2 (ks. alaluku 4.3). 

“Kilpailuhenkisissä peleissä lähtee osalla menemään vähän liian lujaa se 

homma josta voi sit tulla kaikenlaista ongelmaa.” 
– Nainen, 26 - 30, pelaa päivittäin tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

”Kilpailullisuuden myötä saattaa helposti ilmetä toksista käytöstä joka ei auta 

ystävystymisessä :/” 
– Mies, 21 - 25, pelaa päivittäin tai viikoittain, sosiaalinen pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“En pidä hyvin kilpailuhenkisistä peleistä (Overwatch, LoL, CS tmv.), koska 

tunteet pääsevät niissä helposti valloilleen. Niitä on varmasti mukavempi pelata 

jo valmiiksi tuttujen kanssa, mutta uusien ystävyyssuhteiden 

muodostuminen/tutustuminen ihmisiin on varmasti hankalempaa (etenkin 

naisena, haha)." 
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– Nainen, 26 - 30, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Heroes of The Stormissa olen pitänyt kaikkia muita Mutella jo vuosia koska 

MOBA-peleissä tuntuu olevan niin toksinen kulttuuri” 
– Mies, 41 - 50, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

Vaikka kilpailullinen asetelma lisää toksisuutta, moni nauttii kilpailullisista peleistä siitä 

huolimatta, koska hyviä puolia koetaan olevan enemmän kuin huonoja. 

Kilpailuhenkisyys, oman tiimin kanssa harjoitteleminen, omien taitojen kehittyminen ja 

toisia pelaajia vastaan pelaaminen voivat olla joillekin pelaamisen suola, ja yhdessä 

tiiminä toisia tiimejä vastaan pelaaminen ja erityisesti voittaminen voi olla erittäin 

antoisaa. Yhteinen vihollinen ja sitä vastaan taisteleminen lisäävät sitoutumista omaan 

ryhmään. Hyvät tiimikaverit voivat olla kultaakin kalliimpia, ja siksi niistä halutaan pitää 

kiinni. 

”Hyvä tiimipelaaminen vaatii useimmiten jonkin sortin synergiaa ja luottamusta 

kanssapelaajiin, sekä kommunikaatiota. Mitä enemmän juttelee tiimiläisille ja 

antaa tilanneraportteja pelistä, sitä enemmän saattaa tuoda esille omaa 

persoonallisuuttaan ja näin ikään kuin kaverisuhde syvenee. Myöskin "botteja" 

vastaan pelaaminen ei ole yhtä autenttista ja palkitsevaa kuin oikeita ihmisiä 

vastaan.”  
– Mies, 21 - 25, pelaa päivittäin tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, on helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Kilpailullisissa peleissä ihmiset joilla ei ole asennevammoja ja jaksavat yrittää 

ovat harvassa, joten kaverit joiden kanssa pelata ovat arvokkaita.” 
– Mies, 21 - 25, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Kaikkein luontevinta se [uusien ihmissuhteiden muodostaminen] on minulle 

hyvin kilpailullisten pelien parissa. Sellaisten, joissa on turnauksia, joissa 

kisataan toisia vastaan. Tällaisissa peleissä syntyy helposti porukka, jossa 

yhdessä harjoitellaan, koska halutaan kehittyä pelissä. Harjoittelutoiminnan 

lomassa sitten tutustuu ihmisiin ja yhteinen pyrkimys kehittyä vahvistaa 

syntyvää suhdetta.” 
– Mies, 31 - 40, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei osaa sanoa 

onko helppoa muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

”Tiimipohjaisten monipelien [kautta tutustuminen on luontevinta], olettaen, että 

kaikki ovat asiallisia ja pyrkivät voittamaan yhdessä ilman sooloilua. Nämä 

kriteerit jos täyttyvät yhteistyö yhdistää.” 
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– Mies, 16 - 20, pelaa päivittäin tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, on helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

 

Teema K2. Pelien parissa muodostuu paikkariippumattomia kaveriverkostoja. 
Videopelit avaavat mahdollisuuden tutustua ihmisiin oman elinpiirin ja omien sosiaalisten 

ympyröiden ulkopuolelta. On yleistä, että peliporukassa on jäseniä eri maista. 

Ulkomaalaisten pelikavereiden kanssa pelatessa kielitaito ja rohkeus käyttää vierasta 

kieltä paranee, ja samalla oppii muista kulttuureista. Toisaalta isossa pelaajajoukossa 

myös yhteinen kieli ja kansallisuus on ollut monelle yhdistävä tekijä; on hauskaa löytää 

suuresta yhteisöstä sattumalta muita suomalaisia.  

”Kanavalla on suurimmaksi osaksi hollantilaisia, mutta joukkoon kuuluvat myös 

mm. tšekkiläinen, englantilainen ja saksalainen. Olen keväästä 2022 alkaen 

opetellut hollantia ja pystyn jo sujuvasti juttelemaan heidän kanssaan.” 
– Mies, 21 - 25, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Vuonna 2012 julkaistiin MMORPG nimeltä Guild Wars 2, jonka kautta olen 

tutustunut moneen ystävään - suurin osa heistä ulkomaalaisia. Aloitin pelin 

suomalaisen ystäväni kanssa, joka järjesti minulle kutsun isompaan kiltaan. 

Killassa tutustuin moneen uuteen ihmiseen ympäri eurooppaa (mm. brittejä, 

ruotsalaisia, saksalaisia, hollantilaisia) ja killasta ja sen jäsenistä tuli minulle 

kuin toinen koti - pelasimme lähes päivittäin monta tuntia yhdessä ja juttelimme 

TeamSpeak3:n kautta, jolloin myös englannin kielen taitoni koheni 

huomattavasti.” 
– Nainen, 31 - 40, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, eos onko 

helppoa muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Killan kautta tutustui ihmisiin joita osaa tapasi oikeassa elämässäkin ja toisten 

kanssa tuli pidettyä yhteyttä vain pelissä - silti suhde muodostui muutaman 

kanssa aivan ystävyystasolle, joka oli hassua: yksi ystävyyssuhde esim. 

Kolmekymppiseen aviopariin Pohjanmaalta joilla oli 2 pientä lasta, kun itse olin 

17v stadilainen lukiolaistyttö. Ei olisi ikinä kohdattu tai keskusteltu ilman peliä.” 
– Nainen, 31 - 40, ei pelaa nykyään, aiemmin päivittäin tai viikoittain, omistautunut 

pelaajamentaliteetti, ei helppoa muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

Yksinäisille ja kiusatuille videopelit ja niiden ympärille muodostuneet yhteisöt internetissä 

ovat olleet tärkeä pakopaikka, jossa voi olla oma itsensä ilman pelkoa siitä, että joku 

arvostelee ulkoisten ominaisuuksien perusteella. Pienellä paikkakunnalla asuville, joissa 
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piirit ovat pienet ja samanhenkistä seuraa ei löydy, videopelien parissa voi laajentaa 

omaa sosiaalista piiriään fyysisen elinympäristönsä yli, mikä on ollut joillekin henkireikä. 

“Teinivuosien (2005-2011) kuluessa sain paljon internet-ystäviä erilaisten 

peliaiheisten internet-yhteisöjen kautta, kuten Destructoid, Screwattack ja The 

Escapist Magazine. Kirjoitin näille sivuille erilaisia alkeellisia kritiikkejä tai 

mielipidekirjoituksia, sekä kävin keskusteluita sivujen foorumeilla. Tästä yleensä 

seuraava askel uusien tuttavuuksien tapaamisen jälkeen oli Skype- ja Steam-

yhteys jolla pääasiassa mahdollistettiin yhteisölliset videopelisessiot. Ne 

toimivat lähinnä sosiaalisena puuhasteluna joka mahdollisti yksinäisten teinien 

kansainvälisiä kaveriverkostoja.” 
– Mies, 26 - 30, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

”Final Fantasy -keskustelufoorumi ja sen irc-kanava olivat tärkeä sosiaalinen 

pakopaikka koulukiusatulle teinille, ja tutustuin ensimmäisiin poikaystäviini sitä 

kautta 2000-luvulla. Nykyään Final Fantasy XIV-kilta on yhtä tärkeä. (Varsinkin 

sen Discord-kanava.)” 
– Nainen, 31 - 40, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

"Tapasin redditissä kaverin, pelattiin yhdessä kaikenlaisia pelejä dark souls 

2:sta stardew valleyhin asti. Hän oli tuolloin ainoa kaverini ja esitteli minut muille 

kavereilleen joidenka kanssa joskus pelattiin yhdessä.  Tämä reddit kaveri 

muutti elämäni ja voin sanoa että oli paras ihminen ja kaveri jonka olen 

tavannut.” 
– Mies, 21 - 25, pelaa päivittäin tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, ei osaa sanoa onko 

helppoa muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

Pelaajien väliset sosiaaliset verkostot kasvavat tehokkaasti kaverin kavereiden kautta. 

Tällaisia tilanteita ovat esimerkiksi sellaiset, kun tiimistä puuttuu vielä pelaaja, ja 

tiimiläiset pohtivat, mistä saataisiin tiimiin täydennys. Tällöin joku pyytää tuntemaansa, 

sopivaksi arvioimaansa henkilöä mukaan. Moni ystävyyssuhde saa alkunsa tästä. Tutun 

ihmisen kanssa on mukavampi pelata kuin pelin arpoman satunnaisen pelaajan kanssa, 

jonka taitotasosta, asenteesta tai kommunikaatiokyvystä ei ole mitään tietoa.  

“Useimmiten kaveripiiri lähti leviämään kun tuntee yhden kaverin, joka tuo toisia 

tuttaviansa myös peliin. Myöhemmin pelailen näiden uusien tuttavien kanssa 

ilman alkuperäistä kaveria ja kierre jatkuu.” 
– Mies, 31 - 40, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 
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Monelle pelikavereiden tapaaminen oikeassa elämässä on luonnollinen askel, kun ollaan 

tutustuttu ja pelattu yhdessä jonkin aikaa. IRL-tapaamisia ja niiden merkitystä käsitellään 

enemmän teemassa K3. Jotkut pelaajat kuitenkin kokevat online-ihmissuhteiden 

riittävän sellaisenaan, eivätkä koe tarvetta tapaamiselle. Ihmissuhde voi kestää monta 

vuotta ja olla tärkeä, vaikka ei koskaan tavattaisi kasvotusten. Internetin ja pelien 

välityksellä yhdessä vietetty aika on arvokasta sellaisenaan, ja pitkien välimatkojen ja 

erilaisten elämäntilanteiden vuoksi se on monelle pääasiallinen tapa olla yhteydessä 

ystäviin. 

“Ei ole tarvetta fyysiselle läsnäololle pelikokemuksen päälle.” 
– Mies, 41 - 50, pelaa päivittäin tai viikoittain, sosiaalinen pelaajamentaliteetti, on helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Verkkokeskustelu riittää täyttämään sosiaaliset tarpeeni heidän kanssaan.” 
– Mies, 26 - 30, pelaa päivittäin tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, ei helppoa muodostaa 

uusia ihmissuhteita IRL 

“Hengaillaan discordin voice chatissa lähes joka ilta, pelataan ja puhutaan 

muustakin kun peleistä; säästä, politiikasta, yleisestä maailman menosta, töistä, 

tietokoneista ja muista harrastuksista.” 
– Mies, 26 - 30, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Discord-kanavalla on kaikenlaista muutakin aktiviteettia, kuten esim. yhteisiä 

elokuvailtoja ja virtuaalisia lautapeli-iltoja (jackbox, selainseurapelit, Tabletop 

Simulator-pelit, pen & paper roolipelit). Kaikki tapahtumat eivät tosiaankaan liity 

itse "pääpeliin" (FFXIV) mutta niitäkin toki on (esim. raidit). Lisäksi alikanavia 

löytyy kaikenlaisiin keskustelunaiheisiin, ja keskustelut saattavat koskea 

käytännössä mitä tahansa milloin tahansa. Nekin, jotka pitävät taukoa 

FFXIV:stä tai ovat lopettaneet, jäävät usein hengailemaan kanavalle seuran 

takia.” 
– Nainen, 31 - 40, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

 

Teema K3. Yhdessä pelatessa muodostuu merkityksellisiä ihmissuhteita kuin 
itsestään. Moni kuvaa suhdettaan pelikavereihin niin, että pelikaverit ovat ystäviä siinä 

missä muutkin kaverit. Samankaltainen tutustumisprosessi toistui monessa 

vastauksessa: ensin pelataan yhdessä ja samalla jutustellaan peliin liittyvää asiaa. 

Yhdessä pelaamisen myötä suhde syvenee ja puheenaiheet laajenevat muuhunkin kuin 

peliin liittyviksi. Yhteyttä aletaan pitää pelin ulkopuolella jonkin pikaviestimen kautta, ja 
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jotkut myös tapaavat kasvotusten. Lopulta käy niin, että ystävyys itsessään on 

tärkeämpää kuin peli. Voi käydä niin, että jompikumpi tai kumpikaan eivät enää pelaa 

samoja pelejä, mutta ystäviä ollaan edelleen. Eräs kyselyyn vastannut kiteytti sen hyvin: 

ensin ystävyys, sitten pelit. 

“En näe mitään eroa "oikeassa elämässä" tavattuihin ystäviini peleissä 

tapaamiini ystäviin nähden.” 
– Mies, 21 - 25, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Pidempien (peli)ihmissuhteiden kanssa ystävyys on ihan samanlaista kuin ns. 

"real life"-ystävien. Vaikka ei oltaisikaan koskaan nähty ihan kasvokkain” 
– Nainen, 26 - 30, pelaa päivittäin tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, on helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Jos on hyvän päivän tuttuja niin tällöin [pidämme yhteyttä] vain pelatessa peliä. 

Mutta jos puhutaan näistä joita pidetään ystävinä niin kyllä se on ihan jatkuvaa 

kanssakäymistä ja pelit on pelkästään lisänä. Eli asiat on muuttunut toisinpäin: 

Eka ystävyys ja sitten pelit.” 
– Mies, 31 - 40, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

”Yleensä ensin puhumme asioista mitkä liittyvät peliin, mutta ajan myötä 

olemme jutelleet muista peleistä, maailmalla tapahtuvista asioista, meidän 

muista kiinnostuksen kohteista, ja perhe-elämästämme.” 
– Nainen, 21 - 25, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Se peli on melkein vain taustalla ja monesti se itse keskustelu on tärkeämpi 

osa koko ajan viettoa, kuin itse peli.” 
– Mies, 31 - 40, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Pitkäaikaisimpien pelikavereiden kanssa yhteydenpito on muodostunut 

normaaliksi osaksi elämää jos satutaan samaan aikaan tietokoneille vaikka 

pelatut pelit ja elämäntilanteet on muuttuneet.” 
– Mies, 31 - 40, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Pelaaminen on meille hauskanpitoa ja tapa rentoutua hyvässä seurassa.” 
– Nainen, 31 - 40, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, eos onko 

helppoa muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

Toisaalta on hyvä huomata, että vaikka pelaajat ovat muodostaneet merkityksellisiä 

ihmissuhteita videopelien kautta, se kuitenkaan automaattisesti tee ihmissuhteesta sen 
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kestävämpää kuin muissakaan yhteyksissä muodostetuista suhteista. Jotkut raportoivat, 

että pelien parissa muodostuneet ihmissuhteet hiipuvat helposti sitä myötä, kun ei pelata 

enää samoja pelejä. Vastaukset antavat viitettä siitä, että pelikavereiden kanssa 

muodostettujen ihmissuhteiden kestävyyttä saattaa edistää, jos heidän kanssaan on 

pidetty yhteyttä tiiviisti myös pelitilanteiden ulkopuolella, ja mahdollisesti myös tavattu 

oikeassa elämässä. 

Siinä missä videopelit ovat monipuolinen alusta ystävyyssuhteiden muodostamiseen, 

peliyhteisöjen kautta muodostetaan myös parisuhteita. Tässä aineistossa 33 ihmistä (liki 

8 % vastaajista) oli nyt tai joskus aikaisemmin ollut videopelien kautta muodostuneessa 

parisuhteessa. 

“Seurustelusuhde online-tutun kanssa johti ulkomailla asumiseen hänen 

kanssaan” 
– Nainen, 31 - 40, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

”Olen tavannut lähes kaikki ystäväni sekä nykyinen kumppanini videopelien 

välityksellä” 
– Mies, 16 - 20, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei osaa sanoa 

onko helppoa muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Tapasin kaveriporukan Minecraftissa 9-10 vuotta sitten jossa tapasin nykyisen 

kihlattuni.” 
– Nainen, 21 - 25, pelaa päivittäin tai viikoittain, sosiaalinen pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Olen myös vaimoni tavannut 9 vuotta sitten WoWin kautta, meillä juttu kulki tosi 

hyvin pari vuotta pelissä ja päätettiin yks kerta nähdä. Joten hän lensi Sveitsistä 

Suomeen pariksi viikoksi. Homma toimi vielä paremmin livenä niin käytiin 

puolen vuoden ajan vuoroin toisillemme kylässä, enne kuin päätettiin muuttaa 

yhteen.” 
– Mies, 26 - 30, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Tästä nyt alkaa olla jo 15v ja vieläkin monen kanssa pelaillaan yhdessä ja 

suomalaisia näkee vieläkin livenä. Menin yhden näistä kanssa naimisiinkin!” 
– Nainen, 31 - 40, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

”Löysin myös nykyisen puolisoni WoWista. Ollaan nyt kahdeksan vuotta asuttu 

saman katon alla.” 
– Mies, 31 - 40, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 
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Pelikavereiden kanssa jutellaan muustakin kuin pelistä, ja heidän kanssaan ollaan 

tekemisissä muulloinkin kuin pelatessa. Aikaa vietetään ääni- ja tekstipohjaisilla 

alustoilla porukalla jutustellen myös silloin, kun ei pelata. Discord on selvästi yleisin 

alusta online-ajanvieton toteuttamiseen tänä päivänä.  

Pelikavereiden kanssa jutellaan ”ihan kaikesta,” mikä käytännössä tarkoittaa kuulumisia, 

läpänheittoa ja ajankohtaisista aiheista keskustelemista. Henkilökohtaisemmista 

aiheistakin keskustellaan, mutta ei kenen tahansa kanssa. Vastaukset osoittivat, että 

kuten muissakin ystävyyssuhteissa, myös pelikavereiden kanssa suhteen syvyys 

vaihtelee. Jonkun kanssa kokee enemmän yhteyttä ja luottamusta, ja tällaisen kaverin 

kanssa voi jutella hyvin henkilökohtaisistakin aiheista, kun taas toiset ovat lähinnä 

hyvänpäiväntuttuja, joiden kanssa pysytään yleisissä aiheissa ja keskitytään 

enimmäkseen pelaamiseen. 

”Päivittäistä yhteydenpitoa discordin välityksellä, ei välttämättä tarvitse edes 

pelata mitään yhdessä. Keskustelut voivat olla mistä vain, joku hauska 

tapahtuma päivältä, maailman tapahtumia tai jotain pelissä tapahtunutta.” 
– Mies, 26 - 30, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Kaikesta mistä ihan "IRL"-kaverin kanssa voi puhua, riippuen tietenkin kuinka 

läheisiä ollaan. Ruoka, työ, meemit, kulttuuri, filosofisemmatkin aiheet 

kelpaavat.“ 
– Nainen, 26 - 30, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei osaa sanoa 

onko helppoa muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Aiheet ovat jopa hyvin henkilökohtaisista masennuksen ja itsemurhan partaalta 

parisuhde- ja työasioihin. Ihan mistä vaan.” 
– Mies, 41 - 50, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

"Pidämme yhteyttä ihan pelien ulkopuolellakin, kerromme arjen onnistumisista 

ja ärsytyksistä. Kun pelaamme, käymme läpi niin lapsuuden ajan mahdollisia 

traumoja, milloin on viimeksi siivonnut kuivauskaapin ritilät, minkälainen 

narsistin ajatusmaailma on jne. Laidasta laitaan kaikkea.” 
– Nainen, 26 - 30, pelaa päivittäin tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

Avointen kysymysten vastaukset osoittavat, että pelien parissa muodostetut 

ihmissuhteet ovat tärkeitä, jotkut jopa tärkeämpiä, kuin oikeassa elämässä muodostetut. 

Määrälliset tulokset tukevat tätä – vastaajista suurin osa (62 %) kokee videopelien 

parissa muodostetut ihmissuhteet vähintään yhtä arvokkaiksi kuin oikean elämän 
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ihmissuhteet. Tasan neljäsosa (25 %) pitää oikeassa elämässä luotuja ihmissuhteita 

arvokkaampina, mutta kokee videopeleissä muodostetut ihmissuhteet kuitenkin 

tärkeiksi. Reilu kymmenesosa (11 %) pitää oikeassa elämässä muodostettuja 

ihmissuhteita tärkeämpinä. Kuviossa 8 on esitetty vastaukset videopelien parissa 

muodostettujen ihmissuhteiden tärkeydestä verrattuna oikeassa elämässä 

muodostettuihin ihmissuhteisiin. 

 

Kuvio 8: Vastaukset kysymykseen "Ovatko videopelien parissa luodut ihmissuh-
teet online-pelikavereiden kanssa sinulle yhtä arvokkaita kuin oikeassa elämässä 
luodut?".  

Pelikavereista muodostuu hyviä ystäviä, joita halutaan tavata oikeassa elämässä. 

Vastaajista suurin osa (65 %) on tavannut pelikavereitaan, ja haluaa tavata jatkossakin. 

Viidesosa haluaisi tavata, mutta tapaaminen ei syystä tai toisesta ole ollut mahdollista 

ainakaan vielä. Vajaa kymmenesosa ei ole tavannut, eikä halua tavata. Pieni osa (2 %) 

on tavannut, mutta jatkossa ei halua tavata.  

Useimmat tapaavat pelikavereitaan mielellään ja monelle etenkin ensimmäinen 

tapaaminen on tärkeä etappi kaveruudessa. Aina tapaaminen ei ole mahdollista 

esimerkiksi pitkien välimatkojen ja erilaisten elämäntilanteiden vuoksi. Osa pelaajista 

suhtautuu pelikavereihin nimenomaan vain pelikavereina, joiden kanssa keskitytään 

pelaamiseen, ei tutustuta sen syvemmin, eikä pahemmin keskustella muusta kuin 

pelistä. Luonnollisesti pinnallisemmiksi jäävissä suhteissa kasvotusten tapaamista ei 

koeta tarpeelliseksi.   
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Kuvio 9: Vastaukset kysymykseen "Oletko tavannut tai haluaisitko tavata pelin 
parissa tapaamiasi ihmisiä oikeassa elämässä?". 

Pelikavereita tavataan monipuolisesti erilaisissa yhteyksissä. Erityisen suosittuja 

tapaamisen aiheita ovat olleet lanit ja esports-tapahtumat, ulkomaanreissut, 

mökkiviikonloput ja matalalla kynnyksellä järjestetyt tapaamiset, kun pelikaveri saapuu 

muissa asioissa samalle paikkakunnalle. Lanit voivat olla joko itse järjestettyjä tai 

kyseessä voi olla isompi tapahtuma, kuten esimerkiksi Assemblyt. Ulkomaanreissujen 

aiheena on ulkomailla asuvien pelikavereiden tapaaminen, jolloin paikalliset pelikaverit 

majoittavat vierailulle saapuneita ystäviään ja toimivat heille paikallisina oppaina. Sama 

järjestely toimii myös, kun ulkomaalaisia pelikavereita saapuu Suomeen.  

Lista tapaamisten aiheista on pitkä. Pelikavereita tavataan saunailtojen, illanistujaisten 

ja baarireissujen merkeissä, ja käydään yhdessä kaupungilla syömässä. Myös yhteisten 

harrastusten ja mielenkiinnonkohteiden parissa tavataan, mikä voi olla käytännössä mitä 

tahansa aina ampumaradalla käymisestä festarireissuihin. Läheisimpiä pelikavereita 

kutsutaan myös häihin, ristiäisiin ja muihin elämän tärkeisiin juhliin. Tapaamisia 

järjestetään aina kahdenkeskisistä tapaamisista koko killan tapaamisiin, jolloin ihmisiä 

voi olla paikalla runsaastikin. Tapaamisten turvallisuus mietityttää erityisesti naisia. 

“Muita suomalaisia on tietenkin helpompi tavata, mutta olen puolison kanssa 

myös kutsunut ihmisiä käymään muualta Euroopasta. Briteissä opiskellut 

malesialainen kiltalainen kiersi opintojensa päätteeksi Eurooppaa ja päätti 

reissunsa kahteen viikkoon meillä Suomessa. Oli innoissaan, kun sattuu 

näkemään ensilumen. :) Viime keväänä vuokrasimme pienellä porukalla  (minä, 

puoliso, kaksi suomalaista kiltakaveria) mökin noin puolesta välistä välimatkaa 
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(yksi Ylivieskasta, toinen Ylitorniosta, me Joensuusta joten välimatkat pitkiä) ja 

vietimme siellä viikon.” 
– Nainen, 31 - 40, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Wowiporukan kanssa järjestetään sillon tällöin "mökkimiittejä", eli 

mökkiviikonloppuja. Parhaimmillaan meitä on ollut 22 täysin "vierasta" ihmistä 

viettämässä viikonloppua yhdessä.” 
– Mies, 21 - 25, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Aluksi tavattu rennommissa merkeissä mökkireissuilla yms. tavoitteena pitää 

hauskaa ja tutustua toisiin enemmän. Kun on paremmin opittu tuntemaan on 

mukaan tullut häitä, ristiäisiä, yms. tapahtumia” 
– Mies, 31 - 40, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Ollaan käyty kahvilla, syömässä, kirppareilla ja järjestetty yhteisiä lautapeli-

iltoja. Ollaan myös vietetty yhdessä mökkiviikonloppuja.” 
– Mies, 26 - 30, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Menin hollannissa asuvan wowi-kaverini luokse kylään. Suomalaisten 

pelikaverien kanssa on järjestynyt yhteistä ruotsinlaiva-risteilyä, ja olen myös 

heitä nähnyt kun ollaan satuttu samaan kaupunkiin.” 
– Mies, 41 - 50, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Tietyllä varovaisuudella kaikkia netissä tavattuja ihmisiä kohtaan suhtaudun 

aina (ensitapaaminen julkisella paikalla, tieto jollekin omalle läheiselle minne on 

menossa ja mihin mennnessä pitäisi palata yms). Olen tavannut pelituttuja 

esim. miittien merkeissä, piknikillä puistossa, yhteisissä laneissa ja joitain ihan 

kahden keskisiäkin tapaamisia on tullut sovittua - osa toteutui, osa ei. Osassa 

kohtaamisissa on ollut häirinnän havinaa koska olen ollut usein yksi harvoja 

tyttöjä tai naisia paikalla, mutta pääosin kaikki on aina sujunut erinomaisesti ja 

hyvä meininki on ollut.” 
– Nainen, 31 - 40, ei pelaa nykyään, aiemmin päivittäin tai viikoittain, omistautunut 

pelaajamentaliteetti, ei helppoa muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

 

Teema K4. Online-vuorovaikutus helpottaa uusiin ihmisiin tutustumista. Pelien 

parissa pelaaja on piilossa ruudun takana. Siinä missä videopelien ja online-

vuorovaikutuksen tarjoama anonymiteetti valitettavasti toimii alustana toksiselle 
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käytökselle, se toimii alustana myös sellaiselle sosiaaliselle vuorovaikutukselle, jonka 

jotkut kokevat helpommaksi. Online-vuorovaikutus, etenkin tekstipohjainen, antaa 

enemmän aikaa miettiä, mitä sanoo ja miten. Siinä ei tarvitse keskittyä omiin tai toisen 

eleisiin ja niiden tulkintaan, eikä tarvitse murehtia ulkonäköön pohjautuvista 

ennakkoluuloista. Vaikeista asioista voi olla helpompaa puhua sellaiselle ihmiselle, jota 

ei tunne, tai joka ei kuulu oikeassa elämässä lähipiiriin. 

“Se on helpompi olla avoin tuntemattomalle kun voi toimia anonyymisti” 
– Mies, 21 - 25, pelaa päivittäin tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, ei helppoa muodostaa 

uusia ihmissuhteita IRL 

“Minulle oli helpompi olla sosiaalinen ja hauska netin kautta, kun naamaa ei 

näy” 
– Mies, 41 - 50, ei pelaa nykyään, aiemmin päivittäin tai viikoittain, omistautunut 

pelaajamentaliteetti, ei helppoa muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Usein hyvien pelikavereiden kanssa keskustellaan hyvinkin avoimesti, ajoittain 

asioista joista ei niin sanotusti oikeassa elämässä tutustuttujen henkilöiden 

kanssa keskusteltaisi.” 
– Mies, 21 - 25, pelaa 1-2 krt kuukaudessa, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

”Varmaan helpommin juttu luistaa kun ei tarvitse keskittyä siihen miten 

käyttäytyy ja miltä näyttää kuten oikeassa elämässä, juttelu on 

luonnollisempaa.” 
– Nainen, 31 - 40, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

”En halua tod. näk. tavata [pelikavereitani IRL], koska olen ruskea, ja siitä 

syntyisi varmaan ihmettelyä ja kysymyksiä. Se on jotenkin rentouttavaa voida 

olla suomalainen netissä, sillä kukaan ei kyseenalaista sitä.” 
– Nainen, 16 - 20, pelaa 1-2 krt kuukaudessa, kasuaali pelaajamentaliteetti, on helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Kyllä tuli elämästäkin keskusteltua: huolista ja murheista. Pelaaminen loi 

keveän ilmapiirin raskaille aiheille, jolloin ne eivät niin raskailta tuntuneetkaan.” 
– Mies, 21 - 25, pelaa päivittäin tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, eos onko helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

Tarkoittaako online-vuorovaikutuksen helppous sitä, että se syrjäyttää kokonaan 

oikeassa elämässä tapaamisen? Enemmistön kohdalla tuskin näin on, ja myös 

teemassa K3 kerrotaan siitä, että pelikavereita tavataan mielellään. Päinvastoin, online-

vuorovaikutuksen kautta luodut suhteet saattavat erityisesti ujompien henkilöiden 

kohdalla toimia väylänä kohti kasvotusten tapaamisia. Kynnys ihmisten tapaamiseen voi 
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olla matalampi, kun tunnetaan jo valmiiksi muusta yhteydestä. Ainakin yksi yhteinen 

kiinnostuksenkohde on valmiina, ja sisäpiirijuttujen avulla on helppo osallistua 

vuorovaikutukseen. 

“Tuntuu että suoraan on jotakin yhteistä josta keskustella ja puhua. Uusien 

ihmisten kanssa jotka tapaa "oikeassa elämässä" on vaikea luoda yhteyttä jos 

ei keksi mitään sanottavaa jne.” 
– Mies, 21 - 25, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“On ollut helppo aloittaa keskustelu kasvotusten, kun ollaan saatettu pelata 

kymmeniä tunteja samassa porukassa.” 
– Mies, 26 - 30, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Yleensä peliporukassa on ollut kaverin kavereita ja pelien kautta luodun 

yhteyden takia on ollut helpompaa mennä juttelemaan heille jos satutaan 

samaan paikkaan.” 
– Mies, 21 - 25, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

”Olen tavannut peleissä tapaamiani ihmisiä rennoissa illanvietoissa. Yhdistävä 

harrastus ja valmiit sisäpiirivitsit auttavat introverteimpiakin olemaan vahvasti 

mukana, vaikka tavattaisiin ”ensimmäistä kertaa”.” 
– Mies, 31 - 40, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

 

4.2.2 Mitkä tekijät peleissä vaikuttavat siihen, että ne edistävät 
ihmissuhteita? 
 

Teema K5. Pelien yhteisömekaniikat tuovat pelaajia toistuvasti yhteen. Avointen 

kysymysten vastaukset osoittavat selvästi, että monelle pelaajalle erityisesti MMORPG-

peleistä tutut yhteisömekaniikat kuten killat ja klaanit ovat olleet merkittävässä roolissa 

uusien ihmissuhteiden muodostamisessa. MMORPG-pelit on rakennettu niin, että peli 

kannustaa pelaamaan toistuvasti samojen ihmisten kanssa, ja peliin on 

sisäänrakennettu ryhmäytymistä edistävät toiminnot. Pelin tai pelialustojen 

kaveriksipyytämistoiminnot ovat myös tärkeässä roolissa, jotta tapaamansa pelaajan 

kanssa voi olla yhteydessä jatkossakin. 

”MMORPG:ssä tutustuminen tapahtuu kiltojen kautta käytännössä itsestään jos 

on ollenkaan aktiivinen yhteisössä.” 
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– Mies, 26 - 30, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Näissä [MMORPG-]peleissä myös usein päädyt pelaamaan samojen ihmisten 

kanssa uudestaan, joko siksi, että olette samalla palvelimella tai samassa 

killassa/klaanissa.” 
– Mies, 26 - 30, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

Kuviossa 10 on esitetty, millä tavoin entuudestaan tuntemattomien pelaajien kanssa 

päädytään pelaamaan uudestaan. Yleisimpiä tapoja ovat kaveriksi pyytäminen (N = 329) 

ja samaan porukkaan liittyminen (N = 273). Joissakin tapauksissa peli tuo sattumalta 

samat pelaajat yhteen uudestaan (N = 116). 

 

Kuvio 10: Vastaukset kysymykseen ”Jos olet päätynyt pelaamaan samojen si-
nulle entuudestaan tuntemattomien ihmisten kanssa useampaan kertaan, miten 
se on useimmiten tapahtunut?” 

 

Teema K6. Suvantovaiheet peleissä antavat tilaa peliin suoraan liittymättömälle 
vuorovaikutukselle. Ihmissuhteiden muodostamisen kannalta on tärkeää, että pelissä 

on aikaa, tilaa, hidastempoisia hetkiä ja luppoaikaa, jotka mahdollistavat sen, että 

pelaaminen ei ole pelkkää intensiivistä suorittamista. Tällöin jää aikaa luovuudelle, 

hassuttelulle, seikkailulle ja muille pelaajille juttelemiselle. Vastausten perusteella 

tällaisia pelejä ovat esimerkiksi MMORPG-pelit ja monet avoimen maailman pelit, kuten 

esimerkiksi Minecraft. Näissäkin peleissä on toki intensiivisiä hetkiä, jolloin peliin 

vaaditaan täysi keskittyminen, mutta vastapainona on myös kevyttä ja kiireetöntä aikaa. 

“Koska joskus seilailut [Sea of Thieves -pelissä] voivat kestää kymmenenkin 

minuuttia, tulee helposti täytettyä hiljaisuus muulla keskustelulla, samalla kun 
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laiva seilaa merellä.” 
– Nainen, 26 - 30, pelaa päivittäin tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“MMORPG pelit [ovat luontevia ihmissuhteiden muodostamiseen], jossa pelin 

intensiteetti ei ole niin aktiivinen ja pelissä on aikaa esim. vain chättäillä 

kasuaalisti muiden kanssa.” 
– Mies, 26 - 30, pelaa päivittäin tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, eos onko helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“MMORPG pelien kautta [on luontevinta muodostaa ihmissuhteita] koska meno 

ei ole kokoajan kiireistä ja totista toisin kuin muissa nopeatempoisissa peleissä. 

MMMORPG peleissä voi ryhmän kanssa tehdä muutakin kuin juosta 

pelikontenttia läpi esim istua tavernassa pelaamassa korttia tai muita 

minipelejä.” 
– Mies, 31 - 40, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Yleensä pelissä puhutaan peliin liittyvistä asioista mutta jos peli ei vaadi 

jatkuvaa viestintää, tulee juteltua niitä näitä eri aiheista.” 
– Mies, 26 - 30, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

”Huomaan, että ihmissuhteet ovat helposti syvempiä, jos niitä pääsee 

syventämään pidempään kuin lyhyiden otteluiden verran. Siksi näkisin, että 

World of Warcraftin ja Minecraftin kaltaiset pelit, joissa pelisessio ei rajaudu 

ottelun kestoon, ovat alustana erityisen hyviä.” 
– Mies, 31 - 40, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

Intensiivisissä peleissä jutusteluhetket ennen ja jälkeen matsien ovat tärkeä tilaisuus 

sosiaaliseen kanssakäymiseen. Intensiivisiksi peleiksi lukeutuvat vastausten perusteella 

esimerkiksi FPS-pelit ja MOBA-pelit. Tällaisissa peleissä matsiin vaaditaan täysi 

keskittyminen, ja kommunikaatio liittyy silloin lähes yksinomaan peliin. Vastaukset 

antavat viitettä siitä, että siinä missä kilpailulliset, nopeatempoiset pelit eivät välttämättä 

ole parhaita uusien ihmissuhteiden muodostamiseen, ne voivat kuitenkin olla mielekästä 

yhdessä pelattavaa ja sosiaalista toimintaa tutun peliporukan kesken. 

“Pelatessa puhutaan yleensä peleistä, mutta useimpien kanssa keskustellaan 

myös muista aiheista. Ainakin väliaikoina/tauoilla tai pelisession jälkeen.” 
– Mies, 21 - 25, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 
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“Tosissaan pelatessa ei oikein ehdi muusta kuin pelistä keskustella, mutta sen 

jälkeen tai ennen voi jutella mistä vaan.” 
– Mies, 26 - 30, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Joskus jäädään hillumaan äänichättiin ihan muuten vaan (tai odotetaan 

peliporukkaa kasaan).” 
– Mies, 21 - 25, pelaa päivittäin tai viikoittain, sosiaalinen pelaajamentaliteetti, eos onko helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL  

 

Teema K7. Yhdessä suoritettavat tehtävät antavat syyn hakeutua pelaamaan 
muiden kanssa. On tärkeää, että moninpeleissä peli ohjaa pelaajia pelaamaan 

toistensa kanssa. Jos yhdessä pelaaminen ei tuota edistymisen kannalta parempaa 

lopputulosta yksin pelaamiseen verrattuna, yksin suorittamisen houkuttelevuus kasvaa 

etenkin jos kokee muille pelaajille kommunikoimisen kiusallisena, tai jos muille 

kommunikoiminen ja avun pyytäminen ei ole kyseisessä pelissä normi. Yhdessä 

suorittaminen vaatii edes jonkinlaista kommunikaatiota. Kynnys siirtyä jutustelemaan 

muustakin kuin peliasioita voi olla matalampi, kun peli on kannustanut yhteistyöhön ja 

kommunikointiin. 

”Sellaisten pelien [kautta on luontevinta tutustua] joissa on selkeät pelin ennalta 

määräämät tehtävät, joiden suoritus vaatii yhteistyötä. Aloite kanssakäymiseen 

muiden pelaajien kanssa täytyy siis tulla peliltä itseltään.” 
– Nainen, 21 - 25, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

”Moninpelien ja varsinkin tiimipelien [kautta on luontevinta tutustua], niissä on 

tavallaan pakko puhua muille.” 
– Nainen, 21 - 25, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

”Tutustuminen tapahtui pääasiassa yhteisen tehtävän parissa (autoimme 

toisiamme).” 
– Nainen, 31 - 40, pelaa päivittäin tai viikoittain, sosiaalinen pelaajamentaliteetti, on helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

Mitä haastavampaa sisältöä pelissä on ratkottavana, sitä enemmän sen suorittaminen 

vaatii organisointia etukäteen, mikä kannustaa pelaajia keskustelemaan ja 

suunnittelemaan yhdessä. 
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4.3 Pelaajat, jotka eivät ole tutustuneet uusiin ihmisiin video-
pelien kautta 

Kyselyyn vastanneista 20 % (N = 109) ei ole tutustunut videopelien kautta uusiin ihmisiin. 

Tämän osion tulokset vastaavat tutkimuskysymykseen TK3. Mitä esteitä on 
videopelien kautta uusiin ihmisiin tutustumisessa? Tässä joukossa 58 % on miehiä, 

37 % on naisia, 4 % on muunsukupuolisia, ja 2 % ei kertonut sukupuoltaan. Nämä 

pelaajat (58 %) ovat enimmäkseen kasuaaleja pelaajamentaliteetiltaan, kun taas toiseksi 

yleisin pelaajamentaliteetti tässä joukossa on omistautunut pelaajamentaliteetti (28 %). 

Heistä suurin osa (64 %) kokee ihmissuhteiden muodostamisen vaikeaksi oikeassa 

elämässä. Suurin osa (30 %) tässä joukossa on iältään 26-30-vuotiaita. Seuraavaksi 

suurimmat ikäryhmät ovat 21-25-vuotiaat (25 %) ja 31-40-vuotiaat (23 %). 

Syitä olla tutustumatta uusiin ihmisiin videopelien parissa kartoitettiin 

monivalintakysymyksellä ja avoimella kysymyksellä. Monivalintakysymyksessä oli kuusi 

valmista vaihtoehtoa ja mahdollisuus lisätä oma vaihtoehto. Vastaukset on esitetty 

kuviossa 11. Syyt olla tutustumatta uusiin ihmisiin videopelien kautta yleisimmästä 

harvinaisimpaan ovat 1) en juurikaan pelaa sellaisia pelejä, joiden parissa törmäisin 

muihin, 2) entuudestaan tuntemattomien ihmisten kanssa pelaaminen jännittää minua, 

3) en ole ajatellut videopelejä tutustumisväylänä muihin ihmisiin, 4) en hakeudu 

kontaktiin ihmisten kanssa, jotka pelaavat samoja pelejä kuin minä, 5) minulle riittää ne 

ihmissuhteet, joita minulla jo on ja 6) minulla on ollut huonoja kokemuksia 

tuntemattomien kanssa pelaamisesta. Vapaamuotoisesti annettuja muita syitä olla 

tutustumatta on 9 kpl, jotka on huomioitu avoimien vastausten joukossa.  

 

Kuvio 11: Syitä olla tutustumatta uusiin ihmisiin videopeleissä. 
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Noin kolmasosa (N = 37) vastaajista tarkensi avoimissa kysymyksissä ajatuksiaan 

videopelien kautta uusiin ihmisiin tutustumisesta. Näistä vastauksista nousi viisi teemaa, 

jotka esitellään seuraavaksi. 

Teema E1. Epävarmuus ryhmässä toimimisesta ja pelitaidoista. Tiimipelaaminen on 

sitä, että jokainen antaa panoksensa yhteisen tavoitteen eteen. Tällöin on selvää, että 

yksittäisen pelaajan tekemät virheet vaikuttavat myös muiden peliin. Pelko virheiden 

tekemisestä on yksi este moninpelien pelaamiselle ja uusiin ihmisiin tutustumiselle.  

”Jännitän kaikkea ryhmätoimintaa peleissä, pelkään että teen virheitä ja minut 

potkitaan pois ryhmästä.”  
– Nainen, 31-40-vuotias, pelaa päivittäin tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

Pelaajien suhtautuminen tiimiläisen tekemiin virheisiin voi olla tuomitseva, ja kynnys 

kokeilla uutta moninpeliä varsinkin aloittelijana voi olla todella suuri. Toisaalta 

kokeneetkin pelaajat joutuvat kuulemaan asiatonta kritiikkiä toiminnastaan, joka ei 

miellytä jotakuta toista pelaajaa. Miten voisi kehittyä ja oppia paremmaksi, jos peliyhteisö 

torjuu aloittelijat ja suhtautuu vihamielisesti pieniinkin virheisiin? 

”En uskalla pelata mitään tuntemattomien ihmisten kanssa, koska pelkään etten 

ole tarpeeksi hyvä pelaaja.” 463/466 
– Nainen, 21 - 25, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

”Kokeilin kaverini kanssa pelata CS ja siellä pelaajakunta tuntui olevan aika 

asiatonta ja asioiden opettelu oli melkein mahdotonta kun muut (täysin 

tuntemattomat) yrittivät potkia porukasta ulos kun en ollut tarpeeksi hyvä.” 
– Nainen, 26 - 30, pelaa 1-2 kertaa kuukaudessa, kasuaali pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

”Nuoruuden lani- ja onlinepelikokemukset ovat ehkä jättäneet jotain "traumoja" 

siitä ettei ole riittävän hyvä muulle ryhmälle tai serverille.” 
– Mies, 31 - 40, pelaa päivittäin tai viikoittain, ei pelaajamentaliteettia, on helppoa muodostaa 

uusia ihmissuhteita IRL 

Ryhmässä toimiminen edellyttää myös kommunikaatiota, joka voi pelistä ja sen 

temposta riippuen olla ääni- tai tekstipohjaista. Pelaajia voi olla mukana monesta eri 

maasta, jolloin yhteiseksi kieleksi valikoituu useimmiten englanti. Jos oma englannin kieli 

ei suju, se hankaloittaa kommunikaatiota tai estää sen kokonaan. 

"Usein pitäisi pystyä kommunikoimaan sujuvasti englanniksi, mikä  

lisää painetta."  
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– Nainen, 16 - 20, ei pelaa nykyään, aiemmin päivittäin tai viikoittain, omistautunut 

pelaajamentaliteetti, ei helppoa muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

"… he puhuvat eri kieltä, joka on lähestymistä rajoittava tekijä, kun en itse pysty 

puhumaan englantia voice chatissä." 
– Nainen, 16 - 20, pelaa päivittäin tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

Usein äänichat on tekstichatia kätevämpi vaihtoehto. Kaikki eivät kuitenkaan tykkää 

kommunikoida pelatessa, mikä sulkee pois osan moninpeleistä.  

”En ikinä pidä esimerkiksi mikrofonia päällä, tällä hetkellä minulla ei edes ole 

mikkiä. En koe oloani yhtään luontevaksi mikäli pelaamisen ohessa joutuu 

kommunikoimaan muiden kanssa.”  
– Mies, 31 - 40, pelaa päivittäin tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, ei helppoa muodostaa 

uusia ihmissuhteita IRL 

”Pelissä voice chatin kautta jutteleminen tuntuu ehkä vähän kiusalliselta 

ajatukselta.”  
– Nainen, 26 - 30, pelaa päivittäin tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

 

Teema E2. Epäasiallisen kohtelun pelko. Moni kokee, että videopelien parissa voi olla 

oma itsensä, kun omat ulkoiset ominaisuudet jäävät piiloon ruudun taakse. Kuitenkin 

äänichatissa kommunikoiminen tapahtuu omalla äänellä, mistä jotkut kokevat 

epävarmuutta esimerkiksi sukupuolensa takia. Videopelit ovat varsinkin menneinä 

vuosina olleet enimmäkseen miesten harrastus. Vaikka naispuolisia pelaajia on nykyään 

enemmän, niin epäasiallisen kohtelun pelko oman sukupuolen vuoksi on läsnä.  

”Naispuolisena pelaajana kynnys avata mikrofonia on melko korkea, jos joskus 

harvoin pelaakin online-pelejä. Tosin niinä kertoina, kun mikrofonin olen 

avannut, vastaanotto oli ystävällinen ja minut otettiin mukaan hyvin.” 
– Nainen, 26 - 30, pelaa joitakin kertoja vuodessa, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Olen syntynyt naisena, ja ääneni on edelleen tunnistettavissa naisellisena 

äänenä, joka on vähentänyt entisestään valmiiksi alhaista kiinnostustani ns. 

nettipelejä kohtaan joissa käytetään mikrofonia.” 
– Muunsukupuolinen, 26 - 30, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei 

helppoa muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

”En halua pelata tuntemattomien kanssa sellaisia pelejä, joissa on mahdollisuus 

pelaajien keskiseen kommunikointiin, koska en tiedä, missä pelissä niin voisi 
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tehdä noobina naisena joutumatta jonkinlaisen häirinnän kohteeksi.” 
– Nainen, 26 - 30, pelaa päivittäin tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

Toksisuus on harmillinen osa moninpelien maailmaa, mikä saa jotkut pelaajat 

pysyttelemään tiukasti yksinpelien parissa, ja toiset vuorovaikuttamaan moninpeleissä 

tuntemattomien kanssa vain sen verran, kuin on pakko. Kireässä ja vihaisessa 

ilmapiirissä ei tee mieli tutustua.  

“Online pelit yleensä näyttävät pelkästään ihmisen huonot puolet.”  
– Mies, 21 - 25, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

 

Teema E3. Videopelien kautta tutustuminen vaatii sitoutumista. Sosiaalinen online-

pelaaminen vaatii usein sitoutumista. Killoilla ja klaaneilla on toistuvia yhteisiä 

tapahtumia pelissä (esim. raidit), ja ryhmän aktiivisuudesta riippuen yhteistä toimintaa 

voi olla jopa useita kertoja viikossa. Raideihin tai muuhun yhteiseen toimintaan 

osallistuminen saattaa edellyttää myös etukäteisvalmisteluja, joihin menee aikaa ja 

vaivaa.  

Killat, klaanit ja muut peliporukat tapahtumineen ovat mainio tapa tavata samoja ihmisiä 

toistuvasti, mikä mahdollistaa tutustumisen. Toisaalta juuri tämä vaadittu sitoutuminen ja 

se, jos itse ei pysty sitoutumaan, voi olla syy siihen, miksi videopelien kautta ei tule 

tutustuttua uusiin ihmisiin. Ryhmästä on helppo jäädä ulkopuolelle, jos muut ryhmän 

jäsenet kokoontuvat useammin kuin itse ehtii mukaan, tai ryhmään ei välttämättä pääse 

sisään lainkaan, jos ei pysty tai ole halukas sitoutumaan tiettyyn peliin ja ryhmään 

riittävästi. 

“Olen huono sitoutumaan mihinkään pitkäjänteiseen onlinepelaamiseen ja siksi 

muihin ihmisiin on hankala tutustua.” 
– Nainen, 31 - 40, pelaa päivittäin tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Oletan, että lähinnä heitä "tapaisi" vain pelatessa, ja lähes kaikki 

kommunikaatio liittyisi peliin.” 
– Nainen, 41 - 50, pelaa päivittäin tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

Myös videopeleissä tapahtuvien kohtaamisten ohikiitävyys on yksi syy sille, miksi 

tututustumista ei tapahdu. Vaatii aktiivisuutta vähintään toiselta osapuolelta, että pyytää 

jotakuta kaveriksi tai ehdottaa, että pelataanko seuraava matsi yhdessä, puhumattakaan 

siitä, että saman uuden ihmisen kanssa tulisi pelattua yhdessä tulevaisuudessakin.  
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“Mielestäni "tutustuminen" tarkoittaa että on edes löyhää kontaktia, jotain 

eteenpäinvievää elämässä. Tällaista ei ole ollut. Olen kyllä tavannut 

kymmenittäin random tyyppejä kenen kans hetken on ollut Voip chatissa 

kavereiden kans, mut ei ne ole tuonut mulle mitään "pysyvää".” 
– Mies, 31 - 40, pelaa päivittäin tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, ei helppoa muodostaa 

uusia ihmissuhteita IRL 

 

Teema E4. Aito tutustuminen edellyttää tosielämässä tapaamista. Siinä missä jotkut 

kokevat tutustumisen helpommaksi videopelien kautta, toiset kokevat, että pelihahmon 

takana oleva ihminen ei tule riittävän lähelle. Kaikki eivät koe online-vuorovaikutuksen 

sellaisenaan riittävän tutustumiseen tai oikeaan kaveruuteen. Vaikka pelaaminen voi olla 

mukava harrastus, sen rooli sosiaalisena ja yhdistävänä toimintana ei toteudu jokaisen 

pelaajan kohdalla. 

“En usko, että ihmisiin pystyy oikeasti tutustumaan videopelien kautta.” 
– Mies, 21 - 25, pelaa päivittäin tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, on helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Netin välityksellä käytävät keskustelut eivät tunnu oikealta kaveruudelta.” 
– Mies, 26 - 30, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Mielestäni se vaatii jonkunasteisen IRL tapahtumat tai meininkiä. Aika hölmöä 

on perustaa ihmissuhteet vain netin kautta tapahtuviksi.” 
– Mies, 31 - 40, pelaa päivittäin tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, ei helppoa muodostaa 

uusia ihmissuhteita IRL 

 

Teema E5. Uusiin ihmisiin tutustumisen jännittävyys, riskit ja edellytykset. Toiset 

jännittävät uusiin ihmisiin tutustumista oikeassa elämässä, eikä jännitys kaikilla poistu tai 

edes vähene videopelien parissa. Jos uusiin ihmisiin tutustuminen tuntuu vaikealta 

ylipäätään, se voi yhtä lailla tuntua vaikealta myös videopeleissä. Myös puutteet omissa 

tai toisten pelaajien sosiaalisissa taidoissa ovat tutustumista vaikeuttava asia. 

“Haluaisin tutustua muihin ihmisiin videopelien avulla, mutta olen ehkä  

liian ujo siihen.”  
– Nainen, 26 - 30, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

Uusiin ihmisiin tutustuminen pitää aina sisällään riskin. Kuka tahansa voi esittää 

olevansa muuta kuin oikeasti on. Kaikilla ihmisillä ei ole hyvät aikeet. Tämä riski korostuu 
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internet-tuttavuuksien kanssa, ja se voi estää edes harkitsemasta tuntemattomiin 

tutustumista videopelien parissa.  

”Täysin tuntemattomaan ihmiseen tutustuminen on jännittävää ja pitää sisällään 

riskejä joutumisesta väärinkäytön uhriksi.”  
– Mies, 26 - 30, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

Eräs pulma uusiin ihmisiin tutustumisessa niin videopeleissä kuin niiden ulkopuolellakin 

on se, että ihmissuhteen muodostamisen edellytykset eivät täyty. Videopeleissä voi 

kohdata pelisession aikana monia muita pelaajia, mutta kaikkiin ei tietenkään voi 

tutustua. Samanhenkisiä ihmisiä voi olla hankala löytää, ja tutustuminen ei ole koskaan 

vain yhdestä ihmisestä kiinni. Monilla on jo riittävästi (peli)kavereita, eivätkä he ole 

avoimia muodostamaan uusia ihmissuhteita. Valmiisiin peliporukoihin voi olla vaikea 

päästä sisään, jos ryhmä on tiiviisti hitsautunut yhteen. Myös oma käsitys siitä, millaisia 

ihmisiä muut pelaajat ovat, sulkee tutustumismahdollisuuden pois.  

“On vaikeaa löytää kivoja ihmisiä ja kivoilla ihmisillä on jo kavereita tai muuten 

kiireinen elämä.” 
– Nainen, 16 - 20, pelaa päivittäin tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“En ehkä miellä pelaajia sellaisiksi ihmisiksi joiden kanssa normaalisti  

ystävyistyisin” 
– Mies, 31 - 40, pelaa päivittäin tai viikoittain, kasuaali pelaajamentaliteetti, on helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

 

Teema E6. Ei syytä tutustua. Kaikkia ei kiinnosta uusiin ihmisiin tutustuminen, ei 

peleissä eikä ulkopuolellakaan. Tuttujen kanssa pelatessa ei välttämättä ole painetta 

tutustua uusiin ihmisiin, vaikka mahdollisuuksia olisikin. Toiset kokevat sosiaaliset 

tilanteet stressaaviksi ylipäätään, ja siksi pelaavatkin mieluummin ilman sosiaalista 

vuorovaikutusta. Joillakin syy olla tutustumatta taas on se, että sopivaa tilannetta ei ole 

tullut vastaan. 

”Ei ole tullut vastaan tilannetta, että haluaisin tutustua.” 
– Nainen, 21 - 25, pelaa 1-2 kertaa kuukaudessa, kasuaali pelaajamentaliteetti, on helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 

“Tarpeeksi jo tuttuja jotka pelailee. WoWissakin kilta täynnä samasta 

kaupungista olevia entuudestaan tuttuja vähintääkin kaverin kavereita” 
– Mies, 21 - 25, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, on helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 



46 
 

“Pelaan usein tuttujen kanssa, jolloin silloin tällöin tulee mukaan tuntemattomia. 

Tuntemattomien kanssa ystävyyssuhteet eivät kuitenkaan syvenny pelin 

ulkopuolelle ja monesti tuntemattomien kanssa ei tule hakeuduttua pelaamaan 

uudestaan” 
– Mies, 26 - 30, pelaa päivittäin tai viikoittain, omistautunut pelaajamentaliteetti, ei helppoa 

muodostaa uusia ihmissuhteita IRL 
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5. TULOSTEN TARKASTELU 

Tässä tutkimuksessa etsittiin vastauksia kolmeen tutkimuskysymykseen liittyen yhdessä 

pelaamiseen ja ihmissuhteiden muodostamiseen videopelien parissa. 

Tutkimuskysymykset ovat: 

TK1. Miten yhdessä pelaaminen edistää ihmissuhteita? 
TK2. Mitkä tekijät peleissä vaikuttavat siihen, että ne edistävät ihmissuhteita? 
TK3. Mitä esteitä on videopelien kautta uusiin ihmisiin tutustumisessa? 
 

5.1 Päätulokset 

Kyselyyn tulleista vastauksista muodostui yhteensä kolmetoista teemaa, jotka on esitetty 

kootusti taulukossa 2. Niistä seitsemän muodostui olen tutustunut -aineistosta, ja kuusi 

muodostui en ole tutustunut -aineistosta. Neljä ensimmäistä K-etuliitteellä merkittyä 

teemaa (”tutustunut: kyllä”) vastaavat ensimmäiseen tutkimuskysymykseen yhdessä 

pelaamisen ihmissuhteita edistävästä vaikutuksesta. Kolme seuraavaa K-etuliitteellä 

merkattua teemaa vastaavat toiseen tutkimuskysymykseen, eli kertovat niistä tekijöistä, 

jotka videopeleissä edistävät ihmissuhteita. Kuusi E-etuliitteistä teemaa (”tutustunut: ei”) 

vastaavat kolmanteen tutkimuskysymykseen uusiin ihmisiin tutustumisen esteistä 

videopeleissä.  

Taulukko 2: Työn tulokset. 

Tapoja, joilla yhdessä pelaaminen edistää ihmissuhteita 

Teema K1. Yhteisen tavoitteen eteen työskenteleminen yhdistää. 
Teema K2. Pelien parissa muodostuu paikkariippumattomia kaveriverkostoja.  
Teema K3. Yhdessä pelatessa muodostuu merkityksellisiä ihmissuhteita kuin itsestään. 
Teema K4. Online-vuorovaikutus helpottaa uusiin ihmisiin tutustumista. 
 

Ihmissuhteita edistäviä tekijöitä  

Teema K5. Pelien yhteisömekaniikat tuovat pelaajia toistuvasti yhteen. 
Teema K6. Suvantovaiheet peleissä antavat tilaa peliin suoraan liittymättömälle vuorovaikutuk-
selle. 
Teema K7. Yhdessä suoritettavat tehtävät antavat syyn hakeutua pelaamaan muiden kanssa. 
 

Uusiin ihmisiin tutustumisen esteitä 

Teema E1. Epävarmuus ryhmässä toimimisesta ja pelitaidoista. 
Teema E2. Epäasiallisen kohtelun pelko.  
Teema E3. Videopelien kautta tutustuminen vaatii sitoutumista.  
Teema E4. Aito tutustuminen edellyttää tosielämässä tapaamista.  
Teema E5. Uusiin ihmisiin tutustumisen jännittävyys, riskit ja edellytykset.  
Teema E6. Ei syytä tutustua. 
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Tutustuneiden ja ei-tutustuneiden pelaajien taustatiedoissa on eroja. Tutustuneista 

pelaajista suurin osa (76 %) on miehiä ja reilu viidesosa (21 %) naisia. Myös ei-

tutustuneista pelaajista suurin osa (58 %) on miehiä, mutta heidän joukossaan naisia on 

suurempi osuus (37 %) kuin tutustuneiden joukossa. Kummassakin ryhmässä on 

enimmäkseen aktiivisia videopelaajia tai sellaisia pelaajia, jotka eivät enää pelaa, mutta 

olivat aikanaan aktiivisia. Kuitenkin tutustuneiden joukossa aktiivisten pelaajien osuus 

on suurempi (96 %) kuin ei-tutustuneiden (75 %) joukossa. Tutustuneiden ja ei-

tutustuneiden ryhmät eivät juurikaan eroa toisistaan iältään. Sen sijaan 

pelaajamentaliteeteissa on ryhmien kesken merkittävä ero, mikä kiinnittää huomion.  

Tutustuneiden joukossa enemmistö (66 %) on pelaajamentaliteetiltaan omistautuneita 

pelaajia ja hieman yli viidesosa (22 %) on kasuaaleja pelaajia. Ei-tutustuneiden joukossa 

taas suurin osa (58 %) on kasuaaleja pelaajia ja 28 % on omistautuneita pelaajia. 

Molemmissa joukoissa sosiaalisten pelaajien osuus on 9 %. Se, että tutustuneiden 

joukossa enemmistö pelaajista on omistautuneita pelaajia ja ei-tutustuneiden joukossa 

taas kasuaaleja pelaajia, herättää kysymyksiä syy-seuraussuhteista.  

Edistääkö omistautunut pelaajamentaliteetti ihmissuhteiden muodostamista videopelien 

parissa? Onko kasuaali pelaajamentaliteetti tutustumista estävä tekijä? Tämän 

tutkimuksen perusteella ei voida muodostaa varmaa vastausta, mutta arvioita voidaan 

esittää. Omistautuneet pelaajat ovat sitoutuneempia videopeleihin kuin kasuaalit 

pelaajat, ja tässä tutkimuksessa havaittiin, että ihmissuhteiden muodostaminen 

videopeleissä vaatii sitoutumista, joka mahdollistaa toistuvan vuorovaikutuksen. Se, että 

pääsee sisään videopelimaailman sosiaalisiin yhteisöihin, saattaa myös muovata 

henkilön pelaajamentaliteetin omistautuneeksi, ja toisaalta jos ei saa muodostettua 

ihmissuhteita videopelien parissa, pelaajamentaliteetti voi muodostua kasuaaliksi. 

Ei-tutustuneiden joukossa on suurempi osuus ihmisiä (64 %), jotka kokevat 

ihmissuhteiden muodostamisen vaikeaksi. Vastaava osuus tutustuneiden joukossa on 

46 %. On harmillista, että ei-tutustuneiden joukossa yli kolme viidestä kokee 

ihmissuhteiden muodostamisen vaikeaksi ylipäätään, eikä se ole pelienkään parissa 

onnistunut. Kuitenkin on hienoa, että tutustuneiden joukosta vajaa puolikas, joka kokee 

ihmissuhteiden muodostamisen vaikeaksi, on onnistunut muodostamaan ihmissuhteita 

pelien parissa.  

Tutkimus vastaa tutkimuskysymykseen TK1 osoittamalla, että yhdessä pelaaminen 

edistää ihmissuhteita monin tavoin. Pelit yhdistävät ihmisiä yhteisen tavoitteen eteen 

työskentelyn avulla. Online-pelaaminen mahdollistaa paikkariippumattomien 

kaveriverkostojen muodostumisen, mikä on erityisen tärkeää niille ihmisille, jotka eivät 
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syystä tai toisesta ole löytäneet samanhenkistä seuraa läheltään. Monille pelaajille 

kynnys toisten kanssa pelaamiseen ja jutteluun on matala, ja säännöllisen 

vuorovaikutuksen ja yhdessä pelaamisen kautta pelikavereista saadaan hyviä ystäviä, 

joiden kanssa voi jutella mistä vain, ja joita myös tavataan tosielämässä. 

Videopelimaailmassa joidenkin on helpompaa jutella muille, kun omat ulkoiset 

ominaisuudet jäävät piiloon ruudun taakse, ja tekstipohjaisesti kommunikoidessa ei 

tarvitse kiinnittää huomiota omiin tai muiden eleisiin ja äänensävyihin. Myös vaikeista 

asioista on joskus helpompaa puhua ihmiselle, joka ei kuulu lähipiiriin tosielämässä. 

Tutkimuskysymykseen TK2 liittyen aineistosta nousi esiin kolme tekijää, jotka vaikuttavat 

videopeleissä siihen, että ne edistävät ihmissuhteita. Näitä tekijöitä ovat pelien 

yhteisömekaniikat, suvantovaiheet ja yhdessä suoritettavat tehtävät. 

Yhteisömekaniikoilla viitataan erityisesti MMORPG-peleistä tuttuihin kiltoihin ja 

klaaneihin. Killat ovat pelaajien liittoumia, joissa pelataan toistuvasti samojen pelaajien 

kanssa, mikä edistää ihmissuhteiden muodostumista. Suvantovaiheet pelissä 

tarkoittavat hidastempoisia hetkiä. Tällaiset hetket ovat tärkeitä ihmissuhteiden 

edistämisessä, sillä ne antavat tilaa vuorovaikutukselle, joka ei suoraan liity peliin. 

Intensiivisissä peleissä jutusteluhetket ennen ja jälkeen matsien ovat vastaavasti tärkeitä 

ihmissuhteiden edistämisessä. Yhdessä suoritettavat tehtävät – kenties hieman 

itsestäänselvästi – ohjaavat pelaajia yhdessä pelaamisen ja kommunikoinnin pariin, 

mikä edistää ihmissuhteita.  

Kaikki pelaajat eivät saa videopelien kautta uusia ystäviä. Tutkimus vastaa 

tutkimuskysymykseen TK3 osoittamalla, että tutustumisen esteitä ovat epävarmuus 

ryhmässä toimimisesta ja pelitaidoista, epäasiallisen kohtelun pelko, videopelien kautta 

tutustumisen edellyttämä sitoutuminen, tosielämässä tapaamisen puuttuminen, uusin 

ihmisiin tutustumisen jännittävyys, riskit ja edellytykset, sekä se, että yksinkertaisesti ei 

ole syytä tutustua.  

Tästä tutkimuksesta saadut tulokset olivat suurilta osin odotettavissa aiempien 

tutkimusten perusteella. Yllättävää oli se, kuinka suurelle osalle tutustuneista pelaajista 

videopelien kautta muodostettavat ihmissuhteet ovat vähintään yhtä arvokkaita tai 

arvokkaampia kuin oikeassa elämässä muodostetut ihmissuhteet. Myös se, kuinka moni 

on tavannut tai haluaisi tavata videopelikavereitaan, yllättää positiivisesti. Se murtaa 

vuosia vanhaa stereotypiaa videopelaajien ja videopeliharrastuksen epäsosiaalisesta 

luonteesta. Internetin ja online-moninpelien myötä videopelien parissa on helpompaa 

olla sosiaalinen kuin ennen. 
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Viitaten Fehrin (1995) esittämiin edellytyksiin ystävyyssuhteiden muodostamisesta, 

Fehrin mukaan ihmisten fyysisten elinympäristöjen on limityttävä, jotta ystävyyssuhteen 

muodostuminen on mahdollista. Tässä diplomityössä osoitettiin erityisesti online-

videopelien laajentavan potentiaalisten ystäväehdokkaiden joukkoa tavalla, joka ei 

ennen ollut mahdollista. Tässä tutkimuksessa esiintyi muitakin Fehrin esittelemiä 

ystävystymiseen kuuluvia askeleita: ensin jutellaan henkilön kanssa asiapitoisesti ja 

pintapuolisesti, ja jos henkilön kanssa vuorovaikuttaminen vakuuttaa meidät, alamme 

jakaa asioita laajemmin ja syvemmin, mikä lähentää ihmisiä. 

Tämän tutkimuksen perusteella voidaan varovasti olettaa, että Gajadharin ja 

tutkijaryhmän (2008) havainto ei tänä päivänä pidä enää paikkaansa. Gajadhar ja muut 

toteavat, että samassa paikassa yhdessä pelaaminen on hauskempaa kuin virtuaalisesti 

oikeaa ihmistä vastaan pelaaminen. Online-pelaamisen suosio on sittemmin räjähtänyt, 

ja valtaosa kommunikoi pelatessa äänipohjaisella alustalla. Moni vastaaja toi esiin, että 

yhdessä pelaaminen ja samalla äänipohjaisesti kavereiden kanssa kommunikoiminen 

on hauskaa. Tässä tutkimuksessa mainintoja fyysisesti samassa paikassa pelaamisesta 

oli vain muutamia lukuunottamatta LAN-tapahtumia. 

Monia Colen ja Griffithsin (2007) MMORPG-pelien sosiaalisuutta koskevia havaintoja 

esiintyy myös tämän diplomityön tuloksissa, ja tulokset ovat hyvin samanlaisia. Tämän 

diplomityön kyselyyn vastanneista monilla oli kokemusta MMORPG-peleistä, mikä 

selittää samankaltaisuudet. Cole ja Griffiths tunnistivat MMORPG-pelit sosiaalisiksi 

ympäristöiksi, joissa pelaaja voi olla oma itsensä ja ilmaista itseään tulematta tuomituksi 

ulkoisten seikkojen perusteella. Heidän tutkimuksessaan havaittiin niin ikään se, että 

videopelien parissa luodaan vahvoja ystävyys- ja tunnesiteitä, ja online-kavereille voi olla 

helpompaa puhua henkilökohtaisista asioistaan kuin perheenjäsenille tai tosielämän 

kavereille. He havaitsivat myös, että online-pelaamisen sosiaalisuus edistää pelin 

ulkopuolisia aktiviteetteja, ja heidän otoksestaan liki puolet oli tavannut online-kavereita 

tosielämässä. Heidän aineistossaan oli myös elämänkumppanin löytäneitä pelaajia, 

aivan kuten tässäkin työssä.  

Siinä missä Colen ja Griffithsin tutkimus koskee MMORPG-genreä, tätä työtä ei rajattu 

mihinkään yksittäiseen genreen. Cole ja Griffiths havaitsivat MMORPG-pelit 

ympäristöiksi, joissa pelaaja voi ilmaista itseään tulematta tuomituksi ulkoisten seikkojen 

perusteella, mutta tämän tutkimuksen perusteella sama ei valitettavasti päde monessa 

muussa genressä. Tämän tutkimuksen perusteella toksista käytöstä esiintyy erityisesti 

kilpailullisissa peleissä (esim. FPS, MOBA) ja epäasiallisen kohtelun pelko on yksi syy 

olla tutustumatta uusiin ihmisiin videopelien kautta. Jotkut pelaajat, etenkin naispuoliset, 
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välttelevät tiettyjä pelejä (esim. CS:GO) kokonaan, ja kokevat tarvetta piilottaa 

sukupuolensa muilta pelaajilta. 

Tämän tutkimuksen tulokset vahvistavat Deppingin ja tutkijaryhmän (2018) tuloksia. 

Heidänkin aineistossaan on teemoja aiheista, joissa havaittiin, että pelaaja voi olla oma 

itsensä videopelimaailmassa ja löytää samanhenkisiä ihmisiä, ja saada pelikavereilta 

tukea tosielämän henkilökohtaisiin murheisiinsa. Myös heidän havaintonsa 

toksisuudesta videopelimaailmassa sopivat yhteen sen kanssa, mitä tässä diplomityössä 

tunnistettiin. Tämä diplomityö tarjoaa osittain jatkoa sille, mitä Depping ja muut ehdottivat 

tulevaisuuden tutkimusaiheiksi oman tutkimuksensa pohjalta. He ehdottivat temaattista 

analyysia, jossa paneudutaan syvemmin siihen, mitä pelaajat saavat online-

ystävyyssuhteista ja kuinka ne edistävät psykologista hyvinvointia. Tämän diplomityön 

tutkimuskysymykseen TK1 vastaavat tulokset yhdessä pelaamisen ihmissuhteita 

edistävästä vaikutuksesta tarjoavat tietoa videopelikavereiden tärkeydestä ja 

merkityksestä ihmisten elämässä. 

Lain ja Fungin (2020) tutkimus Nintendo DS -pelaajien ystävyyssuhteista sisälsi 

havaintoja siitä, miksi jotkut eivät halua tavata pelikavereitaan tosielämässä. Näistä moni 

löydös sopii tämän työn havaintoihin siitä, miksi videopelien kautta ei ylipäätään tutustuta 

uusiin ihmisiin. Näitä yhtäläisyyksiä ovat online-ystävyyden tuntuminen liian pinnalliselta, 

turvallisuusseikat ja se, että henkilöllä on jo riittävästi ystäviä eikä näin ollen ole tarvetta 

uusille suhteille.  

5.2 Tutkimuksen rajoitteet 

Tutkimuksen rajoitteena on itsevalinnalla muodostunut otos, sillä valtaosa osallistujista 

löysi tutkimuskutsun Reddit-keskustelupalstan r/Suomi-alaredditistä. Haasteena oli 

löytää tutkimukseen nopeasti ja ilman kustannuksia suurehko joukko osallistujia, jotka 

pelaavat tai ovat joskus pelanneet videopelejä, minkä vuoksi päädyttiin juuri tähän 

rekrytointitapaan. Pyrin ehkäisemään otoksen vinoumaa laittamalla tutkimuskutsun 

suositulle, suomenkieliselle keskustelualueelle, jota ei ole rajattu erityisesti millekään 

tietylle aiheelle, vaan joka sisältää monipuolisesti erilaista sisältöä ja vetää puoleensa 

erilaisia ihmisiä. Osallistujat rajautuvat siis internetiä käyttäviin, suomenkielistä Redditiä 

selaaviin henkilöihin.  

Osallistujia ja aineistoa tuli enemmän, kuin tutkimusta suunnitellessa odotettiin. Sen 

vuoksi aineistoa oli käsiteltävä vain tutkimuskysymysten näkökulmasta, ja niiden 

ulkopuolisia mielenkiintoisia seikkoja oli jätettävä analysoimatta, kuten esimerkiksi se, 



52 
 

minkä pelien suosijoita aineistossa oli eniten, ja kuinka eri genrejen pelaajien 

kokemukset eroavat toisistaan.  

5.3 Suositukset käytäntöön ja tulevaan tutkimukseen 

Käytännön suosituksiin haluan nostaa tämän työn tuloksista erityisesti 

tutkimuskysymyksiin TK2 ja TK3 vastaavat teemat, jotka liittyvät ihmissuhteita edistäviin 

tekijöihin ja ihmissuhteiden muodostamisen esteisiin. Ensimmäiseksi, ihmissuhteita 

edistävien pelien suunnittelussa kannattaa kiinnittää erityistä huomiota 

yhteisömekaniikoihin, suvantovaiheisiin ja yhdessä suoritettaviin tehtäviin. Näiden 

elementtien soveltaminen pelin genre ja ilmenemismuoto huomioiden on kokeilemisen 

arvoista. Toiseksi, pelisuunnittelussa olisi hyvä keskittyä löytämään ja toteuttamaan 

keinoja, joilla videopelimaailman toksisuutta voisi kitkeä. Joissakin peleissä on tehtykin 

jo monia toimia sen eteen, kuten esimerkiksi huonon maineen saaneiden pelaajien 

automattinen mykistäminen äänichatissa. Työtä toksisuuden vähentämiseksi kannattaa 

jatkaa, jotta yhdessä pelaaminen olisi entistä turvallisempaa, houkuttelevampaa ja 

hauskempaa, ja jotta yhdessä pelaamista ei tarvitsisi vältellä epäasiallisen kohtelun 

pelossa. 

Videopelit genreineen ja pelimuotoineen ovat valtavan laaja kenttä, jossa riittää aihetta 

tutkimukselle jatkossakin. Tulevassa tutkimuksessa voisi keskittyä sellaisiin seikkoihin, 

jotka jäivät tämän tutkimuksen analyysin ulkopuolelle, kuten eri genrejen vaikutus 

ihmissuhteiden muodostamisessa. Myös pelaajamentaliteettien ja ihmissuhteiden 

muodostamisen välinen yhteys on tutkimisen arvoista, sillä tämän tutkimuksen puitteissa 

syy-seuraussuhteisiin ei päästy pureutumaan syvemmin.  

Pidän tärkeänä myös tutkimusta, jossa paneudutaan tarkemmin ihmissuhteiden 

muodostamisen esteisiin ja keinoihin, joilla niitä voitaisiin vähentää, jotta yhä useammat 

pelaajat pääsisivät hyötymään kaikesta siitä hyvästä, mitä yhdessä pelaaminen voi 

ihmissuhteisiin tuoda. Toksisuuden kitkemisestä mainitsin käytännön suosituksissa, ja 

mainitsen myös tulevaa tutkimusta silmällä pitäen, että toksisuuden ymmärtäminen 

ilmiönä olisi tärkeää, jotta pelisuunnittelussa voidaan tehdä toimia, jotka vähentävät 

toksisen käytöksen kannattavuutta ja vaikutusta muihin pelaajiin.   
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6. YHTEENVETO 

Tässä diplomityössä tutkittiin videopelejä ihmissuhteiden edistäjänä, painottuen 

erityisesti uusien ihmissuhteiden muodostamiseen. Tutkimusmenetelmänä oli 

enimmäkseen laadullista dataa keräävä kyselytutkimus, joka toteutettiin verkossa. 

Tutkimuksen tulokset osoittavat, että yhdessä pelaaminen edistää ihmissuhteita 

tarjoamalla mahdollisuuksia yhteisen tavoitteen eteen työskentelyyn, mahdollistamalla 

paikkariippumattomia kaveriverkostoja, toimimalla merkityksellisten ihmissuhteiden 

muodostamisen välineenä ja tekemällä vuorovaikutuksesta helpompaa. Ihmissuhteita 

edistäviksi tekijöiksi videopeleissä havaittiin yhteisömekaniikat, suvantovaiheet ja 

yhdessä suoritettavat tehtävät. 

Lisäksi tutkimuksessa identifioitiin uusiin ihmisiin tutustumisen esteitä videopelien 

parissa, joita ovat epävarmuus ryhmässä toimimisesta ja pelitaidoista, epäasiallisen 

kohtelun pelko, videopelien kautta tutustumisen vaatima sitoutuminen, tosielämässä 

tapaamisen puuttuminen, uusiin ihmisiin tutustumisen jännittävyys, riskit ja edellytykset 

ja se, että ei ole syytä tutustua.  

Nämä tulokset tarjoavat tietoa aiheesta, joka koskettaa yli puolta suomalaisista 15 vuotta 

täyttäneistä. Ne antavat tietoa videopelikehittäjille, jotka haluavat priorisoida 

ihmissuhteiden edistämisen peleissään. Lisäksi tuloksilla on laajempi yhteiskunnallinen 

merkitys videopelien eristävään luonteeseen liittyvän stereotypian murtamisessa. 
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LIITE A: KYSELYLOMAKE 

Kyselytutkimus: videopelit ihmissuhteiden edistäjänä 

Pelaatko nykyään, tai oletko joskus pelannut videopelejä? Haen osallistujia 

kyselytutkimukseen aiheesta videopelit ihmissuhteiden edistäjänä. Kohderyhmänä ovat 

kaikenikäiset, -tyyppiset ja -tasoiset videopelaajat. Ei haittaa, vaikka et nykyään pelaisi 

videopelejä. Riittää, jos olet joskus pelannut.  

Diplomityötä varten toteutettavassa tutkimuksessa on tarkoitus selvittää, miten yhdessä 

pelaaminen edistää ihmissuhteita, mitkä tekijät peleissä voivat vaikuttaa siihen, että ne 

edistävät ihmissuhteita, ja mitä esteitä voi olla videopelien kautta uusiin ihmisiin 

tutustumisessa.  

Kyselyyn voi vastata nimettömästi. Vastauksia säilytetään vain diplomityön 

toteuttamisen ajan. Kyselylomakkeen kieli on suomi. Vastaamiseen on hyvä varata noin 

20-30 minuuttia. Vastaathan kyselyyn 27.11.2022 mennessä.  

Jos olet kiinnostunut osallistumaan etänä toteutettavaan, marras-joulukuun 2022 aikana 

järjestettävään 45-60 minuuttia kestävään haastatteluun, jossa pureudutaan tarkemmin 

kyselyn aiheisiin, voit antaa yhteystietosi kyselyn lopussa. Yhteystietoja ei käytetä 

mihinkään muuhun kuin haastatteluyhteydenottoon ja ne poistetaan heti haastattelujen 

toteuttamisen jälkeen. Tarkka ajankohta sovitaan myöhemmin haastatteluihin valittujen 

kanssa. Haastattelut voidaan toteuttaa valintasi mukaan esimerkiksi Discordissa, Google 

Meetissä tai Zoomissa. Kyselyyn vastaaminen ei edellytä haastatteluun osallistumista; 

voit siis jättää yhteystietosi antamatta, jos haluat vain täyttää kyselyn.  

Suuri kiitos osallistumisestasi. Jos sinulla on kysyttävää, otathan minuun yhteyttä.  

Tutkimuksen tietosuojailmoitus (linkki). 

 

Annika Pajula 

Tekniikan kandidaatti, Tietotekniikan DI-opiskelija 

Human-Technology Interaction (Tech)  

Tampereen yliopisto  

(Annikan sähköpostiosoite, johon ottaa tarvittaessa yhteyttä) 
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Sivu 1 

Taustatiedot 

1. Ikä 

- 15 tai alle 

- 16 - 20 

- 21 - 25  

- 26 - 30 

- 31 - 40 

- 41 - 50 

- 51 - 60 

- 71 tai yli 

2. Sukupuoli 

- Mies 

- Nainen 

- Muu 

- En halua sanoa 

3. Miten aktiivisesti pelaat videopelejä? Valitse parhaiten sopiva vaihtoehto. 

- Pelaan videopelejä päivittäin tai viikoittain 

- Pelaan videopelejä noin kerran tai pari kertaa kuukaudessa 

- Pelaan silloin tällöin, joitakin kertoja vuodessa 

- En pelaa nykyään videopelejä; joskus aiemmin olen pelannut aktiivisesti 

(päivittäin tai viikoittain) 

- En pelaa nykyään videopelejä; joskus aiemmin olen pelannut säännöllisesti (noin 

kerran tai pari kertaa kuukaudessa) 

- En pelaa nykyään videopelejä, ja aiemminkin olen pelannut vain silloin tällöin 

4. Mikä seuraavista kuvaa sinua parhaiten videopelaajana? 

Saatat kokea, että moni käsite sopii sinuun jossain määrin. Valitse yksi, joka mielestäsi 

parhaiten kuvaa sinua videopelaajana. Jos et nykyään pelaa videopelejä, valitse se 

käsite, joka kuvasi sinua parhaiten silloin, kun pelasit. 
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- Omistautunut. Minulle pelit eivät ole pelkkää ajanvietettä tai tekemistä, vaan ne 

ovat enemmän. Voin pelata usein ja pitkiä aikoja kerrallaan. Pelisessioon voi 

liittyä sosiaalista vuorovaikutusta, joko fyysisesti samassa tilassa tai 

virtuaalisesti, tai voin myös pelata itsekseni. 

- Kasuaali. Pelaan pelejä kuluttaakseni aikaa, täyttääkseni tyhjiä hetkiä tai 

rentoutuakseni. Tyypillisesti palaan minulle ennestään tuttujen pelien pariin. 

Yleensä pelaan yksin. 

- Sosiaalinen. Pelaan enimmäkseen helposti saavutettavia ja helposti opittavia 

tuttuja pelejä, ja pelatessa itse peliä tärkeämpää ovat ihmiset, joiden kanssa 

pelaan. Tyypillisen pelisession intensiteetti on pääosin kevyt: pelataan, kun on 

aikaa, ja lopetetaan, kun tulee jotain muuta. 

- Mikään näistä ei lainkaan kuvaa minua videopelaajana 

5. Millaista ihmissuhteiden muodostaminen on sinulle elämässä ylipäätään, 

videopelimaailman ulkopuolella? 

- Minun on yleensä helppoa muodostaa uusia ihmissuhteita 

- Minun ei ole yleensä helppoa muodostaa uusia ihmissuhteita 

- En osaa sanoa 

 

Sivu 2 

Uusiin ihmisiin tutustuminen videopelien kautta 

Tärkeää: luethan tämän ennen kuin vastaat! Seuraavaksi sinulta kysytään, oletko 

tutustunut videopelien parissa sinulle entuudestaan tuntemattomiin ihmisiin. 

"Videopelien parissa tutustuminen" tarkoittaa tutustumista varsin laajasti. Se ei rajaudu 

ainoastaan pelin kautta tai pelitilanteessa tutustumiseen. Esimerkiksi se, että on 

tutustunut ihmisiin peliaiheisilla foorumeilla tai tapahtumissa, lasketaan tässä 

videopelien kautta tutustumiseksi. 

6. Oletko tutustunut videopelien parissa sinulle entuudestaan tuntemattomiin ihmisiin? 

- Kyllä (ohjaa sivulle 3) 

- En (ohjaa sivulle 4) 
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Sivu 3 

Uusiin ihmisiin tutustuminen videopelien kautta - Olen tutustunut 

7. Mitä kautta olet löytänyt sinulle entuudestaan tuntemattomia ihmisiä videopelien 

parista? (monivalinta) 

Tässä tarkoitetaan sellaisia sinulle entuudestaan tuntemattomia ihmisiä, joiden kanssa 
olet itse tutustunut. 

- Foorumit (esim. Reddit) 

- Sosiaalisen median ryhmät (esim. Facebookissa) 

- Discord-serverit 

- Tapahtumat (esim. lanit) 

- Videopelistriimit (esim. Twitchissä) 

- Suoraan pelin kautta (esim. kiltaan liittyminen, samassa matsissa pelaaminen, 

jne.) 

- Entuudestaan minulle tuttujen ihmisten kautta 

8. Jos olet päätynyt pelaamaan samojen sinulle entuudestaan tuntemattomien ihmisten 

kanssa useampaan kertaan, miten se on useimmiten tapahtunut? 

- Olen pyytänyt heitä tai he ovat pyytäneet minua kaveriksi pelissä tai käyttämälläni 

viestintäalustalla (esim. Steam) 

- Peli tuo meidät uudestaan yhteen sattumalta (esim. päädymme uudelleen 

samaan tiimiin) 

- He ovat liittyneet samaan porukkaan pelissä, tai minä olen liittynyt pelissä heidän 

porukkaansa 

9. Millaisia videopelejä pelaat tai olet pelannut mieluiten? Kerro halutessasi esimerkkejä. 

10. Minkä videopelien kautta olet tutustunut uusiin ihmisiin? Kerro halutessasi lisää siitä, 

miten tutustuminen eteni. 

11. Minkä tyyppisten videopelien parissa on mielestäsi luontevinta muodostaa uusia 

ihmissuhteita? Miksi? 

12. Ovatko videopelien parissa luodut ihmissuhteet online-pelikavereiden kanssa sinulle 

yhtä arvokkaita kuin oikeassa elämässä luodut? 

- Kyllä, jotkut online-pelikavereiden kanssa muodostetut ihmissuhteet ovat jopa 

arvokkaampiakin kuin oikeassa elämässä luodut 
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- Kyllä, yhtä arvokkaita 

- Eivät aivan yhtä arvokkaita kuin oikeassa elämässä luodut ihmissuhteet, mutta 

silti tärkeitä 

- Ei, minulle oikeassa elämässä luodut ihmissuhteet ovat arvokkaampia 

- En osaa sanoa 

13. Kuvaile, millaista yhteydenpito pelikavereiden kanssa on. Pidetäänkö yhteyttä vain 

pelatessa, vai myös sen ulkopuolella? Mistä aiheista keskustelette pelatessa? 

14. Oletko tavannut tai haluaisitko tavata pelien parissa tapaamiasi ihmisiä oikeassa 

elämässä? 

- Kyllä, olen tavannut ja haluan tavata jatkossakin 

- Kyllä, olen tavannut, mutta jatkossa en halua tavata 

- En ole tavannut, mutta haluaisin tavata 

- En ole tavannut, enkä halua tavata 

- En osaa sanoa 

15. Edelliseen vastaukseesi liittyen, kerro halutessasi lisää tilanteista, joissa olet 

tavannut videopelituttuja oikeassa elämässä, tai kerro siitä, miksi et halua tavata. 

 

Sivu 4 

Uusiin ihmisiin tutustuminen videopelien kautta - En ole tutustunut 

16. Millaisia videopelejä pelaat tai olet pelannut mieluiten? Kerro halutessasi 

esimerkkejä. 

17. Mistä syistä et ole tutustunut uusiin ihmisiin videopelien parissa? 

- En juurikaan pelaa sellaisia pelejä, joiden parissa törmäisin muihin 

- En hakeudu kontaktiin ihmisten kanssa, jotka pelaavat samoja pelejä kuin minä 

- En ole ajatellut videopelejä tutustumisväylänä muihin ihmisiin 

- Minulla on ollut huonoja kokemuksia tuntemattomien kanssa pelaamisesta 

- Entuudestaan tuntemattomien ihmisten kanssa pelaaminen jännittää minua 

- Minulle riittää ne ihmissuhteet, joita minulla jo on 

18. Kerro halutessasi ajatuksiasi liittyen uusiin ihmisiin tutustumiseen videopelien kautta. 
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Sivu 5 

Mahdollisuus ilmoittautua haastateltavaksi 

- Järjestän marras-joulukuun 2022 aikana muutaman haastattelun, joissa 

pureudutaan tarkemmin kyselyn aiheisiin. 

- Haastattelut toteutetaan etänä, ja haastattelun kesto on noin 45-60 minuuttia.  

- Haastattelut toteutetaan yksilöhaastatteluina.  

- Tarkka haastatteluajankohta sovitaan valittujen kanssa myöhemmin.  

- Valintasi mukaan haastattelu toteutetaan Discordissa, Google Meetissä tai 

Zoomissa äänipuheluna. Kameroita ei pidetä päällä. Haastateltavalta kysytään 

lupaa haastattelun nauhoittamiseen. Tallennetta säilytetään vain diplomityön 

tekemisen ajan, ja tallenne tuhotaan, kun diplomityö on valmis. 

Ilmoittautuminen ei ole sitova. Otan erikseen yhteyttä heihin, jotka valitaan 

haastatteluun; jos kiinnostuneita on useita, niin vain osa valitaan. Voit milloin tahansa 

perua osallistumisesi, eikä siihen tarvitse kertoa syytä. 

19. Haluatko osallistua haastatteluun? 

Jos vastaat kyllä, pääset antamaan yhteystietosi (nimi & sähköpostiosoite) seuraavalla 

sivulla.  

Jos vastaat ei, pääset kyselyn loppuun. 

- Kyllä, haluan osallistua haastatteluun. Minulle saa lähettää haastattelukutsun. 

Kyselyvastauksiani saa käyttää haastatteluun kutsuttavien henkilöiden 

valinnassa. 

- Ei, en halua osallistua haastatteluun 

 

Sivu 6 

Yhteystiedot haastattelukutsun lähettämistä varten 

Yhteystietoja ei käytetä mihinkään muuhun kuin haastatteluyhteydenottoon ja ne 

poistetaan heti haastattelujen toteuttamisen jälkeen. 

20. Nimi 

21. Sähköpostiosoite 
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LIITE B: OTTEITA ANALYYSITIEDOSTOSTA 

Alla on muutamia pätkiä kyselyyn tulleista vastauksista ja esimerkkejä siitä, miten 

käsittelin niitä analyysissa. Lihavoidulla kursiivilla merkityt tummanpinkit tekstit ovat 

koodeja. 

10. Minkä videopelien kautta olet tutustunut uusiin ihmisiin? Kerro halutessasi lisää siitä, 
miten tutustuminen eteni. 

Besiege ja War thunder, liityin kaverin kautta Tutustuminen kaverin kavereiden kautta yhteen 
porukkaan, jossa pelailtiin.  

Ensimmäiset kaverit joita sain puhtaasti pelin kautta tuli Counter-striken parista, Pelasimme 
samassa matsissa ja he kutsuivat minut mukaan seuraavaan matsiin. Hyvin menneen matsin jä-
lkeen voi pelata randomin kanssa uudelleen 

 

11. Minkä tyyppisten videopelien parissa on mielestäsi luontevinta muodostaa uusia 
ihmissuhteita? Miksi? 

Moninpelien ja varsinkin tiimipelien, niissä on tavallaan pakko puhua muille Samassa tiimissä 
pelaaminen ;; Vaatii kommunikaatiota 

 

MMORPG. Kyseiset pelit vaativat hieman enemmän omistautumista ja niiden tahti on useimmiten 
hitaampi, kuin esimerkiksi Dota 2:n kaltaisissa strategiapeleissä. Tällöin myös keskustelulle ja 
toisiin tutustumiselle jää aikaa. Hidastempoiset hetket ja luppoaika mahdollistavat muustakin 
kuin pelistä juttelemisen ;; MMORPG, jonka parissa vietetään runsaasti aikaa, tuo helpommin 
mukanaan ihmissuhteita 

 

13. Kuvaile, millaista yhteydenpito pelikavereiden kanssa on. Pidetäänkö yhteyttä vain 
pelatessa, vai myös sen ulkopuolella? Mistä aiheista keskustelette pelatessa? 

Ollaan pidetty yhteyttä myös ulkopuolella. Yhteydenpitoa pelaamisen ulkopuolella  
 

Pelatessa puhutaan kaikesta maan ja taivaan välillä, eli ei liity pelkästään pelaamiseen." Pe-
likavereiden kanssa voi keskustella mistä vaan 

 

15. Edelliseen vastaukseesi liittyen, kerro halutessasi lisää tilanteista, joissa olet tavannut 
videopelituttuja oikeassa elämässä, tai kerro siitä, miksi et halua tavata. 

Ei ole tarvetta fyysiselle läsnäololle pelikokemuksen päälle. ”LAINAUS” Online-kaveruus riittää 
sellaisenaan 

 

Olen useita suomalaisia tavannut, mutta 2012 kävin Lontoossa, ja pari wow kiltalaista matkusti 
eripuolilta Brittein saarta viettämään päivän kanssani. Oli aika jees. Tapaamisia ulkopuolella: 
ulkomaille tapaamaan 




