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Taman opinnaytetyon paatavoitteena on tutkia verkkopelaajien kokemaa yksinaisyytta.
Tutkimuksen yhtena tavoitteena on selvittda syitd yksinaisyyden taustalla. Toisena tavoit-
teena on tarkastella verkkopelaamisen kautta saatujen ihmissuhteiden yhteytta koettuun
yksinaisyyteen. Opinndytetydssa tutkittiin verkkopelaamisen merkitysta sosiaalisiin su-
hteisiin ja sosiaaliseen paaomaan. Teoreettinen viitekehys opinnaytetyéssa rakentuu
yksindisyyden ilmion ymparille. Tarkeimpié teoreettisia kasitteitd ovat sosiaalinen paaoma,
sosiaaliset suhteet ja sosiaalinen kompetenssi, jotka usein liitetdan yksinaisyytta koskevissa
teorioissa seka yksinaisyyden syiksi, etta niita lieventaviksi tekijoiksi.

Opinnaytetydssa sovellettiin seka laadullisen, ettd maarallisen tutkimuksen periaatteita.
Tutkimus toteutettiin verkkokyselyna MIELI ry:n, eli Suomen Mielenterveys ry:n, koordi-
noimalla Sekasin Gaming Discord -serverilla. Serverin yhtena tavoitteena on vahentéaa
yksindisyytta seka torjua syrjaytymista. Kyselyssa kaytettiin seka strukturoituja, ettd avoimia
kysymyksia. Verkkokyselyyn vastasi yhteensa 36 verkkopelaajaa.

Tuloksista ilmeni, ettd lahes kaikki kyselyyn vastanneista olivat kokeneet jossain vaiheessa
elaméaéansa yksindisyyden tunnetta. Suurin osa vastaajista olivat saaneet ihmissuhteita verk-
kopelien kautta. Vastaajista valtaosa oli kokenut verkkopelaamisen lieventaneen yksinaisyy-
den tunnetta. Positiivisena nahtiin se, etta verkkopeleissa voi jutella eri ihmisten kanssa,
solmia uusia ystavyyssuhteita, 16ytaa yhteista tekemista seka hauskanpitoa pelimaailmassa.
Useimmat vastaajista kokivat verkkopelaamisen vahvistaneen sosiaalisia taitoja ja tuoneen
rohkeutta kasvokkaisten suhteiden luomiseen. Vaikka suurin osa vastaajista kokivat verk-
kopelaamisen sosiaalisten suhteiden nakokulmasta hyvana asiana, tuloksista ilmenee
myos, ettd osa vastaajista kokee verkkopelaamisen vaikuttaneen negatiivisesti pelien
ulkopuolisten ihmissuhteiden luomiseen ja yllapitoon.

Opinnaytetyd osoittaa, ettd jatkotutkimukselle on tarvetta. Verkkopelaamisen yhteytta
yksindisyyteen on Suomessa vahaisesti tutkittu, mink& vuoksi olisi aiheellista tutkia aihetta
laajemmin. Liséksi opinnaytety® seka sen tulokset perustelevat Sekasin Gaming discord -
serverin toiminnan tarkeytta ja antavat dataa toiminnan mahdolliseen kehittdmiseen.

Avainsanat yksindisyys, sosiaalinen padoma, sosiaaliset suhteet, sosiaali-
nen kompetenssi, verkkopelaaminen
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The main aim of the thesis is to research loneliness experienced by online gamers. One of
the aims is to find out the reasons behind loneliness experienced. Another aim is to examine
the connection between relationships created through online gaming and loneliness experi-
enced. Furthermore, the thesis focuses on the significance of online gaming in correlation
to social relations and social capital. The theoretical framework of the thesis is based on the
phenomenon of loneliness. The most important concepts are social capital, social relations
and social competence, which are often associated, in the loneliness theories, with reasons
of loneliness or alleviating factors of loneliness.

The principles of qualitative and quantitative research were applied in the thesis. The re-
search was carried out as an internet questionnaire in the Sekasin Gaming Discord server
administered by Mental Health Finland Association MIELI. One of the objectives of the
server is to reduce loneliness and prevent social exclusion. Structured and open questions
were both used in the questionnaire. A total of 36 online gamers answered the question-
naire.

The results of the thesis show that almost all respondents who answered the questionnaire
had experienced loneliness at some point in their lives. A majority of the respondents had
formed relationships through online games. Most of the participants had also experienced
that online gaming had alleviated the feeling of loneliness. The respondents perceived the
opportunity to chat, form new friendships and find common activities and ways to have fun
in the virtual world with different people as positive aspects of online gaming. A majority of
the respondents experienced that their social skills had improved through online gaming and
that they had grown more courageous in forming relationships face to face. Although most
of the respondents viewed online gaming as positive from the aspect of social relationships,
the results also show that some respondents perceive online gaming as a negative influence
on forming and maintaining relationships in the real world.

The thesis shows that there is a need for further research. Little research has been done on
the connection between online gaming and loneliness in Finland, which indicates that more
research on the subject is justified. The thesis and its results also point out the importance
of Sekasin Gaming Discord server and provide valuable information for possible future de-
velopment of the server.

Keywords loneliness, social capital, social relations, social competence,
online gaming
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1 Johdanto

Terveyden ja hyvinvoinnin laitos kerda ja tuottaa tietoa yksinaisyydesta. Vuoden 2019
yksindisyytta koskevassa tilastoinnissa 10,7% 8. ja 9. luokkalaisista ilmoittivat tunte-
vansa itsensa yksinaiseksi. Osallistujia oli 4712. Yksindisyyden tunteen méaara oli kas-
vanut 1,2% verrattuna vuoden 2017 tilastointiin. Samoin oli tapahtunut ammattikoulun ja
lukion 1. ja 2. luokan tilastoinnin kohdalla. Vuonna 2019 ammattikoulun 1. ja 2. luokan
opiskelijoista 10,9% oli ilmoittanut itsensé yksinaiseksi, kun taas vuonna 2017 ilmoitta-
neita oli 9,3%. Vuoden 2019 tilastoissa lukion opiskelijoista 11,7% kokivat itsensa yksi-

naiseksi, mika oli 1,4% nousua verrattuna vuoteen 2017. (Tulostaulukko 2019.)

Tilastoista voidaan nahda, kuinka yksinaisyys, etenkin nuorten joukossa, on mahdolli-
sesti kasvamaan pain. Yksinaisyys on yhteiskunnallisesti haitallinen ilmio, silla se voi
heikentaa yhteiskuntien rakenteita, ihmisten elamanlaatua ja terveytta seka vahentaa
ihmisen onnellisuuden tunnetta. (Kainulainen 2016: 114; Saari 2016b: 51). Yksinaisyytta
koetaan yleensa vasten tahtoa. Se voi olla ihmiselle hyvin ahdistavaa ja pelottavaa
(Heiskanen 2011: 78, 94.) Yksinaisyyden pitkittyessa seurauksena voi ilmeté sosiaalisia
pelkoja, masennusta ja itsetuhoisuutta. (Junttila 2016: 56). Yksindisyys voidaan siis
nahda hyvin haastavana, yhteiskunnasta syrjayttavana ilmiond. Sen seuraukset voivat
olla hyvin vakavia ja yhteiskunnan resursseja kuormittavia.

Yle julkaisi helmikuussa 2019 artikkelin, joka kertoi 25-vuotiaasta Mats Steenista, joka
sairasti kuolemaan johtavaa lihasheikkoutta aiheuttavaa sairautta. Matsin kuoltua, van-
hemmat ymmarsivat, ettd Matsilla oli kuitenkin ystavia. Mats oli verkkopelimaailman
kautta saanut noin 30 pelaajan kaveriporukan, jossa jokainen tunsi toisensa. Mats ol
saanut pelimaailman kautta syvia ystavyyssuhteita, ja Matsin menehdyttya osa ystavista
saapui hanen hautajaisiinsa, samalla kun he, jotka eivat padsseet sytyttivat kynttildita
ympari Eurooppaa. (Schaubert 2019.) Verkkopelaamiseen suhtaudutaan yleensé hyvin
varautuneesti ja jopa negatiivisesti, kuten uutinen totesi. Uutinen toimii kuitenkin esi-
merkkind siita, miksi verkkopelaaminen voi olla suotuisaa, etenkin sosiaalisesta nako-
kulmasta. Aiheena verkkopelaamin suhteessa sosiaalisiin vaikutuksiin ja etenkin yksi-

naisyyteen on Suomessa vahaisesti tutkittua.

Opinnaytetydmme tarkoituksena on tutkia verkkopelaajien kokeman yksinaisyyden yh-

teyttd verkkopelaamiseen. Tassa tydssa verkkopelaajalla tarkoitetaan henkil6d, joka
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osallistuu internetin valityksella toimiviin useamman pelaajan muodostamiin moninpelei-
hin, joko tietokoneella tai konsolilla. Tutkimusten mukaan jopa 36,4% 10-19-vuotiaista
pelaa paivittain jotain digitaalista pelia ja 69,8% pelaa viikoittain. (Kinnunen & Lilja &
Mayra 2018: 35). Tasta syysta koemme ajankohtaiseksi tutkia yksindisyytta nimen-
omaan verkkopelaajien nakokulmasta. Opinnaytetytssa pyritdan selvittamaan, kuinka
moni verkkopelaajista kokee itsensa yksindiseksi seka minkalaisia syita yksindisyyden
taustalla voi esiintya. Tarkoituksena on my6s selvittad, kuinka moni on luonut verkon
kautta ihmissuhteita. Opinnaytety0 tarkastelee verkossa luotujen sosiaalisten suhteiden
ja sosiaalisen pddoman yhteytta koettuun yksinaisyyteen. Tutkimuksemme rakentuu yk-
sinaisyyden ilmion ymparille, hyddyntaen yksindisyyden teoriasta tuotuja kasitteita: so-
siaalinen pddoma ja sosiaalinen kompetenssi, jotka voidaan nahda seka yksinaisyyden
syind, ettd suojaavina tekijéina (Junttila 2016a: 55 — 56; Yksinaisyys 2019; Heiskanen
2011: 83).

Opinnaytetyd on toteutettu yhteistydssd Suomen Mielenterveys ry, MIELI ry:n koordi-
noiman Sekasin Gamingin kanssa. Sekasin Gaming vaikuttaa sosiaalisessa mediassa
Discordissa, Twitchissd, Youtubessa, Facebookissa seka Instagramissa. Opinnaytetydn
aineisto on keratty Sekasin-Discord -serverin kayttajiltd. Discord itsessadan on pelaajille
suunnattu ilmainen puhe- ja chat-alusta, johon voi luoda julkisia tai yksityisia servereita
(Hornshaw 2018). Sekasin Gamingin yllapitama Sekasin-Discord on auki vuorokauden
ympari. Serveri koostuu kymmenista eri kanavista, joissa keskustellaan eri aiheista, esi-
merkiksi peleista, mielenterveydesta ja paihteistd. Sekasin-Discordin kautta voi l6ytaa
vertaistukea muista nuorista tai halutessaan keskustella ammattilaisten kanssa. Serverin
kautta voi myds loytaa itselleen peliseuraa ja ystavia. Seka Sekasin Gamingin, etta Se-
kasin-Discordin yhtena tarkoituksena onkin vahentéaa yksinaisyytta seka ehkaista syrjay-
tymista. (Paavilainen 2018; Sassila 2019.)

Opinnaytetyd soveltaa sekéa laadullisen, ettd maaréllisen tutkimuksen periaatteita. Ai-
neisto keréattiin verkkokyselyna Sekasin-Discord -serverilla. Kyselyssa kaytettiin seka
strukturoituja kysymyksi&, kuin myods avoimia kysymyksia. Tuloksia voidaan hyodyntaa
mahdollisten seuraavien tutkimuksien pohjana. Tutkimus tuottaa dataa aiheesta, antaa
mahdollisuuden kehittda tai luoda uutta toimintaa seka perustelee Sekasin Gamingin ja

verkkopelaamisen tarkeytta.
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2 Yksinaisyys ilmiéna

Opinnaytetydmme yksi paateema on yksinaisyys. Tassa luvussa tarkastelemme yksinéi-
syytta ilmiona, yksindisyyden tunnusmerkkeja, sen moniulotteisuutta seka yksinaisyyden
vaikutuksia yksildllisella ja yhteiskunnallisella tasolla. Elamme Tarja Heiskasen ja Liisa
Saariston (2011) mukaan yhteiskunnassa, jossa vallitsee vapauden, keveyden ja nopeu-
den ilmapiiri. Inmiset pystyvat internetin valityksella verkostoitumaan reaaliajassa paikal-
lisesti, kansallisesti ja kansainvélisesti. Identiteetin rakentaminen, sekd oman elaman
onnistumiset ja ep&onnistumiset ovat jokaisen yksilén omalla vastuulla, jolloin voi hel-
posti syntya illuusio elaman helppoudesta seka onnellisuudesta ymparillamme olevilla
ihmisilla. Globalisaation seké verkostoitumisen ja vapauden mukana on tullut sen kadan-
topuoli, yksindisyys. Edelleen on tarpeellista oman elaman merkitykselliseksi kokemi-
nen, seka toisen ihmisen todellinen kohtaaminen, vertaisuus seka samuus ja yhteys toi-
sen ihmisen kanssa. (Heiskanen & Saaristo 2011: 16 — 19, 24 — 25.)

Lapi ihmisen elinkaaren vaikuttavat monet tekijat, kuvailevat Kiti Miller ja Johannes Leh-
tonen (2016). Dynaamisessa kokonaisuudessa ihmistd muokkaavat seka biologiset ja
psykologiset elementit, ettd ihmisen elinymparistossa tapahtuva sosiaalinen vuorovaiku-
tus. Ihmiselle on kautta historian ollut ominaista vuorovaikutus toisten ihmisten kanssa.
Sosiaalinen yhdesséolo on toteutunut esi-isien aikaan leiritulen aaressa, jossa on yh-
dessa pohdittu ratkaisuja arjen asioihin, seka jaettu elamanohjeita. Ihmiset oppivat toi-
siltaan sosiaalisen vuorovaikutuksen pelisaant6ja. Yksinaisyys estaa oppimasta sita, mi-
ten olla muiden seurassa. (Miller & Lehtonen 2016: 75—-76, 94-95.) Yksinaisyys vaikut-
taa Juho Saaren (2016a) mukaan terveyden- ja hyvinvoinnin ongelmiin, joiden on 0soi-
tettu olevan merkittavat. Aikaisemmin naiden ongelmien taustalla on ajateltu olleen eri-
tyisesti sosioekonomiset erot tai yksilon valinnat, nykyaan syiden taustalla on ymmarretty

olevan myo6s niitd yhteen kytkeva yhteys, yksinaisyys. (Saari 2016a: 10.)

2.1 Yksinaisyyden tunnusmerkkeja

Yksinaisyydeksi voidaan Vesa Nevalaisen (2009) mukaan kutsua tilaa, missa ihmisella
on tahtomattaan joko liian vahan tai ei ollenkaan laheisia inmisia elamassaan. Se, minka
verran ihmisia jokainen kaipaa ymparilleen on omakohtaiseen kokemukseen ja tarpeisiin
liittyva asia, josta ei universaalia yhtalaisyytté ole. Yhdelle ihmiselle voi riittaa yksi lahei-

nen henkild elamassa, eika silloin tunne yksinaisyytta, toisella saattaa olla kymmenia
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ystavid, ja voi silti tuntea itsensa yksinaiseksi. (Nevalainen 2009: 10, 13, 21.) Yksinai-
syyden voidaan kuvailla olevan laadullinen seka subjektiivinen kokemus, silla ihmisilla
on eroavaisuuksia siind, minka maaran ihmissuhteita he tarvitsevat ymparilleen kokeak-
seen yhteenkuuluvuutta, ulkopuolisuuden ja erillisyyden sijaan. Tarkeaa on yhteenkuu-
luvuuden tunne, silla ihminen voi tuntea itsensd yksinaiseksi myos ihmisten ympa-
réimana, ystavyys- sekd perhesuhteissa. Toisaalta ihminen, joka viihtyy itsekseen ei
valttamatta koe olevansa yksindinen. (Mita yksindisyys on 2019.) Yksinolo voidaan
nahd& positiivisena ja rentouttavana voimavarana, mikali se perustuu itsenaisesti luo-

tuun vapaaehtoiseen tilaan (Yksinaisyys koskettaa monia 2016).

Sosiaalisesti erillaan olemista kutsutaan yksinaisyydeksi. Jokaisen kokemus yksinaisyy-
desta on omakohtainen eli subjektiivinen, ja yksinolo voi olla vapaaehtoista yksindisyytta,
jolloin ihminen omasta tahdostaan viettda aikaa yksin myonteisessa mielessa. Kun yksi-
nolo ja yksindisyys on vapaaehtoista, yksindisyydelta haetaan lepoa ja rauhoittumista.
Taman kautta ihminen oppii itsetuntemusta seka itsenaisyytta, ja voi syventya omiin aja-
tuksiinsa. Myonteinen yksinaisyys sekd omien ajatusten jakaminen toisten ihmisten
kanssa ovat aivojen ja mielen terveyden kannalta tarkeda. Yksinolo voidaan kokea ne-
gatiivisena silloin, kun yksinaisyydesta syntyy ahdistavia tunteita. (Miller & Lehtonen
2016: 85 — 86; Yksinaisyys 2019.)

Nevalainen (2009) kertoo yhdeksi selkeimmaksi yksindisyytta kuvaavaksi tunnusmer-
kiksi sen, ettd elaméasta puuttuu sellainen henkild kenelle jakaa oman elaman murheet
ja huolet, seka onnea ja iloa tuottavat asiat (Nevalainen 2009: 55 — 56). Yksinaisyydella
tarkoitetaan Niina Junttilan (2016a) mukaan subjektiivisesti koettua tunnetta siitd, etta
ihminen on yksin ja kokee olevansa yksinédinen. Yksinaisyys voidaan jakaa emotionaali-
seen ja sosiaaliseen yksindisyyteen. Emotionaalisesta yksindisyydesta voidaan puhua
silloin, kun ihmisella ei ole laheisia eikd merkityksellisia tai luottamuksellisia ihmisia, joi-
den kanssa jakaa omia tuntemuksiaan sekd omaa henkilokohtaista elamaansa. Tallai-
nen ihminen on niin sanotusti ystavaton. Kun ihminen kokee ryhmaan tai sosiaaliseen
verkostoon kuulumattomuutta, puhutaan sosiaalisesta yksindisyydesta. Kyseessa voi
olla sosiaalisten verkostojen puute, jolloin ihminen voi kokea itsensa nakymattomaksi,
poissuljetuksi ja ulkopuoliseksi. (Junttila 2016a: 55 — 56; Yksinaisyys 2019.) Poissulke-
misen ja ulkopuolisuuden kokemuksiin liittyy Nevalaisen (2009) mukaan lisdksi tunne

siitd, etta on tarkoituksenmukaisesti hyljatty, ja voi kokea olevansa vihattava, inhottava,
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paha tai surullinen, seké pelkaa olevansa tyhma, ruma tai aarimmaisen tylsd. Ymmér-
rettyaan olevansa yksinainen, ihminen yleensa katkee sen kokiessaan asian hapeal-

liseksi ja leimaavaksi. (Nevalainen 2009: 21 — 22, 57.)

Arkaluotoisuutensa seka moniulotteisten syiden vuoksi yksindisyyden tutkiminen on
Heiskasen (2011) mukaan haastavaa. Yksindisyytta aiheuttavien syiden ytimeen on mut-
kikas paasta, silla kokemus yksinaisyydesta on monille hyvin henkildkohtainen, raskas
ja vaiettu asia. Elamme yhteiskunnassa, jossa normina pidetdén sosiaalista vuorovaiku-
tusta seka inmissuhteita, joten yksinaisyys on erilaisuutta ja erilaisuus voi leimata. (Heis-
kanen 2011: 77 — 78, 80.) Saari (2016b) esittaa yksinaisyyden edustavan myds yhteis-
kunnallisen eriarvoisuuden muotoa. Tarkasteltaessa yksindisyyden yhteytta yhteiskun-
nalliseen asemaan eli statukseen, joka tarkoittaa seké yksilon omaa kokemusta yhteis-
kunnallisesta asemastaan, ettd muiden ympaérilla olevien ihmisten tiedostamaa ja huo-
mioimaa asemaa, on havaittu, etta statuksen ollessa korkea yksinaisyys on vahaisem-
paa, kun taas koetun statuksen ollessa alhainen yksindisyyttd koetaan enemman. (Saari
2016b: 34, 38.)

2.2 Moniulotteinen yksinaisyys

Yksinaisyyteen voi olla Heiskasen (2011) mukaan seka ulkopuolisia, etta itsesta johtuvia
syita. Ulkopuolisia syitd ovat muun muassa lapsuudessa koetut traumaattiset kokemuk-
set tai hylkdamisen kokemukset lapsuudessa, tunne yhteiskuntaan kuulumattomuu-
desta, elamankumppanin puuttuminen, perheenjaseniin ei ole laheisia suhteita, pitkat
valimatkat ystaviin ja sukulaisiin, kiusaaminen, leskeys sekd maahanmuutto. Itsesta joh-
tuvia syita ovat epavarmuus, arkuus, ujous, heikot sosiaaliset taidot, vetdytyminen sosi-
aalisista tilanteista, sosiaalisten tilanteiden pelko, vaikeus pitaa ylla ihmissuhteita, vai-
keus puhua omista tunteistaan, alemmuudentunne, itsen kokeminen erilaiseksi kuin

muut, liika ankaruus itsed kohtaan ja erakkoluonne. (Heiskanen 2011: 83.)

Nevalainen (2009) tarkentaa yksindisyyden syita seka niiden mahdollisia taustoja. Ujous
ja arkuus nahdaan usein yhtena syyna yksinaisyyteen, koska ujot ja arat ihmiset ovat
vetaytyvia sosiaalisissa tilanteissa, ja tutustuvat ihmisiin hitaammalla tahdilla. Se ei kui-
tenkaan aina tarkoita sita, ettd ujot olisivat yksinaisia, vaan ujoilla voi yhta hyvin olla
paljon ihmissuhteita. Ihmiset, joilla on vahvoja asenteita, muun muassa uskontoon, kan-
sallisuuksiin, sukupuoleen, politiikkaan tai seksuaalisuuteen kokevat olevansa yksinai-

sid, silla muut ihmiset yleensa karttavat vahvoja asenteita omaavien ihmisten seuraa.

metropolia.fi WM etropolia



Sama ilmié nakyy itsensa erilaisiksi kokevien ihmisten kanssa, silla heilla usein on vah-
voja nakemyksia ihmisten toimintaan ja maailmaan ja liittyen. Yksindisyyden taustalla voi
my0s olla fyysinen tai psyykkinen sairaus, pitkdaikaissairaus tai esimerkiksi psyykkinen
akillinen trauma. Muutto kaupungista seka lahiosté toiseen tai ulkomaille altistaa yksinai-
syyteen. Toisaalta voidaan sanoa, etta yksinaisyydelle ei valttamatta ole mitdan selvaa
aiheuttajaa. Kyseessa saattaa olla puhdas sattuma, eika selkeéaa syyta ole. (Nevalainen
2009: 30-36.)

Syitéa yksinaisyydelle on siis joko useita erilaisia tai mitaan yksittaista syyta ei valttamatta
ole. Yksinaisyys voi tapahtua kenelle vain. Tarkeané yksinaisyyttéa aikaansaavana seké
sita yllapitavana tekijana voidaan pitda puutteita sosiaalisissa taidoissa, kuten keskuste-
lun aloittamisessa ja yllapitAmisessa. Liséksi yksindisyydesta voi kehittya kierre, jossa
henkil6lla, jolla on heikot sosiaaliset tai sosiokognitiiviset taidot voi olla hankaluuksia mui-
den ihmisten tunteiden tai tarkoitusperien tulkinnassa. Kontaktit muiden ihmisten kanssa
jaavat vahaisiksi, ja sosiaaliset taidot jaavat vaille harjoittelua eivatkd kehity. (Yksinai-
syydesta 2018). Sosiaalisten taitojen tarkeydesta kertoo myds Nevalainen (2009), jonka
mukaan heikot sosiaaliset taidot nayttaytyvat niin, etta toisen ihmisen tunteet havaitaan
vaarin, ja tehdaan vaaria johtopaatoksia, seka toimitaan epaasianmukaisesti havaintojen
pohjalta. Toisaalta ei mydskaan ymmarretd, mikd miellyttaa tai arsyttaa toisia, ei huo-
mata milloin toinen haluaa olla yksin ja milloin yhdessa, ei osata lopettaa ajoissa, eika

valttamatta kuunnella, jos toinen sanoo ei. (Nevalainen 2009: 43-45.)

2.3 Yksinaisyyden vaikutukset

Jokaisella ihmisella on ajoittain yksinaisyyden kokemuksia, esittda Heiskanen (2011).
Tilapdisia yksindisyyden kokemuksia voi esiintya esimerkiksi silloin, kun jokin tarke& ih-
missuhde paattyy, oma tai toisen asuinpaikkakunta muuttuu, tai l&heinen ihminen me-
nehtyy. Ajan myota yksinaisyys voi kroonistua, jolloin kestavien inmissuhteiden muodos-
taminen on estynyt kokonaan. Miltei poikkeuksetta yksindisyys on pakon sanelemaa, ja
on yksinaisyytta kokevalle henkil6lle ahdistavaa seka pelottavaa. (Heiskanen 2011: 78,
94.) Yksinaisyyteen liittyy syyllisyydentunnetta, joka Nevalaisen (2009) mukaan ajaa ih-
misen hakemalla hakemaan omasta elaménhistoriastaan sitd tekem&éansa virhetta, joka
on johtanut yksinadisyyteen (Nevalainen 2009: 22). Yksinaisyyden taustalla on Heiskasen

ja Saariston (2011: 27) mukaan usein toistuvia hylatyksi tulemisen kokemuksia.
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Niina Junttila (2016a) kuvaa emotionaalisen ja sosiaalisen yksindisyyden saavan aikaan
ikavystymista, aloitekyvyttomyytta, alemmuuden ja tarkoituksettomuuden tunteita, itse-
luottamuksen menetystd, ahdistusta, syrjaytymisen kokemusta, ty6ttomyytta, velkaantu-
mista seka paihteidenkayttod. Pitkittyessédén yksindisyyden seuraukset voivat olla psy-
kososiaalisia ongelmia, kuten sosiaalisia pelkoja, masennusta, psykoottisuutta seka it-
setuhoisuutta. (Junttila 2016a: 56.) Yksinaisyys yllapitdd yksindisyytta, lisda Junttila
(2016Db), silla yksinaisten vaaristyneet ajattelumallit ja tulkinnat, seka epavarmuus ja ah-
distus omasta itsesta pysyvéat yksinaisyytta yllapitavind malleina seka kayttaytymismal-
leina. Yksinaiseksi itsensa kokevan ihmisen sosiaaliset taidot voivat olla yhta hyvét kuin
muillakin ihmisilla, mutta joka suuren ahdistuksen vuoksi saattaa alkaa kayttaytya luo-
taantyontavalla tavalla. (Junttila 2016b). Pitkittyneesta yksindisyydesté seuraa negatiivi-
suuden kierre. Yksindinen alkaa nahda ymparillaan uhkatilanteita tai uhkaavia ihmisia
tavallista useammin. Sosiaalisten tilanteiden epamiellyttavyyden vuoksi seuraa yleensa
sosiaalisen yhteydenpidon véahentyminen. (Yksindisyydesté 2018.)

Pitkaan kestava, ahdistavana koettu yksinaisyys kroonistuu Junttilan (2016a) mukaan
tilapaisen yksinaisyyden jatkuttua lapi elamankaaren. Pitkakestoinen yksinaisyys vaikut-
taa ihmisen tulkintoihin omasta toiminnastaan ja onnistumisistaan itseaan suojelevista
tuhoaviksi, ja positiiviset tunteet vaimentuvat, kun taas negatiiviset tunteet vahvistuvat.
Onnellisuuden sijaan koetaan ahdistusta. Inminen kuormittuu kroonisesta yksinaisyy-
destda, kuormittuminen vaikuttaa negatiivisesti hyvinvointiin seka terveyteen. Yksinaisyys
on my6s omaksuttuna mallina periytyva ominaisuus. (Junttila 2016a: 63 — 64, 68.) Mdller
ja Lehtonen (2016) kutsuvat tata huono-osaisuuden kierteeksi, jolloin syrjaytyminen seka
yksindisyys on opittu lapsuudesta saakka, eika lapsi opi olemaan vuorovaikutuksessa
toisten ihmisten kanssa. Mallioppimisen kautta opitaan yhteisdsta vieraannuttavia kayt-
taytymismalleja, jotka voimistavat uskomusta siita, ettd hanesta ja hanen perheestéaéan ei
valitetd. (Miller & Lehtonen 2016: 88.)

Sakari Kainulainen (2016) sek& Saari (2016b) nostavat esiin yhteiskunnallisesta nako-
kulmasta yksindisyyden ja sosiaaliset suhteet. Sosiaalisten suhteiden puuttuminen vai-
kuttaa vahvasti ihmisen hyvinvointiin seka terveyteen, heikentden elaméanlaatua, ter-
veytta seka vahentéaen onnellisuuden tunnetta. (Kainulainen 2016: 114; Saari 2016b:
51.) Yksindisyyden tiedetdaén aiheuttavan myds sosiaalista ahdistuneisuutta, sosiaalista
fobiaa sekd masennusta (Yksindisyydesta 2018). Yksindisyys saattaa aiheuttaa psyyk-

kisid sairauksia, Nevalainen (2009) kuvailee. Yksindisyyteen onkin useissa eri tutkimuk-
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sissa yhdistetty Jukka Kangasniemen (2008) mukaan muun muassa pelkotilat, neuroo-
sit, sydmishairitt, masentuneisuus, itsemurha-alttius ja paihteiden vaarinkaytto, seka alt-
tius sairastua enemman myads fyysisiin sairauksiin. Samaan tulokseen ovat tulleet Aline
Richard ym. (2017) Sveitsissa tehdyssa tutkimuksessa, jossa lI6ydettiin yhtenevaisyyksia
yksindisyyden ja huonon fyysisen ja psyykkisen terveyden seké epaterveellisten elaman-
tapojen valilla. Yksindiset kayvat enemman laakéarissa, ja heilla on enemman kroonisia
sairauksia, kuten diabetesta, ahdistuneisuutta sek& masennusta. (Nevalainen 2009: 22;
Kangasniemi 2008: 230-231; Richard ym. 2017.)

Yksinaisyys voi Saaren (2016b) mukaan murentaa yhteiskuntien rakenteita, ja vaikuttaa-
kin silta, etta yksinaisyysilmio on téarkedssa osassa suomalaista politikkaa. Hallitusohjel-
massa 2015 on mukana hyvinvoinnin ja terveyden edistamisohjelma, jolla on tavoitteena
eriarvoisuuden vahentaminen. Tahan tahdataan kansallisella mielenterveytta edistavalla
ja yksinaisyytta ehkaisevélla ohjelmalla. Valtioneuvoston vuonna 2018 julkaisemassa
eriarvoisuutta kasittelevan tyéryhman loppuraportissa esitellaan yksinaisyyden vahentéa-
minen yhtena kokonaisuutena eriarvoisuutta torjuvista ja vahentavista menetelmista ja
hankkeista. (Saari 2016b: 51; Ratkaisujen Suomi 2015: 21; Eriarvoisuutta kasittelevan

tyéryhman raportti 2018: 73.)
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3 Verkkopelaamisen sosiaalinen puoli

Internet on vuosien varrella laajentunut. Verkkoon on liitetty interaktiivisia, jaettuja pe-
liymparist6ja, joissa miljoonat yksilét maailman laajuisesti osallistuvat saanndllisesti.
Vuoden 2018 pelaajabarometrissa ilmoitettiin, ettéd 36,4% 10-19-vuotiaista pelaa paivit-
tain jotain digitaalista pelid ja 69,8% pelaa viikoittain. [&n noustessa pelaaminen on il-
moitettu vahentyneen. 20-29-vuotiaista pelaavat paivittain 27,8% ja viikoittain 61,1%.
30-39-vuotiaiden joukossa paivittain pelasivat 14,9% ja viikoittain 39,9%. (Kowert 2014:
1-2; Kinnunen & Lilja & Mayra 2018: 35.)

Pelaajista on luotu paljon erilaisia stereotyyppisia kasityksia. Usein ihmiset uskovat pe-
laajien olevan fyysisesti huonokuntoisia, yksinaisia ja epasosiaalisia. Pelaaminen tilan-
teena saattaa nayttaytya epasosiaalisena, kun pelaaja istuu yksin pelinsa aaressa. To-
dellisuudessa pelaaja saattaa kuitenkin jutella muiden ihmisten kanssa, vaihdella kuulu-
misia tai vitsailla joko Kirjoittaen tai puhuen. (Kowert 2014: 1-2; Silvennoinen & Merilai-
nen 2016: 14-15.)

On tehty tutkimusta siitd, mité ihmiset ajattelevat pelaamisesta. 50,5% suomalaisista oli-
vat sitéd mieltd, ettd pelaaminen voidaan nahda hyddyllisena, kun taas 40,8% vastaajista
pitivat peleja haitallisina (Kinnunen & Lilja & Mayra 2018: 52). My0s tutkijoiden mielipiteet
ovat jakautuneet tasaisesti. Osa tutkijoista uskoo, etta verkkopelaaminen aiheuttaa so-
siaalisen toiminnan vajetta, hairitsee sosiaalisten ja emotionaalisten taitojen kehittymista
seka vaikeuttaa verkon ulkopuolisten sosiaalisten suhteiden muodostamista ja yllapitoa.
(Kowert 2014: 1-2, 7.) Toisaalta, toiset tutkijat ovat nédhneet verkkopelaamisessa myos
hyvia puolia ja taten uskovat, etteivat ne vaikuta negatiivisesti hyvinvointiin tai aiheuta

yksindisyytta (Kowert & Vogelgesang & Festl & Quandt 2014: 56).

Tassa luvussa kasittelemme sitd, miten aiemmat tutkimukset ovat nahneet verkkopelien
ja sosiaalisen vuorovaikutuksen véalisen yhteyden. Kasittelemme verkkopelien mahdolli-
sia yhteyksia sosiaaliseen padomaan ja sosiaaliseen kompetenssiin, jotka molemmat
ovat seka yksinaisyyden syita, ettd mahdollisia yksindisyydelta suojaavia tekijoita. (Junt-
tila 2016a: 55 — 56; Yksinaisyys 2019; Heiskanen 2011: 83).

metropolia.fi WM etropolia



12

3.1 Verkkopelit vuorovaikutuksen tukijana

Verkkopelien pelaamisesta on tullut sosiaalinen kokemus. Tuhannet ihmiset pelaavat
laaja-alueisissa verkkopeleissa, joissa heidan seuranaan on muitakin pelaajia. Useimpia
peleja pelataan muiden pelaajien keskuudessa, joko yksildina, ryhminé tai tiimeina,
minka vuoksi peleissa nahdaan olevan voimakas yhteiséllinen aspekti (Siitonen 2007:
17). Taman kaltaisten pelien on tarkoitus rohkaista pelaajia vuorovaikuttamaan keske-
naan. Useammat pelit rakennetaan niin, ettd ne mahdollistavat sosiaalisen kanssakay-
misen. (Ducheneaut & Moore 2004: 1.)

Fleming Seay, William Jerome, Kevin Lee ja Robert Kraut (2004) ovat tutkineet verkko-
peleja pelaavien henkildiden kokemuksia ja pelaamisen vaikutuksia heidan jokapaivai-
seen elamaansa. Pelaaminen ndhdaan hauskana tekemisend, mutta sen lisdksi on ha-
vaittu, ettd pelaajat muodostavat usein pysyvid suhteita ihmisten kanssa, joidenka
kanssa he pelaavat verkossa (Seay — Jerome & Lee & Kraut 2004: 1.) Pelit luovat mah-
dollisuuksia sosiaaliseen kanssakaymiseen ja nautintoon, joka johtuu siitd, etta henkiltt
joko pelaavat yhdessa, katsovat toisen pelaamista, jakavat kommentteja tai emotionaa-
lisia kokemuksia (Kort & ljsselsteijn & Gajadhar 2008: 1).

Monille pelaajille vaikuttavaa ja tarkeda on se, etta verkkopeleissa jaetaan kokemuksia,
toimitaan yhdessa ja saadaan sosiaalisia kontakteja. Joissakin verkkopeleissa pelaajat
jopa pakotetaan toimimaan toisten kanssa, jotta peli edistyisi. Verkkopeleisséa on hyvin
yleista, etté pelit vaativat yhteisty6td, tavaroiden ja palkintojen jakamista sekd avun tar-
joamista. (Ducheneaut & Moore 2004: 1; Siitonen 2007: 21.) Verkkopelit voivat siten
tayttaa ihmisen kuulumisen tarpeen. Pelaaja voi verkkopelien kautta kokea olevansa osa
ryhmaa. Moninpeleista saadut sosiaaliset kontaktit voivat kohdata ne pelaajan sosiaali-
set tarpeet, joita pelin ulkopuolinen elama ei ole kyennyt tayttdmaan. (Martoncik & Lok3a
2015: 131.)

Seayn ym. (2004) teoksessa on tuotu esille, etta pelaajat kommunikoivat ihmisten
kanssa niin klaaneissa, ryhmisséa kuin yksityisestikin. Kommunikointi oli lahinna tuke-
mista ja neuvontaa, small talk -puhetta, toiminnan koordinointia ja aikataulutusta. Jonkin
verran esiintyi omien henkildkohtaisten asioiden jakamista, mutta vAhemmassa mééarin
kuin muita asioita. Pelaajat raportoivat kommunikoivansa pelaajien kanssa myds pelin
ulkopuolella. Pelin ulkopuolella tapahtuva kommunikointi liittyi kuitenkin padasiassa pe-

leihin. (Seay & Jerome & Lee & Kraut 2004: 2.) Peleista keskustellaan niin kasvotusten,
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kuin netissa eri sosiaalisissa medioissa. Lisaksi pelaaja voi kiinnittyd suurempiin peliyh-
teisoihin katselemalla pelivideoita sekd kommentoimalla niitd. (Silvennoinen & Merilai-
nen 2016: 14-15.)

3.2 Verkkopelaamisen suhde sosiaaliseen paddomaan

Opinnaytetydmme tarkoituksena on tutkia yksindisyyden ja sen kautta sosiaalisen paa-
oman suhdetta verkkopelaamiseen. Verkkopelaamisesta ja sosiaalisesta pddomasta on
tehty joitakin aiempia tutkimuksia. Esimerkiksi Sabine Trepte, Leonard Reinecke ja Keno
Juechems (2012) seké Constance Steinkuehler ja Dmitri Williams (2006) ovat tehneet
tutkimuksen verkkopelaamisen vaikutuksista ihmisen sosiaalisiin suhteisiin ja tuoneet
aiempien tutkimuksien sek& omien havaintojensa perusteella esille verkkopelaamisen
vaikutuksia ihmisen sosiaaliseen paaoman muodostumiseen. On osoitettu, etta verkko-
pelit voivat laajentaa pelaajien olemassa olevia suhteita. Pelaajat ovat kuvailleet verkko-
pelien sosiaalisen puolen olevan heille téarkeda ja toimineen yhtend vahvana motivaatto-
rina peleissa. (Trepte & Reinecke & Juechems 2012: 3; Siitonen 2007: 22.)

Sosiaalista padomaa on kuvattu ihmisten sosiaaliseksi voimavaraksi (Ellonen 2008: 31).
Sosiaalinen pddoma kuvaa ihmisen sosiaalisia verkostoja, ihmisten valista luottamusta
ja vastavuoroisuutta. Ihmiset, jotka ovat sosiaalisesti aktiivisia ja jotka kokevat luotta-
musta toisiin ihmisiin, kokevat vointinsa paremmaksi, kuin ne, joiden aktiivisuus ja luot-
tamus ovat vahaisempaa. On my0s tutkittu, etta sosiaalisen paaoman puute laskee elin-
ikda. (Ruuskanen 2002: 5; Sosiaalinen paaoma 2013.) Sosiaalista padomaa pidetaan
yhtena hyvinvoinnin tuottajana ja yllapitdjana muiden pddomien tavoin (Ellonen 2008:
31). Sosiaalinen pddoma on jaettu kahteen eri tyyppiin: yhdistava (bridging) ja sitova

(bonding) sosiaalinen paaoma (Trepte & Reinecke & Juechems 2012: 3).

Mark Granovetter (1973) on tehnyt tukimusta heikoista ja vahvoista suhteista. Granovet-
terin tutkimuksessa heikot siteet ovat lahipiirin ulkopuolisia suhteita, jotka muodostavat
yhdistavaa (bridging) sosiaalista padomaa. (Granovetter 1973.) Yhdistava sosiaalinen
paaoma tarkoittaa ihmissuhteita, joissa osapuolet ovat toisilleen aiemmin tuntemattomia
tai ominaisuuksiltaan eridvia. Suhteet saattavat olla heikommat, mutta laajentavat ihmi-
sen perspektiivia, eivatka rajoitu ihmisen identiteettia maarittaviin tekijéihin, kuten esi-
merkiksi ikdan, etniseen taustaan, ammattiin tai uskontoon. Taman kaltainen suhteen

muoto saattaa helpottaa esimerkiksi ryhmien valista vuorovaikutusta. Yhdistava sosiaa-
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linen padoma ei tarjoa yleensd emotionaalista tukea, mutta voi silti olla arvokasta epa-
varmoina aikoina. (Trepte & Reinecke & Juechems 2012: 5; Kowert 2014: 41; Ruuska-

nen n.d.)

Granovetterin (1973) mukaan vahvat siteet muodostavat sitovaa (bonding) pddomaa.
Vahvoja siteitéa ovat laheiset, ystavéat seka muu ihmisen lahipiiri (Granovetter 1973). Si-
tova sosiaalinen padoma liittyy ihmisten valisiin suhteisiin, joissa osapuolet ovat tuttuja,
jakavat yhteisen kulttuurin tai identiteetin piirteen. Sitova sosiaalinen paaoma helpottaa
ryhmaén sisaisté yhteistoimintaa. Suhteet ovat yleensa vahvempia ja laheisempia, jolloin
suhde voi tarjota ihmiselle emotionaalista tukea. (Trepte & Reinecke & Juechems 2012:
5; Kowert 2014: 41; Ruuskanen n.d.)

Onnistunut sosiaalisen padoman kertyminen voidaan yhdistaa positiivisiin tuloksiin, ku-
ten esimerkiksi urakehitykseen, elamanmydnteisyyteen, itsetuntoon seka yleisesti ottaen
fyysiseen ja psykososiaaliseen hyvinvointiin (Kowert 2014: 41). Sosiaalisen pddoman
kehittymista verkossa on tutkittu jonkin verran. Tutkimuksien mukaan verkkopelaaminen
kasvattaisi pddasiassa yhdistavaa paadomaa, vaikkakin jotkut tutkimukset ovat havain-
neet verkkopelaamisen positiiviset vaikutukset my@s sitovan sosiaalisen padoman muo-
dostumiseen. (Steinkuehler & Williams 2006: 903.)

Trepten ym. (2012) viittaaman sosiaalipsykologisen tutkimuksen mukaan ystavyyssuh-
teiden muodostuminen tapahtuu fyysisen ja sosiaalisen laheisyyden seka tuttuuden
kautta. Fyysinen laheisyys tdssa tapauksessa tarkoittaa maantieteellista etaisyytta, joka
suhteissa nakyy esimerkiksi kasvokkain vietetysséa ajassa. Ystavyys muodostuu toden-
nakoisemmin, kun osapuolilla on mahdollisuus tavata fyysisesti. Fyysinen laheisyys ei
ole takuu ystavyyden muodostumiselle, mutta lisdd sen todennakdisyytta. Verkkopelaa-
misen haasteena onkin se, etté vaikka pelaaja olisi verkossa paikalla usein, héan on kui-
tenkin fyysisesti kaukana, eikd kasvokaista tapaamista synny. Taman vuoksi onkin tut-
kittu, etta esimerkiksi massiiviset monen pelaajan verkkopelit eivat valttdamatta ole hyva

alusta emotionaalisen tuen hakemiselle. (Trepte & Reinecke & Juechems 2012: 4, 6, 7.)

Ystavyyssuhteiden muodostumiseen verkossa vaikuttaa myds sosiaalinen laheisyys.
Sosiaalinen laheisyys viittaa siihen, kuinka saatavilla henkilét ovat toisilleen. Mita kes-
keisempi asema henkil6lla yhteisdssa on, sitd enemman hanellda on sosiaalista paa-
omaa. (Trepte & Reinecke & Juechems 2012: 4, 8.)

Ystavyyssuhteisiin seka sosiaalisen paaoman laatuun vaikuttaa henkiléiden tuttuus. Mita
tutumpi ihminen, sitd enemman henkild pitda ja valittdd hanesta. Ihmisten samankaltai-

suus lisdantyy, mita tutummaksi he tulevat. Samankaltaisuus eri asioissa puolestaan
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vaikuttaa henkildiden valisiin suhteisiin ja siihen pitddké henkild toisesta. (Trepte & Rei-
necke & Juechems 2012: 8.)

Sosiaalinen laheisyys on Trepten ym. (2012) saamien tulosten mukaan luotettavin sosi-
aalisen tuen ja pagoman ennustaja. Pelaajat, jotka ovat mukana esimerkiksi ryhmétyyp-
pisissa tehtavissd omaavat paremmat mahdollisuudet saada kontakteja ja siten hyotya
muista ystdvyyden muodostumista ennustavista muodoista, esimerkiksi tuttuudesta.
Nain he todenndkéisemmin saavat myds tukevia suhteita. Pelien sisdiset ryhmét tarjoa-
vat my0s sosiaalista tukea verkon ulkopuolella, jos pelaajat yllapitavat ryhman toimintaa
muutenkin kuin pelissa. (MartonCik & LokSa 2015: 132; Trepte & Reinecke & Juechems
2012: 4,8, 17.) Se ei kuitenkaan takaa sitd, ettéd he tapaisivat muissa merkeissa tai ak-
tiviteeteissa pelin ulkopuolella. Pelkkd ryhmiin sitoutuminen voimistaa vuorovaikutusta
jasenten kanssa ja tarjoaa sosiaalista tukea, vaikka vuorovaikutus ei ulottuisikaan pelin
ulkopuolelle (Trepte & Reinecke & Juechems 2012: 4, 8, 17.)

Kaikki verkkopelit eivét jo pelkastaan niiden rakenteiden vuoksi kykene tukemaan sosi-
aalisen pddoman kehittymisté ja sen kautta ystavyyksien hankkimista. Sosiaalisen paa-
oman muodostumiseen vaikuttaa pelin infrastruktuuri, eli se millaiset edellytykset pelaa-
jilla on esimerkiksi kommunikoida. Pelaajilla on mahdollisuus saada sosiaalista tukea ja
sitd kautta vahentda yksindisyyden kokemusta, jos pelit tarjoavat mahdollisuuden seu-
rustella ja purkaa asioitaan, esimerkiksi teksti- tai puhechatin kautta. (Martoncik & LokSa
2015: 132; Trepte & Reinecke & Juechems 2012: 11, 18.) Myds Yvonne Kort, Wijhand
lisselsteijn ja Brian Gajadhar (2008) ovat sita mielta, etté pelin rakenne vaikuttaa pelaa-
jien osallistumiseen ja kokemuksiin. Pelaajan lasnaolo, tietoisuus muista pelaajista ja
kyky seurata muiden toimia, tunteita ja rooleja sekd kommunikoida verbaalisesti tai sa-

nattomasti voivat olla taysin riippuvaisia pelin mekaniikoista.

Trepten ym. (2012) tutkimustulokset osoittavat, ettéa verkkopelaamisella on mydnteinen
suhde verkon ulkopuoliseen sosiaaliseen tukeen, jos huomioidaan taustalla olevat tekijat
ja prosessit, kuten fyysinen ja sosiaalinen laheisyys, tuttuus seka sosiaalisen pddoman
muodot. Heidan saamat tutkimustulokset osoittavat, etta verkkopelaamisen hy6dyt sosi-
aaliseen pddomaan ja verkon ulkopuolella tapahtuvaan sosiaaliseen tukeen ovat toden-
nakoisempid, mitd enemman pelaajat vuorovaikuttavat verkossa seké verkon ulkopuoli-
sissa ymparistoissa. (Trepte & Reinecke & Juechems 2012: 17-18.) Pelit tarjoavat aluksi
yhdistavaa paaomaa, mutta ajan myo6ta siita voi kehittya sitovaa pddomaa, jos pelaajat
tapaavat kasvotusten. Peleista saatua yhdistavaa paaomaa ei tulisi vahatella, silla se voi
olla hyva lisa elamaan, seka tarjota mahdollisuuden uusille ihmissuhteille ja nakdkul-
mille. (Steinkuehler & Williams 2006: 903-906; Silvennoinen & Merildinen 2016: 14.)
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3.3 Verkkopelaamisen suhde sosiaaliseen kompetenssiin

Tutkijat ovat kayneet keskustelua siita, vaikuttavatko pelit negatiivisesti pelaajien sosi-
aalisuuteen ja sosiaaliseen kompetenssiin. Vaitteitd on perusteltu muun muassa silla,
ettd verkkopelaaminen aiheuttaisi sosiaalisen toiminnan vajetta, hairitsisi sosiaalisten ja
emotionaalisten taitojen kehittymista seka vaikeuttaisi verkon ulkopuolisten sosiaalisten
suhteiden muodostamista ja yllapitoa. (Kowert 2014: 2.) Sosiaaliset taidot ja resurssit
ovat tarkeita keskusteltaessa ihmisten suhteista ja sosiaalisesta verkostosta. Ensimmaéi-
sessa luvussa, jossa kasittelimme yksinaisyytta, yksinaisyyden tunteen syihin oli listattu
muun muassa sosiaalisten taitojen puute ja ihmissuhteiden yllapidon haasteet. (Heiska-
nen 2011: 83.) Taman vuoksi koemme tarkeana tuoda esille verkkopelien vaikutuksia
sosiaaliseen kompetenssiin, jotta voimme pohtia sitd, luovatko verkkopelit yksindisyytta

vai voivatko ne toimia ehkaisevina tekijoina.

Sosiaalinen kompetenssi on kykya saavuttaa tavoitteita sosiaalisessa vuorovaikutuk-
sessa seka yllapitaa suhteita muihin ihmisiin. Sosiaalinen kompetenssi muodostuu sosi-
aalisista ja kognitiivisista taidoista seka tunteiden ja kayttaytymisen saatelysta. Sosiaali-
siin taitoihin voivat lukeutua mm. muiden auttaminen, tukeminen ja hyvaksynta. Vastaa-
vasti antisosiaalinen kayttaytyminen nakyy impulsiivisuutena ja haasteellisena kayttay-
tymisena. (Whitcomb & Merrell 2013: 379-381; Kemppainen & Joronen & Rantanen &
Tarkka & Astedt-Kurki 2010: 164.)

Aiemmissa pelitutkimuksissa on havaittu kaksi sosiaalisen kompetenssin l&ahestymista-
paa, jotka liittyvat verkkopelaamiseen. Jotkut tutkijat ndkevat verkkopelaamisen syrjayt-
tavan sosiaalisen kehityksen. Perusteluina ndkodkulmalle on se, etta henkilot, jotka pe-
laavat, kayttavat vahemman aikaa vuorovaikutuksessa verkon ulkopuolisissa ymparis-
toissa, kuin henkilot, jotka eivét pelaa. Verkossa tapahtuva ja verkon ulkopuolinen kans-
sakdyminen kayvat ikaan kuin vaihtokauppaa. Uskotaan, etta verkossa kaytetty aika vie
verkon ulkopuoliselta elamaltd jotain pois. Tama puolestaan on sosiaalisesti ongelmal-
lista, koska verkkopelaaminen tuottaa yhdistavaa sosiaalista padomaa, toisin kuin ver-
kon ulkopuolisen toiminnan uskotaan tuottavan sitovaa sosiaalista pddomaa, joka nah-
daan sosiaalisesti arvokkaampana sen tarjpaman emotionaalisen tuen vuoksi (Kowert
2014: 37). Lisdksi verkon ulkopuolisten suhteiden uskotaan tarjoavan paremmat mabh-
dollisuudet kehittéda sosiaalisia taitoja. Verkkopelaamisen ei uskota suoraan aiheuttavan
sosiaalista vajetta, vaan sosiaalinen vaje on epasuora seuraus, jonka pelaus aiheuttaa

korvatessaan pelin ulkopuolista vuorovaikutusta. Verkkopelaaminen haittaa yhta lailla
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sosiaalista kompetenssia, kuin mitka tahansa muutkin aktiviteetit, jotka korvaavat vuoro-
vaikutustilanteita. (Kowert 2014: 2.)

Toinen sosiaalisen kompetenssin nakdkulma verkkopelaamiseen toteaa, ettd ihmiset,
joilla on vahaiset sosiaaliset resurssit ja joilla esiintyy mm. sosiaalisten taitojen puutetta
ja masentuneisuutta, pelaavat muita useammin. Tutkijat ovat tuoneet esille ajatuksen
siita, ettd verkkopelaaminen viehattda henkiloita, jotka ovat sosiaalisesti osaamattomia
ja joilla on tyydyttymaton tarve saada seuraa, ja jotka kokevat ahdistusta oikean maail-
man suhteiden luomisesta. Verkkopelien ominaisuudet ovat luoneet sosiaalisen tilan,
jossa on mahdollisuus kommunikoida joustavasti ja jakaa kokemuksia. Téllainen tila va-
hentda sosiaalisen hylkdamisen mahdollisuuksia, samalla kun stimuloi intiimien ysta-
vyyksien muodostamista. Taten henkil6t, joilla on vaikeuksia muodostaa suhteita perin-
teiseen tapaan liittyvat verkkopeleihin. Taman ilmion uskotaan aiheuttavan sosiaalista
kompensaatiota, jossa pelaaja pyrkii paikkaamaan heikkoja sosiaalisia suhteitaan ja tai-
tojaan verkkopelien avulla. On havaittu, ettéd useimmin verkkopeleihin osallistuvat pelaa-
jat osoittavat korkeampia oirelukemia liittyen yksindisyyteen, masennukseen ja sosiaali-
seen ahdistukseen. Uskotaan, ettd pelaaminen saattaa kuitenkin pahentaa olemassa

olevaa yksinaisyyden ja masennuksen tunteita. (Kowert 2014: 2, 43.)

Kasvokkaisessa vuorovaikutuksessa on tavallista, ettd henkildiden valilla on sanatonta
kommunikointia, esimerkiksi elein, ilmein ja katsekontaktin avulla. Ne syventavat kes-
kustelua ja luovat uskottavuutta. Verkossa tapahtuva kommunikointi laskee mahdolli-
suutta kasvokkaiseen ja sanattomaan kommunikointiin. Tasta johtuen pelaajalla voi olla
haastavampaa kokea muut pelaajat oikeina inmisind. Jotkut pelin kehittajat ovat yritta-
neet lisata sosiaalisen lasnéolon tuntua tuomalla peleihin eleitd ja hymidita, joilla pelaajat
voisivat ilmaista tunteitaan samaan tapaan kuin ilmaisisivat kasvokkaisessa kohtaami-
sessa. (Kowert 2014: 38-39.)

Vaikka sanatonta viestintd& on pidetty tarke&na viestinndn muotona, on kuitenkin huo-
mattu mahdollisuuksia, etta sanattoman viestinnan puutteet verkkokommunikoinnissa
voivat olla suotuisia. Sanattoman viestinnan puute voi tukea anonyymiytté ja ndkymatto-
myytta. Tama synnyttaa vapaamman ja luottavaisemman vuorovaikutuksen, jossa hen-
kild voi keskustella vapaammin ja intimimmin, kun ei ole vaarana, etté henkilo olisi tun-
nistettavissa. On tutkittu, etté ihmiset, jotka keskustelivat pimedssa huoneessa, piilossa
katseilta, paljastivat enemmaén itsestaan ja elaméasta, kuin ne, jotka olivat valoisassa huo-
neessa. Vuorovaikutus internetissa voi olla vapauttava kokemus, silla siella ei yleensa

koeta paineita sdanndista. Lisaksi kommunikointi on mukavampaa ja turvallisempaa, kun
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ei tarvitse kohdata kasvotusten. Vuorovaikutusta verkkoymparistdissa voidaankin ver-
rata pimeaan huoneeseen, jossa henkild voi kokea olonsa suojaisaksi ja turvalliseksi.
(Kowert 2014: 40.)

Verkkokommunikoinnin luoma anonyymiys, nopeus ja vapaus ovat luoneet turvallisen
tilan etenkin yksinaisyytta kokeville henkildille. On havaittu, ettd yksinaiset ihmiset kom-
munikoivat mieluummin verkon valityksell&, kuin kasvotusten. Henkilot kokivat olevansa
omia itsejdén verkossa ja uskalsivat jakaa itsestdan enemman. Lisdksi he kokivat suh-
teiden muodostamisen helpommaksi ja saaneensa kavereita. Jotkut tutkijat ovat usko-
neet yksindisyyden olevan suurin ennustaja pelaamiselle. Pelaajat, jotka osallistuivat pe-
leihin saadakseen suhteita ja ystavia, sen sijaan, etta hakisivat elamyksia ja saavutuksia,
ilmoittivat olevansa yksindisempia. (Kowert 2014: 47-48.) Kasvokkaiset kanssakaymiset
saattavat olla joillekin haasteellisia monista syista. Henkild saattaa olla ujo, masentunut,
heikko itsetuntoinen tai sosiaalisia tilanteita pelkdava, jolloin verkkopelit mahdollistavat
turvallisen ymparistdn, jossa yllapitaa kaverisuhteita ja harjoitella sosiaalisia kohtaami-

sia. (Silvennoinen & Merildainen 2016: 15.)

Aiemmat tutkimukset ovat hyvin eri ndkokulmista keskustelleet verkkopelaamisen vaiku-
tuksista sosiaaliseen kompetenssiin. Vaikka aiemmat nakemykset ovat osittain hyvin ne-
gatiivissavytteisia, on tutkijoita, jotka uskovat, ettei verkkopelaaminen valttdmaétta ai-
heuta heikompaa sosiaalista tulosta, vaan kasvattaa sosiaalista osaamista sosiaalisten
taitojen harjoittelun, sosiaalisen itsetunnon kehittymisen ja verkkosuhteiden kautta. (Ko-
wert 2014: 3.) Pelaamisella saattaa olla myonteisia vaikutuksia tunne-elaméaan ja pelaa-
misen avulla voi kohottaa itsetuntoa seka kehittdéd ihmissuhteiden toimivuutta. Lisaksi
pelit tarjoavat jo aiemmin mainitun turvallisen tilan, jossa voi harjoitella sosiaalisia taito-
jaan ja purkaa aggressioitaan sosiaalisesti hyvaksyttavalla tavalla. (Underwood & Far-
rington-Flint 2015: 110-122; Silvennoinen & Merildinen 2016: 15.)
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4 Tutkimusprosessi

Toteutimme opinndytetydomme MIELI ry:n eli Suomen Mielenterveys ry:n Sekasin Ga-
mingin yllapitamalla Sekasin-Discord -serverilla, joka toimii sosiaalisen median Discord
-palvelussa. Alun perin Sekasin-Discord- hanke oli luotu nuorille pojille, jotka ovat vaa-
rassa syrjaytya. Sekasin-Discordin tavoitteena on ollut yksinaisyyden véhentaminen ja
yhteisollisyys. Nyky&én serveri tavoittaa tuhansia nuoria kayttgjia, seké poikia etta tyt-
toja. Discord- serverilla |16ytyy useita eri aihealueita, joihin voi menna mukaan keskuste-
lemaan, muun muassa yksinaisyys, syrjaytyminen ja ihmissuhteet. Keskustelua voi
kadyda niin muiden nuorten kanssa ja saada vertaistukea, tai Sekasin-Discordin tiimin
ammattilaisten kanssa. Ajoittain paikalla on my®s asiantuntijoita eri aihealueista, joilta

voi kysya neuvoa mieltd painaviin asioihin. (Paavilainen 2018; Sassila 2019.)

Yhteistydbmme alkoi yhteydenotolla MIELI ry:lle, joka kiinnostui tutkimusideastamme.
Olimme yhteydessa Sekasin Gamingin tiimipaallikkédn, ja tapasimme MIELI ry:n toimis-
tolla. Keskustelimme siitd, mika on tutkimuksemme lahtokohta ja tarkoitus, ja pohdimme
milla tavalla rakennamme kyselytutkimuksemme kysymykset niin, ettd saamme mahdol-
lisimman laajaa tietoa verkkopelaajien kokemasta yksinaisyydesté ja samalla kerattya
Sekasin Gamingille tietoa heidan Discord -Serverin toimivuudesta ja turvallisuudesta.
Tutkimuksemme tarkoitus oli tutkia verkkopelaajien kokemaa yksinaisyytta seka verkko-
pelaajien kokemuksia sosiaaliseen padomaan ja sosiaaliseen kompetenssiin verkkope-
laamisen kautta. Tarkoituksenamme oli tutkia verkkopelaamisen yhteytta yksinaisyy-

teen, sita lieventavana tai lisaavana tekijana.

Tutkimuskysymykset:

1. Miten yleisia yksindisyyden kokemukset ovat verkkopelaajien keskuudessa?
2. Millaisia syita yksinaisyyden taustalta |16ytyy?

3. Miten verkkopelaajat arvioivat verkkopelaamisen vaikuttaneen heidéan sosiaali-
siin suhteisiinsa, sosiaalisiin taitoihinsa ja mahdollisiin yksinaisyyden kokemuksiin?
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4.1 Tutkimusmenetelma ja aineiston hankinta

Tassa opinnaytetydssa sovellamme seka laadullisen, ettd maarallisen tutkimuksen peri-
aatteita. Nama kaksi tutkimustyyppia ei pitdisi ndhda toistensa vastakohtina, vaan toisi-
aan taydentavina suuntauksina. Kvantitatiivinen, eli maarallinen lahestymistapa ilmenee
tutkimuksessamme siten, etta kaytamme taulukoita ja prosentteja kuvaamaan tuloksia.
Liséksi vertaamme tuloksia aiempiin teorioihin. Kvalitatiivisia, eli laadullisia piirteita voi-
daan havaita siina, etta tutkimuksessa tarkastelemme aineostoa monitahoisesti ja yksi-
tyiskohtaisesti. Tutkimus pyrkii kuvaamaan todellista elamaa, jossa asiat ovat monisuun-
taisia. Tutkimuksessamme pyrimme vertaamaan tuloksia aiempiin tutkimuksiin, kuten
maarallisessa tutkimuksessa on tapana. Pyrimme kuitenkin my6s Iéytamaan uusia asi-
oita, mika voidaan néhda laadullisen tutkimuksen piirteena. (Hirsjarvi & Remes & Saja-
vaara 2009: 135-136, 140, 161, 164.)

Aineiston hankintamenetelmaksi valitsimme verkkokyselyn. Valtsimme sen siksi, etta
kohderyhma oli siten helpommin saavutettavissa. Kyselylla voidaan tavoittaa useampia
henkildita seka kysya monista asioista (Hirsjarvi & Remes & Sajavaara 2009: 195). Verk-
kopelaajat, nimensa mukaan, vaikuttavat verkossa, jolloin ajattelimme sen olevan heille
luontaisempi ympaéristd osallistua kyselyyn. Lisdksi olisi ollut haastavaa koota ympatri
Suomea asuvista pelaajista haastatteluryhmaa. Kolmas perustelu verkkokyselylle oli se,
etta halusimme mahdollisimman paljon vastauksia. Toisaalta kyselylla voi olla myds var-
jopuolia. Aineisto voi jadda pinnalliseksi, eikd vastaajia valttamatta saada. On myas riski,
etta vastaajat eivat valttamatta vastaa tosissaan tai huolellisesti. Kysymykset ja vastaus-
vaihtoehdot voivat olla my6s vaarinymmarrettyja. (Hirsjarvi & Remes & Sajavaara 2009:
195.)

Laadimme verkkokyselyn (lite 1.) Metropolian E-lomakkeelle. Metropolian E-lomake tun-
tui tietoturvallisesti luotettavimmilta. Koimme myds sen luovan luottamusta vastaajille,
kun kyselylomake taytettiin koulun omaa lomakepohjaa kayttaen. Kyselyssa kaytimme
seka strukturoituja kysymyksia, ettd avoimia kysymyksia, jotka pohjautuivat tutkimusky-
symyksiimme. Strukturoidut, eli suljetut kysymykset ovat helppoja k&sitella, niihin on no-
pea vastata, eivatkd ne vaadi kirjoitustaitoa. Avoimet kysymykset puolestaan sopivat
mielipiteiden kyselyyn. Avoimet kysymykset eivat rajoita vastausmahdollisuuksia ja nii-
den avulla voidaan saada uudenlaisia ajatuksia ja ideoita. (Heikkil& 2008: 49-51.) Kyse-

lyyn vastattiin anonyymisti, ilman mitaan tunnistautumista tai rekistergintia.
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Kyselyn alkuosa koostui perustiedoista, joihin valikoimme ian, sukupuolen seka paikka-
kunnan. Annoimme mahdollisuuden, ettei esimerkiksi sukupuolta tarvinnut kertoa. Myos
ikdan ja paikkakuntaan saattoi vastata "En kerro”, jos vastaaja ei halunnut paljastaa it-
sestdan. Paikkakuntatietoja emme missddn tapauksessa tuo esille opinnaytetyos-
samme. Kerasimme ikaan, sukupuoleen ja kotipaikkakuntaan liittyvia tietoja kayttajista,
silla se oli yhteistydkumppanimme toive. Sekasin Gaming halusi saada kayttajadataa
toimintansa mahdolliseen kehittdmiseen tai suuntaamiseen. Heidan toiveenaan oli
myds, ettd kysyisimme heid&n Discord-serveriinsa liittyvia kysymyksia, jotta he saisivat
tietoa omasta toiminnastaan. Kysymyksilla haluttiin selvittd& esimerkiksi, kuinka paljon
serveri on tukenut ja onko sen kautta saanut uusia ihmissuhteita. Discord-serveriin liitty-
vat kysymykset muodostivat kyselyn toisen osion. Serveriin liittyvissa kysymyksissa kay-
tiin saman tyyppisia teemoja l&api, kuin kyselyn kolmannessa osiossa. Kolmas osio koos-
tui tutkimukseemme liittyvistd kysymyksista, joissa kartoitimme vastaajien sosiaalisien
suhteiden ja verkkopelaamisen yhteyksia. Mitoitimme kyselyn niin, etta se kestaisi mak-
simissaan 20 minuuttia, jotta vastaajat jaksaisivat tayttaa koko kyselyn.

Kerasimme aineiston elo-syyskuussa 2019. Liitimme kyselyn Sekasin-Discord -serve-
rille, jossa kavijamaarat kavivat tuhansissa. Postauksessa kerroimme, keita olimme,
mista tulimme ja milla asialla. Kuvasimme opinnaytetydmme tarkoituksen seka sen, ke-
nelle ja mihin tarkoitukseen keraamamme tiedot tulevat. Hyvin pian postauksen jalkeen
kavijoilta tuli jatkokysymyksia seka ihmetysta, esimerkiksi siitd, miksi kysymme paikka-
kuntaa. Vastasimme parhaamme mukaan kysymyksiin ja tarkensimme vield sita, miksi
kysymme mitékin asioita. Pidimme kyselya ensin kaksi viikkoa avoinna, jolloin saimme
parikymmenta vastausta. Halusimme vastauksia kuitenkin enemman, joten kavimme
muutamaan kertaan viela mainostamassa kyselyamme. Myds Sekasin-Discordin henki-
I6kunta ja moderaattorit mainostivat seka kannustivat vastaamaan kyselyyn. Pidimme

kyselya viela pari viikkoa auki, jolloin saimme viela vahan uusia vastauksia.

4.2 Tutkimusaineiston analyysi

Opinnaytetydssamme olemme kayttaneet sekéa kvalitatiivista ettd kvantitatiivista tutki-
musmenetelmaa. Analysoimme aineistoa kahdenlaisestaldhestymistavasta kasin. Struk-
turoitujen kysymysten tulokset ovat luettavissa tilastollisen analysoinnin, eli selittamiseen
tahtaavan lahestymistavan avulla. Tilastoista voimme luoda johtopaatoksia vertaillen tu-

loksia teoriaan. Avoimien kysymysten analysoinnissa kaytdmme laadulliseen analyysiin
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sopivaa ymmartamiseen tahtaavaa analysointimenetelmaa. (Hirsjarvi & Remes & Saja-
vaara 2009: 224.)

Analyysimetodina kdytamme teorialdhtoista sisallénanalyysida. Analyysia ohjaa Jouni
Tuomen ja Anneli Sarajarven (2018) mukaan vahvasti jo olemassa oleva teoriapohja,
jonka kautta opinnayteydssa esiintyvat kasitteet ovat maaritelty. Jo olemassa olevaa teo-
riaa tutkitaan uusien kontekstien kautta. Teorialdhttisen sisallonanalyysin avulla tulokset
saadaan ryhmitettya omiin aihealueisiinsa johtopaatoksien tydstamiseen. Siséallonana-
lyysiin liiteta&én jonkin verran kritiikkia siind, etta usein analyysi tehdaén tasmallisesti, kun
taas johtopaatokset ovat jaaneet tekematta. (Tuomi & Sarajarvi 2018: 81-82; 87.) Kiri-
tiikki on hyva huomio ja huomioimme sen analyysia ja johtopaattksia tehdessdmme. Ai-
neiston analyysissa kaytimme myds teemoittelua avoimissa kysymyksissa. Teemoittelun
avulla tekstiaineistosta tuotetaan kokoelma erilaisia vastauksia. Tassa analyysimenetel-
massa teoria ja empiria ovat vuorovaikutuksessa toisiinsa, hyvin samantyylisesti kuin
teorialahtdisessa aineistonanalyysissa. Taman vuoksi ndma kaksi aineiston analysointi-
menetelmaa toimivat harmoniassa tutkimuksemme analysoinnissa. (Eskola & Sarajarvi
1998: 175; 179.)

4.3 Tutkimuksen eettisyys

Eettisyys on kulkenut mukana koko opinnaytetydprosessin, ja olemme arvioineet aineis-
ton hankintaa, aineiston tuloksia seka aineiston analyysia lapi eettisen ndkdkulman koko
prosessin ajan. Yksi tarked eettinen kysymys tutkimusta tehdesséa on aiheen valitsemi-
nen, kuvailevat Tuomi ja Sarajarvi (2018). Tarke&a on pohtia sitd, mika on syyna tutki-
muksen tekemiselle, milla tavoin aihe valitaan seka mitk& asiat koetaan olennaisina tut-
kimuksessa. Tarkedssé asemassa on myds tutkimustoiminta, johon liittyy muun muassa
anonymiteetin takaaminen tutkimukseen osallistuville henkilbille sekd se, miten naille
henkildille tiedotetaan tutkimuksesta. (Tuomi & Sarajarvi 2018: 111-114.) Tuloksia jul-
kaistaessa on edelleen huolehdittava osallistujien anonymiteetin takaamisesta, kuten
Jari Eskola ja Juha Suoranta (1998: 57) painottavat. Anonymiteetista huolehdimme niin,
ettd kyselytutkimuksen vastauksia ei ndhnyt meidén ja Sekasin Gamingin liséksi kukaan
muu, sekéa esitimme tulokset niin, etta niité ei pystyta yhdistamaan vastaajaan millaan
tavalla. Kyselytutkimuksessamme kysyimme vastaajien asuinkuntaa, joita emme julki-
sesti julkaise. Asuinkuntaa kysyimme yhteistyokumppanimme toiveesta, jotta he saisivat
itselleen dataa siité, mistapain Discord-Serverin kayttgjat yleisesti ovat. Asuinkuntatiedot
luovutamme ainoastaan MIELI ry:n Sekasin Gamingin kayttoon. Emme mydskaan yh-

disténeet annettuja vastauksia asuinkuntiin.
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Eskola ja Sarajarvi (1998) tuovat esiin yhden erittain tarkeén seikan siita, tuleeko tieteel-
lista tutkimusta tehdessa tutkimukseen osallistuville henkildille esimerkiksi huonoja ko-
kemuksia tai muistoja pintaan, ja miten tallaisiin asioihin tulisi suhtautua. Onko toiminta
eettisesti kestavaa, vaikka tutkimustuloksia saataisiinkin aikaan? (Eskola & Sarajarvi
1998: 58.) Tata samaa asiaa pohdimme, kun teimme kyselylomaketta, koska kysymyk-
semme olivat henkildkohtaisia ja arkaluonteisia, vastaajat joutuivat pohtimaan yksinai-
syytta sek& sosiaalisia suhteitaan, emmeka tulisi kohtaamaan kyselyyn osallistuneita
henkilditd missaan vaiheessa tutkimustamme. Ratkaisimme asian silld, ettd laitoimme
kyselylomakkeen (lite 1.) loppuun saatetekstin, jossa oli ohjeet mihin olla yhteydessa,
mikali kyselystamme nousi vaikeita tunteita esiin, tai jos muuten syntyi askarruttavia asi-
oita mieleen, jotta osallistuja kokisi, ettd omien vaikeiden ajatusten ja tunteiden kanssa
ei tarvitsisi jaada yksin.

Tutkimuksen eettisyytta mittaavat seka tulosten patevyys (validius) etta luotettavuus (re-
liabiliteetti). Hirsjarvi ym. (2009) sek& Tuomi ja Sarajarvi (2018) kuvailevat patevyydesta
kertovan sen, saadaanko tutkimusmenetelmalla mitattua nimenomaan tutkittavaa asiaa.
Tutkimuksen luotettavuus kertoo siitd, saadaanko tutkimusmenetelma toistamalla sa-
manlaisia tuloksia. (Hirsjarvi ym. 2009: 231; Tuomi & Sarajarvi 2018: 118-119.) Kysely-
lomakkeen kysymyksia laatiessamme mietimme tarkkaan kysymyksia ja sita, mittaa-
vatko ne tutkimuskysymyksissdmme asetettuja ongelmia. Kaytimme teoriaa tukena ky-
symysten laatimisessa, ja kysyimme seka Sekasin Gamingin yhteyshenkilolta, etta oh-

jaavilta opettajiltamme nakemyksia laatimiimme kysymyksiin.
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5 Tulokset

Tulokset kdvimme |api mukailevassa jarjestyksessa kyselylomakkeeseen (lite 1.) nah-
den. Kyselylomakkeen kysymykset kysyimme aloittaen Discord-Serveriin liittyvista kysy-
myksisté, jolla kerasimme Sekasin Gamingin toivomaa dataa heid&n serveristaan, tulok-
set serveristd kerromme muiden tulosten jalkeen. Kyselylomakkeessa Discord-Serveriin
liittyvien kysymysten jalkeen kysyimme, pelaako kyselytutkimukseen vastannut pelaaja
verkkopeleja, ja mikali vastaaja vastasi "En”, kyselytutkimus paattyi heidan osaltaan sii-
hen. Kaikkiaan 39 vastaajasta 2 vastasi, etta eivat pelanneet verkkopeleja, loput 37 vas-
taajista pelasivat verkkopeleja. Vastaajista yksi verkkopelaamiseen "Kylla” vastanneista
henkildista ei vastannut jokaiseen lopuista kysymyksista. Tama ei kuitenkaan vaikuttanut

haitallisesti saatuihin tuloksiin ja niiden analysointiin.

Tulokset rakensimme siina jarjestyksessd, jollaisessa koimme, etta tulokset palvelevat
tutkimustyon selkeytta parhaimmalla mahdollisella tavalla. Syy, miksi rakensimme kyse-
lylomakkeen niin, etté pelaamiseen liittyvat kysymykset tulivat ensimmaisena ja yksinai-
syyteen tulevat kysymykset sen jalkeen oli, ettd yksindisyyteen viittaavat kysymykset
ovat mahdollisesti hyvin henkilékohtaisia, ja emme halunneet nain henkilékohtaisilla ky-
symyksilla aloittaa kyselya. Kyselylomakkeen (liite 1.) loppuun laitoimme viimeiseksi ky-
symykseksi "Mitkd ovat mielestasi tarkeimpid syitd, miksi kannattaa verkkopelata?’-
jonka koimme olevan kevyempi kysymys esittaa loppuun, jotta kyselylomakkeeseen vas-
taamisesta jaisi lopuksi kevyempi olo. Tata asiaa pohdimme eettiseltd kannalta, silla ky-
selyyn vastattiin verkossa, jolloin meilla ei ollut henkilokohtaista yhteytta kysyjiin, em-
meka& voineet suoraan auttaa kysymyksiin vastaamisesta nousseiden tunteiden kasitte-
lyssa. Taméan viimeisen kysymyksen vastauksia ei tassé opinnaytetytssa kasitella tai
avata, silla ne sisaltavat suurimmaksi osaksi jo samoja vastauksia, kuin mitéd aiemmissa

kysymyksissa tuli ilmi.
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Kuinka usein pelaat?

] .
PAIVITTAIN MUUTAMAN KERRAN MUUTAMAN KERRAN HARVEMMIN
KERRAN VIIKOSSA KERRAN KUUKAUDESSA KUIN KERRAN

VIIKOSSA KUUKAUDESSA KUUKAUDESSA

Kuvio 1. Vastaajien arvio kuinka usein he pelaavat verkkopeleja (N=36).

Ensimmaisena verkkopelaamiseen ja yksindisyyteen liittyvanad kysymyksena kartoi-
timme kuinka usein kyselytutkimukseen vastaajat pelaavat verkkopeleja. Kysymykseen
“Kuinka usein pelaat” vastasi yhteensa 36 vastaajaa. “Paivittain”, kertoi pelaavansa 24
(67%) vastaajaa. “Muutaman kerran viikossa”, kertoi pelaavansa 9 (25%) henkilda. “Ker-
ran viikossa” ilmoitti pelaavansa 2 vastaajaa. Vaihtoehtoihin “Muutaman kerran kuukau-
dessa” (0%) ja “Kerran kuukaudessa” (0%) ei vastannut kukaan vastaajista. “Harvemmin

kuin kerran kuukaudessa”, kertoi pelaavansa 1 vastaaja.

5.1 Peleista saadut ihmissuhteet ja niiden merkitys

Ensimmainen teemamme kyselyssa oli pelien kautta saadut ihmissuhteet. Teeman aloit-
tava kysymys oli ”Oletko saanut verkkopelaamisen kautta ihmissuhteita?”. Kysymyk-
seen vastasivat kaikki 36 vastaajaa, jotka olivat iimoittaneet pelaavansa. Noin 80% vas-
taajista kertoivat saaneensa jonkinlaisia ihmissuhteita verkkopelaamisen kautta. Loput
20% eivat kokeneet saaneensa mink&anlaisia ihmissuhteita verkkopeleista.
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Oletko saanut verkkopelaamisen
kautta ihmissuhteita?

13-15 16-19 20-24 25-27 YHTEENSA

m Kylla mEn

Kuvio 2. Vastaajien arvio ikaryhmittdin siitd, ovatko saaneet ihmissuhteita verkkopelien kautta
(N=36).

Kuvio 2 esittelee vastauksien hajanaisuutta tarkastellessamme vastauksia eri ik&ryh-
mien kautta. Vastaajista kuusi olivat 13-15 vuotiaita. Taman ik&ryhméan keskuudessa |-
hes kaikki vastaajista kokivat saaneensa ihmissuhteita pelaamisensa kautta. Vain yksi
oli sitd mieltd, ettei ole saanut mitdan ihmissuhteita verkkopelaamisen myota. Seuraa-
vassa, 16-19- vuotiaiden, ikAryhmassé vastaajia oli 20, joista reilusti yli puolet (70%)
kokivat saaneensa ihmissuhteita verkkopelaamisen kautta. Vaikka kuvio 2 osoittaakin,
ettd 16-19-vuotiaden ikaryhmassa oli eniten "Kylla”-vastauksia verrattuna muihin ikaryh-
miin, huomataan myds se, ettd ikdryhmassa oli myds eniten "Ei” vastanneita. Lahestul-
koon kaikki (85%) "Ei” vastanneista tulivat téasté ikdhaarukasta. 20-24 -vuotiaiden jou-
kossa kaikki seitseman vastannutta kokivat saaneensa verkkopelien kautta uusia ihmis-
suhteita. 25-27-vuotiaita oli kaikkiaan kolme vastaajaa, joista my6s kaikki olivat saaneet

ihmissuhteita pelien kautta.

Kyselyn seuraavassa kysymyksessa siirryttiin erilaisiin ihmissuhdetyyppeihin, joita vas-
taajat olivat mahdollisesti saaneet verkkopelien kautta (Kuvio 3). Kysymyksesséa kysyt-
tiin, minkalaisia ihmissuhteita vastaaja oli verkkopelien kautta saanut. Vastauksia tdhéan
kysymykseen tuli 32, vaikka edellisessé kysymyksessé inmissuhteita koki saaneensa 29
vastaajista. Kolme vastaajista ei siis olleet kokeneet saaneensa ihmissuhteita, mutta va-

litsivat kuitenkin eri ihmissuhdetyyppeja, mita olivat pelien kautta saaneet.
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Peleista saadut ihmissuhteet

. . 21 ! =
18

RANDOM PELIKAVEREITA, NETTIKAVEREITA KAVEREITA, JOITA KAVERISUHTEET
PELIKAVEREITA, JOIDEN KANSSA JOIDEN KANSSA TAVATAAN ULKOMAILTA
JOITAKOHTAA PELATAAN JA JUTELLAAN KASVOTUSTEN

VERKKOPELEISSA  JUTELLAAN PELIENKIN
SATUNNAISESTI  USEAMMIN  ULKOPUOLELLA,
LAHINNA NETIN

KAUTTA

Kuvio 3. Vastaajien arvio peleistd saatujen ihmissuhteiden luonteesta (N=32).

Vastausvaihtoehtoja oli viisi ja kukin vastaaja sai valita yhden tai useamman eri vastaus-
vaihtoehdon. Ensimmainen ihmissuhdetyyppi oli "Random pelikaverit, joita kohtaa verk-
kopeleissa satunnaisesti”. Kuviosta 3 nahdaan, etta taman kaltaisia satunnaisia pelika-
verisuhteita olivat saaneet 18 vastaajista, eli noin 56%. Toista suhdetyyppia kuvasimme
"Pelikavereiksi, joiden kanssa pelataan ja jutellaan useammin”. Pelikavereita kokivat
saaneensa 21 vastaajista, eli noin 65%. Kolmas vastausvaihtoehto "Netti kavereita, joi-
den kanssa jutellaan pelienkin ulkopuolella, lahinna netin kautta” oli saanut eniten vas-
tauksia. Vastaajista noin 81% kokivat saaneensa pelien kautta pelien ulkopuolelle ulot-
tuvia nettikavereita. Vahiten vastauksia sai toiseksi viimeinen vastausvaihtoehto "Kave-
reita, joita tavataan kasvotusten”. Tama vaihtoehto sai 14 (44%) vastausta. Toisin sa-
noen, lahes puolet vastaajista olivat saaneet kasvokkaisia suhteita verkkopelien kautta.
Viimeinen vastausvaihtoehto oli "Kaverisuhteet ulkomailta”. Tahan tuli 15 vastausta. Toi-
sin sanoen hieman alle puolet (47%) vastaajista kokivat saaneensa kansallisuuden ylit-

tavia suhteita.

Kuvio 3 osoittaa aiemmin todettuna sen, etté suurin osa vastaajista olivat saaneet pelien
kautta nettikavereita, kun taas kasvokkaisia suhteita oli saatu vahiten. Vastaajat saivat
valita useamman suhdetyypin, mitd kokivat saaneensa pelien kautta. TAman vuoksi ih-
missuhdetyyppien valiset erot jaivéat pieniksi. Mikddn suhdetyyppi ei mydskaan jadnyt

ilman vastauksia tai edes alle kymmenen vastaajan lukemiin.
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Peleistd saatujen ihmissuhteiden kartoituksen jalkeen kyselyssa pyydettiin arviota nai-
den ihmissuhteiden tarkeydesta. Vastaajien tuli antaa arvionsa asteikolla 1-5. Kysymyk-

seen vastasi 32 vastaajaa.

Pelien kautta saatujen
ihmissuhteiden tarkeys

5 -TODELLA - 3 -EN OSAA 2 1-EI TARKEA
TARKEA SANCA

Kuvio 4. Vastaajien arvio peleisté saatujen suhteiden tarkeydesté (N=32).

Kuvio 4 osoittaa, etta enemmistd (78%) pitivat listaamiaan ihmissuhteita tarkeiné. Puo-
lestaan 13% vastaajista eivat pitdneet saamiaan ihmissuhteita tarkein&. Kolme vastaa-
jista (9%), eivat osanneet tai halunneet arvottaa naiden ihmissuhteiden tarkeytta. Puolet
(50%) vastaajista pitivat listaamiaan ihmissuhteitaan todella tarkeind, kun taas vain yksi

vastaajista arvotti suhteiden laadun matalimmalle tasolle.

Kuviossa 5 eritelladn ihmissuhteiden tarkeytta verrattuna eri ihmissuhdetyyppeihin, joita
esiteltiin kuviossa 3. Kuviosta voi paatelld, ettéd ne, jotka olivat arvottaneet suhteensa
matalammalle tasolle, eivat olleet saaneet peleista syvempia suhteita. Esimerkiksi arvo-
sanan kaksi antaneista vastaajista kukaan ei ollut saaneet kasvotusten tavattavia kave-
risuhteita ja vain yksi oli saanut pelien ulkopuolelle ulottuvia suhteita. Vastapainona ar-
vosanan neljd antaneista vastaajista vain kolme oli saanut kasvokkaisia suhteita. Toisin
sanoen, vastaajat olivat pitdneet saatuja ihnmissuhteita tarkeing, vaikka suhteet eivét valt-

tamatta olleet ulkopuolisena tarkasteltuina syvia suhteita.
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Suhteiden tarkeyden erittely eri
suhdetyyppeihin

5 -TODELLA - 3 -EN OSAA 2 1-EI TARKEA
TARKEA SANOA

m Random pelkavereita, joita kohtaa ver kkopeleisa satunnasesti

m Pelikavereita, joiden kanssa pelataan ja jutellaan useammin

m Nettikavereita, joiden kanssa jutellaan pelienkin ulkopuolellg 13hinna netin kautta
m Kavereta, joitatavataan kasvotusten

m Kaver suhteet ukomaiita

Kuvio 5. Vastaajien arvio peleista saatujen ihmissuhteiden tarkeydesta suhteessa eri ihmissuh-
detyyppeihin (N=32).

Kuvioita tutkiessa ei kuitenkaan voida sanoa, ovatko ihmissuhteet milla tasolla, esimer-
kiksi onko pelikaveriksi koettujen suhteiden sisaltd ja osapuolien valinen keskustelu
minka asteista. Naiden pohdintojen perusteella kyselyssa esitettiin tarkentava avoin ky-
symys, jossa vastaajat saivat sanallisesti perustella suhteiden laatuun annettua arvosa-
naansa. Suurin osa (73%) tarkentavaan kysymykseen vastanneista olivat arvottaneet
peleistd saadut ihmissuhteet tasolle viisi. Useimmat naista vastaajista perustelivat vas-
taustaan siten, ettd peleistd saaduista ystavista on tullut heille laheisia ja joillekin jopa

ainoita todellisia ystavia.

” Ylaasteajan selvisin pitkalti netissa solmittujen ystavyyssuhteiden turvin, ja myo-
hemmin aikuistuessakin ne on olleet kantavana voimana, seka pysyvana asiana
muutoksessa”

”Olen oikeassa eldmassani pettynyt karvaasti ldhes jokaiseen ihmissuhteeseen,
koska olen tullut ndissa ihmissuhteissa kiltteyteni ja ystavallisyyteni hyvaksikayte-
tyksi. Ainoat todelliset ystavani olen Ioytanyt netin kautta. Heita olisi kiva nédhda
vain useamminkin.”

Vastauksissa tuli esille se, etta kavereita on tullut monista maista. Myds satunnaista jut-
tuseuraa pidettiin hyvana asiana. Yksi vastaajista kertoi, ettei ndiden ihmissuhteiden
my6ta koe enda niin paljoa yksinaisyytta ja onnellisuus on lisdantynyt. Tarkentavaan ky-

symykseen vastanneista vastaajista kaksi olivat antaneet matalamman arvosanan ja
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kertoneet saatujen ihmissuhteiden kietoutuneen pelkastaan pelin ymparille. Suhde on

koettu jaaneen pelaamisen tasolle.

"Muutamia pelikavereita verkkopelien yhteydesta, mutta ei ole oikein erityisen
isoja intresseja tavata kasvotusten, koska yhteiset intressit koostuu suurimmaksi
osaksi siité pelatusta verkkopelista.”

5.2 Koettu yksinéisyys ja syyt yksindisyyden taustalla

Oletko joskus kokenut yksinaisyyden
tunnetta?

A mKylia mEn e

Kuvio 6. Vastaajien arvio ovatko joskus kokeneet yksindisyyden tunnetta (N=36).

Kysyimme yksinaisyyden tunteen kokemisesta kyselytutkimuksessamme. Ensimmainen
yksinaisyyteen liittyva kysymys oli “Oletko joskus kokenut yksindisyyden tunnetta?” (Ku-
vio 6). Tahan kysymykseen vastasi yhteensa 36 vastaajaa. Vastaajista enemmisto, 32
(89%), vastasi kokeneensa joskus yksindisyyden tunnetta. Loput 4 (11%) vastaajista ei-
vat olleet kokeneet yksinaisyyden tunnetta. Avoimena jatkokysymyksend kysyimme,
minkalaisia syita vastaajien mielesta yksindisyyden taustalla on ollut. Tahan kysymyksen
vastasi yhteensa 20 henkil6a.

Vastauksista ilmenee yksinaisyyden syiksi heikot suhteet sukulaisten kanssa, kaverei-
den ja ystavien vahyys tai niiden puuttumattomuus, emotionaalinen yksinaisyys seka pit-
kat etaisyydet tarkeimpiin kavereihin. Yksinaisyytta on aiheuttanut huonot sosiaaliset tai-
dot seka tunne siita, ettd on itse huono solmimaan pitk&aaikaisia ihmissuhteita internetin
ulkopuolella. Taustalla on ollut myés pelko hylkaamiseksi tulemisesta, eikd uusia ihmis-

suhteita ole uskallettu luoda. Yksinaisyyden tunnetta on luonut kiusaaminen, porukan
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ulkopuolelle jattdminen, tai toisaalta porukkaan ei ole pyydetty mukaan. Syita ovat olleet
my0s tyottdmyys ja syrjaytyminen, oman mielialan vaihtelut seka huonot hetket, jolloin
tututkaan ihmiset eivat ole tuntuneet tutuilta. Asia voi olla myds sen verran henkilékoh-

tainen, etta sita ei halua kertoa kyselytutkimuksessa.

"Ei fyysista kontaktia, koska ei ole kavereita internetin ulkopuolella. Harmittaa, kun
nukun yksin yoét, syén yksin, kayn elokuvissa yksin.”

"Kiusaaminen, syrjaan jattdminen.”

Aina yksinaisyytta ei koeta negatiivisen asiana, ja silloin yksindisyys on oma valinta, joka
ei hairitse elamaa tai aiheuta yksinaisyyden tunnetta. Toisaalta itsensé voi kokea hyvin
yksindiseksi, vaikka ymparilla olisi muita ihmisia. Syy yksinaisyyteen voi l6ytya myaos lii-

allisen pelaamisen taustalta.

“Olen luonteeltani introvertti, joten pidan yksin olemisesta. Saan tarvittavat sosiaa-
liset suhteet perheeltani ja verkkopeleista. En siis tunne itseani yksinaiseksi,
vaikka en ole vapaa-ajalla kasvotusten tavannut ketdan kaveria pariin vuoteen.”

“Ei mitaan tietoa en kaytannodssa ole yksinainen, mutta tunnen oloni hyvin yksi-
naiseksi.”

5.3 Verkkopelaaminen yksinaisyytta lieventava tai lisaavana tekijana

Verkkopelien koettu yhteys
yksinadisyyden tunteeseen

KOETKO VERKKOPELAAMISEN LIEVENTANEEN KOETKO VERKKOPELAAMISEN LISANNEEN
YKSINAISYYDEN TUNNETTA? YKSINAISYYDEN TUNNETTA?

mKylia mEn

Kuvio 7. Vastaajien kokemus verkkopelaamisen yhteydesta yksinaisyyteen (N=36).
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Kysyimme verkkopelaamisen yhteydesta yksinaisyyden tunnetta lieventavana tai lisaa-
vana tekijana. Naita tutkimme kysymalla kaksi erillistéa kysymysta. Halusimme nailla ky-
symyksilla tutkia, onko vastaajien mielesta yhteytta verkkopelaamisella lieventavana tai
lisdavana tekijana koettuun yksindisyyden tunteeseen. Kysymysten erillisyydestéa joh-
tuen saimme kysymykseen "Koetko verkkopelaamisen lisanneen yksindisyyden tun-
netta?” yhden vastauksen enemman, yhteensa 36 vastausta, kuin kysymykseen verk-
koepelien lieventavasta yhteydestéa verkkopelaamiseen, johon saimme 35 vastausta.
Huomioimme silti n&ma& vastaukset, silla suurta muutosta tilastolliseen tulkintaan tasta ei
tullut. Vastaajista enemmistd, 31 vastaajaa kertoi verkkopelaamisen lieventaneen yksi-
naisyyden tunnetta, sama maara, 31 vastaajaa vastasi, etta ei koe verkkopelaamisen
lisdnneen yksindisyyden tunnetta. Vastaajista nelja ei kokenut verkkopelaamisen lieven-
taneen yksindisyyden tunnetta, mutta viisi vastaajaa kertoi verkkopelaamisen lisénneen
yksinaisyyden tunnetta. Kummankin kysymyksen jalkeen pyysimme avoimella kysymyk-

sella vastaajien kuvailemaan antamaansa arviota.

Koetko verkkopelaamisen lieventaneen
yvksindisyyden tunnetta?

KYLLA EN

mKyia mEn

Kuvio 8. Vastaajien kokemus verkkopelaamisesta yksindisyytta lieventavana tekijana (N= 35).

Kuten kuviosta 8 huomataan, vastaajista enemmistd (89%) kuvailivat verkkopelaamisen
lieventaneen yksinaisyyden tunnetta. Avoimeen kysymykseen "Millg tavoin” vastasi puo-
let kysymykseen vastanneista. Kaikki avoimeen kysymykseen vastanneista olivat vas-
tanneet verkkopelaamisen lieventaneen yksindisyyden tunnetta. Syita l0ytyy siitd, etta
verkkopeleissa on aina ihmisi&, joille voi jutella ja joiden kanssa on yhdistavia tekijoita.
Naiden ihmisten kanssa voi jutella mista vain asioista. Verkkopelaaminen vie ajatuksia

muualle, esimerkiksi pois yksindisyyden tunteesta, tai siitd ajatuksesta, etta ymparilla ei
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ole ketddn kenen kanssa keskustella, jolloin voi keskittyd muuhun kuin yksinaisyyden
tunteeseen. Pelimaailmassa voi aina menna pyytamaan kavereita pelaamaan, ja
yleensa joku tulee pelikaveriksi tai ihan vaan juttelemaan. Verkkopeleissa keksii teke-
mista ja yhteinen tekeminen ja hauskanpito vahentaa yksindisyyden tunnetta. Pienenkin

maaran sosiaalista kontaktia ndhdaan lieventavan yksindisyyden tunnetta.

“Lahinna kylla verkkopelaamisen kautta olen saanut mahdollisuuden osallistua ta-
pahtumiin ja tutustua ihmisiin, sek&a keskustella heidan kanssaan asiasta kuin asi-
asta vapaa-ajallani. Viime aikoina olen kokenut oloni sanoin kuvaamattoman yksi-
naiseksi.”

Verkkopeleissa voi puhua asioistaan anonyymisti, ja sielld koetaan voivan puhua avoi-
mesti. Kokemus siitd, ettéa tulee hyvaksytyksi omana itsendan.

"Saan jutella kavereille, joihin olen tutustunut, ja he ovat ndhneet minut, ja ovat hy-
vaksyneet minut omana itsenani [...]”

Koetko verkkopelaamisen lisénneen
yksindisyyden tunnetta?

KYLLA EN

mKylia mEn

Kuvio 9. Vastaajien kokemus verkkopelaamisesta yksindisyytta lisdavana tekijana (N= 36).

Tutkimme my6s verkkopelaamisen yhteyttéd yksindisyyden tunteen lisdantymiseen (Ku-
vio 9). Enemmisto (86%) oli sitd mieltd, ettd verkkopelaaminen ei ole lisannyt yksindisyy-
den tunnetta. Vastaajista viisi (14%) kokivat verkkopelaamisen lisdnneen sitd. Avoimena
lisdkysymyksena pyysimme vastaajia kuvailemaan "Milla tavoin”, johon vastasivat sanal-

lisesti kaikki, jotka kokivat verkkopelaamisen lisénneen yksindisyyden tunnetta.
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Yksinaisyyden tunnetta ilmoitettiin lisdévan esimerkiksi se, jos joutuu pelaamaan verk-
kopeleja yksin haluamattaan, tai jos omat pelitaidot eivat ole olleet hyvat, joten kukaan
ei ole halunnut yhdessa pelata. Verkkopelien kautta luodut ihmissuhteet eivat valttamatta
tunnu aidoilta ihmissuhteilta. Netissa tapahtuva haukkuminen lisda verkkopelaamisen
kautta koettua yksindisyyden tunnetta. Pelaamiseen voi syntya addiktio, jonka voidaan

kokea lisdavan yksinaisyyden tunnetta.

“Minulla oli suuri verkkopeliaddiktio, jonka takia en kdynyt koulua, jonka takia jou-
duin kiusatuksi ja syrjaydyin [...]"

5.4 Suhteiden luominen verkkopeleissa verrattuna kasvokkaisiin suhteisiin

Kyselymme yhtena tarkoituksena oli selvittda millaiseksi vastaajat kokevat suhteiden
luomisen verkkopelien kautta verrattuna suhteiden luomiseen tavallisessa kasvokkai-
sessa kanssakaymisessa. Kysymykseen tuli 26 vastausta. Yleinen mielipide oli, ett&
verkkopeleissa on helpompaa luoda suhteita, kuin kasvokkain tavattaessa. Useammat
kokivat kynnyksen tutustua uusiin ihmisiin madaltuvan. Vastauksissa korostuivat verk-
kopelien tarjoama anonyymiys ja se, etta peleissa voi tutustua ihmisiin ennakkoluulotto-
masti. Yksi vastaajista totesi kuitenkin anonyymiyden vastapainoksi sanattoman viestin-

nan puutteen.

“Onhan ne erilaisia, lahtoékohdat ovat ihan vastakohtaisia. Verkossa ei niin hel-
posti tule biasta ja olettamuksia henkilosta toisessa padssa. Toisaalta tdma va-
hentda sanattoman viestinnan nollaan.”

Useat vastaajat kokivat verkkopelien helpottavan omana itsendaan olemista ja omien mie-
lipiteidensa ilmaisua. Kolme vastaajista toi esille sen, kuinka tekstilla kommunikointi
saattaa olla helpompi tapa kommunikoida. Syiksi mainittiin muun muassa se, etta kirjoit-
taessa voi harkita kauemmin sanomisiaan, eivatkéa hiljaiset hetket ole yhta kiusallisia.
Vastauksissa tuotiin esille myoés se, etté verkossa voi maaritella kenen kanssa on teke-

misissa.

"Puhuminen voi myds olla helpompaa tekstin valityksella. Verkkopelien kautta voi
luoda ihmissuhteita laajemmin, voi tavata ihmisia eri kulttuureista, eri maista jne.
Voit myds suodattaa helpommin ihmisia, joille haluat ja joille et halua puhua. ”

Osa vastaajista mainitsee pelien helpottavan suhteiden aloittamista. Osapuolet keskitty-

vat peliin ja puheenaiheita rakennetaan pelin ymparille.
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"Verkkopelaamisessa saattaa olla objektiiveja, jotka on mahdollista hoitaa vain tii-
mitydskentelylld. Koska sinulla ja tuntemattomalla ihmisella on valmiiksi sama mie-
lenkiinnonkohde, tdma& helpottaa tydskentelyd ja ihmiseen tutustumista tata
kautta.”

Jotkut vastaajat puolestaan toivat esille sen, etteivat peleissé luodut suhteet valttamatta
kehity syvemmiksi. Peleista saatujen kavereiden kanssa puheenaiheet saattavat jaada
suurimmaksi osaksi peliaiheisiksi. Lisaksi hankaluutta pelisuhteissa on koettu siina, etta
peliyhteis6t ovat joissain tapauksissa sukupuolijaottuneita, jolloin itselleen sopivaa seu-

raa on haastavaa loytaa.

5.5 Verkkopelaamisen yhteys pelien ulkopuolisten ihmissuhteiden yllapitoon

Kysyimme vastanneilta verkkopelaamisesta ja verkkopelaamisen mahdollisista koe-
tuista yhteyksista pelien ulkopuolisten ihmissuhteiden yllapitoon. Kysymykseen vastasi
yhteenséa 24 vastaajaa. Vastaajista lahes puolet (46%) olivat sitd mieltd, etta verkkope-
laaminen ei ole vaikuttanut millaan tavalla, tai ovat pysyneet aina samanlaisina pelien
ulkopuolisten suhteiden yllapidossa. Pelaamista pidetaan yhtené harrastuksena muiden
joukossa, jolloin se ei vaikuta pelien ulkopuolisiin ihmissuhteisiin, ja verkkopelien kautta
syntyneistd ihmissuhteista on voinut myds tulla ystavia pelien ulkopuolella. Yksi vastaa-
jista kertoi nakevansa muutenkin ihmisia melko harvoin, joten se ei siitd syysta vaikuta
pelien ulkopuolisiin ihmissuhteisiin. Mikéli pelikaverit asuisivat lahempéana, niitd voisi

nahda myos pelien ulkopuolella.

"Verkkopelaaminen ei ole mielestani vaikuttanut pelien ulkopuolisiin ihmissuhtei-
siini. Se on silmissani kuin mika tahansa muu harrastus. Se ei ole siis ollut esteené
ihmissuhteideni yllapidolle, mutta olen saattanut saada verkossa ystavia, joista on
tullut myds pelien ulkopuolella ystavia.”

17% vastaajista ovat nahneet verkkopelaamisen selvasti positiivisena vaikuttimena ver-
kon ulkopuolisten ihmissuhteiden yllapitoon. Verkkopelaaminen on tuonut rohkeutta
luoda uusia ihnmissuhteita koulussa seké harrastuksissa. Peliporukoiden kanssa koetaan
helpoksi jutella isommassa porukassa, jolloin keskustelunaiheita syntyy helpommin yh-
teisesta kiinnostavasta aihealueesta. Pelien kautta syntyneiden ihmissuhteiden yllapi-
dossa auttaa se, ettd yleensé on samat mielenkiinnon kohteet ja yhteisia asioita. Pelaa-
minen voi olla hyva tapa viettaa aikaa yhdessé, jos muuta yhteista tekemista ei ole viela
keksitty.
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17% vastaajista pitivat verkkopelaamista negatiivisena vaikuttimena verkkopelien ulko-
puolisiin ihmissuhteisiin. Verkkopelaaminen voi vieda aikaa ja jaksamista kasvokkaisilta

tapaamisilta.

"Kulutettu aika joskus koulussa tulleiden kavereiden kanssa (jotka eivat pelaa) on
jaanyt vahemmalle ja painottunut enemman verkossa pelaavien kavereiden
kanssa pelaamiseen.”

Osa vastaajista (13%) kertoivat, ettd he eivét juurikaan juttele pelien ulkopuolella ihmi-
sille, eik&a heilla valttamatta ole ollenkaan sosiaalisia suhteita pelien ulkopuolella. Ver-
kossa jutellen saa helposti keskustelunaiheita, koska tulee juteltua paljon eri ihmisten
kanssa. Pelien ulkopuolisia suhteita ei valttamatta edes kaipaa. Loput 7% vastaajista
kertoivat, ettd eivat osaa sanoa, tai eivat tiedd, onko verkkopelaaminen vaikuttanut pe-
lien ulkopuolisten ihmissuhteiden yll&pitoon.

"Suurin osa tarkeista ihmisista ymparilla pelaa ettei tarvii menna ulos tai muuta
jutellakseen.”

5.6 Verkkopelaamisen yhteys sosiaalisiin taitoihin

Kyselysséa pyydettiin vastaajan omaa arviota siitd, miten verkkopelaaminen on hanen
mielestaan vaikuttanut hanen sosiaalisiin taitoihinsa. Kysymykseen vastasivat 22 kyse-
lyyn osallistujaa. Suurin osa koki verkkopelaamisen jollain tasolla parantaneen sosiaali-
sia taitoja. Vastauksissa mainittin mm. epamukavien tilanteiden sietokyvyn kehittymi-
nen, mielipiteiden ilmaisuun rohkaistuminen ja muiden huomioimisen kehittyminen. Muu-

tamat vastaajat ovat maininneet rohkeuden ja itseluottamuksen kasvaneen.

”Uskon, etta olen verkkopelien kautta oppinut hyvaksymaan itseni sek& oman
persoonani. Pelaamisen alottaessani olin kasittamattdman ujo, arka ja pelkasin
sosiaalista kanssakayntia. Pelaamisen kautta olen oppinut I6ytamaan itseni ja
sen ihmisen jota olen aina halunnut olla. Ystavélliset ja vastaanottavat verkkoyh-
teisot ovat helpottaneet pelien ulkopuolelta koitunutta taakkaani, ja niiden kautta
minulla on ollut mahdollisuus tutustua upeisiin ihmisiin. Pelaamisen kautta oppi-
neita sosiaalisia taitoja kykenen hyddyntaméaan oikeassa elamassakin. ”

Vastauksissa tuotiin ilmi myds neuvottelukyvyn parantuminen. Yksi vastaaja kuvaa saa-
neensa paremman toleranssin provosoinnille. Usea vastaaja kertoo myos kielitaidon pa-

rantuneen.

"Minulla on hyva englannintaito, joka tuli verkkopelaamisen yhteydessa. Puhun
englantia paivittain ja olen saanut ihmissuhteita ulkomailta taidon takia. ”
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Vastauksissa oli myds muutama, joiden mielesta verkkopelaaminen ei ole mitenkaan
vaikuttanut heidan sosiaalisiin taitoihinsa. Muutama vastaajista oli kokenut verkkopelaa-

misen niin positiivisena, mutta myos jollain tapaa negatiivisena vaikuttajana.

"Koen, ettd se on hieman parantanut, koska olen oppinut ainakin jollain tavalla
puhumaan ihmisille. Jos en puhuisi verkossa, en puhuisi luultavasti kellek-

kaan ollenkaan. Toisaalta taas jos en pelaisi verkossa saattaisi olla isompi mah-
dollisuus muilla kasvokkain puhumiselle, jolloin sosiaaliset taidot kehittyisivat pal-
jon enemman.”

"Minusta tuntuu, ettd ne ovat osittain karttuneet mutta osittain huvenneet silla pe-
latessa voi tarkemmin ja helpommin olla tekemisissa samanhenkisten ihmisten
kanssa kuin "ulkomaailmassa" esim. ty6paikalla tai koulussa. Huomaa etta valilla
kaipaisi kasvokkain samanlaista aikaa hioa vastauksia kuin kirjoittaessa peleissa
toisilleen mutta toisaalta pelatessa oppii yhteisty6ta ja kommunikointia.”

5.7 Sekasin-Discord -serverin tulokset

Kyselymme yksi osio koski Sekasin-Discord -serveria. Kasittelemme serveriin liittyvat
vastaukset, vaikka ne eivat ole suorassa yhteydessa tutkimuskysymyksiimme. Koemme
tarkeaksi kayda saadut vastaukset lapi myos siksi, etta Sekasin-Discord iso osa Sekasin

Gamingin toimintaa ja Discord on alun perin verkkopelaajille tarkoitettu palvelu.

Kuinka usein kayt Sekasin Gamingin
Discord -serverilla?

PAIVITTAIN MUUTAMAN KERRAN MUUTAMAN KERRAN  HARVEMMIN

KERRAN VIIKOSSA KERRAN  KUUKAUDESSA KUIN KERRAN
VIIKOSSA KUUKAUDESSA KUUKAUDESSA

Kuvio 10. Vastaajien arvio kuinka usein kayvat Sekasin-Discord -serverilla (N=39).
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Valtaosa (74%) vastaajista kertoi kdyvansa Sekasin-Discord -serverilla paivittain. Kolme
vastaajista ilmoitti kdyvansa muutaman kerran viikossa ja vain yksi vastaajista kerran
viilkossa. Kaksi vastaajista kayvat muutaman kerran kuukaudessa ja nelja vastaajista

harvemmin kuin kerran kuukaudessa. (Kuvio 10.)

Oletko saanut sen kautta uusia
ihmissuhteita?

KYLLA

Kuvio 11. Vastaajien arvio ovatko saaneet uusia ihmissuhteita Sekasin-Discordin kautta (N=39).

23 (59%) vastaagjista ilmoittivat saaneensa uusia ihmissuhteita Sekasin-Discor-
din kautta, kun taas 16 (41%) ilmoittivat etteivat olleet saaneet mink&énlaisia uusia ih-

missuhteita (Kuvio 11).

Vastaajista 11 (28%) olivat kohdanneet kiusaamista serverilla, joko itseen tai muihin
kayttajiin kohdistuneena (Kuvio 12). Kiusaaminen oli iimentynyt negatiivisina komment-
teina, vinoiluna, provosointina, hairintand, piikittelyn&, nimittelyna, vihakommentteina,
haukkumisena, yleisena uhkailuna ja jopa tappo- ja pommiuhkauksina. Kiusaaminen oli
joidenkin kohdalla kestanyt useita viikkoja, kun taas jollakin jaanyt vain yksittaiseksi ko-

kemukseksi.

metropolia.fi ﬂrMetropolia



39

Oletko kohdannut kiusaamista
Sekasin Gaming Discord -serverin
kautta?

KYLLA EN

Kuvio 12. Vastaajien kokemus siita, ovatko kohdanneet kiusaamista Sekasin-Discordissa (N=39).

Seitseman vastanneista toivat esille, etta serverin yllapito oli puuttunut kiusaami-
seen. Joidenkin vastaajien kohdalla kiusaamiseen oli puututtu nopeasti ja ankarasti. En-
sin kiusaajaa oli varoitettu ja jos kiusaaminen jatkui, kiusaaja “mutettiin”, eli hiliennettiin,
jolloin henkil® ei voinut keskustella serverilla. Osalle kiusaajista annettiin porttikielto ser-

verille.

” Asiaan puututtiin heti kun otin sen esille, ja sovimme asiat minua kiusanneen
henkilén kanssa. Minua kiusannut henkilé sai myds viikon kestavan rangaistuksen,
joka oli mielestani ihan sopiva aika. Henkildon suunnalta olen saanut viela ajoittain
pienta vinoilua, mutta se on pienentynyt suurelta osalta. Henkild myds tietaa, etta
jos jatkaa - tulee saamaan sanktiota uudelleenkin.”

Nelja vastaajista toi esille, ettei kiusaamiseen ole puututtu lainkaan. Yksi vastaaja puo-
lestaan toi esille, ettei ole varma onko asiaan puututtu, silla ei itse ollut asiasta sanonut

kenellekaan.

“ Ei oikein mitenkaan. Vain sanottu "siirtdkaa keskustelu paremmalle kanavalle"
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Oletko saanut tukea Sekasin Gaming
Discord -serverin kautta?

KYLLA EN

Kuvio 13. Vastaajien arvio ovatko saaneet tukea Sekasin-Discordin kautta (N=39).

Serverilta olivat tukea saaneet 24 (62%) vastaajista (Kuvio 13). Vastaajat olivat kokeneet
saaneensa vertaistukea, ohjeita, neuvoja seka tukea suruun, yksinaisyyteen, masennuk-
seen ja ahdistukseen. Vastauksissa mainittin myds serverin tarjoavan juttuseuraa,
hauskoja juttuja seké passiivista vertaistukea. Myos yllapitdjilta on koettu saavan kes-

kusteluapua, tukea, sympatiaa ja vinkkeja.

”[...] Heille voi aina puhua, ja heilla on tarpeisiin vaadittavat resurssit kaytettavissa. En vaih-
taisi hetkedk&an pois heidan kanssaan puhumisesta. ”
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6 Johtopaatokset

6.1 Yksinaisyyden yleisyys ja syyt yksindisyyden taustalla

Yksinaisyydesta kysyimme kyselytutkimuksessamme kaksi pelkastaan yksinaisyyteen ja
yksindisyyden syihin liittyvaa kysymysta. Muita yksindisyyden tunteeseen liitettyja kysy-
myksia tutkimme verkkopelaamisen, sosiaalisten suhteiden, sosiaalisen pddoman ja
kompetenssin nakdkulmasta. Seuraavissa alaluvuissa analysoidaan yksindisyyttd sen
yleisyyden seké yksinaisyyden syiden nakokulmasta.

6.1.1 Yleisyys

Tutkimuksessamme vastaajista lahes kaikki (89%) vastasivat joskus kokeneensa yksi-
naisyytta. Tilastokeskus (2018) teki tutkimuksen suomalaisten kokemasta yksinaisyy-
desta. Tutkimuksessa selvisi, ettd ikdryhmissa 16-24- vuotiaat yksinaisyytta kokivat koko
ajan tai suurimman osan ajasta 3,6% vastaajista seka joskus 17,8% vastaajista. Yh-
teensé 21,4% 16-24- vuotiaista kokivat yksindisyytta joko paivittain tai joskus. Iké&ryh-
massa 25-34- vuotiaat kokivat yksindisyytta koko ajan tai suurimman osan ajasta 4,5%
vastanneista ja joskus yksinaisyytta kokivat 18,1% vastanneista. Yhteensé ikdryhmassa
25-34- vuotiaat kokivat yksindisyytta koko ajan tai joskus 22,6% vastanneista. Kaikkiaan
21,2% koko otannasta, ikdryhmissé 16-75- vuotiaista tai yli 75-vuotiaista, kokivat yksi-
naisyytta koko ajan tai joskus. Suomalaisista siis joka viides ihminen kokee aina tai jos-
kus yksinaisyytta. (Tilastokeskus 2018.)

Teettdamamme kyselytutkimuksen tulokset osoittivat, ettd yhdeksan kymmenesta kyse-
lytutkimukseen vastanneista olivat joskus kokeneet yksinaisyyttd. Sekasin Gamingin yh-
tena tavoitteena on vahentaa yksinaisyytta. (Paavilainen 2018; Sassila 2019). Tulokset
kertovat siitd, ettd Sekasin Gamingin toiminta on ainakin tavoittanut itsensa yksinaiseksi
kokevia ihmisid. Tuloksista voidaan myods paatella, etta Sekasin Gamingin ja sen yllapi-
taman Discord-Serverin kaltaisia palveluja tarvitaan ehkaisemaan yksinaisyytta, ja taméa
voisi olla tarke& huomioida esimerkiksi Suomen Hallitusohjelmaan nostetun eriarvoisuu-
den vahentamisen tavoitteiden saavuttamisprosessissa (Ratkaisujen Suomi 2015). In-
ternetin valityksell& tapahtuvan auttamistydn tarkeys nostetaan esiin eriarvoisuutta ka-
sittelevan tyéryhman (2018) raportissa, jossa tuodaan esiin tarve tutkia internetin ver-
taistukipalstojen ja -foorumeiden merkittavyytta auttamistydssa. (Eriarvoisuutta kasitte-

levan tyéryhman raportti 2018).
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6.1.2 Yksinaisyyden syita

Yksinaisyyden syiksi vastaajat kertoivat muun muassa heikot sukulaisuussuhteet, kave-
reiden ja ystavien vahyys tai puuttumattomuus, emotionaalinen yksinaisyys, pitkat vali-
matkat kavereihin, kiusatuksi tuleminen, seka ulkopuolelle jattdminen, jotka Heiskanen
(2011: 83) on kuvalillut itsestaan johtumattomiksi syiksi. Vastauksissa ilmeni yksinaisyy-
den kokemisen syiksi myods huonot sosiaaliset taidot, seka kykenemattémyys solmia pit-
kaaikaisia ihmissuhteita internetin ulkopuolella, pelko hylkéamiseksi tulemisesta, mie-
lialan vaihtelut, seka liiallinen pelaaminen, joita Heiskanen (2011: 83) kuvailee itsesta
johtuviksi syiksi. Vastaukset tukevat Nevalaisen (2009) teoriassa esiin tuomaa seikkaa
yksindisyydestda, joka kuvaillaan tilana, jossa ihmisella on tahtomattaan joko lilan vahan
tai ei ollenkaan laheisia ihmisia elamassaan (Nevalainen 2009: 10; 55-56). Tuloksista
iimenee hyvin selkeasti teorian yhtenevaisyys tutkimuksessa ilmenneisiin yksindisyyden
syihin, seka vaikuttaa silta, etta yksinaisyytta ilmiéna on tutkittu hyvin laajasti. Aiemmissa
teorioissa kerrotut syyt ovat pysyneet valideina, eikéa tassa tutkimuksessa noussut esiin

uusia syita.

Yksi vastaajista ei halunnut kertoa syyta yksinaisyyden kokemiseen. Yksindisyyden ko-
kemus voi olla hyvin henkilokohtainen asia, kuten Heiskanen (2011) on tuonut esiin.
Kyse on arkaluontoisesta asiasta, minka vuoksi sen tutkiminen on haastavaa. Kyseessa
on henkildkohtainen, raskas ja vaiettu asia, joka voi leimata, silla yksinaisyys on erilai-
suutta ja erilaisuus voi leimata. (Heiskanen 2011: 77—78; 80.) Kyseisen vastaajan vas-
tauksen syitd on mahdoton arvioida, samalla vastaus voisi viitata aihealueen olleen sen
verran hankala asia, etté siita ei voinut tai halunnut silla hetkella kertoa. Tastakin syysta
tavoitteellinen eriarvoisuutta vahentava ja yksinaisyytta ehkéiseva toiminta suomessa
vaikuttaa olevan tarkeassa asemassa (Eriarvoisuutta kasittelevan tydryhman raportti
2018), silla avoin yhteiskuntakeskustelu yksindisyydesta voisi olla tapa lieventaa yksi-

naisyyden leimaa.

Osalle vastaajista yksinaisyys oli vapaaehtoista, jolloin yksindisyys ei nayttaytynyt nega-
tiivisena asiana, eikd hairinnyt elamaa tai aiheuttanut yksinaisyyden tunnetta. Tasta
syysta yksinolo voi olla positiivinen ja rentouttava voimavara, jos se perustuu itsenaisesti
luotuun vapaaehtoiseen tilaan (Yksindisyys koskettaa monia 2016). Nevalainen (2009:
10, 13, 21) perustelle asiaa silla, etta jokaisella ihmisella on omakohtainen kokemus siita,

mink& verran sosiaalisia suhteita ymparilleen kaipaa. Mielen terveyden ja aivojen kan-
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nalta myoénteinen yksindisyys voidaan nahda Mdullerin ja Lehtosen (2016) mukaan téar-
kedna asiana. Mikali yksinolosta syntyy ahdistavia tunteita, se koetaan negatiivisena.
(Mller & Lehtonen 2016: 85—86). Yksi vastaajista koki itsensa yksinaiseksi, vaikka ym-
parillda oli muita ihmisia. Tallaisessa tilanteessa nayttaisi puuttuvan yhteenkuuluvuuden
tunne, jota ilman ihminen voi kokea itsensa yksindiseksi, vaikka olisi ihmisten ympa-

réimana (Mita yksinaisyys on 2019).

Yhteiskunnallisiin rakenteisiin seka yksinaisyyteen viittaavat vastaukset olivat tyottomyys
ja syrjaytyminen, joiden kehittyminen on oletettavasti ollut useiden eri yhteiskunnallisten-
kin tekijoiden summa. Voisi ajatella, etta yksinaisyys olisi enemmankin seurausta tyotto-
myydesta ja syrjaytymisesta, kuitenkin samalla myds syy koettuun yksinaisyyteen. Niin
yksindisyys, kuin tyottdmyys ja syrjaytyminen ovat niitd seikkoja, jotka kasvattavat eriar-
voistumista Suomessa (Ratkaisujen Suomi 2015), ja kuten Saari (2016b: 51) ilmaisee,
yksinaisyys on yhteiskuntaa murentavia rakenteita. Tassa tullaan hyvin syvalle yhteis-
kunnan terveytté ja hyvinvointia kuvaaviin rakenteisiin, joihin haetaan muutosta vuoden
2015 hallitusohjelmassa (ratkaisujen Suomi 2015). Junttila (2016a: 63-64; 68) seka
Saari (2016b: 51) kuvaavat yksindisyyden kroonistuttua vaikuttavan negatiivisesti ihmi-
sen hyvinvointiin ja terveyteen, ja heikentavan elamanlaatua seka onnellisuuden tun-

netta.

6.2 Verkkopelaamisen yhteys yksindisyyteen

Yksi paadteemoistamme ja tutkimuskysymyksistamme oli saada tietoa siita, minkalaiseksi
verkkopelaajat kokevat verkkopelien ja yksindisyyden vélisen suhteen. Kuten aiemmin
todettu, kokemukset ovat hyvin subjektiivisia. Ne ovat myos riippuvaisia henkildén muista
ominaisuuksista seka taustoista. (Junttila 2016a: 55-56; Heiskanen 2011: 83.) Toisella
ihmisella verkkopelaaminen saattaa vaikuttaa hyvin eri lailla koettuun yksindisyyteen,
kun toisella ihmisella. Tuloksista voidaan kuitenkin paatella, etta verkkopelaaminen koe-
taan paaasiassa yksinaisyytta lieventavaksi tekijaksi. 89% oli sita mielta, ettéa verkkope-
laaminen lieventda yksinaisyytta, kun taas vain 14% vastaajista koki sen lisdavan yksi-
naisyyden tunnetta. Vastanneista I6ytyi myos niita, joiden mielestd verkkopelaamisella
oli molemman suuntaisia yhteyksia yksinaisyyteen, mika saattaa johtua esimerkiksi siita,
ettei ole ollut yksindinen ikina tai ettei yksindisyyden tunne ole muuttunut kumpaankaan

suuntaan.
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Yksinaisyytta lieventavina tekijéina nahtiin se, etté verkkopeleissa on muita ihmisia, joille
voi jutella ja joiden kanssa on yhdistavia tekij6ita. Vastaajat nakivat verkkopelaamisen
tarjoavan mahdollisuuden tutustua uusiin ihmisiin. Pienikin maara sosiaalista kontaktia
on koettu lieventavan yksindisyyden tunnetta. Pelaamisen on néhty myds vievan ajatuk-
sia muualle, pois esimerkiksi yksindisyyden tunteesta tai ajatuksesta siita, ettei ymparilla
ole ihmisia kenen kanssa keskustella. Myds yhteinen tekeminen ja hauskanpito on nahty
lieventavana tekijana. Vastaajien mukaan verkkopelit tarjoavat anonyymiytté ja mahdol-
lisuutta kertoa oman elaman asioista toisille. Verkkopeleissa on helppoa saada itselleen
peliseuraa. Osa vastaajista kokee myds tulevansa hyvéksytyksi omana itsendan. Verk-
kopelien tarjoaman hyvaksynnén on nahty olevan yksi yksindisyytta vahentava tekija,
etenkin, jos pelien ulkopuoliset suhteet eivat tarjoa sitd (Marton€ik & LokSa 2015: 131).

Yksindisyytta lisaavina tekijoina néhtiin se, etteivat verkkopelien kautta luodut inmissuh-
teet tunnu aidoilta. Lis&ksi joidenkin pelaajien ilkeys ja kiusaaminen vahvistivat yksinai-
syyden tunnetta. Osa pelaajista joutuvat haluamattaan pelaamaan verkkopeleja yksin,
mik& ndhdaan yksinaisyytta lisddvana asiana. Joidenkin mielesta syyna yksin pelaami-
selle saattaa olla se, ettei omat pelitaidot ole olleet hyvat, jolloin kukaan ei ole halunnut
pelata. Huomionarvoinen nakoékulma oli erdén vastaajan esille tuoma verkkopeliaddiktio,
jonka vuoksi koulunkaynti hairiintyi, mik& puolestaan aiheutti kiusaamista ja syrjaytymi-

sen.

Vaikka pyysimme kyselyyn vastanneilta suoraa arviota verkkopelaamisesta joko lieven-
tavana tai lisaavana tekijana, halusimme myds teorian kautta tuotujen kasitteiden ja il-
mididen kautta tutkia verkkopelaamisen suhdetta vuorovaikutukseen ja sita kautta mah-
dollisesti yksindisyyteen. Seuraavissa alaluvuissa kaydaankin lapi havaintoja verkkope-
laajien saamasta sosiaalisesta paaomasta seké pelien yhteydesta verkon ulkopuolisiin
suhteisiin ja sosiaalisiin taitoihin. Naméa teemat liittyvat olennaisesti seka yksinaisyyden
syihin, etta silta suojaaviin tekijéihin, kuten jo aiemmin teoriaosuudessa todettiin. (Junttila
2016a: 55-56; Yksinaisyys 2019; Heiskanen 2011: 83).

6.2.1 |hmissuhteet ja sosiaalinen paaoma

Kyselyn tuloksista voidaan havaita, etta suurin osa vastaajista olivat saaneet jonkinlaisia
ihmissuhteita ja sosiaalista pddomaa verkkopelaamisen kautta. 29 (80%) kokivat saa-
neensa pelaamisen kautta ihmissuhteita, kun taas 7 (20%) vastaajista eivat kokeneet

saaneensa mitaadn ihmissuhteita.
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Kyselyn vastauksissa vastaajat toivat esille peleista saatujen ystavyyssuhteiden merki-
tyksen. 78% pitivat suhteita tarkeina ja jopa puolet vastaajista pitivat niita todella téar-
keina. Jotkut vastaajista mainitsivat peleista saatujen ystavien olevan heidan ainoita to-
dellisia ystavia, jotka ovat joidenkin vastaajien kohdalla sailyneet vuosia. Nama vastauk-
set tukevat Seayn ym. (2004) teoriaa siitd, kuinka pelaajat voivat muodostaa pysyvia
suhteita ihmisten kanssa, joiden kanssa he pelaavat. Jo aiemmissa tutkimuksissa verk-
kopelien on osoitettu laajentavan pelaajien olemassa olevia suhteita, kuten Trepte ym.
(2012) seka Steinkuehler ja Williams (2006) esittavéat. On tuotu esille myos se, ettéa pe-
laajat itse pitavat naitd suhteita térkedssa arvossa (Trepte & Reinecke & Juechems
2012: 3 Siitonen 2007: 22).

Tutkimustuloksista nahdaan minka tyyppisid suhteita vastaajat olivat muodostaneet
verkkopelien kautta. Vastausvaihtoehdoissa oli valittavana viisi eri ihmissuhdetyyppia,
joita erottivat niiden syvyys. Syvyydella viitataan Granovetterin (1973) esittAmiin maari-
telmiin heikoista ja vahvoista inmissuhteista. Kyselyssé heikompia ihmissuhteita edusti-
vat kaksi ensimmaistd vastausvaihtoehtoa: ”satunnaiset pelikaverit” ja “pelikaverit, joi-
den kanssa pelataan ja jutellaan useammin”. Myos viimeinen vaihtoehto “kaverisuhteet
ulkomailta” luettiin heikompiin siteisiin teorian perusteella. Granovetterin maarittelemalla
heikolla siteella tarkoitetaan lahipiirin ulkopuolisia suhteita, jotka muodostavat yhdista-
vaa (bridging) padomaa. Lyhyesti ilmaistuna suhteissa osapuolet ovat toisilleen tunte-
mattomia tai ominaisuuksiltaan eridvia, mutta perspektiivid laajentavia. Taman kaltaiset
suhteet eivat rajoitu identiteettitekijdihin. (Steinkuehler & Williams 2006: 901; Trepte &
Reinecke & Juechems 2012: 5; Kowert 2014: 41; Ruuskanen n.d.)

Kyselyn vastauksissa vastaajista 18 (56%) oli saanut satunnaisia kaverisuhteita ja peli-
kavereita oli saanut 21 (65%). Vastaajista 15 (47%) oli saanut myds kansainvdlisia ka-
verisuhteita. Tuloksista oli mielenkiintoista havaita, kuinka vastaajat pitivat myos ndita
niin kutsuttuja heikkoja suhteita itselleen tarkeina ja arvokkaina. Muutamat vastaajat toi-
vat esille sen, ettd pelien kautta voi saada satunnaisia juttukavereita, minkd vastaajat
nakivat hyvanad asiana. Muutamat vastaajista mainitsivat myos sen, etta verkkopelien
kautta he ovat saaneet ystavia useista maista. Vaikka ndma ulkomaalaiset ystavyyssuh-
teet on teoriassa nahty heikkoina suhteina, kyselyyn vastanneet pelaajat ovat arvotta-
neet nama suhteet tarkeiksi. On myds mielenkiintoista pohtia, tarjoavatko ndma yhdista-
van paaoman alle kuuluvat suhteet emotionaalista tukea. Joidenkin teorioiden mukaan

eivat. (Trepte & Reinecke & Juechems 2012: 5; Kowert 2014: 41.) Kyselyyn vastanneista
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osa toivat esille sen, ettd myds nama heikommat suhteet, esimerkiksi ulkomaan kaveri-
suhteet, ovat tarjonneet hyvaksyntéa ja hyvia keskusteluhetkid. Verkkopeleissé voi siis
kokea kuuluvansa johonkin ja kohdata omia sosiaalisia tarpeitaan (Mar-
tonCik & LokSa 2015: 131). Yhdistavaa paaomaa ei myoskaan pida vahatella, silla sen
uskotaan antavan uusia hakdkulmia ja ihmissuhteita (Steinkuehler & Williams 2006: 903-
906; Silvennoinen & Merildainen 2016: 14).

Suhteet, niiden syvyydet ja merkitykset ovat kuitenkin hyvin yksilokohtaisia. Inmissuhde-
tyyppeja koskevaan kysymykseen vastanneista kolme olivat arvottaneet saamansa suh-
teensa ei-tarkeiksi. Vastausta oli perusteltu muun muassa siten, etta yhteiset intressit
pelaajien valilla koostuivat suurimmaksi osaksi pelistd. Suhteen sanottiin jadvan pelaa-
misen tasolle. Hyvin samankaltaisia havaintoja l16ytyi myds Seayn ym. (2004) teoksesta.
Nama esimerkit tukevat ajatusta siitd, ettei yhdistava pddoma valttamatta tarjoa emotio-
naalista tukea. Suhteet saattavat avartaa nakokulmia, kuten Trepte ym. (2012) toteavat,
mutta juuri osapuolien erilaisuuden takia saattavat jaada hyvin pinnallisiksi.

Kyselyn kaksi muuta ihmissuhdetyyppia: © Nettikaverit, joiden kanssa jutellaan pelienkin
ulkopuolella, lahinnd netin kautta” seka “kaverit, joita tavataan kasvotusten” ovat puo-
lestaan liitetty Granovetterin (1973) maarittelemiin vahvoihin siteisiin, jotka muodostavat
sitovaa (bonding) pddomaa. Vahvoihin siteisiin kuuluvat laheiset ja ystavat. Suhteissa
osapuolet ovat tuttuja ja saattavat jakaa esimerkiksi yhteisen identiteetin piirteen. (Stein-
kuehler & Williams 2006: 901; Trepte & Reinecke & Juechems 2012: 5; Kowert 2014:
41; Ruuskanen n.d.) Vastaajista 26 (81%) oli saanut pelien kautta nettikavereita, joihin
pitavat yhteytta pelienkin ulkopuolella. Kasvotusten tavattavia kavereita olivat saaneet
vastaajista 14 (44%). Vastaajista 22 olivat arvottaneet nettikaverinsa tarkeiksi tai todella
tarkeiksi. Kasvokkaisiksi muodostuneista suhteista kaikki 14 olivat arvotettu tarkeiksi tai
todella tarkeiksi. Teorioiden mukaan sitovan pddoman suhteet ovat yleensa vahvempia
ja laheisempid, ja taten tarjoavat ihmiselle emotionaalista tukea. (Trepte & Reinecke &
Juechems 2012: 5; Kowert 2014: 41; Ruuskanen n.d.) Useat vastaajista toivat esille pe-
leissé solmittujen suhteiden tarjoaman tarkeyden, tuen, voimavaran ja pysyvyyden. Tut-

kimustulokset taten tukevat teoriaa.

Niin kutsuttuja syvempia ihmissuhteita vastaajista olivat saaneet l&dhes kaikki (84%).
Vastaajista 27 olivat siis saaneet joko pelin ulkopuolelle ylettyvia nettisuhteita tai kasvok-

kaisia suhteita. Kuten Steinkuehler & Williams (2006) totesivat, on mahdollista, etta verk-
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kopeleista saadut ihmissuhteet syvenevat ja muuttuvat sitovaksi padomaksi. Naiden so-
siaalisen paaoman ja ystavyyksien uskotaan liittyvan ystavyyssuhteiden muodostumisen
prosessiin, jossa fyysinen ja sosiaalinen laheisyys seka osapuolien tuttuus vaikuttavat.
Sanotaan, etta ystavyys muodostuu todennakéisemmin, jos osapuolet tapaavat kasvo-
tusten, miké verkon kautta kommunikoidessa ei valttamatta tapahdu. Aiempien teorioi-
den mukaan uskotaankin, etteivat verkkopelit ole sopivia paikkoja ystavyyssuhteiden ha-
kemiselle. (Trepte & Reinecke & Juechems 2012: 4, 6, 7.)

Vastaajista yhdeksén (28%) eivét ole saaneet ollenkaan kasvokkaista suhdetta pelaa-
misen kautta, mutta kokevat silti suhteidensa olevan tarkeité tai todella tarkeita. Vaikka
nama yhdeksan vastaajaa ovat prosentuaalisesti pieni osuus, voidaan huomioida, ettei
ystavyys rajoitu taysin fyysiseen kontaktiin. Kuten Trepte ym. (2012) olivat itsekin ha-
vainneet, verkkopelit voivat tarjota sosiaalista tukea ja sosiaalista pddomaa, kunhan vain
huomataan suhteiden muutkin osatekijat. Vaikka fyysinen laheisyys ei toteutuisikaan,
sosiaalinen l&heisyys ja osapuolien tuttuus voivat olla merkittavassa asemassa. Nyky-
maailmassa henkilgilla on useita tapoja kommunikoida ja jutella reaaliajassa, jolloin he
ovat yha enemman toistensa saatavilla. (Trepte & Reinecke & Juechems 2012: 4.) Tii-
viimman yhteydenpidon seurauksena henkilét voivat lahentya ja 16ytdd samankaltai-
suuksia toisistaan. Taten heista voi tulla tutumpia ja tarkedmpia toisilleen. (Trepte & Rei-
necke & Juechems 2012: 8.) Kyselyn tuloksista ei voida suoraan todeta, mutta teoriassa
on mahdollista, etta vastaajat ovat sosiaalisen laheisyyden ja tuttuuden kautta saaneet

syvempia ystavyyssuhteita.

Sosiaalisen paaoman ja ystavyyssuhteiden muodostuminen yhdistetaan positiivisiin tu-
loksiin, kuten esimerkiksi elamanmyaonteisyyteen ja psykososiaaliseen hyvinvointiin. (Ko-
wert 2014: 41). Sosiaalinen padoma toimii ihmisen yhtena voimavarana ja hyvinvoinnin
yllapitdjanéa (Ellonen 2008: 31). Nain olivat kokeneet myos kyselyyn vastanneet verkko-
pelaajat. Useat vastaajat olivat tuoneet esille eri muodoissa sen, miten verkkopelaami-
nen ja pelien kautta saadut ystavat ovat tuoneet heille mielekkaita kokemuksia ja kes-
kusteluhetkia seka tukeneet heitd. Eras vastaajista kertoi, ettei tunne oloaan enéda niin

yksindiseksi, ja kokee tulleensa onnellisemmaksi.
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6.2.2 Pelien ulkopuolisten suhteiden luominen

Kyselyssé yhtenad kysymyksena oli * Minkalaiseksi koet suhteiden luomisen verkkopelien
kautta verrattuna kasvokkaisten suhteiden luomiseen?”. Tama kysymys koskee sosiaa-
lisen kompetenssin teoriaa, johon liittyy kyky yllapitaa suhteita muihin ihmisiin
(Whitcomb & Merrell 2013: 379-381). Tuloksista havaittiin, etté vastaajat kokivat suhtei-

den luomisen helpommaksi verkkopelien kautta.

Vastaajat kokivat verkkopelien madaltavan kynnystéa tutustua uusiin ihmisiin. Vastauk-
sissa tuotiin esille useasti se, kuinka verkossa uskaltaa olla oma itsensa ja ilmaista mie-
lipiteitd&n. Rohkeus omana itsendan olemiseen ja ajatustensa jakamiseen saattaa liittya
pelien tarjoamaan anonyymiyteen, mika nahtiin vastausten perusteella olevan positiivi-
nen kannuste verkkopelaamiselle ja uusien inmissuhteiden luomiselle. Useissa vastauk-
sissa mainittiin se, etta pelit tarjoavat mahdollisuuden kohdata ihmisen kasvottomasti,
ennakkoluulottomasti ja ilman, etta kiinnitetddn huomiota ulkonakéon, jolloin ei tarvitse
huolehtia myoskaan omista epavarmuuksistaan. Samankaltaisia havaintoja oli luetta-
vissa Kowertin (2014) teoksessa, jossa kasiteltiin verkkopelien tarjoamaa anonyymiytta
ja ndkymattomyytta. Kowert toi teoksessaan esille sen, kuinka kasvottomuus luo va-
paamman ja mahdollisesti intiimimman tilan keskustella. Kommunikointi verkossa voi-
daan kokea mukavammaksi ja turvallisemmaksi, kun ei tarvitse kohdata kasvokkain.
(Kowert 2014: 40.) Useat kyselyn vastaajista kokivatkin verkkokommunikoinnin vapaam-
maksi ja turvalliseksi. Vastaajat toivat esille mm. sen, ettei verkkopeleissa tarvitse pelata
ihmisten reaktioita niin paljoa. Verkossa voi myds mennd oman jaksamisensa mukaisesti

ja poistua tilanteista helpommin, kuin kasvotusten.

Turvallisuutta tukeviksi tekijoiksi voidaan lukea myos verkkopeleille tyypillinen kommuni-
kointitapa, teksti. Kaksi vastaajista toi esille tekstilla kommunikoinnin helppouden. Pe-
rusteluiksi mainittiin, ettd kommunikoidessa ehtii harkita kauemmin sanomisiaan, eivatka
hiljaiset hetket ole niin kiusallisia. Vastaavasti yksi vastaajista toi esille tekstikommuni-
koinnin mahdollisen varjopuolen, sanattoman viestinndn puutteen, jota myds Kowert
(2014) oli kasitellyt teoksessaan. Kowertin (2014) teoksessa todetaan, kuinka verkko-
kommunikointi poistaa mahdollisuuden hyddyntdd sanatonta viestintdd, esimerkiksi
eleitd, ilmeité ja katsekontaktia, jolloin pelaaja ei valttamatta koe muita pelaajia oikeina
ihmising, eikd kommunikointi ole aidon tuntuista. (Kowert 2014: 38-39.) Koska vastaa-
jista vain yksi toi esille taman huomion, voidaan siitd paatella, ettei sanattoman viestin-

nan puute haittaa useimpia pelaajista. Liséksi jotkut pelit tukevat sanatonta viestintaa
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tuomalla peleihin eleita ja hymiéita, milla voidaan ilmaista tunteita samaan tapaan, kuin
kasvotusten kohdatessa (Kowert 2014: 38; Kort & ljsselsteijn & Gajadhar 2008: 3).

Verkkopelit voidaan itsessdan nahda yhtena kommunikointiin ja uusien ihmissuhteiden
luomiseen kannustavana tekijana. Verkkopeleissa pelaajan seurana on muita pelaajia,
milla pyritddn kannustamaan vuorovaikutukseen. Useat pelit ovat suunniteltu ja toteu-
tettu niin, ettd ne mahdollistavat sosiaalisen kanssakaymisen. Joissain verkkopeleissa
on tyypillista ja yleista, ettd ne vaativat pelaajien valistd yhteistyota. (Ducheneaut &
Moore 2004: 1; Siitonen 2007: 21.) Kyselyyn vastanneista kolme toivat esille saman aja-
tuksen siitd, kuinka peli itsess&én ja sen rakenteet saattavat tukea vuorovaikutusta ja
uusien suhteiden saamista. Vastaajat toivat esille sen, etta peli toimii aluksi hyvana pu-
heenaiheiden rakentajana. Jutteleminen koettiin my6s helpoksi, kun oli peli, johon kes-
kittya. Yksi vastaajista mainitsi myods sen, kuinka pelien tietyt tehtavét voidaan hoitaa
vain tiimitydskentelylla.

Kuten Kowertin (2014) sosiaalista kompetenssia kasitteleva teos tuo esille, verkkopelien
anonyymiys, nopeus ja vapaus luovat turvallisen tilan, etenkin yksinaisyytta kokeville.
On havaittu, etta yksinaisyytta kokevat ihmiset kommunikoivat mieluummin verkon véli-
tykselld, kuin kasvotusten, ja pyrkivat verkon kautta saamaan suhteita ja ystavia. (Kowert
2014: 47-48.) Tutkimuksen tuloksista on kuitenkin mahdotonta paatella yksinaisyyden ja
verkossa tapahtuvan suhteiden luomisen helppouden valista yhteytta. Vastaajat kokevat
verkossa tapahtuvan suhteiden luomisen helpoksi, joissain tapauksissa helpommaksi
kuin kasvokkaisten suhteiden. Lisdksi valtaosa vastaajista on ilmoittanut kokeneensa yk-
sindisyytta. Kukaan vastaajista ei kuitenkaan suoraan ilmaissut naiden kahden asian va-
listd yhteytta toisiinsa. Tuloksista ei siis voida tehda johtopaatoksia sen suhteen, onko
verkossa tapahtuva helppo suhteiden luominen tuottanut lisaa yksinaisyytta vai lieven-
tanyt sitd. Vastauksista voidaan kuitenkin paatelld, ettd verkkopelien tarjoama kommu-
nikointimahdollisuus ja struktuuri kannustavat pelaamiseen ja suhteiden luomiseen.
Useimmat vastaajista olivat saaneet myos kavereita, jopa tarkeita sellaisia, verkkopelaa-
misen kautta, jolloin voidaan nahda verkossa tapahtuvien suhteiden helpon luomisen

olevan paaosin positiivinen asia.

metropolia.fi WM etropolia



50

6.2.3 Pelien ulkopuolisten suhteiden yllapito

Kysyttdessa verkkopelaamisen valisesta yhteydesta pelien ulkopuolisten ihmissuhteiden
yllapitoon, saimme hyvin hajanaisia vastauksia. Samanlaista selkeaa jakautumista ei ol-
lut tapahtunut, kuten aiempien kysymysten kohdalla. Useimmat pelaajista (46%) eivat
kokeneet pelaamisen vaikuttaneen heidan pelien ulkopuolisiin suhteisiin. Pelaaminen
nahtiin yhtena harrastuksena muiden joukossa. Erds vastaaja kertoi viettdvansa yhta
lailla aikaa ulkopuolisten kavereidensa kanssa, vaikka pelaakin. Toinen vastaajista puo-
lestaan kertoi nédkevansa muita ihmisia muutenkin melko harvoin, jolloin hén ei kokenut
pelaamisen vaikuttaneen niihin suhteisiin. Vastaajat mainitsivat myds, ettéa verkossa syn-
tyneista suhteista voi tulla ystavia pelien ulkopuolellakin. Peleista saatuja ystavia voi ta-

vata myo6s kasvotusten (Silvennoinen & Merildinen 2016: 14).

17% vastaajista nakivat verkkopelaamisen selkeasti positiivisena vaikuttajana. Vastaa-
jien mukaan verkkopelit kasvattivat rohkeutta luoda uusia ihmissuhteita koulussa ja har-
rastuksissa. Lisaksi pelaaminen nahtiin hyvana tapana viettda aikaa, jos muuta yhteista
tekemista ei l10ydy.

17% vastaajista nakivat verkkopelaamisen negatiivisena vaikuttajana. Vastaajat toivat
esille, kuinka pelaaminen vie aikaa ja jaksamista kasvokkaiselta tapaamiselta. Kouluka-
vereita tulee tavattua vahemman, kun aikaa vietetdan pelikavereiden kanssa. Nama aja-
tukset tukevat aiempien tutkimusten nakokulmaa aiheesta. My6s Kowertin (2014) teok-
sessa tuotiin esille nakdkulma, jossa verkkopelaamisen nahdaan hairitsevan sosiaalista
elamaa. Verkkopelaajien uskotaan kayttdvan vdhemman aikaa vuorovaikutuksessa ul-
kopuolisissa ymparistdissa, jolloin pelit ikd&n kuin korvaavat kasvokkaisen sosiaalisen
kanssakdymisen. Tama puolestaan nahdaan sosiaalisesti huolestuttavana, silla verkon
ulkopuolisen kanssakdymisen uskotaan olevan arvokkaampaa sen tuottaman sosiaali-

sen paaoman ja emotionaalisen tuen vuoksi. (Kowert 2014: 37.)

Kuten aiemmin todettiin, selke&é linjaa positiivisen ja negatiivisen valilla vastauksissa ei
ole havaittavissa. Useimmat vastaajat pitivat verkkopelaamista neutraalina, eivatka nah-
neet sen juurikaan edistdvan, muttei mydskaan hairitsevan pelien ulkopuolista sosiaa-
lista elam&a. Vastaajista hyvin pieni osa tukivat teoriaa, jossa verkkopelit vaikuttaisivat
huonolla tavalla sosiaaliseen elam&éan. Tuloksista voidaan siis paatella, etteivét pelit ole

taysin pelien ulkopuolista sosiaalista elamé&é pilaavia tekijoitd. Pelaaminen voidaan
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nahda harrastuksena, kuten erds vastaaja totesi. Samanlaisen nakékulman myds Ko-
wert (2014) toi teoksessaan. Pelaaminen hairitsee sosiaalista kanssakaymista samalla

tavalla, kuin mik& tahansa muu aktiviteetti (Kowert 2014: 2).

6.2.4 Verkkopelaajien sosiaaliset taidot

Sosiaalisten taitojen vahyys nahdaan olevan yksi yksinaisyytta lisaava tekija (Heiskanen
2011: 83). Seuraavaksi tulemme tarkastelemaan, miten verkkopelaajat kokevat pelaa-
misen olevan yhteydessa heidan sosiaalisiin taitoihinsa. Tuloksista voidaan paatella, etta
verkkopelaaminen voidaan ndhdé paaasiassa sosiaalisia taitoja kehittdvana alustana.
Valtaosa (73%) kokivat pelien parantaneen sosiaalisia taitoja. Positiivisena kehittymi-
sena vastaajat toivat esille mm. omien mielipiteiden ilmaisuun rohkaistumisen, muiden
huomioimisen ja neuvottelukyvyn kehittymisen seké epamukavien tilanteiden sietokyvyn
paranemisen. Eras vastaajista kokee saaneensa myds paremman toleranssin provo-
soinnille. Useat vastaajista mainitsivat kielitaidon kehittyneen, silla pelit ja niissa tapah-

tuva kommunikointi on p&&asiassa englanniksi.

Osa vastaajista (14%) kokivat, etteivat pelit ole juurikaan vaikuttaneet heidan sosiaalisiin
taitoihinsa, tai jos olivat, niin enemman positiivisessa mielessa, esimerkiksi keskustelu-
ja ilmaisutaitoihin. Kaksi vastaajista kokivat verkkopelaamisen olevan seka positiivinen,
mutta myds mahdollisesti negatiivinen vaikuttaja. Verkkopelaaminen on harjoittanut yh-
teistyota ja kommunikointitaitoja, mutta my6s vieneet esimerkiksi aikaa kasvokkaiselta

puhumiselta.

Teoriassa verkkopelaaminen on néhty sekd hairitsevan sosiaalisten taitojen kehitty-
mistd, etta kehittavan niitd. Uskotaan, etta verkon ulkopuoliset suhteet tarjoavat parem-
mat mahdollisuudet sosiaalisten taitojen kehittamiselle (Kowert 2014: 2). Toisaalta verk-
kopelaaminen ei valttamatta heikenna sosiaalisia taitoja, vaan saattaa tarjota turvallisen
tilan harjoitella niita ja purkaa tunteitaan sosiaalisesti hyvaksytylla tavalla. (Under-
wood & Farrington-Flint 2015: 110-122; Kowert 2014: 3.) My6s tutkimustulokset osoitta-
vat, ettd peleissa olisi potentiaalia sosiaalisten taitojen kehittdmiselle, silla useimmat vas-
taajista kokivat taitojensa kehittyneen. Yksi vastaajista jopa naki mahdollisuuden hy6-

dyntaa naita taitoja pelien ulkopuolisessa elamassa.
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6.3 Sekasin Gaming ja Sekasin-Discord

Koska opinndytetydomme on toteutettu yhteistydssa Sekasin Gamingin kanssa ja tutki-
muksen aineisto on keratty Sekasin-Discord —serverin kayttajiltd, koemme tarpeelliseksi
tarkastella myds Sekasin Gamingin, serverin, verkkopelaamisen ja yksinaisyyden yh-
teyksid saamiemme havaintojen pohjalta. Sekasin Gamingin ja sen yllapitaméan Seka-
sin-Discord —serverin yksi tarkoitus on vahentda yksindisyytta ja syrjaytymista. Kyselyn
tulosten perusteella ei voida ottaa suoranaisesti kantaa siihen, kuinka paljon serveri to-
dellisuudessa vahentaa yksinaisyyttd. Muutamat vastaajista olivat kuitenkin sanallisesti

iimoittaneet, ettd ovat saaneet serverin kautta tukea yksinaisyyteen.

Sekasin Gaming, jo nimensdkin mukaan, kannustaa verkkopelaamiseen, joka tassa
opinnaytetyssa oli osoittautunut padasiassa yksindisyytta lieventavaksi tekijaksi. Li-
saksi yli puolet (59%) vastaajista olivat saaneet uusia ihmissuhteita Sekasin-Discord -
serverin kautta. Se on kuitenkin vahemman, mitéa vastaajat olivat kokeneet saaneensa
verkkopelien kautta (80%). Tulosten mukaan Sekasin-Discord on monelle osa paivit-
taistad elamaa. 29 (74%) vastaajista kertoivat kdyvansa padivittain serverilla. Voidaanko
serverin kdvijamaarasta ja kayntien tiheydesta siis paatelld, ettei pelkka verkkopelaami-
nen ole riittdvaa yksinaisyyden lievittdmiseksi, vaan rinnalla on hyvé olla taménkaltainen

Discord —serveri.

Useimmat vastaajista kokivat saaneensa hyvin samankaltaista tukea serveriltd, kuten
esimerkiksi tukea yksindisyyden tunteeseen, masennukseen ja ahdistukseen. Vertais-
tuki oli usein mainittuina vastauksissa. Serverilla voi siis tavata ihmisia hyvin samankal-
taisissa elaméntilanteissa. Useita vastaajia yhdistdd myds se, etté he pelaavat verkko-
peleja. Samankaltaisuus on mainittu olevan yksi ystavyyden muodostumista edistava
tekija (Trepte & Reinecke & Juechems 2012: 8). Voidaan siis huomata, etta seka Sekasin
Gaming, etta Sekasin-Discord -serveri tuovat yhteen samankaltaisia ihmisia ja taten

mahdollisesti edesauttaa uusien ystavyyksien ldytamista.

Sekasin-Discordia, kuten myo6s verkkopeleja yleensakin, varjostaa se, etta niissa esiintyy
kiusaamista, joka puolestaan on yksi yksindisyytta lisdéva tekija (Heiskanen 2011: 83).
Vaikka kyselyssa ei suoraan kysytty verkkopeleissd esiintyvasta kiusaamisesta, yksi
vastaajista toi sen esille. Verkkopeleissa tilanteista on kuitenkin helppo poistua, kuten

toinen vastaaja mainitsi. Voidaankin paatella, etté poistuessa pelista, ei todennékdisesti
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tule koskaan tapaamaan kyseisté pelaajaa enaa uudelleen. Jos taas henkilo kohtaa kiu-
saamista Discord -serverilla, eika tilanteeseen puututa, on mahdollista, etta kiusattu hen-
kilo tapaa tdman uudelleen, koska serveri pysyy muuttumattomana keskustelualustana,
johon siihen liittyneet osallistujat voivat palata uudelleen takaisin (Hornshaw 2018). Se-
kasin-Discordissa 11 (28%) vastanneista olivat kokeneet kiusaamista. Kysyttdessa mi-
ten tilanteisiin oli puututtu, seitseman vastaajista koki yllapidon puuttuneen tilanteisiin,
kun taas nelja vastasivat, ettei mitenk&an. Yksi vastaajista ei ollut varma, miten asiaan
oli reagoitu. Voidaan siis n&hda, ettd Sekasin Gaming puuttuu kiusaamiseen herkasti,
mutta kehitettavaakin on. Kiusaamisen vahentdminen edesauttaa yksindisyyden koke-

muksen vahenemista.

Serveri koostuu useista kanavista, joilla on omat teemansa ja nimensa. Kanavissa on
mm. teksti- ja puhekanavia eri peleille, joita on havaittu eniten pelattavan. Nama eri pe-
leihin ja pelaamiseen liittyvat kanavat voidaan nahdéa teorian valossakin hyddyllising, silla
kaikkien pelit eivét itsessaan sisalla kunnollista kommunikointijarjestelmaé, mika puoles-
taan tarjoaisi mahdollisuuden jutella ja purkaa asioita (Trepte & Reinecke & Juechems
2012: 11, 18). Peliaiheiset kanavat tarjoavat mahdollisuuden hakea peliseuraa, jolloin
painotus Discord -serverista siirtyy takaisin verkkopeliin. Pelit puolestaan tarjoavat haus-
kanpitoa ja nautintoa, joka johtuu siitd, ettd henkil6 pelaavat yhdessa seka jakavat kom-

mentteja ja emotionaalisia kokemuksia (Kort & ljsselsteijn & Gajadhar 2008: 1).

Jos verkkopelaaminen nahdaan hyvéana asiana, voidaan nahda myds Sekasin Gamin ja
Sekasin-Discord. Seka Sekasin Gaming, ettd Sekasin-Discord —serveri kannustavat
omalta osaltaan verkkopelaamiseen ja sitd kautta yksinaisyyden lieventamiseen. Kavi-
jéiden aktiivisuuden perusteella voidaan havaita serverin olevan sitd kayttaville henki-

I6ille tarked. Lisdksi serverin nahdaan tarjoavan monenlaista tukea.
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7 Pohdinta

Taman opinnaytetydn prosessi on ollut mielenkiintoinen ja haastava seké& opettavainen
monella tavalla. Paadyimme aiheeseen pohtimalla yhteisia kiinnostuksen kohteitamme.
Loysimme aiheen, joka kiinnosti kumpaakin ja oli samalla yhteiskunnallisesti tarkeé ja
ajankohtainen. Yksinaisyys ilmiona on laaja ja pitkalta ajalta tutkittua, joten aiheesta |0y-
tyi kiinnostavia lahdemateriaaleja. Yksinaisyytta itsessaan olisi voinut tutkia loputtomiin,
silla kyseessa on ilmio, joka koskettaa monia ihmisi&, ja on koko ajan kasvussa. Kasvu
on huomioitu yhteiskuntapolitikassa ottamalla yksin&isyyden ehkaisy eriarvoisuutta va-

hentdvana osana mukaan hallitusohjelmaan 2015. (Ratkaisujen Suomi 2015).

Halusimme kuitenkin lahte& tutkimaan aihetta vAhemman tutkitusta ndkokulmasta. Kiin-
nostuksemme liittyi verkkopelaamiseen ja verkkopelaamisen yhteydesta yksinaisyyteen
joko lieventavana tai lisaavana tekijana. Tasta nakokulmasta yksindisyytta on tutkittu va-
hanlaisesti. Elamme sosiaalisen median ja internetin aikakautta, joten oli aika huomioida
verkkopelaaminen sosiaalisena aspektina seka mahdollisista positiivisista puolista kat-
sottuna. Hyvin usein tuodaan esiin verkkopelaamisesta ja verkkopelaajista stereotyyppi-
sid kasityksia, jossa ajatellaan, etta pelaajat ovat huonokuntoisia, yksinaisia ja epasosi-
aalisia istuessaan yksin pelinsa aaressa. (Kowert 2014: 1-2; Silvennoinen & Merilainen
2016: 14-15) Vuonna 2018 videopeliaddiktio, eli "gaming disorder”, listattin WHO:n eli
Maailman Terveysjarjeston (World Health Organization) toimesta ICD- tautiluokitukseksi,
eli viralliseen kansainvaliseen tautiluokitukseen (Gaming Disorder 2018). Verkkopelaa-

minen positiivisista nakokulmista on jaanyt vahemmalle huomiolle.

Aihealueen valittuamme mietimme yhteistydkumppania tyolle. Haasteita toi etsia se
taho, kenella olisi kiinnostus ja tarve tietdd verkkopelaamisesta yksinaisyytta lieventa-
vana tai lisddvana, seka sosiaalisia suhteita vahvistavana tai heikentavana tekijana.
Olimme yhteydessa Suomen Mielenterveysseuraan, silld sosiaaliset suhteet ovat mie-
lenterveytta suojaavia tekijoita. MIELI ry:n mielenterveyden edistamisosaston johtaja oh-
jasi meidat olemaan yhteydessa Sekasin Gamingin tiimip&allikk66n, josta alkoi yhteis-

tyomme.

Yhteisty6 oli opinnéytetydn ensimmaisten kuukausien aikana aktiivista Sekasin Gamin-
gin yhteyshenkilon kanssa. Kyselytutkimuksen kysymykset "tarkistutimme” yhteyshen-

kilon kautta, jotta saimme Discord-Serverista tehdyt kysymykset kasaan heidan toivo-
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mallaan tavalla. Aihealueemme oli suhteellisen laaja, ja aiheen vahaisten Suomessa teh-
tyjen tutkimuksien vuoksi aihealueen tarkka rajaaminen ja tutkimuskysymysten asettelu
oli jokseenkin haastavaa. Tutkimuksemme kohdistuu enemman yleisesti verkkopelaajiin
ja verkkopelaamiseen, kuin Sekasin Gamingiin ja Sekasin-Discordiin. Keskustelimme ai-
healueista yhteyshenkilon kanssa, ja tulimme yhteistuumin siihen tulokseen, ettd meidan
ei tarvitse muuttaa alkuperaista ideaamme verkkopelaamiseen tahdatysta tutkimuk-
sesta. Opinndytetydmme tutkimuksesta on hyétya niin tutkimallemme aihealueelle kuin
Sekasin Gamingille. Yhteistydssa Sekasin Gamingin kanssa meilla oli syksyn ja alkutal-

ven aikana epéaktiivinen vaihe, tdssa olisimme voineet olla aktiivisempia.

Laadimme kyselylomaketta kesan 2019 ajan, ja koska oli kesdloma-aika, yhteydenpito
oli ymmarrettavista syista jokseenkin hidasta. Toisaalta tarkka kysymysten pohdinta ja
jasentely takasi mielestamme sen, etta se oli eettisestda nakodkulmasta mahdollisimman
kattavasti ja vastaajakunta huomioonottavasti rakennettu. Julkaistuamme kyselylomak-
keen olisimme voineet ahkerammin mainostaa Discord -Serverilla kyselydmme. Vas-
tauksia saimme yhteensa 39, jonka koimme pieneksi otannaksi serverilla, jossa on re-
Kisteroityneita kayttajia noin 10 000. Toisaalta vastaajien maara oli hyva suhteessa tyon
laajuutta ajatellen. Mikéali vastauksia olisi tullut satapain, olisi analysointi ollut tydlaam-
paa, ja tyo olisi tullut melko laajaksi opinnaytetytn laajuuteen nahden. Olisimme my6s
voineet tehdd enemman tarkentavia kysymyksia kyselylomakkeeseen, jolloin olisimme
saaneet laajemmin tietoa tutkimastamme aiheesta. Toisaalta tdssakin oli hyva huomi-
oida tydn laajuus seka kysyjien innokkuus ja kiinnostus vastata kaikkiin kysymyksiin ver-
kossa. Jos olisimme laajentanut kyselyamme, voi olla, ettéd vastaaminen olisi vienyt
enemman kuin arvioimamme 20 minuuttia, ja suurin osa vastaajista olivat nuoria ihmisia,

joten se olisi voinut karsia vastaajia.

Kohtasimme joitakin ajankaytollisia haasteita. Kyselylomake saatiin valmiiksi syys-
kuussa 2019, ja samaan aikaan alkoi meidéan kolmas tyéssaoppimisemme. Pidimme yh-
teistuumin kolmen kuukauden tauon opinnaytetyon tekemisessa. Hirsjarvi ym. (2009)
tuovat esiin, ettd aineiston analysointiin tulisi ryhty& hyvin pian aineiston keréamisen jal-
keen. Toisaalta, vaikka tutkimuksessa ajallinen etaisyys tutkimustyéhdon nahdaén teke-
van hyvaa, suositeltavaa on aloittaa analyysi saman tien, kun aineisto on kasassa. (Hirs-
jarviym. 2009: 223-224). Tulimme siihen tulokseen, etté pieni etdisyys tutkimukseemme

oli paikallaan, ja josta oli enimmakseen hyotya.
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Aihealueemme laajuudesta tulimme siihen lopputulokseen, ettd aihetta kokonaisuutena
olisi pitanyt jonkin verran rajata. Osasimme kuitenkin mielestamme rajata tutkimuk-
semme teemoja niin, etta saimme jokaiseen teemaan tarpeeksi tietoa kyselytutkimuk-
sella seka analyysilla. Opinndytetyon prosessin aikana olemme oppineet paljon tieteelli-
sesta kirjoittamisesta, seka ulkomaalaisten lahteiden kayttamisessa tutkimustydssa. Tut-

kimastamme aihealueesta opimme paljon.

Opinnaytetytta tehdessa, meilla oli ajoittain haasteellista tunnistaa opinnaytetydmme
hyotyja tydelamakumppania ajatellen. Uskomme, etté tdma johtui osin siita, etta meilla
oli aluksi haastavaa hahmottaa Sekasin Gamingia kokonaisuutena ja Sekasin-Discordia
vain sen yhtend osana. Nama kaksi asiaa sekoittuivat mielessémme. Emme olleet aina
varma, teemmeké opinnaytety6té koko Sekasin Gamingia koskien, vaiko vain Discordia.
Kyselyn vastaajat tulivat Discordin kautta ja kyselyssamme oli Discordiin liittyvia kysy-
myksia, mutta aiheenamme oli verkkopelaaminen. Verkkopelaaminen aiheena puoles-
taan koskettaa enemman koko Sekasin Gamingia. Vasta erotettuamme sen, ettd
teemme opinnaytetyota ajatellen koko Sekasin Gamingia, osasimme nahda opinnayte-
tydmme hyddyt. Nama hyodyt liittyvat niin Sekasin Gamingiin kokonaisuudessaan, kuin

myoskin Discordiin, joka on iso osa Sekasin Gamingin toimintaa.

Naemme opinnaytetydmme ja saamiemme tulosten perustelevan Sekasin Gamingin ole-
massa olon tarkeytta. Sekasin Gaming tukee ja hyddyntaa verkkopelaamista, kun taas
tutkimuksemme tulokset puolestaan tukevat ajatusta verkkopelien sosiaalisista, yksinai-
syyttd vahentavista hyodyistd. Taman lisaksi kyselymme tuotti yhteistydkumppanil-
lemme jonkinlaista kayttdjadataa, vaikkakin hyvin pienissa maarin. Ika-, sukupuoli- ja
paikkakuntajakauman keraaminen oli kuitenkin Sekasin Gamingin oma toive. Lisaksi ke-
rasimme pienimuotoista dataa Sekasin-Discordista, joka oli myds yhteistydkumppa-

nimme toiveissa.

Opinnaytetydmme tulokset toimivat jonkinlaisena pohjana niin olemassa olevan toimin-
nan kehittamiselle, kuin uuden toiminnan luomiselle. Uskomme, ettd monet muutkin ai-
heesta kiinnostuneet henkil6t tai organisaatiot saavat uutta ndkdkulmaa ja mahdollisia
ideoita saamiemme tuloksien pohjalta. Olemme pohtineet muutamia kehittAmisideoita
Sekasin Gamingin toimintaa varten, joita opinnaytetyota tehdessa ja tuloksia analy-
soidessa tuli mieleemme, ja jotka haluaisimme tuoda esille. Haluamme kuitenkin koros-
taa, etta meilla ei ole valttamatta kaikkea tietoa Sekasin Gaming toiminnasta tai siita,
onko kyseisia ideoita jo huomioitu tai yritetty huomioida. Ideamme perustuvat taysin saa-

miemme tuloksien ja Sekasin Gamingiin liittyvan tietdmyksemme varaan.
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Ensimmainen ehdotuksemme on kohdennetun toiminnan tuottaminen, esimerkiksi nais-
oletetuille henkiléille. Tuloksista havaittiin, etté vastaajien joukossa oli hyvin tasaisesti eri
sukupuolia edustavia henkil6ita. Yksi vastaajista oli my6s todennut, etta peliyhteisot ovat
miespainotteisia ja naisoletettuna on vaikeaa |0ytaa sopivia “sielunsiskoja tai -veljia”.
Pohdimme olisiko mahdollista jarjestaa esimerkiksi naisille suunnattuja laneja, tapaami-
sia, oma kanava Sekasin-Discordiin tai sitten jotain muuta verkossa tapahtuvaa toimin-
taa. Kohdennettua toimintaa voisi suunnata myds eri ikaisille henkildille. Vastaajat olivat
jakautuneet 13-28 —vuotiaiden valille, mika on ihmisen nuoruudessa laaja skaala. 28-
vuotias saattaisi kaivata varttuneempaa seuraa, jonka elamantilanne olisi [Ahempana

omaansa.

Pohdimme myds, voisiko toimintaa kohdentaa ajatellen kayttdjien asuinpaikkakuntia.
Vastaajia oli eri puolelta Suomea, mutta osa hyvin lahelta toisiaan. Jotkut kyselyyn vas-
tanneista olivat tuoneet esille sen, etta verkkopeleista on hankalaa 16ytaa suhteita, jotka
jatkuisivat myods pelien ulkopuolella kasvokkaisina tapaamisina, silla valimatkat ovat
usein pitkia. Pohdimme, olisiko mahdollista luoda esimerkiksi Discordiin tai jollekin
muulle alustalle keskusteluryhmia eri maakunnille, jossa sitten voisi tavata itseaan |a-
hella asuvia henkil6ita ja mahdollistaa esimerkiksi kasvokkaisten tapaamisten jarjesta-

misen.

Koska aiempien tutkimuksien ja opinnaytetydmme tuloksien perusteella verkkopelit voi-
daan nahda sosiaalisten suhteiden nakdkulmasta positiivisessa valossa, pohdimme oli-
siko mahdollista laajentaa Sekasin Gamingin toimintaa suoraan peleihin. Sekasin Ga-
ming vaikuttaa jo Minecraft —nimisessa pelissa. Oma ehdotuksemme olisi esimerkiksi
VR-chat, jonne voisi luoda oman serverin, missa ihmiset paasevat tapaamaan virtuaali-
sesti, juttelemaan mikrofonin kautta sekd tekemaan yhdessa hauskoja asioita virtuaali-

maailmassa. VR-chat on myds ilmainen, jolloin taloudelliset haasteet eivét tule esteeksi.

Viimeinen kehitysehdotuksemme liittyy kiusaamistilanteisiin. Pienen otantamme jou-
kosta I0ytyi 11 vastaajaa, jotka olivat jossain muodossa kohdanneet kiusaamista. Naista
nelja vastasi, ettei asiaan ollut puututtu ja yksi ei ollut varma oliko reagointia tapahtunut.
Jaimme pohtimaan, voidaanko verkossa tapahtuvaan kiusaamiseen puuttua viela joten-
kin. Onko esimerkiksi Sekasin-Discordissa mahdollista valvoa ja puuttua kiusaamisiin
vielakin tiukemmin. Kiusaaminen on niin teorian, kuin kyselyn tulostenkin perusteella

nahty yksinaisyytta lisdavaksi tekijaksi.

Naemme opinndytetydmme toimivan pohjana verkkopelien, yksinaisyyden seka sosiaa-

listen suhteiden valiselle syvemmalle jatkotutkimukselle. Aihe olisi viela syvennettavissa
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jalaajennettavissa isompaa otantaa varten. Nakisimme myés mielenkiintoisena aiheena
tutkia Sekasin Gamingin toiminnan yhteytta yksinaisyyteen ja sitd, millaiseksi kayttajat
kokevat toiminnan. Sekasin Gaming on kuitenkin laajan tuntuinen kokonaisuus, minka
vuoksi sen kokonaistutkiminen vaatisi paljon resursseja. Naemme myds mielenkiintoi-
sena jatkotutkimuksen aiheena Discordin tutkimisen, silla se vaikuttaisi olevan Suo-
messa vahemman tutkittu aihe. Kokisimme tarkedaksi tutkia verkkopelien yleista hyddyn-
nettavyytta sosiaalitydossa seka millaisia peleja voitaisiin rakentaa naita hyotyja varten.

Kuten yksi vastaajista totesi, verkkopelaaminen voi olla "uusi tapa olla sosiaalinen”.
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Tervetuloa vastaamaan verkkokyselyymme! Olemme Metropolia Ammattikorkeakoulun opiskelijoita ja teemme opinndytetydta
verkkopelaamisesta ja yksindisyydestd. Tutkimuksemme tavoite on selvittdd verkkopelaamisen vélistd suhdetta yksindisyyteen
sekd sosiaalisiin suhteisiin.

Kyselymme teemoja ovat Sekasin Gaming discord-serveri sekd verkkopelaaminen ja yksindisyys. Vaikka et verkkopelaisi,
vastaathan Discord-serveriin liittyviin kysymyksiin. Jos verkkopelaat, toivomme sinulta vastauksia kaikkiin osioihin. Kaikki
vastauksenne ovat tarkeitd. Kyselyyn vastataan anonyymisti ja vastaukset kasitelldan luottamuksellisesti. Vastaukset tulevat

ainoastaan opinndytetyéhomme sekd Sekasin Gamingin kadyttoon.

Toivomme, ettd vastaisitte mahdollisimman moneen kysymykseen. Vastaukset ovat erittdin térkeitd opinndytetyémme kannalta.

Kyselyyn vastaaminen vie 5-20 minuuttia.

Kiitos jo etukateen!

Kyselylomake

Perustiedot

Ika

* Sukupuoli

Asuinkunta

Poika/mies
Tyttd/nainen
Muu

En halua kertoa

Discord-serveriin liittyvat kysymykset

Kuinka usein kédyt Sekasin Gamingin Discord-serverilla?

Péivittédin

Muutaman kerran viikossa

Kerran viikossa

Muutaman kerran kuukaudessa
Kerran kuukaudessa
Harvemmin kuin kerran kuukaudessa

* Oletko saanut sen kautta uusia ihmissuhteita? g”é

* QOletko kohdannut kiusaamista Sekasin Gamingin Discord-serverin kautta?

Minkélaista?

Milld tavalla asiaan on puututtu?
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* Oletko saanut tukea Sekasing Gaming Discord-serverin kautta? g”é

Minkélaista?

* Pelaatko verkkopelej&? (tdssa verkkopeleillsd tarkoitetaan PC/Konsoli moninpelejd, joissa pelataan verkossa

toisten pelaajien kanssa) Kyllg

En

Jos vastasit kysymykseen "En", jétd vastaamatta seuraaviin kysymyksiin. Rullaa kysymysten loppuun ja paina "Tallenna". Jos
vastasit "Kylld", jatka vastaamalla pelaamiseen littyviin kysymyksiin.

Pelaamiseen liittyvat kysymykset

Kuinka usein pelaat?

Paivittain

Muutaman kerran viikossa

Kerran viikossa

Muutaman kerran kuukaudessa
Kerran kuukaudessa

Harvemmin kuin kerran kuukaudessa

Oletko saanut verkkopelaamisen kautta ihmissuhteita? Ewa

Minkélaisia suhteita olet verkkopelien kautta saanut? (Voit valita useamman vaihtoehdon)

Random pelikavereita, joita kohtaa verkkopeleissd satunnaisesti

Pelikavereita, joiden kanssa pelataan ja jutellaan useammin

Nettikavereita, joiden kanssa jutellaan pelienkin ulkopuolella, I&hinnd netin kautta
Kavereita, joita tavataan kasvotusten

Kaverisuhteet ulkomailta

1. Ei 2. vahén 3. En osaa 4. Melko 5. Todella
térked térked sanoa tarked tarked

Asteikolla 1-5, kuinka térkedksi koet ndma

syntyneet suhteet?

Halutessasi voit kuvailla omin sanoin
A
. o Kylla
Oletko joskus kokenut yksindisyyden tunnetta? En
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Minkélaisia syita yksindisyyden taustalla on tai on ollut?

Koetko verkkopelaamisen lieventdneen yksindisyyden kokemusta? gl\a
Kuvaile millg tavoin?
P
Koetko verkkopelaamisen lisdnneen yksindisyyden kokemusta? g\la

Kuvaile milld tavoin?

Minkélaiseksi koet suhteiden luomisen verkkopelien kautta verrattuna kasvokkaisten suhteiden luomiseen?

Milla tavalla koet verkkopelaamisen vaikuttaneen pelien ulkopuolisten ihmissuhteiden yllapitoon?

Mill& tavalla koet verkkopelaamisen vaikuttaneen sosiaalisiin taitoihisi? (ohje)

Mitkd ovat mielestési tarkeimpid syitd miksi kannattaa verkkopelata?

TALLENNA

Kiitos vastauksistasi!

Mikéli kyselystd nousi ajatuksia tai tuntemuksia, joista haluaisit keskustella, suosittelemme ottamaan asian
puheeksi Sekasin Gaming Discord-serverilla.

Mikali haluat jutella mieltd askarruttavista vaikeista asioista, Suomen Mielenterveysseuralla on kriisipuhelin,

johon voit soittaa. Kriisipuhelin palvelee arkisin klo 09-07 ja viikonloppuisin klo 15-07 numerossa 09
25250111.

Al3 j&a vaikeiden ajatusten ja tunteiden kanssa yksin.
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