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Tämän tutkimuksen tavoitteena oli kartoittaa yksin videopelejä pelaavien nuor-

ten pelaamisen aktiivisuutta sekä sen yhteyttä heidän sosiaalisen kompetenssin 

eri taitoihin. Pelaamisen aktiivisuudeltaan eroavia ryhmiä verrattiin toisiinsa so-

siaalisen kompetenssin alle sijoittuvien sosiaalisten taitojen ulottuvuuksilla. Tut-

kimuksen aineistona käytettiin Alkuportaat –seurantatutkimuksessa kerättyä 

oppilaiden median käyttö –kyselyitä sekä sosiaalisten taitojen osalta SDQ –vah-

vuudet ja vaikeudet -kyselyä (n = 1824).  

Oppilaiden heikkouksia ja vahvuuksia eri sosiaalisten taitojen ulottuvuuk-

silla tarkasteltiin Kruskal-Wallis –testillä. Pelaamisen eri aktiivisuusryhmien so-

siaalisia taitoja vertailtiin Mann-Whitney U-testillä.  

Tutkimus osoitti, että pelaamisen aktiivisuudella on yhteys kuudesluokka-

laisten sosiaaliseen kompetenssiin. Käytösongelmien ja vertaissuhteiden ongel-

mien osalta parhaiten pärjäsivät vähän pelaavat ja eniten ongelmia oli paljon pe-

laavilla. Prososiaalisuus oli vahvin vähän pelaavilla ja heikoin paljon pelaavilla. 

Pelaamisen aktiivisuus ei kuitenkaan ollut yhteydessä tunne-elämän ongelmiin 

tai tarkkaavaisuuden ongelmiin eli paljon pelaavat suoriutuivat näillä osa-alu-

eilla yhtä hyvin kuin vähän pelaavat. 

Tutkimuksen tulosten mukaan sosiaalisten taitojen kartoittaminen antaa 

merkityksellistä tietoa videopelien yksinpelaamisen mahdollisista haitoista ja voi 

auttaa tunnistamaan erityisiä sosiaalisten taitojen osa-alueita, joilla on yhteyksiä 

runsaaseen pelaamiseen.  

Asiasanat: videopelit, sosiaalinen kompetenssi, sosiaaliset taidot, kuudesluok-

kalaiset, SDQ  
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1 JOHDANTO

Sosiaaliset taidot kehittyvät vuorovaikutuksessa ympäristön kanssa ja videopelit 

ovat uudempana formaattina eräs näitä sosiaalisten taitojen oppimisen ympäris-

töjä (Halbrook, Aisling, O’Donnell & Msetfi, 2019; Kauppila, 2006). Teknologialla 

on yksilön elämään monenlaisia psykologisia ja sosio-emotionaalisia vaikutuk-

sia, jotka saattavat herättää innostusta, ahdistusta tai helpotusta (Tettegah & 

Huang, 2016). Tunteiden ja vuorovaikutuksen tutkiminen digitaalisten pelien nä-

kökulmasta on kuitenkin tutkimusalana melko uusi, ja vielä tiedetään vähän di-

gitaalisen median kautta tarjoutuvista sosiaalisista taidoista tai kuinka pinnalli-

sia tai syvällisiä niiden vaikutukset ovat.  

Pelit ovat iso osa lasten ja nuorten elämää (Ermi, Heliö & Mäyrä, 2004). On 

arvioitu, että lasten ja nuorten median käyttö on laajenemassa, ei vain ajallisesti, 

vaan myös laitteiden ja sisältöjen näkökulmasta (Merikivi, Myllyniemi & Sala-

suo, 2016). Eri laitteet integroituvat toisiinsa, minkä vuoksi aika ei jakaudu mo-

nen välineen kesken, vaan ”vahvasti verkottunut viestintäympäristö läpäisee 

koko elämys- ja kokemusmaailman” (Merikivi ym., 2016). Internetin myötä pe-

laaminen muiden kanssa on helpottunut, sillä videopelaamisen sosiaalinen ulot-

tuvuus ei ole enää sidoksissa siihen paikkaan missä pelejä pelataan, eivätkä peli-

kaverit – ystävät, sisarukset, vanhemmat – ole enää välttämättä pelaamassa sa-

massa tilassa. Lapsista ja nuorista on puhuttu diginatiiveina sekä taitavina netin, 

älypuhelimen ja digitaalisten pelien käyttäjinä. Melko vähän tiedetään kuitenkin 

heidän medialukutaidon osaamisestaan ja siitä, missä määrin lapset ymmärtävät 

esimerkiksi sosiaalisen median vaikutuksia ja netistä löytyvän tiedon todenpe-

räisyyden ongelmia (Merikivi ym., 2016).   

Videopelit ovat kasvattaneet osuuttaan taloudessa valtavasti viimeisten 20 

vuoden ajan, ja on arvioitu, että videopeliteollisuus olisi kasvanut covid-19 epi-

demian aikana suuremmaksi teollisuudeksi kuin globaali elokuvatalous ja poh-

joisamerikkalainen urheilu yhteensä (Witkowski, 2020). Digitaalisten pelien pe-

laamista ei mielletä niinkään harrastukseksi, vaan enemmänkin vapaa-ajan vie-

toksi (Merikivi ym., 2016). Videopelejä pelataan enemmänkin viihtyvyyden ja 
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hauskuuden kannalta, kuin tavoitteiden saavuttamiseksi tai pakkomielteisesti 

(Carras ym., 2017; Lafrenière, Vallerand, Donahue & Lavigne, 2009). Koska vi-

deopelit ovat olleet niin suosittuja nuorten keskuudessa, niiden vaikutuksista on 

myös oltu kiinnostuneita (Saleem, Anderson & Gentile, 2012). Videopelien mah-

dolliset kielteiset vaikutukset ovat huolestuttaneet niin mediassa kuin ammatti-

laisten keskusteluissa jo pidempään.  

Vaikka videopelit ovat olleet keskuudessamme jo pitkään, tutkimusta niistä 

on alettu tekemään enemmän vasta viime vuosikymmenen aikana (Halbrook 

ym., 2019). Tutkimusta videopelien yhteyksistä sosiaaliseen kompetenssiin löy-

tyy maltillisesti. Koska videopelit ovat nykyään viihdykkeenä monelle, kiinnos-

tus on herännyt videopelien vaikutuksesta hyvinvointiin, etenkin niiden mah-

dollisista kielteisistä yhteyksistä esimerkiksi aggressiivisuuteen, masennukseen 

tai ahdistuneisuuteen, fyysiseen kuntoon sekä riippuvuuksiin (Halbrook ym., 

2019). Pitkäaikaisia vaikutuksia ei ole päästy vielä kunnolla tutkimaan (Saleem 

ym., 2012). 

Sosiaalisten taitojen alueella on keskitytty enemmänkin videopelien nega-

tiivisiin vaikutuksiin. Tutkimuskenttää on hallinnut pitkän aikaa tutkimukset vi-

deopelien yhteydestä aggressiivisuuteen ja esimerkiksi videopelien prososiaali-

sia vaikutuksia on tutkittu vähemmän (Saleem ym., 2012). Nykyään kuitenkin on 

lisääntynyt myös videopelien myönteisten   puolien tutkiminen (Granic, Lobel, 

& Engels, 2014; Halbrook ym., 2019; Greitemeyer & Mügge, 2014). On toden-

nettu, että prososiaaliset elementit videopeleissä vahvistavat ja kasvattavat aut-

tavaista käytöstä ja vähentävät satuttavaa käytöstä (Saleem ym., 2012). 

Aineistona tässä tutkielmassa on käytetty Alkuportaat –seurantatutkimuk-

sen kuudesluokkalaisille oppilaille esitettyä mediankäyttökyselyä, jossa pyydet-

tiin vastaajia arvioimaan muun muassa videopelien käyttötottumuksiaan ja sosi-

aalisen kompetenssin ja erityisesti sosiaalisten taitojen osalta Vahvuudet ja vai-

keudet -kyselyä (SDQ, Strengths and Difficulties Questionnaire; Goodman, 

1997). Vaikeuksia ilmentävät SDQ-kyselyssä tunne-elämän ongelmat, käytöson-

gelmat, tarkkaavaisuuden ongelmat ja ongelmat kaverisuhteissa, sekä vahvuuk-

sia ilmentää prososiaalisuus.   
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2 SOSIAALISET TAIDOT SOSIAALISEN KOMPE-

TENSSIN OSANA 

2.1 Sosiaalinen kompetenssi  

Sosiaalisuus on halukkuutta hakeutua muiden seuraan yksin oleminen sijaan ja 

sosiaalisuuden tai seurallisuuden voidaan katsoa olevan temperamenttipiirteen 

kaltainen ominaisuus, joka auttaa lasta kiinnostumaan asioista, ottamaan kon-

taktia muihin ihmisiin ja näyttäytymään muiden ihmisen silmissä luontevalta 

(Keltinkangas-Järvinen, 2011). Sosiaalinen kompetenssi ja sosiaaliset taidot puo-

lestaan ovat kyvykkyyttä toimia vuorovaikutuksessa toisten ihmisten kanssa 

(Kauppila, 2006), ja ne kehittyvät ympäristön vaikutuksen ja opettamisen kautta. 

Sosiaalinen kompetenssi määritellään yksilön kyvykkyydeksi saavuttaa omia 

päämääriään ja tavoitteitaan niin, että myönteiset vuorovaikutussuhteet muihin 

samalla säilyvät (Waters & Sroufe, 1983). Sosiaalinen kompetenssi viittaa sosiaa-

lisen käyttäytymisen ja taitojen kokonaisuuteen, jonka varassa yksilö adaptoituu 

erilaisiin tilanteisiin ja ympäristöihin ja pystyy saavuttamaan yksilöllisiä tavoit-

teita ja tarpeita sekä ymmärtämään muiden kokemuksia ja ajatuksia niin ryh-

mässä kuin kahden kesken (Rubin, Bukowski & Parker, 2007). On kuitenkin to-

dettu, että sosiaalisen kompetenssin tarkka määrittely ja arviointi on hankalaa 

(Zigler & Trickett, 1978). Sosiaalisen kompetenssin nähdään olevan yläkäsite, 

jonka alle kuuluviksi sisällytetään sosiaaliset taidot (Junttila, 2010; Salmivalli, 

2006) sekä tunteiden säätelyyn, tunnistamiseen ja käyttäytymiseen liittyvät so-

siokognitiiviset taidot. Esimerkiksi prososiaalinen toiminta on osa sosiaalista 

kompetenssia (Ladd, Kochenderfer-Ladd, Visconti & Ettekal, 2014) Laajimmil-

laan sosiaalisen kompetenssin osa-alueiksi katsotaan sosiaaliset taidot, sosiokog-

nitiiviset taidot, häiritsevän käyttäytymisen puuttuminen sekä hyvät sosiaaliset 

suhteet (Poikkeus, 1998; Salmivalli, 2006). Tässä tutkimuksessa käytetään käsi-

tettä sosiaalinen kompetenssi yläkäsitteenä viittaamaan suotuisia tuloksia kuten 

tyydyttäviä sosiaalisia suhteita tuottavaan laaja-alaisesti arvioitavaan kyvykkyy-
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teen, ja käsitettä sosiaaliset taidot viittaamaan myönteiseen konkreettiseen toi-

mintaan vuorovaikutussuhteissa kuten ystävälliseen, empaattiseen, toisia huo-

mioon ottavaan käyttäytymiseen ja taitavaan kommunikointiin ja kielteisen käyt-

täytymisen ehkäisemiseen.  

Sosiaalisen kompetenssin arviointi tapahtuu usein välittömästi sosiaali-

sessa tilanteessa (Vilkuna, 1998). Taitavasti käyttäytyvät kiinnittävät tilanteissa 

huomiota sosiaalisiin vihjeisiin. Sosiaalinen taitavuus on usein arvosidonnaista 

toimintaa, sillä yhteisössä usein arvostetaan tiettyjä ominaisuuksia toisia enem-

män. Keltinkangas-Järvisen (2011) mukaan sosiaaliset taidot ovat tiukasti yhtey-

dessä kulttuuriin ja eri kulttuurien sosiaalisiin normeihin ja aikaan. Esimerkiksi 

nykyään sosiaalista taitavuutta on verkostoituminen ja hyödyllisten ihmisten 

löytyminen työelämässä nousemiseen. Ladd kollegoineen (2014) erottelee sosi-

aalisen kompetenssin kolmeen kategoriaan käyttäytymisen kompetenssin (com-

petent) ja kompetenssin puutteen (incompetent) mukaan. Nämä kolme katego-

riaa ovat prososiaalisuus, antisosiaalisuus sekä asosiaalisuus. Näistä vain pro-

sosiaalisuus, kuten ystävällinen, auttavainen ja yhteistoiminnallinen käytös, tu-

kee sosiaalista kompetenssia rakentamalla myönteisiä vuorovaikutussuhteita. 

Antisosiaalisuus voidaan nähdä esimerkiksi aggressiivisena käytöksenä ja asosi-

aalisuus on esimerkiksi yksin leikkimistä tai muiden vierestä seuraamista. 

Laddin ja kollegoiden (2014) mukaan prososiaalisuus on yksi tärkeimmistä sosi-

aalisen kompetenssin ilmentymistä, ellei jopa tärkein.  

Junttila (2010) jakaa sosiaalisen kompetenssin kahteen pääulottuvuuteen: 

prososiaaliseen sekä antisosiaaliseen käytökseen, joista prososiaalisuuteen sisäl-

tyy yhteistyötaidot, empaattisuus, ja antisosiaaliseen käytökseen impulsiivisuus 

ja häiritsevyys. Empaattisuus on pystyvyyttä tunnistaa muiden tunteita ja myös 

muiden reaktioita omiin tunteisiin. Yhteistyötaidot viittaavat lapsen kykyyn toi-

mia toisten kanssa saavuttaen toivottuja päämääriä, ja sitä voidaan myös hyö-

dyntää manipulatiivisesti ilman empatiaa. Impulsiivisuus antisosiaalisena käy-

töksenä sisältää ennakoimattomuutta ja impulsiivisen lapsen on vaikea kontrol-

loida omia tunteitaan ja käytöstään. Häiritsevyys viittaa taas lapsen tahalliseen 

toimintaan, jonka tavoitteena on ärsyttää muita.  
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Junttilan (2010) mukaan sosiaalinen kompetenssi tuo ymmärrystä sosiaa-

lisiin tilanteisiin. Sen avulla yksilö pystyy toimimaan tilanteissa niin, ettei louk-

kaa muita, mutta saavuttaa kuitenkin sosiaalisia tavoitteita. Sosiaaliseen kompe-

tenssiin sisältyviä sosiaalisia taitoja ovat muun muassa aloitteiden tekeminen, ja 

muiden tekemiin aloitteisiin vastaaminen sekä tunteiden ilmaiseminen soveli-

aasti. Keltinkangas-Järvinen (2011) toteaa sosiaalisesti taitavien lasten olevan luo-

tettavia, avuliaita, velvollisuuden tuntoisia ja lojaaleja. He eivät loukkaa toisia, 

eivät aseta itseään muiden edelle ja ratkaisevat sosiaaliset ongelmat ilman uusia 

kahnauksia muiden kanssa. Sosiaalinen taitavuus määrittää, kuinka nopeasti ih-

minen pystyy luomaan keskusteluyhteyden toiseen ja kuinka luontevaa se on 

(Keltinkangas-Järvinen, 2011). Sosiaalisesti taitavat lapset pystyvät luomaan ys-

tävyyssuhteita, pääsevät osallistumaan aktiviteetteihin vertaisten kanssa ja tule-

vat helpommin osaksi ryhmää (Ladd ym., 2014). Sosiaalinen kompetenssi vaikut-

taa myös lapsen hyvinvointiin. sillä lapsi, jolla on puutteita sosiaalisissa tai-

doissa, jätetään helpommin porukan ulkopuolelle. Yksinäisyys ja sosiaalinen ah-

distuneisuus heikentävä oppimista (Junttila, 2010). Sosiaalisen kompetenssin 

puutteet näkyvät esimerkiksi niin, ettei lapsi pysty muodostamaan ystävyyssuh-

teita tai ylläpitämään tukirakenteita vertaisiin (Ladd ym., 2014). 

Tutkimuskirjallisuudessa on vahvasti yhteinen näkemys siitä, että keskei-

senä osana sosiaalisia taitoja ja sosiaalista kompetenssia on sosiaalisten suhteiden 

muodostaminen, niiden kehittäminen sekä ylläpito (Riggio, Throckmorton & De-

Paola, 1990). Informaation vastaanotto ja viestintä on ajateltu olevan yleisesti so-

siaalisten taitojen perusta. Tämä tarkoittaa kykyä antaa ja saada informaatiota, 

ilmaista ja vaihtaa mielipiteitä ja tunteita muiden kanssa (Liberman, 1982). Liber-

manin (1982) mukaan sosiaaliset taidot voidaan tavoitteiden mukaan instrumen-

taalisiin ja sosioemotionaalisiin. Sosiaalisten taitojen avulla yksilö voi yrittää saa-

vuutta instrumentaalista informaatiota ja konkreettista hyötyä, esimerkiksi osta-

essaan ruokaa kaupasta tai kysyessään reittiä bussipysäkille. Yksilö voi käyttää 

sosiaalisia taitojaan myös tyydyttääkseen sosio-emotionaalisia tarpeitaan. Näitä 

ovat esimerkiksi kokemuksien ja tunteiden jakaminen ystävien tai perheen 

kanssa, ystävän halaaminen, hymyileminen tai kuulumisien kysyminen.  
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Sosiaaliset taidot ymmärretään kommunikaatioon ja sanattomaan viestin-

tään liittyvinä rakenteina koskien varsinkin tunnetilojen lähettämistä ja vastaan-

ottamista. Riggio (1986) erittelee sosiaalisten taitojen kuusi perustaitoa. Neljä en-

simmäistä taitoa liittyy kommunikaation lähettämiseen ja vastaanottamiseen, 

sekä kaksi viimeistä näiden kontrolliin. Emotionaalinen ilmaisu (expressivity) 

tarkoittaa kaikkea sanatonta lähettämistä, ja parhaimmillaan se on tarkkaa ja 

spontaania. Tunteiden lisäksi siihen kuuluu lisäksi vaikuttavuuden, asenteiden 

ja statuksen ilmaiseminen. Korkean emotionaalisen ilmaisun omaavat vaikutta-

vat usein energisiltä ja ovat tunnelatautuneita, mutta saattavat olla heikompia 

emotionaalisessa kontrollissa. Emotionaalinen herkkyys (sensitivity), on ymmär-

rystä toisten tunteista, uskomuksista, asenteista sekä statuksesta. Ihmiset, joilla 

tämä taito on korkea, tulkitsevat tunnepohjaista kommunikaatiota nopeasti ja te-

hokkaasti, ja he myös kokevat muiden lähettämät tunteet voimakkaina. 

 Sosiaalinen ilmaisu (expressivity) käsittää sanallisen viestinnän ja sujuvuu-

den sekä kyvyn liittyä vuorovaikutukseen ja aloittaa keskusteluja. Sosiaalisesti 

vahvat ilmaisutaidot omaavat vaikuttavat usein ulospäinsuuntautuneilta ja seu-

rallisilta, mutta eivät välttämättä ole taitavia vuorovaikutuksen seurausten mo-

nitoroijia. Sosiaalinen herkkyys (sensitivity) on taas kykyä ymmärtää sanallista 

viestintää ja olla tietoinen sekä ottaa huomioon sosiaalisia normeja. Korkea ky-

vykkyys sosiaalisessa herkkyydessä saattaa ilmetä itsensä ja muiden käyttäyty-

misen ylianalysoimisena, joka voi johtaa sosiaaliseen ahdistuneisuuteen ja jopa 

vaikuttaa henkilön pystyvyyteen osallistua vuorovaikutukseen. 

Näiden neljän yllä kuvatun kommunikaation välittämiseen liittyvän taidon 

lisäksi Riggio (1986) erittelee vielä kaksi kommunikaation hallinnasta vastaavaa 

taitoa, emotionaalisen kontrollin (emotional control) sekä sosiaalisen kontrollin 

(social control). Emotionaalinen kontrolli on taitoa hallita ja säädellä tunteita 

kommunikaatiossa ja sanattomassa viestinnässä. Lapset, joilla on korkea emotio-

naalinen kontrolli, pystyvät näyttämään tunteita oikeina hetkinä, näyttelemään 

ja naamioimaan muilla tunteilla koettua tunneskaalaa esimerkiksi hymyilemään 

surun hetkellä. Sosiaalinen kontrolli tarkoittaa yleisesti taitoa oman itsensä esiin 

tuomiseen sekä sanallisen viestinnän säätelyyn. Vahvan sosiaalisen kontrollin 
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omaavat ovat itsevarmoja, osaavat joustaa sosiaalisissa ti-lanteissa ja heille on 

helppoa eläytyä rooleihin.  

Sosiaalisten taitojen rinnalla puhutaan myös sosioemotionaalisista tai-

doista, ja näitä termejä käytetään tutkimuksessa toisinaan myös toistensa syno-

nyymeina. Bornstein kollegoineen sisällyttää sosioemotionaalisten taitojen pii-

riin ainakin seuraavat osa-alueet: tunnetaidot ja tunteiden säätely, elämän-hal-

lintataidot, autonomian ja luottamuksen kehittyminen, läheisten suhteiden luo-

minen ja niiden säilyttäminen, positiivisen näkemyksen kehittyminen itsestä, jo-

hon kuuluu mm. identiteetti ja itsetunto, sekä prososiaalisuus ja empatia (Born-

stein, Davidson, Keyes & Moore, 2003). Varsinkin tunteiden ja käyttäytymisen 

säätelyn taidot ovat sosioemotionaalisen hyvinvoinnin kannalta tärkeää (Pollard 

& Davidson, 2001). Samoin vertaissuhteiden luominen sekä niiden ylläpitäminen 

edistää sosiaalista hyvinvointia.  

Pollardin ja Davidsonin (2001) mukaan sosioemotionaalisten taitojen jokai-

nen osa-alue on vuorovaikutuksessa toistensa kanssa. Esimerkiksi kaverisuhtei-

den luomisessa ja säilyttämisessä kehittyneempi kyky säädellä omia tunteitaan 

auttaa lasta saavuttamaan tavoitteensa helpommin. Normaalisti lapsella kriitti-

sin aika sosioemotionaalisten taitojen kehitykseen on 3-6-ikävuosien välillä (Bier-

man & Motamedi, 2015). Kiintymyssuhteet ovat erittäin tärkeitä myöhemmälle 

sosio-emotionaaliselle kehitykselle (Bornstein ym., 2003). Myös koululla on tär-

keä rooli sosioemotionaalisten taitojen kehittäjänä (Kuusela & Lintunen, 2010). 

Koulussa korostuu etenkin sinnikäs harjoittelu taidossa kuunnella toisia. 

Empatia ajatellaan osaksi sosio-emotionaalisia taitoja (Keltinkangas-Järvi-

nen, 2011). Empatia on kyky asettua toisen asemaan ja tuntea toista kohtaan myö-

tätuntoa. Tämänkaltaisessa herkkyydessä toisen tunteille on ihmisillä synnyn-

näisiä eroja. Riggion ja kollegoiden (1989) mukaan empaattisuus voidaan jakaa 

emotionaaliseen sekä kognitiiviseen empaattisuuteen. Empaattinen ihminen ot-

taa huomioon toisen ihmisen emotionaalisen tila ja ilmaisee omia tunteitaan pei-

laten kohteen tunteita kontrolloidusti. Hän on myös tietoinen tilanteen sosiaa-

lista normeista. Tutkimusten mukaan naiset vaikuttavat olevan miehiä empaat-

tisempia sekä sanattoman viestinnän alueella vahvempia ilmaisten ja tunnistaen 
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emootioita helpommin (Toussaint & Webb, 2005; Schulte-Rüther, Markowitsch, 

Shah, Fink & Piefke, 2008). Nikolayevin, Clarkin ja Reichin (2016) mukaan hyvät 

sosioemotionaaliset taidot hyödyttävät esimerkiksi henkistä ja fyysistä terveyttä, 

elämän tyydyttävyyttä, kuten myös akateemisia saavutuksia tai työllistymistä.  

2.2 Sosiaalisten taitojen rakentuminen  

Sosiaalisten taitojen kehittäminen on yksi tärkeimmistä taidoista lapsilla (Rubin, 

Hastings, Chen, Stewart & McNichol, 1998). Sosiaaliset taidot vaikuttavat toi-

siinsa ja jos positiivista kehitystä tapahtuu yhdellä alueella, vaikuttaa se positii-

visesti myös muihin (Riggio, 1986). Suotuisten toimintatapojen oppiminen tapah-

tuu usein onnistumisen ja epäonnistumisen kautta konkreettisissa vuorovaiku-

tustilanteissa (Junttila, 2010). Vuorovaikutus on avain sosiaalisen tiedon siirty-

miseen (Rannikko, 2008). 

Salmivalli (2006) erittelee kirjassaan eri näkemyksiä, joiden mukaan lapset 

sosiaalistuvat joko vanhempien toimesta, vertaisten toimesta, tai näiden kum-

mankin yhteisvaikutuksesta. Näistä joissakin korostuu suhde vanhempiin ja en-

sisijaiseen hoitajaan perustana sisäiselle mallille myöhempään vuorovaikutuk-

seen muiden ihmisten kanssa, joissakin nähdään, että vanhemmat sekä vertaiset 

kummatkin ovat merkityksellisiä sosialisaatioprosessissa mutta heillä on erilaiset 

tehtävät lapsen elämässä tai että vanhemmat ja vertaiset vaikuttavat vastavuo-

roisesti toisiinsa. Lisäksi on tärkeää ottaa huomioon myös periytyvät ominaisuu-

det lapsen sosiaalisten taitojen kehityksessä.  

Niin vanhemmat kuin sisaruksetkin vaikuttavat merkittävästi lapsen sosia-

lisaatioprosessiin ja sosiaalisten taitojen kehitykseen. (Parke ym., 2005; Salmi-

valli, 2006; Rannikko, 2008), mutta myös kodin ulkopuoliset vertaissuhteet ovat 

tärkeitä sosiaalisten ja emotionaalisten taitojen kehittäjiä (Ladd ym., 2014; Rubin 

ym., 2007. Joskus jälkimmäisten ajatellaan olevan jopa merkittävämmässä ase-

massa kuin perheen antama tuki (Pulkkinen, 2002). Jo taaperoikäiset oppivat tai-

don koordinoida käyttäytymistään samanlaiseksi kuin leikkitoverilla, matkia ka-
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verin toimintaa ja ymmärtää että itseään matkitaan. Taaperot kykenevät vasta-

vuoroisuuteen, johon kuuluu kaverin observoiminen ja hänelle vastaaminen. 

(Rubin ym., 2007) Toisaalta taaperoiden vuorovaikutukseen kuuluvat aika ajoin 

toistuvat konfliktit (Hay & Ross, 1982, Rubin ym., 1998) 

Pulkkinen (2002) toteaa, että vertaisilta saatu apu sosiaalisten taitojen kehi-

tykseen ei pysty korvaamaan aikuisten antamaan ohjausta. Suhde vanhempiin 

on yleensä pysyvä, mikä tuo mukanaan luottamusta sekä vahvempaa emotio-

naalista tukea. Vertaissuhteet saattavat taas vaihtua nopeastikin uusiin. Tämän 

takia sosiaalisten taitojen kehityksen kannalta vertaissuhteita sekä aikuisten 

kanssa luotuja suhteita tulisi olla lapsen elämässä sopivassa suhteessa (Hartup, 

2009). Vaikka sosiaalinen alkupääoma yleensä saadaan kotoa, iän myötä perheen 

merkitys vähenee (Pulkkinen, 2002). Jos perheessä annettava sosiaalinen pääoma 

on vähäistä, lapsi joutuu itse etsimään sitä lisää muulta. Lapsen oma päättely-

kyky ei välttämättä riitä erottelemaan hyviä ja huonoja sosiaalisia malleja, jolloin 

hän on altis huonoille vaikutteille, jotka eivät edistä toivottua kehitystä.  

Lapsi oppii varhain toimintamalleja ja toisen asemaan asettumista lähisuh-

teistaan, ja pääsee myöhemmin harjoittelemaan ja soveltamaan oppimaansa esi-

merkiksi leikin avulla (Siiskonen, Aro, Ahonen, & Ketonen, 2004). Vanhempien 

kanssa juttelu ja tilanteiden ja tunteiden läpikäynti sekä palautteen saaminen aut-

tavat tehokkaan ja suotuisan vuorovaikutuksen oppimisessa. Tärkeää on sanalli-

nen vuorovaikutus, mutta myös sanattomalla vuorovaikutuksella, kuten eleillä, 

ilmeillä ja äänensävyillä, on vahva merkityksensä (Kauppila, 2006). 

2.3 Vahvuudet ja vaikeudet sosiaalisissa taidoissa  

Sosiaalista taitavuutta kuvastaa se, että yksilö saavuttaa myönteisiä tuloksia so-

siaalisissa tilanteissa. Tämä voi tarkoittaa esimerkiksi halutun toiminnan jatku-

mista tai ystävyyssuhteiden syntymistä (Salmivalli, 2006). Sosiaalisten taitojen 

puute herättää enemmän huomiota kuin se, että on sosiaalisesti taitava. (Keltin-

kangas-Järvinen, 2011). Greene ja Burleson (2003) viittaavat kirjassaan Liberma-
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nin, DeRisin ja Mueserin (1989) teoriaan, jonka mukaan sosiaalisten taitojen heik-

koudet voivat johtua riittämättömästä sosiaalisten taitojen opetuksesta ja hyvien 

mallien puutteesta. Lisäksi puutteet sosiaalisissa taidoissa voivat selittyä psyko-

logisilla ongelmilla, jotka estävät sosiaalisten taitojen kehittymisen. Myös stres-

sitekijät sekä traumaattiset kokemukset voivat vaikeuttaa sosiaalisten taitojen 

omaksumista (Greene & Burleson, 2003, 137.) Lisäksi sosiaalisten taitojen oppi-

mista voivat vaikeuttaa kielellisen kehityksen haasteet (Siiskonen ym., 2004). So-

siaalisten taitojen heikkoudet ovat yhteydessä esimerkiksi itsehallinnan vähäi-

syyteen sekä negatiiviseen emotionaalisuuteen (Pulkkinen, 2002). Sosiaaliset tai-

dot korreloivat positiivisesti itsetunnon kanssa ja kielteisesti sosiaalisten tilantei-

den pelon ja yksinäisyyden kanssa (Riggio ym., 1990).  

Tässä tutkimuksessa käytetty SDQ-kysely (Strengths and Difficulties Ques-

tionnaire; Goodman, 1997) jaottelee sosiaaliset taidot vahvuuksiin ja vai-keuk-

siin. Sosiaalisten taitojen vahvuuksia edustaa prososiaalisuus, ja heikkouksia so-

siaalisissa taidoissa ilmentävät tunne-elämän ongelmat, käytösongelmat, tark-

kaavaisuuden ongelmat sekä kaverisuhteiden ongelmat. Näistä tunne-elämän ja 

kaverisuhteiden ongelmat nähdään sisäänpäinkääntyneinä vaikeuksina, ja käy-

tösongelmat sekä tarkkaavaisuuden pulmat ulospäinsuuntautuvina vaikeuksina 

(Goodman, Lamping & Ploubidis, 2010). Nämä osa alueet eivät ole irrallisia, vaan 

yhteydessä toisiinsa. Tunteiden säätelyn strategiat esimerkiksi vaikuttavat sosi-

aaliseen käyttäytymiseen ja sosiaalisten suhteiden syntymiseen (Thompson, 

1994). Alla kuvataan kutakin SDQ-kyselyn viittä osa-aluetta erikseen. 

Prososiaalisuus. Prososiaalisuus on yksi tärkeimmistä sosiaalisen kompe-

tenssin ilmentymistä, ellei jopa tärkein (Eisenberg, 2003; Ladd ym., 2014). Se on 

itsestä lähtevää halua käyttäytyä muita hyödyttävällä tavalla riippumatta toi-

minnan tavoitteista (Eisenberg, 2003). Prososiaalisessa käytöksessä toiminta oh-

jautuu enemmänkin sisäisen motivaation, esimerkiksi toisista välittämisen, em-

patian tai omien arvojen kautta, kuin ulkoisten vaikuttajien toimesta, kuten mui-

den odotuksista, sosiaalisten palkkioista tai rangaistuksen uhkasta. Tällaista toi-

mintaa on esimerkiksi toisten auttaminen ja heistä huolehtiminen, omien tava-

roiden jakaminen, yhteistyökykyisyys, ystävällisyys, huomaavaisuus, muiden 
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tunteiden huomioon ottaminen ja lohduttaminen (Goodman ym., 2010; Graziano 

& Eisenberg, 1997). Termiä prososiaalisuus on käytetty yhdysvaltaisessa kirjalli-

suudessa yleisemminkin viitaten kaikkeen sellaiseen sosiaaliseen käytökseen, 

jolla on myönteiset seuraukset. Myös empatian ja sympatian käsitteet liitetään 

usein prososiaalisuuteen (Eisenberg, 2003).  

Prososiaalinen käyttäytyminen, kuten jakaminen, yhteistyökyky, auttami-

nen ja kommunikointi tuovat järjestystä ja harmoniaa sosiaalisiin ryhmiin. Pro-

sosiaalisesti käyttäytyvät lapset kunnioittavat muita, tukevat vertaisiaan niin 

emotionaalisesti kuin instrumentaalisesti ja luovat ihmissuhteita (Ladd ym., 

2014). Prososiaalisuus tukee sosiaalisen kompetenssin positiivista kehitystä ja 

kannustaa positiiviseen kanssakäymiseen sekä muista välittämiseen ja empati-

aan (Eisenberg, 2003). Prososiaaliseen käytökseen on yhdistetty positiivisempi 

tunneilmaisu. Muut näkevät prososiaalisesti taitavilla vähemmän häiriökäyttäy-

tymistä (Murphy, Shepard, Eisenberg, Fabes & Guthrie, 1999). Prososiaalisesti 

taitavasti käyttäytyvät ovat halutumpia kavereita ja suositumpia kaveripiirissä 

(Wentzel & McNamara, 1999). 

Prososiaalisuutta voidaan jaotella sen mukaan, mikä motivoi toimintaa. 

Motivaatio voi olla altruistista eli puhtaasti epäitsekästä toimintaa, jolloin tavoit-

teena on toisen hyvinvointi ja miellyttäminen ilman mitään henkilökohtaista saa-

vuttamista. Toimintaa voi motivoida myös saatavat palkkiot tai käytöksen sosi-

aalinen hyväksyttävyys (Eisenberg, 2003). Prososiaalisen käyttäytymisen moti-

vaatioita on hankala tutkia, koska usein käyttäytyminen perustuu vastavuoroi-

suuteen, varsinkin toisensa tuntevien välillä (Pulkkinen, 2002). Pro-sosiaalisen 

käytöksen herkkyys voi myös tietyissä olosuhteissa vaihdella. Esimerkiksi jos 

vastuunottamisessa on epäselvyyttä, ihmisten halu auttaa on heikompi.  

Prososiaalinen käytös voidaan ajatella myös olevan osa persoonallisuutta, 

ja näin hyvinkin pysyvää läpi elämän ja eri tilanteissa (Graziano & Eisenberg, 

1997). Prososiaalisuus vaikuttaisi myös olevan ainakin joltakin osaa perinnöllistä 

ja geenipohjaista (Eisenberg, 2003). Prososiaalinen käytös on yhteydessä siihen, 

missä kulttuurissa on kasvanut, ja myös siinä millä tavalla lapselle opetetaan so-

siaalisia taitoja (Graziano & Eisenberg, 1997). Jos lapsi kasvaa ympäristössä, jossa 
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odotusarvona on muista välittäminen ja huolehtiminen, hänen käytöksenä on 

prososiaalisempaa. Jos lapsi näkee ja hänelle tarjotaan kasvatuksessa altruistisia 

ja korkeamoraalisia malleja, lapsi todennäköisemmin myös käyttäytyy näin. Kui-

tenkin vielä on vähän näyttöä siitä, miten lapsuuden hyvät prososiaaliset taidot 

ennustavat positiivista sosiaalista kompetenssia aikuisuudessa (Eisenberg, 2003). 

Prososiaalisiin taitoihin vaikuttavat ikä sekä sukupuoli. Fabesin ja Eisenber-

gin (1998) meta-analyysiin mukaan iän lisääntyessä lapsilla myös heidän prososi-

aalinen käytöksensä lisääntyy. Tähän voi vaikuttaa esimerkiksi kehittyneempi 

kyky katsoa asioita muden näkökulmasta, itsesäätelyn vahvistuminen sekä pa-

rantunut moraalinen arvostelukyky. Meta-analyysi löysi todisteita myös siitä, 

että tytöt käyttäytyvät useammin prososaalisesti kuin pojat. Tyttöjen on rapor-

toitu käyttäytyvän ystävällisemmin ja huomaavaisemmin, sekä olevan sympaat-

tisia ja empaattisia. On kuitenkin epäselvää, ajattelevatko tytöt tai ajatellaanko 

heidän olevan sympaattisia ja empaattisia vai ovatko he sitä oikeasti.  

Tunne-elämän ongelmat. Negatiiviset tunteet eivät itsessään aiheuta 

tunne-elämän ongelmia, mutta pitkittyneenä tai liian voimakkaina ne voivat olla 

haitallisia (Braet ym., 2014). Tämän takia tunteiden säätely on tärkeä osa hyvin-

vointia ja elämän toimivuutta. Se on monimutkainen palapeli tunnereaktioiden 

hallintaa, arviointia ja muuntamista (Thompson, 1994). Tunteiden säätely ja hal-

linta määrittää, kuinka hyvin yksilö pystyy toiminaan erilaisissa tilanteissa mah-

dollisimman hyvin ilman konflikteja. Jos tunteita ei pysty hallitsemaan, syntyy 

psyykkistä oireilua, esimerkiksi surullisuutta ja pitkittyneenä jopa masennusta. 

Tunne-elämän ongelmat voi näkyä onnettomuutena ja itkuisuutena, ahdis-

tuneisuutena, somaattisen kivun tunteena, kuten päänsärkynä, pahoinvointina 

tai vatsakipuna, huolestuneisuutena, aikuiseen tarrautuvuutena, sulkeutumi-

sena sekä pelokkuutena, varsinkin uusissa tilanteissa (Goodman ym., 2010; De-

kovic, 1999). 

Tunteiden tunnistaminen on tärkeää, ja sen takia lapsella tulisi olla ympä-

rillään sellaisia henkilöitä, jotka osaavat käsitellä omia tunteitaan (Puolimatka, 

2004). Lisäksi lasta tulisi rakastaa ehdoitta. Kun lapsi on luonut kiintymyssuh-

teen tällaiseen aikuiseen, tunteiden näyttämisestä ja niiden tunnistamisesta tulee 
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merkityksellistä. Tunne-elämä ei syvenny ja kehity, jos lapsen tunteisiin ei vas-

tata, tai jos lapsi ei pysty vertaamaan omia tunteitaan jonkun muun tunteisiin. 

Braetin ym. (2014) mukaan tärkeää tunne-elämän taitojen kehittymiselle on sosi-

aalinen konteksti ja varsinkin vanhemmat. Pieni lapsi on riippuvainen varhaisten 

hoitajien tekemästä mallintamisesta ja toiminnan vahvistamisesta esimerkiksi 

vahvoissa tunnereaktioissa. Vanhemman malli tunnereaktiossa toimisessa ja po-

sitiivinen ja negatiivinen palaute auttavat lasta oppimaan toimintastrategioita. 

Jos näitä strategioita ei ole tai ne ovat vääränlaisia, lapsen on hankalampi selviy-

tyä uusissa haastavissa tunne-elämään liittyvää ongelmanratkaisua vaativissa ti-

lanteissa.  

Tunteiden säätelyn keinoja voi olla esimerkiksi omista tunnetiloistaan pu-

huminen tai urheilun avulla rauhoittuminen (Pulkkinen, 2002). Jos henkilöllä on 

heikot tunteiden säätelyn taidot, tunnetilat saattavat ottaa usein vallan, jolloin 

itse toiminta voi hankaloitua. Tällöin puhutaan heikosta itsehallinnasta. Vahvaan 

itsehallintaan kuuluu taas tunteiden käsittely ja positiivisten ajatusmallien hyö-

dyntäminen parhaan lopputuloksen löytämiseksi.  

Tunteet vaikuttavat melkein kaikkeen toimintaa, eikä tunteita voida ym-

märtää irrallisina muista elämänalueista (Goldie, 2000). Näin toimivat myös 

tunne-elämän ongelmat. Lapset, joilla on heikot tunteiden säätelyn taidot, torju-

taan useammin kaverisuhteissa (Kim & Cicchetti, 2010). Heikko tunteiden säätely 

vaikuttaa lisäävän masentuneisuutta (Kovacs, Joormann & Gotlib, 2008) ja ahdis-

tuneisuutta (Carthy ym., 2010). Tunteiden säätelyn taidot ennustavat yhteiskun-

taan sopeutumista, alkoholin käyttöä, työuran kehitystä, parisuhdetta sekä sosi-

aalista toimintakykyä (Pulkkinen, 2002). Heikon tunteiden säätelyn omaavilla on 

myös taipumus eristyneisyyteen ja impulsiivisuuteen (Braet ym., 2014).  

Tunne-elämän ja käyttäytymisen ongelmat ovat yhteydessä kielteisen mi-

näkuvan kanssa (Ylihärsilä, 2014). Sosioemotionaalisesti taitavilla vaikuttaisi ole-

van parempi itsetunto ja he näkevät itsensä positiivisemmin sosiaalisissa tilan-

teissa (Riggio ym., 1990). Taas sosiaaliemotionaalisesti taitamattomat ovat use-

ammin yksinäisiä tai kokevat sosiaaliset tilanteet ahdistavaksi. Huono itsetunto 

on riskitekijä niin tunne-elämän ongelmiin kuin käytösongelmiin (Leary, 
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Schreindorfer & Haupt, 1995). Sosioemotionaalinen hyvinvointi on yhteydessä 

myös parempaan koulusitoutumiseen sekä sinnikkyyteen ja ongelmanratkaisu-

taitoihin (Durlak, Domitrovich, Weissberg & Gullotta, 2015). Huono koulume-

nestys on yhteydessä tunne-elämän ongelmiin, ja varhainen puuttuminen ja en-

naltaehkäisy ennustaa parempaa hoitomenestystä (Lopez, 2005). 

Käytösongelmat. Tunne-elämän ongelmat ovat usein kytköksissä käyttäy-

tymisen ongelmiin: ongelmat käytöksessä voivat aiheuttaa tunne-elämän ongel-

mia, ja päinvastoin (Ybrandt, 2008; Thompson, 1994). Käytösongelmat saattavat 

ilmetä varasteluna ja valehteluna, joutumisena usein tappeluihin tai muiden kiu-

saamisena, tottelemattomuutena aikuisia kohtaan ja kiukunpuuskina ja aggres-

siivisuutena (Goodman ym., 2010). Ongelmat käytöksessä voivat näkyä myös it-

sensä vahingoittamisena, muiden omistamien asioiden tuhoamisena, huutami-

sena, häiriköintinä ja muiden syyllistämisenä (Beavers, Iwata & Lerman, 2013).  

Kaikki lapset eivät ole yhtä pystyviä kontrolloimaan omaa käytöstään (Ru-

bin ym., 1998). Ongelmakäytöksen muodostumiseen vaikuttaa monet lapsen 

omiin ominaisuuksiin, perheeseen sekä perheen ulkopuolisiin syihin liittyvät ris-

kit ja suojaavat tekijät (Dekovic, 1999). Lapsen omat ominaisuudet vaikuttavat 

enemmän sisäisiin ongelmiin (tässä tutkimuksessa tunne-elämän ongelmat), kun 

taas perheeseen liittyvät asiat, kuten kiintymyssuhde tai tuen ja valvonnan määrä 

vaikuttavat niin sisäisiin kuin ulkoisiin ongelmiin eli käytösongelmiin. Perheissä, 

joissa on paljon konflikteja, on usein huonompi suhde vanhemman ja lapsen vä-

lillä sekä vähemmän aikuisen valvontaa, mikä taas johtaa haitallisiin kaverisuh-

teisiin ja lisääntyvään ongelmakäytökseen (Ary ym., 1999). 

Antisosiaalinen käytös katsotaan ylipäätään huonolla silmällä yhteiskun-

nassa. Aggressiivinen ja luotaantyöntävä käytös vaikuttaa vertaisten hyväksyn-

tään (Coie & Kupersmitd, 1983). Antisosiaalista käytöstä yritetään kitkeä pois 

luokkahuoneista, koska se on uhka ryhmässä toimimiselle, ryhmäläisten oikeuk-

sille ja turvallisuudelle (Ladd ym., 2014). 

Jos eteen tulee ongelmallinen tilanne sosiaalisissa suhteissa, käytösongel-

maisen voi olla vaikea hallita vihaa (Schwartz, Proctor & Chien, 2001). Aggres-
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siivisuutta voi olla monenlaista ja yleensä se jaetaan suoraan ja epäsuoraan ag-

gressiivisuuteen (Archer & Coyne, 2005; Rubin ym., 1998). Suora aggressiivisuus 

on heti näkyvää, kuten väkivaltaisuutta, ja epäsuora aggressiivisuus on toisen 

satuttamista sosiaalisen manipulaation keinoin. Tällaista voi olla esimerkiksi juo-

ruilu toisen selän takana tai muiden suostuttelu välttelemään kaveriaan. Tutki-

musten mukaan molemmat sukupuolet käyttävät saman verran sanallista ag-

gressiivisuutta, mutta pojat turvautuvat useammin fyysiseen eli suoraan aggres-

siivisuuteen, kun taas tytöt käyttävät enemmän epäsuoraa aggressiivisuutta 

(Björkqvist, 2018). Ainakin epäsuoran aggressiivisuuden kohdalla vaikuttaisi 

siltä, että lapset, joka ovat epäsuorasti aggressiivisia eli muille ilkeitä, ovat sitä 

myös aikuisena (Vaillancourt & Farrell, 2021). 

Lapset, jotka ovat aggressiivisia, on vaikeuksia ylläpitää kaverisuhteita. 

(Parker & Seal, 1996). Aggressiivinen ja luotaantyöntävä käytös voi myös aiheut-

taa kiusaamista (Schwartz ym., 2001). Nämä lapset ovat kaikista hyljeksityin 

ryhmä vertaisten keskuudessa ja heillä on paljon puutteita sosiaalisten taitojen 

kehityksessä. Vuorovaikutustilanteissa torjutuksi tulevat niin aggressiiviset ja 

häiritsevät kuin ujot ja vetäytyvät (Salmivalli, 2006).  

Käytösongelmilla ja aggressiivisuudella on todettu olevan myös yhteys hei-

kompaan akateemiseen suoriutumiseen peruskoulussa ja jopa koulun keskeyttä-

miseen (Vuoksimaa ym., 2021; Risser, 2013; Lopez, 2005). Opettajat ja muut op-

pilaat näkevät käyttäytymisen häiritsevänä. Tämä yhteys on todettu niin pojilla 

kuin tytöilläkin. Aggressiivisella käytöksellä on yhteys myös nuorisorikollisuu-

teen (Rubin ym., 1998). 

Käytösongelmat johtavat heikompaan itsetuntoon (Dekovic, 1999). Käytös-

ongelmiin liittyy myös narsismi, eli liiallinen rakkaus itseään kohtaan, sekä myös 

liiallinen negatiivisuus itseään kohtaan (Ybrandt, 2008). Positiivinen minäkuva 

lapsena ja nuorena näyttää suojaavan ongelmakäytökseltä. Negatiivinen minä-

kuva on taas riski ongelmakäytökselle niin tytöillä kuin pojillakin. 
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Ongelmakäyttäytymisen ennaltaehkäisyssä pitäisi huomioida niin lasta 

suojaavat tekijät, kuten hyvät ongelmanratkaisustrategiat, hyvä suhde vanhem-

piin, vanhempien valvonta, kuin myös riskitekijät, kuten haitallinen kaveripiiri 

(Dekovic, 1999).  

Kaverisuhteiden ongelmat. Vertaissuhteilla on voimakkaita vaikutuksia 

lapsen hyvinvointiin, minäkuvaan, sosiaalisiin taitoihin, kognitiivisiin taitoihin 

sekä käytökseen (Bukowski, 2003). Kaikki lapset eivät kuitenkaan pysty muodos-

tamaan positiivisia vertaissuhteita. (Rubin ym., 1998) Lapsi, jolla on kaverisuh-

teiden ongelmia, leikkii usein itsekseen, vaikuttaa yksinäiseltä, voi olla kiusattu 

ja toimii paremmin aikuisten kuin lasten kanssa. Hänellä ei vaikuta olevan mon-

taa ystävää eikä hän tunnu olevan suosittu kavereiden keskuudessa (Goodman 

ym., 2010). 

Tärkeä taitekohta lapsuuden ja aikuisuuden välillä on irtautuminen van-

hemmista ja yksilöityminen (Rubin ym., 2007). Nuori alkaa luomaan uudenlaisia 

suhteita vertaisiin, jotka poikkeavat aikaisemmista. Yksilöllistymisprosessissa 

lapsi voi tulla liian riippuvaiseksi vertaisistaan, mikä voi tehdä itsenäistymisen 

ja autonomisuuden mahdottomaksi. Toisaalta tämä voi helpottaa perheestä ir-

tautumista.  

Kaverisuhteisiin vaikuttavat myös tunne-elämän ongelmat ja käytösongel-

mat (Thompson, 1994). Lapsi, joka pystyy säilyttämään malttinsa haastavissa ti-

lanteissa, pystyy luultavasti myös käyttäytymään sosiaalisesti hyväksyttävällä 

tavalla ja luomaan ja säilyttämään kaverisuhteita.  Sosiaalisesti pätevä lapsi pys-

tyy olemaan osana vertaisryhmää ja toimimaan ongelmitta ryhmätilanteissa (Ru-

bin ym., 2007). Lapsi pystyy myös sitoutumaan tyydyttäviin ihmissuhteisiin, 

jossa kanssakäyminen on tasapainoista ja vastavuoroista.  

Syy sosiaaliseen vetäytymiseen ja sosiaalisista aktiviteeteista pidättäytymi-

seen toisten lasten kanssa voi olla esimerkiksi sosiaaliset pelkotilat, ahdistunei-

suus tai halu olla yksin (Rubin, Coplan & Bowker, 2009). Lapsi saattaa jäädä ul-

kopuoliseksi omasta tahdosta, vaikka olisikin vertaisten keskuudessa suosittu ja 

sosiaalisesti kyvykäs. Usein siihen vaikuttaa ahdistuneisuus muista ja ajatukset 

heidän sopivuudestaan seuraksi (Junttila, 2010). Joillakin on tarve viettää aikaa 
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yksin ja jotkut taas välttelevät sosiaalista kanssakäyntiä, vaikka ovatkin seurassa. 

Joillakin lapsilla ei ole muuta vaihtoehtoa, koska heidät on jätetty ulkopuolelle ja 

torjuttu sosiaalisesta yhteisöstä (Rubin ym., 2009). On vaikeaa erotella, milloin 

lapsi haluaa itse vetäytyä pois muiden seurasta ja milloin vertaiset jättää ulko-

puolelle.  

Kaverisuhteiden ongelmat ja sosiaalinen vetäytyminen voi aiheuttaa monia 

sosio-emotionaalisia vaikeuksia, kuten ahdistuneisuutta, matalaa itsetuntoa, ja 

jopa masennusta (Rubin ym., 2009). Lisäksi siitä voi seurata yksinäisyyttä, syrji-

tyksi joutumista, kiusaamista ja kaverisuhteiden laadun huononemista. Torjutut 

lapset ovat alttiimpia kavereilta tulevalle huonolle kohtelulle (Buhs & Ladd, 

2001). Lapsesta saattaa tulla ahdistuneempi, varovaisempi ja ujompi sosiaalisissa 

kanssakäymisessä. Tämä vaikuttaa puolestaan lapsen motivaatioon lähestyä 

muita, ja aloittaa sosiaalista kanssakäymistä (Asendorpf, 1990). Saattaa syntyä 

noidankehä, jossa kaveripiiristä poissuljetun lapsen psyykkinen oireilu lisääntyy 

ja käytös huononee, minkä vuoksi hänen torjumisensa jatkuu ja voimistuu. Ver-

taiset jättävät huomioitta tai rankaisevat epätavallista sosiaalista käytöstä ja puo-

lestaan palkitsevat ja vahvistavat positiivista ja kulttuurillisesti sopivaa ja päte-

vää käytöstä (Rubin ym., 2007). 

Kaverisuhteiden ongelmat voivat esiintyä myös hankaluuksina koulussa, 

kuten opettaja-lapsi-suhteen huonoutena tai koulun välttelyä (Rubin ym., 2009). 

Ystävyyssuhteissa torjutut lapset ovat vähemmän motivoituneita osallistumaan 

koulun aktiviteetteihin ja välttelevät koulua enemmän (Buhs & Ladd, 2001). Lap-

suudessa vähäinen sosiaalinen vuorovaikutus voi aiheuttaa yksilölle saman 

suuntaisia ongelmia myös myöhemmin aikuisuudessa (Rubin ym., 2009). 

Tarkkaavuuden ja yliaktiivisuuden ongelmat. Häiriöt tarkkaavuudessa ja 

yliaktiivisuudessa (ADHD, attention deficit hyperactivity disorder) liittyvät neu-

robiologisiin poikkeamiin aivoissa (Käypähoito -suositus, 2019). ADHD voidaan 

puhekielessä jakaa kahteen eri osioon, tarkkaavuuden ongelmiin (ADD) sekä yli-

aktiivisuuden ongelmiin. Tutkimuksen valossa ADHD vaikuttaa olevan vahvasti 
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perinnöllinen, mutta sen muodostumiseen voi liittyä myös raskausajan ja synny-

tyksen vaikeudet, aivosairaus tai psykososiaalinen kasvuympäristö (Voutilainen, 

Sourander & Lundström, 2004). 

Tarkkaavuuden ongelmat ja yliaktiivisuus voivat näkyä levottomuutena ja 

kyvyttömyytenä pysyä paikallaan, kiemurteluna ja tavaroiden hypistelynä, mie-

lenkiinnon harhailuna ja häiriintymisenä, harkintakyvyn tai pitkäjänteisyyden 

puuttumisena (Goodman ym., 2010). Ongelmat tarkkaavuudessa ja aktiivisuu-

dessa voivat jatkua lapsuudesta aikuisuuteen, jolloin ne voivat aiheuttaa vai-

keuksia opiskeluissa ja työelämässä (Penttilä, Rintahaka & Kaltiala-Heino, 2011). 

Aikaisemman tutkimuksen valossa (vuosilta 1978-2005) tarkkaavaisuuden ja yli-

aktiivisuuden häiriöitä esiintyy selvästi enemmän pojilla kuin tytöillä (Polanc-

zyk, de Lima, Horta, Biederman & Rohde, 2007). 

ADHD:hen liittyy usein myös jokin muu psykiatrinen sairaus (Penttilä ym., 

2011). Näitä voivat olla käytös- ja uhmakkuushäiriöt, mielialahäiriöt, ahdistunei-

suushäiriö, päihdeongelmat, psykoosi, epäsosiaalinen persoonallisuushäiriö ja 

syömishäiriöt. Lapsilla, joilla on diagnosoitu ADHD, on todettu olevan vaikeuk-

sia kaverisuhteissa ja käytöksessä (Ros & Graziano, 2018) sekä muita lapsia 

enemmän haasteita tunne-elämässä (Sjöwall, Roth, Lindqvist & Thorell, 2013).  

ADHD:lla on todettu selvästi olevan yhteyttä rikolliseen käyttäytymiseen, 

mutta yhteisvaikuttajana siihen liitetty myös antisosiaalisuus, käyttäytymisen 

ongelmat, vanhempien heikko koulutustaso ja kodin rikkonaisuus (Mannuzza 

ym., 2008; Sourander ym., 2006).  

ADHD vaikuttaa jonkin verran myös suoriutumiseen koulussa. Lapsilla, 

joilla on häiriöitä tarkkaavuudessa, suoriutuvat ikätovereitaan heikommin valp-

pautta ja työmuistia vaativissa tehtävissä (Ruotsalainen, 2016). Lapset, joilla on 

ADHD vaikuttaisi saavan huonompia akateemisia tuloksia lukemisessa, kirjoit-

tamisessa ja matematiikassa (McConaughy, Volpe, Antshel, Gordon & Eiraldi, 

2011). ADHD diagnoosin saaneet lapset ovat vähemmän läheisiä ja yhteistyössä 

opettajiensa kanssa, ja joutuvat useammin konflikteihin. Tämä on riski haastei-

siin koulunkäynnissä ja ulkopuoliseksi joutumista kaverisuhteissa, mikä taas 

puolestaan johtaa itsetunnon heikkenemiseen ja yksinäisyyteen (Ewe, 2019).   
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3 DIGITAALISET PELIT 

3.1 Digitaalisten pelien pelaaminen ja niiden vaikutukset 

Videopelit ovat elektronisia, virtuaalisia pelejä, joita voidaan pelata monilla eri-

laisilla alustoilla. Näitä alustoja ovat esimerkiksi tietokoneet, pelikonsolit, kuten 

XBOX tai PlayStation, tai käsin kannettavat laitteet, kuten mobiililaitteet, tabletit 

ja käsikonsolit. Suomessa mobiilipelit ovat suosituin pelimuoto (Kinnunen, Tuo-

mela & Mäyrä, 2022). Ulkomaisissa julkaisuissa puhutaan enemmän videope-

leistä (video games) tai tietokonepohjaisista peleistä (computer based games), 

mutta kotimaisissa julkaisuissa puhutaan usein digitaalisista peleistä (digital ga-

mes). Tässä tutkimuksessa käytän termejä videopelit ja digitaaliset pelit syno-

nyymeinä toisilleen. 

Videopelit tuovat ilon tunteita ja auttavat rentoutumaan (Granic ym., 2014). 

Videopelit voivat myös aktivoida meitä fyysisesti (Halbrook ym., 2019). Pelit yli-

päätään ovat vuosituhansien aikana tuottaneet ja pitäneet yllä tunteellisia reakti-

oita, kuten nautintoa, viihtymistä ja pettymyksiä (Tettegah & Huang, 2016). Ih-

miset ovat pelanneet ja leikkineet esimerkiksi monenlaisia roolileikkejä. Ihmiset 

ovat aina hakeutuneet pelien ääreen, koska ne stimuloivat meitä ja aiheuttavat 

tunnereaktioita. 

Ennen koronapandemiaa vuonna 2018 Tampereen, Turun ja Jyväskylän yli-

opistojen Pelaajabarometri -kyselytutkimuksen mukaan suosituin mediaharras-

tamisen muoto 10-19-vuotiaiden keskuudessa oli digitaalisten pelien pelaaminen 

(Kinnunen, Lilja & Mäyrä, 2018). Korona-aikana vuonna 2020 suomalaisten pe-

laaminen lisääntyi voimakkaasti, minkä jälkeen se on hieman vähentynyt, mutta 

on edelleen huomattavasti runsaampaa kuin ennen pandemiaa (Kinnunen ym., 

2022). Digitaalisia pelejä pelaa noin 80% suomalaisista ja aktiivisten pelaajien 

määrä on noin 65% 10-75-vuotiaista. Aktiiviset pelaajat Pelaajabarometrissä on 

määritelty niin, että digitaalisia pelejä on pelattava kerran kuukaudessa tai use-

ammin. Miehet ovat pelaamisessa naisia aktiivisempia (Hauge & Gentile, 2003). 
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Kuitenkin yli 50 % naisista pelaa suomessa aktiivisesti eli ainakin kerran kuussa 

(Kinnunen ym., 2018). 

Pelaaminen vähenee iän myötä (Kinnunen ym., 2022). Nuorempana pelaa-

minen on aktiivisempaa sekä monipuolisempaa kuin vanhempana. Pelaajien 

keski-ikä digitaalisten pelien kohdalla on noin 38 vuotta. Keski-ikä niille, jotka 

eivät pelaa lainkaan digitaalisia pelejä on noin 52 vuotta. Lapset ja nuoret ovat 

nykyään Suomessa aktiivisimmin pelaamista harrastava ikäryhmä. 

Useimmiten videopelien pelaaminen on omaehtoista, kotona tapahtuvaa 

harrastustoimintaa (Fletcher, Nickerson & Wright, 2003). Ehkä isoin muutos vi-

deopelien pelaamisessa viimeisen kahdenkymmenen vuoden aikana on pelaami-

sen sosiaalinen luonne (Granic ym., 2014). Ihmiset esimerkiksi luovat ystävyys-

suhteita monipeleissä ja viettävät aikaa perheidensä kanssa pelien äärellä. 

Tärkeäksi osaksi digitaalisten pelien pelaamista varsinkin tietokoneella ja 

konsolilla on muodostunut videoiden tekeminen sekä striimaaminen, eli oman 

pelaamisen reaaliaikainen videojakelu. Striimaaminen ja striimien katselu lisää 

suosiotaan koko ajan suomalaisten keskuudessa (Kinnunen ym., 2022). Vuonna 

2022 29% suomalaisista katsoi jotakin videopeleihin liittyvää sisältöä vähintään 

silloin tällöin. Lisäksi videopeleihin on viime vuosikymmen aikana tullut mu-

kaan kilpaileminen, eli E-urheilu tai eSport, joka on muuttunut yhä suositum-

maksi ja tullut parempaan tietoisuuteen 2010-luvun aikana (Fletcher ym., 2003). 

E-urheilu ammatillistuu koko ajan enemmän myös Suomessa ja sitä näytetään 

ajoittain televisiossa Ylen kanavilla. E-urheilun katsominen ja videopeleihin liit-

tyvän materiaalin julkaisu esimerkiksi striimauksen muodossa tuo ihmisiä yh-

teen ja vahvistaa sosiaalisia suhteita ja laajentaa kaveripiiriä.  

Monissa tutkimuksissa tutkijat ovat esittäneet videopelien positiivisia sekä 

negatiivisia vaikutuksia, vaikka keskittyminen on ollut väkivaltaisten pelien yh-

teyksillä pelaajan käyttäytymiseen (Gentile ym., 2009). Videopeleillä on tutkittu 

olevan viidenlaista vaikutusta pelaajaan: määrällinen (amount), sisällöllinen 

(content), tilanteellinen (context), rakenteellinen (structure) ja mekaaninen 

(mechanics) (Gentile ym., 2009; Gentile & Stone, 2005). Pelaamisen määrä on yh-
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teydessä esimerkiksi akateemiseen suoriutumiseen tai ylipainoisuusriskiin. Pe-

laamisen sisältö on taas yhteydessä esimerkiksi aggressiivisuuteen tai yksittäisen 

asian oppimiseen. Pelaamisen tilanteellisuus ja asiayhteys saattaa vaikuttaa sisäl-

löllisiin vaikutuksiin, esimerkiksi sosiaalinen konteksti parantaa moninpelikoke-

musta. Videopelien rakenne on yhteydessä visuaalisen huomioimisen parantu-

miseen. Videopelien mekaniikka taas parantaa esimerkiksi silmä-käsi -koordi-

naatiota. 

Pitkään videopelejä pelanneet kokeneet pelaajat omaavat tutkitusti parem-

mat kognitiiviset taidot kuin vähän pelaavat (Boot, Kramer, Simons, Fabiani & 

Gratton, 2008). Paljon pelejä pelanneet pystyvät havainnoimaan nopeammin liik-

kuvia esineitä, liikuttamaan ja kääntelemään objekteja vaivattomammin mieles-

sään, vaihtamaan käsillä olevaa tehtävää nopeammin ja näkemään helpommin 

muutoksia lyhytkestoiseen muistiin tallennetuissa asioissa.  

Paljon toimintavideopelejä pelaavat omaavat paremmat visuaalisen huomi-

oimisen taidot verrattuna niihin, jotka eivät pelaa (Green & Bavelier, 2003). Li-

säksi toimintapelien pelaamisen jälkeen visuaaliset taidot olivat kehittyneet 

niillä, jotka eivät yleensä pelaa. Videopelien pelaamisen on myös todettu olevan 

yhteydessä kehittyneempään päätöksentekoprosessiin (Toh, 2016). 

3.2 Sosiaalinen kompetenssi videopeleissä  

3.2.1 Sosiaaliset suhteet videopeleissä 

Videopelien pelaaminen harrastuksena on aikaisemmin ollut monilta osin pas-

siivinen, mutta se on muuttunut yhä aktiivisemmaksi ajan kuluessa. Peliyhtiöt 

ovat kehittäneet liikunnallisempia pelejä ja videopeleihin kuuluu nykyään erot-

tamattomana osana sen sosiaalinen luonne. Videopelejä pelataan yhä myös yksi-

nään, mutta enenevissä määrin pelejä pelataan netissä kavereiden kanssa. 

Pelaajat pelaavat pelejä yhdessä muiden kanssa joko fyysisesti samassa pai-

kassa tai virtuaalisesti netin kautta. Peleissä voidaan esimerkiksi viettää aikaa 

yhdessä, opettaa toisia ja jakaa hyviä neuvoja, ystävystyä sekä saada kokemuksia 
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johtajuudesta (Olson, 2010). Halbrookin ja kollegoiden (2019) mukaan sosiaali-

nen pelaaminen on videopelien pelaamista muiden kanssa, joko kilpailullisesti 

tai yhteistyöllisesti. Pelaajat pelaavat joko yhteisen tavoitteen saavuttamiseksi 

yhdessä tiimissä, tai vastakkain muita vastaan kilpaillen.  

Pelaamisen lisäksi pelaajat kommunikoivat ja kontaktoituvat toisten kanssa 

pelien ulkopuolella (Lenhart ym., 2008). Peleistä keskustellaan niin netissä kuin 

netin ulkopuolella, esimerkiksi kirjoitetaan kommentteja keskustelupalstoille, 

tehdään arvosteluja tai neuvotaan muita pääsemään pelejä läpi. Sisällön tuotta-

minen ylipäätään pelaamiseen ja peleihin liittyen on nykyään erittäin suosittua 

ja lisäksi monella tapaa sosiaalista (Sjöblom & Hamari, 2017). Suosittujen sisältöä 

luovien striimajien ja tubettajien ympärille muodostuu yhteisöjä (Smith, Obrist  

& Wright, 2013). Striimien katsominen on passiivisempaa kuin pelaaminen, 

mutta se voi olla myös erittäin aktiivista (Sjöblom & Hamari, 2017). Katsojat voi-

vat pelkästään katsoa lähetystä passiivisesti, mutta he voivat myös kommentoida 

pelaamista, kysyä ja jutella reaaliajassa pelaajan kanssa (Smith ym., 2013). He voi-

vat luoda pelaajalle omaa peli- ja videomateriaalia, jota striimaaja voi katsella ja 

pelata.  

Yhdysvalloissa jo 2008 melkein puolet teineistä on raportoitu pelaavan 

osana jotain ryhmää (Lenhart ym., 2008). Näistä pelaavista nuorista suurin osa 

(76%) pelaa muiden kanssa jollain tavalla, joko netissä tai fyysisesti samassa pai-

kassa. Pojat pelaavat tyttöjä useammin netissä muiden kanssa. Iso osa pelaa li-

säksi yksikseen, vaikka pelaisivatkin muiden kanssa.  

Pelien sosiaalisuus voi johtaa vahvoihin sosiaalisiin suhteisiin (Trepte, Rei-

necke & Juechems, 2012). Yhdysvalloissa nuorista aikuisista 70% miehistä ja 55% 

naispelaajista kertoo videopelien auttavan heidän pitämään yhteyttä ystäviin ja 

perheeseen (Entertainment software association, 2020). Oikean elämän ystävien 

kanssa pelaaminen auttaa jakamaan pelin iloa myös pelin ulkopuolella. Pelin ul-

kopuolisten ystävien kanssa pelaaminen voi auttaa hallitsemaan ongelmapelaa-

mista (Jones, Scholes, Johnson, Katsikitis & Carras, 2014).  
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Sosiaaliset videopelit voivat auttaa löytämään turvallisia kiintymyssuhteita 

(Kowert & Oldmeadow, 2015). Videopelit tarjoavat läheisyyttä, kuuluvuuden-

tunnetta ja turvallisuutta niille, jotka muuten elämässä välttelee tai joiden on vai-

kea saavuttaa kiintymyssuhteita. Varsinkin alle 18-vuotiaat ovat raportoineet 

nettipeleissä muodostuneiden ystävyyssuhteiden olevan verrattavissa tai jopa 

parempia kuin oikean elämän ystävyyssuhteet (Yee, 2006). Näistä pelikavereista 

voi muodostua elämänmittaisia ystäviä.  

Sosiaalisissa videopeleissä pelaajat voivat ilmaista itseään eri tavoilla kuin 

he ovat tottuneet pelin ulkopuolella, esimerkiksi ulkonäkönsä, sukupuolensa, 

seksuaalisuutensa tai ikänsä takia (Cole & Griffiths, 2007). Videopeleissä nuori-

kin lapsi pääsee olemaan täysivaltainen yhteiskunnan jäsen sekä poliittinen toi-

mija (Kallio, 2008). Oman hahmonsa kautta pelaaja luo itselleen uuden identitee-

tin ja pääsee vaikuttamaan asioihin uusissa sosiaalisissa ulottuvuuksissa. Kun 

nuori on osana uutta sosiaalista tilaa hahmonsa muodossa, on paljon helpompi 

heittäytyä rooliin ja tutkia uusia asioita. Nuori on pelaamassa omassa tutussa ti-

lassaan (esimerkiksi omassa huoneessaan), mutta samalla hän on jossain toisessa 

ulottuvuudessa. Tällöin on helpompaa esimerkiksi jutella vastakkaisen suku-

puolen kanssa ja kokeilla erilaisia ihmissuhteita hetkellisesti. Pelaajat voivat pu-

hua asioista, joista eivät puhuisi muuten oikeassa elämässä. Pelin sisällä muo-

dostuu vahvoja ystävyyssuhteista, joissa on turvallista jakaa tunteita (Ewoldsen 

ym., 2012). Kun pelejä pelataan yhdessä muiden kanssa, väkivaltaisten videope-

lien haittavaikutukset ovat pienemmässä roolissa ja yhteistoiminnallinen käytös 

korostuu.  

Yhdysvaltalaistutkimuksen mukaan nuoret kohtaavat niin prososiaalista 

kuin antisosiaalistakin käytöstä pelatessaan muiden kanssa (Lenhart ym., 2008). 

Melkein kaksi kolmasosaa tutkittavista raportoi nähneensä tai kuulleensa ilkeää 

käytöstä tai aggressiivisuutta pelatessaan. Tällaista käytöstä nähneistä 85% kui-

tenkin kertoi myös nähneensä muiden olevan anteliaita ja auttavaisia pelates-

saan.  
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Domahidi kolleegoineen (2018) on tutkinut, ettei videopelejä pelaamalla so-

siaalisesti netissä olisi pitkäaikaisia vaikutuksia oikean maailman ystävyyssuh-

teisiin tai sosiaaliseen kanssakäyntiin. Ewoldsen kolleegoineen (2012) on taas 

löytänyt tutkimuksessaan yhdessä pelaamisen vahvistavan prososiaalisia taitoja 

ja yhteistyökykyä myös pelimaailman ulkopuolella. Varsinkin prososiaaliset pe-

lit tukevat myös pelin ulkopuolista kykyä yhteistyöhön, jakamiseen, empatiaan 

ja positiivisten suhteiden ylläpitämiseen (Harrington & O’Connell, 2016). 

3.2.2 Käytösongelmat, prososiaalisuus ja videopelit 

Videopelien vaikuttavuus ja yhteys sosiaaliseen kompetenssiin on ollut kiivaan 

keskustelun aiheena jo jonkin aikaa (Greitemeyer & Mügge, 2014). Varsinkin vi-

deopelien aiheuttama aggressiivisuus on ollut paljon esillä ja väittelyn aiheena 

parin vuosikymmenen aikana (Ferguson, 2007; Anderson ym., 2010; Greitemeyer 

& Mügge, 2014). Aikaisempi tutkimusaineisto näyttäisi olevan ristiriidassa kes-

kenään, myös meta-analyysien kohdalla (Halbrook ym., 2019). Tutkimuksissa 

korostuu selkeästi vastakkainasettelu siitä, onko videopeleillä yhteys aggressii-

visuuteen, ja jos siitä on saatu näyttöä, onko se merkitsevää. Keskityn tässä kap-

paleessa käytösongelmissa enemmän aggressiivisuuteen, koska se vaikuttaa hal-

litsevan videopeleihin liittyvää tutkimuskenttää.  

Videopeleistä on teknologian kehittyessä tullut realistisempia ja kuvaavam-

pia (Sestir & Bartholow, 2010). Luonto näyttää aidolta valon ja varjon vaihtelui-

neen, kuten myös väkivalta hyppää realistisena silmille. Suurin osa peleistä si-

sältää niin väkivaltaista kuin väkivallatonta sisältöä. Väkivaltaiset pelit saatetaan 

nähdä usein vain vihollisten tuhoamisena ja tappamisena. Iso osa peleistä sisäl-

tää myös prososiaalisia elementtejä, kuten positiivista kanssakäyntiä, itsehillin-

tää ja muiden auttamista (Lenhart ym., 2008). 

Tutkimus on ollut aiemmin kiinnostunut enemmänkin videopelien negatii-

visista vaikutuksista (Halbrook ym., 2019). Väkivaltaisuus kaikessa mediassa 

saattaa aiheuttaa lyhytaikaisia vaikutuksia, mutta ne ovat vahvempia vanhem-

milla kuin nuorilla lapsilla (Bushman & Huesmann, 2006). Median väkivaltai-
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suudelle altistuminen pitkäaikaisesti taas vaikuttaa enemmän lapsiin kuin aikui-

siin. Altistuminen saattaa aiheuttaa vihaisuutta, aggressiivisia ajatuksia, helpom-

paa ärsyyntyneisyyttä.  

Monet tutkimukset ovat löytäneet yhteyttä videopelien ja väkivaltaisen 

käytöksen välillä (Prescott, Sargent & Hull, 2018; Gentile & Stone, 2005). Väkival-

taiset pelit vaikuttavat nostavan aggressiivisen käytöksen, ajatusten ja tunteiden 

riskiä (Anderson & Bushman, 2001). Väkivaltaiset videopelit voivat vahvistaa ag-

gressiivisuuteen liittyviä tietoja ja uskomuksia, aggressiivisia käyttäytymismal-

leja, nostamalla esiin aggressiivista persoonaa ja mahdollisesti aiheuttaen aggres-

siivista käytöstä (Shao & Wang, 2019). Anderson (2010) on kollegoineen tutkinut 

pelaajien itsearvioita ja väkivaltaisten videopelien yhteyttä, ja löytänyt pelien li-

säävän aggressiivisia ajatuksia, käytöstä ja tunteita ja laskevan prososiaalista 

käytöstä ja empatiaa. Kulttuurillisia eroja ei ole löydetty läntisen ja itäisen maa-

ilman välillä, eikä myöskään eroja sukupuolten välillä (Anderson ym., 2010). 

Korrelaatiot Andersonin ja kollegoiden tutkimuksessa ovat kuitenkin pieniä 

(Halbrook ym., 2019). 

Väkivaltaisten pelien pelaaminen myös vaikuttaisi vahvistavan aggressiivi-

sen minäkuvan oppimista (Uhlmann and Swanson, 2004). Väkivaltaiset videope-

lit saattavat myös tuoda turvattomuuden tunnetta tutuissa ympäristöissä, kuten 

koulussa (Kuntsche, 2004). American Psychological Associationin (APA) tutki-

muksista tekemän arvion mukaan videopeleillä on yhteys aggressioon, mutta ei 

väkivaltaisuuteen (Calvert ym., 2017). 

Suomalaisessa tutkimuksessa vuonna 2006 tutkittiin videopelien yhteyttä 

suoraan ja epäsuoraan aggressiivisuuteen (Wallenius, Punamäki & Rimpelä, 

2006). Suoraa aggressiivisuutta havaittiin varsinkin 10-vuotiailla pojilla. Epäsuo-

raa aggressiivisuutta havaittiin vanhemmilla pojilla, varsinkin jos heidän sosiaa-

linen älykkyytensä oli korkea. Pelaajilla myös huono lapsi-vanhempi -suhde oli 

yhteydessä suoraan aggressiivisuuteen. 

Videopeliväkivallan yhteys aggressiivisuuteen on kuitenkin yleensä riip-

puvainen yksilöllisistä tilanteista. (Wallenius ym., 2006) Pelin ulkopuolinen sosi-
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aalinen konteksti on tärkeänä muuttujana aggressiivisuuden ja väkivaltaisten pe-

lien välillä (Halbrook ym., 2019). Fergusonin ja kollegojen (2011) tutkimuksessa 

pelaajien väkivaltaista käytöstä ennusti masennus, perheväkivalta, taipumus an-

tisosiaalisuuteen ja huono kaveripiiri. Kiinassa tehdyssä kyselytutkimuksessa 

havaittiin väkivaltaisten videopelien ja aggressiivisuuden yhteys perhetaustaan 

ja uskomuksiin aggressiivisuudesta (Shao & Wang, 2019). Hyvässä perheympä-

ristössä olevilla pelaajilla havaittiin vain suoraa aggressiivisuutta. Haugen ja 

Gentilen (2003) tutkimuksen mukaan niillä lapsilla, joilla oli videopeliaddiktio, 

oli myös enemmän aggressiivisuutta, riitoja kavereiden ja opettajien kanssa, sekä 

akateeminen suorittaminen oli huonompaa.  

Pelaajien taitotaso on myös yhteydessä aggressiivisuuteen. Taitavammat 

pelaajat kokevat vähemmän aggressiivisuutta ja vihamielisyyden tunteita väki-

valtaisissa peleissä kuin heikkotaitoisemmat pelaajat (Matthews, 2015). Taitavat 

pelaajat myös analysoivat enemmät ja havaitsevat vähemmän väkivaltaa. Pelin 

sisältö voi olla myös tärkeä tekijä aggressiivisuudessa. Sauerin (2015) ja kollegoi-

den tutkimuksessa selvisi, että pelaaja kokee vähemmän pelin jälkeistä aggressii-

visuutta, kun hän pelaa väkivaltaisia pelejä sankarillisella hahmolla, kuin anti-

sankarilla.  

Shibuya kollegoineen (2007) on havainnut pelissä olevan väkivaltaisuuden 

määrän olevan vähemmän yhteydessä aggressiivisuuteen, kuin muut pelaami-

sen osa-alueet ja yksilölliset ja sosiaaliset kontekstit. Näitä voivat olla esimerkiksi 

sukupuoli tai pelaajan oma tulkinta pelin väkivaltaisista tapahtumista. 

Väkivaltaiset videopelit vaikuttavat olevan yhteydessä myös prososiaalisen 

käytöksen vähenemiseen (Anderson & Bushman, 2001). Väkivaltaiset ja satutta-

vat videopelien jälkeen pelaajilla vaikuttaa esiintyvän vähemmän auttavaisuutta 

(Gentile ym., 2009). Greitemeyerin ja Müggen (2014) meta-analyysin perusteella 

voidaan todeta, että väkivaltaisten videopelien pelaamisella on yhteyttä aggres-

siivisuuden lisääntymiseen ja prososiaalisen käytöksen vähenemiseen. Tutkimus 

myös näyttää, että prososiaaliset videopelit toimivat vastakkain, vähentäen ag-

gressiivisuutta sekä lisäävän prososiaalista käytöstä.  
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Väkivaltaiset videopelit eivät näytä lisäävän aggressiivisuutta pitemmällä 

aikavälillä (Ferguson, San Miguel, Garza & Jerabeck, 2011). Lisäksi vanhemmilla 

lapsilla aggressiivisuus vaikuttaa hieman vähenevän (Anderson ym., 2008). Vi-

deopelien yhteyttä epäsuoraan aggressiivisuuteen on tutkittu vähemmän (Wal-

lenius ym., 2006).  

Yleisesti tulokset (effect sizes) aggressiivisuuden ja videopelien välillä ovat 

pieniä tai kohtalaisia. Aggressiivisuuden muodostumiseen vaikuttaa moni asia, 

eikä mikään yksittäinen asia vaikuta siihen muita enemmän (Prot, Anderson, 

Gentile, Brown & Swing, 2014). Fergusonin (2015) tuo meta-analyysissaan esiin, 

että näyttö videopelien vaikuttavuudesta on minimaalista. Yli sadan tutkimuk-

sen pohjalta tehty analyysi tutki videopelien yhteyttä lisääntyneeseen aggressii-

visuuteen, vähentyneeseen prososiaaliseen käytökseen, huonontuneeseen aka-

teemiseen suoritukseen, masennuksen oireisiin ja tarkkaavuuden ongelmiin. 

Vaikka yhteyttä näihin oli tutkimuksissa löydetty, se oli hyvin pientä kokonai-

suudessaan. Lisäksi meta-analyysi toi esiin ongelmia tutkijoiden vapauteen ja 

lähteiden puolueellisuuteen liittyen, varsinkin aggressiivisuuteen liittyvien tut-

kimusten kohdalla (Ferguson, 2015; Ferguson, 2007). Myös muut tutkijat ovat 

löytäneet viitteitä ja eettistä ongelmaa julkaisujen puolueellisuudessa (Hilgard, 

Engelhardt & Rouder, 2017). Prescott (2018) kollegoineen ei omassa meta-analyy-

sissään kuitenkaan ole löytänyt julkaisujen puolueellisuutta.  

Prososiaalisten pelien tutkimus on paljon vähäisempää väkivaltaisiin ver-

rattuna (Saleem ym., 2012). On ajateltu, ettei väkivallattoimilla peleillä ole yh-

teyttä väkivaltaisuuteen (Sestir & Bartholow, 2010). Gentile kollegoineen (2009) 

analysoi kolmea eri tutkimusta videopelien mahdollisista vaikutuksista prososi-

aalisuuteen. Tutkimusten mukaan videopelit, joissa on prososiaalista sisältöä, 

auttavat pelaajia toimimaan auttavaisemmin ja yhteistyökykyisemmin pelaami-

sen jälkeen. Tämän todettiin toimivan eri kulttuureissa ja ikäryhmissä. Muut ovat 

löytäneet saman suuntaisia tuloksia (Saleem ym., 2012). 

Prososiaalisen sisällön, esimerkiksi toisen hahmon puolustamisen, integroi-

tuminen väkivaltaiseen peliin näyttäisi lisäävän prososiaalisuutta, muttei kuiten-
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kaan poistavan aggressiivisuutta (Gitter, Ewell, Guadagno, Stillman & Baumeis-

ter, 2013). Tämä on riippumaton siitä, onko toinen hahmo oikea pelaaja, vai NPC 

(non-playable character) eli tietokoneohjattu hahmo. Prososiaaliset videopelit vä-

hentävät vihamielisiä odotuksia muihin ja antisosiaalisia ajatuksia (Greitemeyer 

& Osswald, 2009). 

Sestir & Bartholow (2010) löysivät väkivallattomien pelien vähentävän ag-

gressiivisia ajatuksia ja tunteita sekä käytöstä. Väkivaltaisia pelejä pelaavilla ag-

gressiiviset tuntemukset kuitenkin laskivat ajan myötä, kun taas väkivallattomia 

pelejä pelaavilla nämä tuntemukset nousivat myöhemmin. Myös väkivallatto-

mat ongelmanratkaisupelit lisäsivät prososiaalista ajattelua, vaikka pelin sisäl-

lössä sitä ei ollutkaan. 

Videopelien sosiaalinen puoli ylipäätään auttaa vahvistamaan prososiaa-

lista käytöstä (Halbrook ym., 2019). Niin väkivaltaisten videopelien kuin väki-

vallattomien on todettu lisäävän prososiaalista käytöstä, jos pelaaminen on ollut 

yhteistyöllistä verrattuna yksinpelaamiseen (Jin & Li, 2017). Yhteistyössä pelaa-

minen näyttäisi vahvistavan auttamishalua, ja vähentävän aggressiivisia ajatuk-

sia. Lisäksi yhdessä pelaaminen helpottaa yhteistyötä porukan ulkopuolisen 

kanssa ja vähentää ulkopuolisen statusta (Velez, Greitemeyer, Whitaker, Ewold-

sen & Bushman, 2014). Videopelien pelaaminen yhdessä voi vähentää väkival-

taisten pelien tuomaa aggressiivisuutta yksin pelaamiseen verrattuna. Videope-

lejä pelattaessa ollaan aggressiivisia enemmän porukan ulkopuolista kohtaan 

kuin porukan sisällä olevia kohtaan (Greitemeyer, 2014). 

Gabbiadini ja Riva (2017) ovat löytäneet tutkimuksessaan yhteyden erillään 

muista pelaamisen ja aggressiivisuuden välille. Kun pelaajat oli tutkimuksessa 

eristetty muista pelaajista, he halusivat enemmän pelata väkivaltaisia pelejä ver-

rattuna yhdessä pelaaviin tutkittaviin. Lisäksi ne, jotka pelasivat väkivaltaisia pe-

lejä ja yksin erillään muista, näyttivät enemmän aggressiivisuutta muihin tutkit-

taviin verrattuna. Yksin pelatessa prososiaalinen käytös on saman suuntaista, pe-

lasivatpa pelaajat hyvin väkivaltaisia, lievästi väkivaltaisia tai väkivallattomia 

pelejä (Tear & Nielsen, 2014). Pelien väkivaltaisuus ei siis näytä vaikuttavan pro-

sosiaalisuuteen yksin pelaavilla. 
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Kulttuurillisia eroja aggressiivisuuden ja prososiaalisuuden yhteyksissä vi-

deopeleihin ei vaikuttaisi olevan (Anderson ym., 2008).  

3.2.3 Tarkkaavaisuuden ongelmat, tunne-elämän ongelmat ja videopelit 

Videopelien ja tarkkaavaisuuden ongelmien yhteyttä on tutkittu vähemmän, 

mutta siihen on myös löydetty linkkejä (Prot ym., 2014). On löydetty, että ADHD-

diagnoosin saaneilla on enemmän videopeliaddiktiota ja pitempiä peliaikoja 

(Masi ym. 2021) ja paljon pelaavilla lapsilla ja nuorilla on enemmän tarkkaavai-

suuteen liittyviä ongelmia (Chan & Rabinowitz, 2006). Kuitenkaan hyperaktiivi-

suuten ei ole löydetty yhteyttä. Tutkimuksissa on myös löydetty linkki pelaami-

sen ja myöhempien tarkkaavaisuushäiriöiden välille silloinkin, kun aikaisemmat 

ongelmat ovat huomioitu. Tarkkaavaisuuden ongelmien ja pelaamisen yhteys ei 

siis välttämättä johdu vain siitä, että ne, joilla on tarkkaavaisuuden ongelmia, oli-

sivat kiinnostuneempia pelaamaan pelejä (Swing, Gentile, Anderson & Walsh, 

2010). On kuitenkin tieteellisesti epäselvää, mikä videopelien ominaisuuksista, 

kuten väkivaltaisuus tai nopeatempoisuus, lisäisi tarkkaavaisuuden vaikeuksia 

(Prot ym., 2014). Ferguson ja Ceranoglu (2014) on taas tutkimuksessaan löytänyt 

peliriippuvuuden nousevan tarkkaavuuden häiriöistä. He eivät löytäneet yh-

teyttä sille, että pelien runsas pelaaminen ja peliriippuvuus aiheuttaisi itse tark-

kaavuuden ongelmia.  

Tärkeää hyvinvoinnin kannalta on pelaamisen määrä (Jones ym., 2014). 

Jotta positiivisista vaikutuksista hyödyttäisiin, pelaamista tulisi harrastaa koh-

tuullisesti. Motivaatio videopelien pelaamiseen tulisi olla sosiaalista, kun taas 

pakkomielteisyys ja pelaamisesta riippuvaisuus, pakeneminen tai saavuttamisen 

tarve ei anna samanlaista mentaalista positiivista hyötyä (Lafrenière ym., 2009). 

Poikkeuksena tähän on säännöllinen pelaaminen yöaikaan, joka vahvistaa riskiä 

masennukseen riippumatta pelaamisen määrästä (Lemola ym., 2011). Pelaami-

nen yöllä on myös yhteydessä väsyneisyyteen päivällä, muttei kuitenkaan unen 

puutteeseen tai unettomuuden ongelmiin.  
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Masennuksen oireet, ahdistuneisuus ja sosiaaliset pelot näyttäisivät lisään-

tyvän sairaalloisen patologisen pelaamisen lisääntyessä (Carras ym., 2017; Lem-

mens, Valkenburg & Peter, 2011). Nämä oireet näyttäisivät myös helpottuvan, 

kun peliriippuvuudesta pääsee irti. Väittelyn aiheena on ollut se, lisääkö mielen-

terveydelliset ongelmat itse sairaalloista pelaamista (Ferguson & Ceranoglu, 

2014). Vaikeudet sosiaalisessa kompetenssissa, yksinäisyys sekä heikentynyt it-

setunto ja suurempi impulsiivisuus on linkitetty lisäävän peliriippuvuutta (Lem-

mens ym., 2011; Gentile ym., 2011).  

Vaikka pelaa paljon, sosiaalinen kanssakäynti ennustaa vähempiä pelaamisen ai-

heuttamia ongelmia ja videopeliaddiktiota (Carras ym., 2017). Sosiaalisuutta si-

sältävillä videopeleillä on tutkittu olevan hyötyä mielen hyvinvoinnille (Jin & Li, 

2017; Odrowska & Massar, 2014). Kun pelaa maltillisesti ja sosiaalisten suhteiden 

takia, on vähemmän stressiä, masennusta ja ahdistuneisuutta, kuin niillä, jotka 

pelaavat pakkomielteisemmin ja saavutuksia varten (Longman, O’Connor & 

Obst, 2009). Muiden kanssa netissä pelattavat pelit ovat yksi keino sosiaaliseen 

kanssakäyntiin. Tämä voi olla hyödyllistä varsinkin niille, jolla on muuten kans-

sakäynnissä ihmisten kanssa vaikeuksia, esimerkiksi psykologisten vaikeuksien 

tai syrjäisen sijainnin takia (Odrowska & Massar, 2014). Riski masentumiseen 

nousee, jos videopeleissä ei olekaan sosiaalista tukea (Dupuis & Ramsey, 2011). 

Lisäksi yksinäisyys on todettu olevan yksi peliriippuvuuden seurauksista, kun 

oikean elämän sosiaaliset kontaktit vähenevät pelaamisen lisääntyessä (Lem-

mens ym., 2011). 

Eniten sosiaalista ahdistusta on löydetty miehillä, jotka pelaavat yksin. Nai-

silla, jotka pelaavat sosiaalisesti näyttäisi olevan vähemmän sosiaalista ahdistu-

neisuutta ja yksinäisyyttä, mutta alhaisempi itsetunto (Carras ym., 2017). 

Jones (2014) on kollegoineen kerännyt aineistoa videopelien positiivisista 

vaikutuksista mielenterveyteen. Heidän mukaansa videopelien pelaaminen edis-

tää positiivisia tuntemuksia ja hyvinvointia, sekä onnellisuutta sitoutumisen 

kautta. Videopelit myös vahvistavat positiivista kanssakäyntiä sekä ystävyys-

suhteiden luomista ja ylläpitoa, antaa merkitystä ja jonkin isomman osana olemi-

sen kokemusta elämään, sekä saavuttamisen tunteita.  
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Videopelit ja niiden tarinat voidaan kokea kirjallisena kokemuksena, ja 

näitä kokemuksia peilataan omaan elämään ja ympäröivään maailmaan (San-

ders, 2016). Videopelit saattavat auttaa meitä myös erilaisten traumojen käsitte-

lemisessä ja hallinnassa. Bown ja Gackenbach (2016) ovat tutkimuksessaan eh-

dottaneet, että videopelit tarjoavat pelaajilleen harjoitusympäristön, joka valmis-

taa meitä kohtaamaan uhkaavia tilanteita paremmin. Videopelit myös peilaavat 

omaa yhteiskuntaamme ja sen sosiaalisia ja psykologisia ongelmia, ja näin ollen 

voivat auttaa tärkeiden asioiden ymmärtämisessä. Tällaisia yhteiskunnallisia so-

sio-psykologisia ongelmia ovat esimerkiksi raiskaus tai traumaperäinen stressi-

häiriö. 

Varsinkin pojat ovat raportoineet käyttävänsä pelaamista tunteiden ja stres-

sin hallintaan, rentoutumiseen ja tunteakseen vähemmän yksinäisyyttä (Kutner 

& Olson, 2008). Esimerkiksi pelaamista ja mielenterveyttä koskeva tutkimuk-

sessa World of Warcraft -pelin pelaajista puolet ilmoittivat pelin lisänneen hei-

dän onnellisuuttaan, auttanut rentoutumaan ja nostanut elämän iloa (Snodgrass, 

Lacy, Dengah, Fagan & Most, 2011). Peli on auttanut pelaajia myös taistelemaan 

stressiä vastaan ja pääsemään flow-tilaan.  

4 TUTKIMUSKYSYMYKSET 

Tutkimuksen tarkoitus on selvittää aktiivisesti videopelejä yksin pelaavien 

kuudesluokkalaisten sosiaalisia taitoja. Tarkemmat tutkimuskysymykset ovat 

seuraavat: 

1. Onko pelaamisen aktiivisuudella yhteys sosiaalisiin taitoihin? 

2. Mitä ongelmia paljon videopelejä yksin pelaavilla on sosiaalisissa tai-

doissa? 

3. Mitä vahvuuksia paljon videopelejä pelaavilla on sosiaalisissa taidoissa?  

 



 
 

5 TUTKIMUKSEN TOTEUTTAMINEN

5.1 Aineisto ja tutkittavat  

Aineisto. Tässä tutkielmassa käytetty aineisto on osa Alkuportaat-seurantatutki-

musta, jossa lapsia on seurattu esiopetuksesta 9. luokalle vuosina 2006-2016 

(Lerkkanen ym., 2006-2016). Alkuportaat-tutkimuksessa on ollut tarkoituksena 

selvittää oppimista ja koulumotivaatiota edistäviä ja hidastavia tekijöitä esimer-

kiksi lukutaidon ja matemaattisten taitojen alueella sekä sosiaalisten taitojen ke-

hitystä. Ensimmäiseen vaiheeseen vuosina 2006-2011 seurantaan osallistui noin 

2000 lasta vanhempineen ja opettajineen, ja toiseen vaiheeseen koulusiirtymässä 

ja yläkoulussa vuosina 2013-2016 noin 1800 lasta vanhempineen ja opettajineen. 

Aineisto kerättiin neljältä paikkakunnalta (Laukaa, Kuopio, Joensuu, Turku). 

Tutkimushankkeen on rahoittanut muun muassa Suomen Akatemia ja Suomen 

kulttuurirahasto. 

Tässä tutkimuksessa käytetään Alkuportaat-tutkimuksen ensimmäisen vai-

heen kuudesluokkalaisten aineistoa, joka on kerätty vuonna 2013. Aineisto on 

kerätty kuudennen luokan oppilailta luku- ja kirjoituskäytänteet sekä median 

käyttö –kyselyllä ja Strenghts and Difficulties Questionnaire (SDQ) –kyselylo-

makkeilla. Median käyttöön liittyvässä kyselyssä oppilas arvioi itse vapaa-ajalla 

pelaamiseen käytetyn ajan. SDQ-lomakkeella oppilas arvioi itse omat vahvuudet 

ja heikkoudet sosiaalisessa kompetenssissa.  

Aktiivipelaajat. Alkuperäisestä Alkuportaat –aineistosta (n = 1824) tutkit-

tavaksi valikoituvat ne kuudesluokkalaiset yleisopetuksen oppilaat, jotka täytti-

vät aktiivipelaajan määritelmän. Aktiivipelaajiksi tässä tutkimuksessa määritel-

tiin oppilaat, jotka käyttivät videopelikonsolia päivittäin melko paljon tai paljon 

(n = 639, 35.4%) sekä internetissä yksin paljon pelaavat (n = 284, 15,7 %). Tutki-

muksen osallistujien määräksi muodostui yhteensä 1824 oppilasta, joista aktiivi-

pelaajia oli 284. Aktiivipelaajista 20 prosenttia oli tyttöjä. 
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5.2 Menetelmät ja mittarit 

Aktiivipelaajat. Aktiivipelaajat määriteliin kahden kysymyksen kautta, jotka 

löytyvät 6. luokkalaisille teetetystä luku- ja kirjoituskäytänteet sekä median 

käyttö –kyselystä. Ensimmäiseksi määrittelyyn käytettiin kyselyn kysymystä 8, 

”Kuinka paljon käytät aikaa seuraaviin tyypillisenä päivänä”, johon vastattiin 

viisiportaisella asteikoilla (1 = en lainkaan, 5 = paljon). Aktiivipelaajan määritte-

lyssä tarkasteltiin kysymyksen viimeistä kohtaa ”Käytän pelikonsolia (esim. Ga-

meboy, Xbox, Wii, Play Station, Nintendo)”. Vastauksena kysymykseen piti olla 

4 eli melko paljon (noin 1-2 t), tai 5 eli paljon (enemmän kuin 2 t).  

Toisessa kysymyksessä kysyttiin ”Kuinka paljon käytät nettiä seuraaviin”, 

johon vastattiin viisiportaisella asteikolla (1 = en lainkaan, 5 = päivittäin). Tästä 

valittiin kohta ”Pelaan tietokonepelejä itsekseni (esim. The Sims, Minecraft)”, jo-

hon valittujen tutkittavien piti vastata 5 eli päivittäin.  

Aktiivipelaajan on pitänyt siis käyttää pelikonsolia tyypillisenä päivänä 

melko paljon tai paljon (enemmän kuin 1 t) sekä pelata tietokonepelejä itsekseen 

netissä päivittäin. 

Aktiivipelaaja –muuttuja koodattiin kolmiportaiseksi (Ei-lainkaan ja vähän, 

jonkin verran, paljon) (n = 1824).  

Vahvuudet ja vaikeudet –kysely (SDQ). Oppilaiden sosiaalisten taitojen mittaa-

miseen on käytetty Strenghts and difficulties (SDQ) –kyselyä (Goodman, Meltzer 

& Bailey, 1998). SDQ sisältää yhteensä 25 väittämää, joista muodostuu viisi ulot-

tuvuutta: tunne-elämän ongelmat (emotional symptoms), käytösongelmat (con-

duct problems), tarkkaavaisuuden ongelmat (hyperactivity), kaverisuhteiden 

ongelmat (peer problems) sekä prososiaalisuus (prosocial behavior). Jokaiseen 

näistä liittyy viisi väittämää. Esimerkiksi emotionaalisiin oireisiin sisältyy väit-

tämä 13 ”Olen usein onneton, mieli maassa tai itkuinen” ja käytösongelmiin väit-

tämä 18 ”Minua syytetään usein valehtelemisesta tai petkuttamisesta”. Yliaktii-

visuuteen ja tarkkaamattomuuteen sisältyy esimerkiksi väittämä 2 ”Olen levo-

ton, en pysty olemaan kauan hiljaa paikoillani”, kaverisuhteiden ongelmiin väit-

tämä 6 ”Olen enimmäkseen yksinäni. Yleensä leikin yksin tai pitäydyn itsekseni” 

sekä prososiaaliseen käytökseen väittämä 17 ”Olen kiltti pienempiäni kohtaan”. 
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Jokaista väittämää arvioidaan kolmiportaisesti asteikolla, ”Ei päde” (0 pistettä), 

”Pätee jonkin verran” (1 piste) ja ”Pätee varmasti” (2 pistettä). Kyselystä on sekä 

vanhempien, oppilaan kuin opettajankin versiot, mutta tässä tutkimuksessa on 

käytetty vain oppilaan itsearviointia. 

Viidestä sosiaalisuuden ulottuvuudesta muodostettiin summamuuttujat. 

Summamuuttujien reliabiliteetit eli Cronbachin alfa on käytösoireissa, tunneoi-

ressa, yliaktiivisuudessa, kaverisuhteiden ongelmissa .75 sekä prososiaalisuu-

dessa .79. 

5.3 Aineiston analyysi 

Kaikki aineiston analyysit suoritettiin IBM SPSS Statistics 24 –ohjelmalla. 

Tässä tutkimuksessa tarkasteltiin, onko videopelien pelaamisen aktiivisuu-

della yhteyttä sosiaalisiin taitoihin. Aluksi pelaamisen aktiivisuuden kolmipor-

taisen muuttujan sekä SDQ-kyselyn viiden summamuuttujan normaalijakautu-

neisuutta tarkasteltiin histogrammien avulla. Kaikki jakaumat olivat vinoja, 

minkä vuoksi analyysimenetelmäksi valittiin parametriton Kruskal-Wallisin –

testi (Metsämuuronen, 2011). Kruskal-Wallisin analyysi suoritettiin siten, että se-

litettävinä muuttujina käytettiin SDQ–summamuuttujia.  

5.4 Luotettavuus 

Tutkimuksessa käytetty aineisto on osa Alkuportaat-seurantatutkimusta, jossa 

tutkittavat on valittu satunnaisesti edustamaan ikäluokkaa. Aineisto on kerätty 

anonyymisti luku- ja kirjoituskäytänteet sekä median käyttö –kyselylomakkeella 

sekä SDQ-lomakkeella. Kerätty aineisto on analysoitu SPSS-ohjelmistolla, jolloin 

tutkija ei voi nähdä tutkittavien henkilöllisyyttä tai itse vaikuttaa saataviin tulok-

siin. Mittareista on käytetty suomennettuja versioita, jolloin kysymysten sisältö 

ja merkitys on voinut hieman muuttua. Tässä tutkimuksessa tutkittaviksi vali-

koitui pelaamisen aktiivisuudesta johtuen poikia reilusti enemmän kuin tyttöjä 

(20 %), mikä vaikuttaa tutkimustulosten sukupuolittuneisuuteen. 
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Kansainvälisesti validiksi hyväksytty SDQ-kyselylomake lisää tutkimuk-

sen luotettavuutta (Koskelainen, Sourander & Kaljonen, 2000; Metsämuuronen, 

2011). SDQ-lomake on todettu toimivaksi ja luotettavaksi lasten ja nuorten vah-

vuuksien ja vaikeuksien määrittäjäksi niin Suomessa kuin ulkomaillakin. Tässä 

tutkimuksessa käytettiin oppilaan kyselylomaketta, jossa heidän on pitänyt itse 

arvioida omaa sosiaalista kompetenssiaan ja sosioemotionaalisia taitojaan. Se 

huomio juuri tutkittavien oman kokemuksen omista taidoistaan. Tämä toisaalta 

jättää kysymyksen siitä, kuinka todenmukaisesti kuudesluokkalainen lapsi osaa 

arvioida omat taitonsa. Kysymykset liittyvät myös arkoihin aiheisiin, kuten va-

lehteluun, varasteluun tai kiusaamiseen, jolloin voi olla houkutus vastata kysy-

myksiin totuutta kiertäen ja omaa kuvaa silotellen. 

Median käyttöön liittyvässä kyselyssä tutkittavat arvioivat itse, kuinka pal-

jon he viettivät aikaa pelejä pelaten. Tässä ei voida tietää, vastaako oppilaan arvio 

todellisuutta ja onko oppilas ymmärtänyt käytetyn asteikon oikein.  

Sosiaalisten taitojen heikkouksia tässä tutkimuksessa edusti tunne-elämän 

ongelmat, käytösongelmat, kaverisuhteiden ongelmat sekä tarkkaavuuden häi-

riöt ja vahvuuksia edusti prososiaalisuus. SDQ-lomakkeen mukaisen jaottelun 

mukaan vahvuuksia on yksi, kun taas heikkouksia neljä, jolloin osa-alueiden 

määrä ei ole tasapainossa. Aineiston hankinnassa käytetty kysely oli ennalta 

määrätty ja vahvuuksien vähäisyys tuli kunnolla selville vasta tutkimuksen ana-

lyysivaiheessa.  

Tämän tutkimuksen SDQ-lomakkeen summamuuttujien reliabiliteetit eli 

cronbachin alfat olivat yli .70, jota pidetään yleisesti hyväksyttävänä (Metsä-

muuronen, 2011).  
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6 TULOKSET 

Parivertailut eri pelaajaryhmien välillä toteutettiin Mann-Whitney U –testillä, 

joka ei edellytä muuttujan normaalijakautuneisuutta (Metsämuuronen, 2011). 

Testi toteutettiin vertailemalla jokaista pelaamisen aktiivisuusryhmää keskenään 

kolmen SDQ–summamuuttujan kohdalla (käytösongelmat, kaverisuhteiden on-

gelmat, prososiaalisuus), esimerkiksi ei lainkaan pelaavia verrattiin jonkin ver-

ran pelaaviin käytösongelmissa. 

Kahta muuta SDQ–summamuuttujaa (tunne-elämän ongelmat, tarkkaavai-

suuden ongelmat) ei otettu testiin, koska niissä ei vaikuttanut olevan merkittäviä 

eroja pelaajaryhmien välillä Kruskal-Wallisin testin mukaan.  

Tuloksissa esitetään myös mediaanit valitun pääanalyysimenetelmän joh-

dosta. 

6.1 Pelaamisen aktiivisuuden yhteys sosiaalisiin taitoihin 

Ensimmäiseksi tarkasteltiin sitä, missä sosiaalisten taitojen ulottuvuudessa pe-

laamisen aktiivisuudella on vaikutusta. Kruskal-Wallis–testi osoitti, että pelaa-

misen aktiivisuusryhmät erosivat toisistaan tilastollisesti merkitsevästi käy-

tösongelmissa (2 = 49,121 p <,001), kaverisuhteissa (2 = 16,034 p <,001) ja pro-

sosiaalisuudessa (2 = 27,462 p <,001). Tunne-elämän ongelmien (2 = ,792 p 

=,673) ja tarkkaavaisuuden ongelmien (2 = 5,748 p =,056) kohdalla pelaajaryh-

mien välillä ei ole tilastollisesti merkitseviä eroja. (Taulukko 1)  
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Taulukko 1. 

 

 Vähän pelaavat Jonkin verran pelaavat Paljon pelaavat   

 ka kh md ka kh md ka kh md χ2(2) Parivertailut 

Tunne-elämän 

ongelmat 

7,601 2,107 7,000 7,535 2,178 7,000 7,520 1,984 7,000 0,792 1 = 2 = 3 

Käytösongel-

mat 

6,665 1,389 6,000 6,891 1,442 7,000 7,721 1,830 7,000 49,121*** 3 > 2 > 1 

Tarkkaavai-

suuden ongel-

mat 

7,814 1,939 7,000 7,831 1,811 8,000 8,168 1,947 8,000 5,748 1 = 2 = 3 

Vertaissuhtei-

den ongelmat 

6,468 1,692 6,000 6,701 1,614 6,000 7,006 1,841 7,000 16,034*** 3 > 2 > 1 

Prososiaali-

suus 

12,186 1,939 12,000 11,841 1,890 12,000 11,224 2,032 11,000 27,462*** 1 > 2 > 3 

Huom. ***p < 0,001. 
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Parivertailussa selvisi, että käytösongelmia ja kaverisuhteiden ongelmia ilmenee 

eniten ryhmällä 3 eli paljon pelaavilla, toisiksi eniten ryhmällä 2 eli jonkin verran 

pelaavilla ja vähiten ryhmällä 1 eli vähän pelaavilla. Prososiaalisuus on vahvin 

ryhmällä 1, toisiksi vahvin ryhmällä 2 ja heikoin ryhmällä 3. (Taulukko 1) 
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7 POHDINTA 

Tässä tutkimuksessa oli tarkoituksena selvittää aktiivisesti yksin pelaavien kuu-

desluokkalaisten sosiaalisia taitoja. Lähestyin tutkimusongelmaa kahdessa 

osassa kolmen tutkimuskysymyksen kautta. Ensimmäisenä tutkin, onko pelaa-

misella yhteys sosiaalisiin taitoihin. Toisena ja kolmantena halusin tarkentaa, 

minkälaisia vaikeuksia ja vahvuuksia sosiaalisissa taidoissa aktiivisesti videope-

lejä yksin pelaavilla on.  

Tässä tutkimuksessa havaittiin merkitsevä positiivinen korrelaatio video-

pelien pelaamisen aktiivisuuden ja sosiaalisten taitojen välillä. Tarkemmin yh-

teys löydettiin käytösongelmissa, kaverisuhteissa ja prososiaalisuudessa. Pelaa-

misen määrällä ei ollut merkittävää yhteyttä tunne-elämän ongelmiin ja tarkkaa-

vaisuuden ja hyperaktiivisuuden ongelmiin.  

Eniten ongelmia kaverisuhteissa ja käytöksessä oli paljon pelaavilla ja vähi-

ten niillä, jotka pelasivat vähän tai eivät lainkaan. Saman suuntaisesti myös pro-

sosiaalisuudessa vahvimmat taidot olivat niillä, jotka pelasivat vähiten, ja hei-

koimmat taidot olivat niillä, jotka pelasivat paljon.  

Kolmanteen tutkimuskysymykseen paljon videopelejä pelaavien sosiaalis-

ten taitojen vahvuuksista en saanut tässä tutkimuksessa selkeää vastausta.  SDQ-

lomakkeen ainut positiivinen sosiaalisten taitojen vahvuus oli prososiaalisuus, 

mikä rajoitti tutkimuskysymykseen vastauksen saamista. Prososiaalisuus oli hei-

kompi paljon pelaavilla verrattuna vähemmän pelaaviin, joten sekään ei näyt-

täydy pelaajien vahvuutena. Prososiaalisuus on itsessään monisyinen taito (Ei-

senberg, 2003), joten prososiaalisuuden mittarista olisi voinut vielä erotella kysy-

mykset omiksi muuttujikseen, ja tarkastella, löytyisikö niissä jotain erityistä vah-

vuutta paljon pelaavilla.   

Tutkimukseni tulosten mukaan paljon yksin pelaavilla ei ole muita heikom-

pia tunne-elämäntaitoja, mutta heillä on enemmän vaikeuksia vähän pelaaviin 

nähden käyttäytymisessä. Tämä on kiinnostavaa, koska tunne-elämän ongelmat 

ovat usein vahvasti kytköksissä käyttäytymisen ongelmiin, ja tukevat ja voimis-

tavat toinen toisiaan (Ybrandt, 2008; Thompson, 1994).  
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Aggressiivisuutta olisi voinut tutkia vielä tarkemminkin rikkomalla käy-

tösongelmien summamuuttujaa ja kohdistamalla analyysia kysymyksiin tappe-

luihin joutumisesta, kiukunpuuskista ja vihaisuudesta. Aiemmassa tutkimuk-

sessa korostui videopelien yhteys aggressiivisuuteen, ja näiden tutkimustulosten 

ristiriitaisuus. Vaikuttaisi kuitenkin olevan selvää, että videopelit ovat yhtey-

dessä aggressiivisuuteen joissakin tilanteissa ja joillakin ihmisillä. Pitäisikin alkaa 

pohtimaan ja tutkimaan miksi, milloin ja kenelle esimerkiksi väkivaltaisilla vi-

deopeleillä on tällaisia vaikutuksia (Prescott ym., 2018). 

Väkivaltaisia videopelejä ei pelata yleensä väkivallan takia, vaan haasteel-

lisuuden nautinnosta ja virtuaalimaailman vapaudesta, aivan kuten muitakin pe-

lejä (Przybylski, Ryan & Rigby, 2009). Videopelit antavat pelaajalleen positiivisia 

tuntemuksia ja nautintoa. Kuitenkin pelaajat, joilla on ollut aikaisempaa taustaa 

väkivallasta, haluavat myös mieluummin pelata väkivaltaisia pelejä, vaikkei pe-

lien sisältö itsessään tuo heille enempää nautintoa (Przybylski ym., 2009). 

Tutkimuksissa videopelien yhteydestä aggressiivisuuteen on hyvä myös 

tarkkailla aggressiivisuuden mittaamista. Useissa tutkimuksissa käytettiin it-

sensä arvioimiseen Likert-tyyppistä asteikkoa, joilla osallistujat arvioivat itse 

oman aggressiivisuutensa pelaamisen jälkeen. Esimerkiksi väitteeseen ”olen vi-

hainen” tutkittava valitsee vaihtoehdon vahvasti samaa mieltä ja vahvasti eri-

mieltä väliltä (Sestir & Bartholow 2010). Videopeleissä voidaan olla vihaisia mo-

nesta syystä. Oman kokemukseni mukaan videopelejä pelatessa suuttunein olen 

ollut silloin, jos en ole itse osannut jotain asiaa tai olen suoriutunut henkilökoh-

taisesti huonosti. Myös esimerkiksi taustalla oleva häly ja toiminta voi heikentää 

keskittymistä ja sitä kautta omaa suoritusta. Elektroniikkaan tai internetiin liitty-

vät haasteet voivat myös aiheuttaa suuttumusta. Eli omalla kohdallani en ole ko-

kenut, että väkivaltaisuus peleissä olisi lisännyt omaa aggressiivisuuttani, vaan 

vihaisuuden tunne on voinut johtua muista tekijöistä.  

Tutkimustulosteni mukaan ongelmat tarkkaavuudessa ja hyperaktiivisuu-

dessa ei muuttunut pelaamisen lisääntyessä. Tarkkaamattomuus ja hyperaktiivi-

suus (diagnosoituna ADHD) ovat neurobiologisia poikkeamia aivoissa (Käypä-

hoito -suositus, 2019). Tämän vuoksi on luonnollista, että tarkkaamattomuutta ja 
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hyperaktiivisuutta on jakautunut yhtä paljon kaikkiin pelaamisen aktiivisuuden 

ryhmiin. Pohdinkin ennen tutkimusta, näkyisikö tutkimuksessa paljon pelaavien 

omaavan enemmän ADHD-oireita, esimerkiksi siksi, että tarkkaamattomuutta ja 

yliaktiivisuutta omaavat hakeutuvat enemmän videopelien pariin.  

Aiemmassa tutkimuksessa on löydetty jotakin linkkejä paljon pelaamisen ja 

nimenomaan tarkkaamattomuuden välillä (Prot ym., 2014; Chan & Rabinowitz, 

2006). ADHD-diagnoosin saaneilla on enemmän videopeliaddiktiota ja he pelaa-

vat pidempiä aikoja (Masi ym. 2021). On viitteitä myös siitä, etteivät tarkkaamat-

tomuutta omaavat vain hakeudu ja ole enemmän kiinnostuneita videopeleistä 

kuin ne, jotka eivät kärsi tarkkaavuuden ongelmista (Swing ym., 2010).  Ferguson 

ja Ceranoglu (2014) taas eivät ole löytäneet yhteyttä sille, että pelien runsas pe-

laaminen ja peliriippuvuus aiheuttaisi itsessään tarkkaavuuden ongelmia, vaan 

peliriippuvuus nousee enemmänkin tarkkaavuuden häiriöistä. 

Tärkeä tutkimuksen ja pohdinnan aihe on se, aiheuttavatko videopelit it-

sessään sosiaalisten taitojen ongelmia, vai johtuuko positiivinen yhteys pelaami-

sen ja käyttäytymisen ja kaverisuhteiden ongelmien sekä heikkojen prososiaalis-

ten taitojen välillä jostain muusta. Onko esimerkiksi niin, että joilla on ongelmia 

käytöksessä, kaverisuhteissa ja prososialisissa taidoissa, hakeutuu enemmän vi-

deopelien ääreen?  

Puutteelliset sosiaaliset taidot vaikeuttavat arkielämän sosiaalista kanssa-

käyntiä. On helpompaa tutustua ja olla tekemisissä ihmisten kanssa, kun ei tar-

vitse olla kasvotusten. Sosiaalisissa videopeleissä pelaajat voivat ilmaista itseään 

eri tavoilla kuin he ovat tottuneet pelin ulkopuolella, esimerkiksi ulkonäkönsä, 

sukupuolensa, seksuaalisuutensa tai ikänsä takia (Cole & Griffiths, 2007). Video-

pelit voivat vahvistavat sosiaalisia taitoja, mutta kuinka paljon ja missä tilan-

teissa. Oman kokemuksen mukaan videopelit ovat suurimmaksi osaksi ollut po-

sitiivinen osa omaa sosiaalista elämää. Tätä myöten vahvistaa ja antaa malleja 

sosiaalista käyttäytymisestä. Tärkeää olisikin tutkia, kuinka usein videopeleihin 

liitettävät negatiiviset asiat liittyvätkin siihen, että videopelejä paljon pelaavilla 

on jo valmiiksi ongelmia, eivätkä ne johdu videopeleistä itsestään.  
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Se, että pelaa videopelejä, ei tarkoita sitä, että olisi epäsosiaalinen (Halbrook 

ym., 2019; Trepte ym., 2012). Nykyään suurin iso osa peleistä on muiden kanssa 

pelattavia, niiden äärellä vietetään aikaa toisten pelaajien kanssa. Videopelien 

ympärille rakentuu lisäksi suurempia yhteisöjä mm. sosiaalisen median avulla 

(Lenhart ym., 2008). Esimerkiksi reaaliaikaiseen suoratoistoon eli livestriimauk-

seen keskittynyt palvelu Twitch ja videopalvelu YouTube tarjoavat alustaa sosi-

aaliselle kanssakäymiselle.  

Tässä tutkimuksessa tutkin yksin pelaavia, joten kiinnostavaa olisikin jat-

kossa tutkia myös niitä, jotka pelaavat muiden kanssa. Näen tämän olevan myös 

videopelaamisen nykyisyys ja tulevaisuus. 

Sosiaaliset taidot on sidottu aikaan, kulttuuriin ja paikkaan (Keltinkangas-

Järvinen, 2011). Mitä on siis sosiaalisesti arvostettu toiminta nykyään? Ja vas-

taako nettimaailmassa tarvittavat taidot tätä käsitystä? Ihmiset ovat yhä enem-

män yhteydessä netin kautta, ja tulisikin pohtia, soveltuuko käsitys sosiaalisista 

taidoista nykyiseen muuttuvaan ympäristöön.  

Sosiaalisen kompetenssiin ja varsinkin prososiaalisiin taitoihin on liitetty 

vahvasti assertiivisuus eli tottelevaisuus (Salmivalli, 2006). Sosiaalisesti taitavan 

tulee siis olla kiltti ja mukautuva, totella ja miellyttää aikuista ja olla haastamatta 

auktoriteetteja.  Kuitenkin nykyään arvostetaan yhä enemmän taitoa osata sanoa 

”ei” ja ilmaista oma mielipiteensä. Lasten halutaan opettelevan itsenäisyyttä ja 

kriittistä otetta ja välttelevän huonoja vaikutuksia. Onko sosiaalinen taitavuus 

siis kykyä myötäillä muita, vai taitoa luovia sosiaalisessa maailmassa kriittisin 

silmin? 

Oman kokemukseni mukaan videopelien sosiaalisessa maailmassa ihmiset 

käyttäytyvät eri tavoin. Osa kokee pelimaailman ystävyyssuhteet aitoina, jolloin 

esimerkiksi yhteisistä sopimuksista ja aikatauluista pidetään kiinni kuten netti-

maailman ulkopuolella. Toiset käyttäytyvät taas hyvinkin eri tavalla oikean maa-

ilman ystävyyssuhteisiin nähden, välittämättä esimerkiksi toisen tunteista. 

Lähtökohtaisesti mikään videopeli ei ole täysin hyvä tai paha, vaan niillä voi olla 

sekä hyviä että huonoja vaikutuksia (Gentile ym., 2009). Väkivaltainen videopeli 
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saattaa aiheuttaa väkivaltaista käytöstä, mutta prososiaalinen sisältö videope-

lissä taas lisää yhteistyökyvykkyyttä sekä auttavaisuutta. Kun pelaaja on an-

tisosiaalinen tai aggressiivinen vihollisia kohtaan, hän saattaa olla prososiaalinen 

omaa tiimiä kohtaan. Videopeleissä korostuu oman tiimin auttaminen viimei-

seen asti. Tämä tietenkin saattaa olla erilaista, jos ei ole kontaktissa muihin pe-

laajiin. Yksin pelaavalla ei ole samanlaista panosta tukea omaa tiimiä kuin sellai-

sella pelaajalla, joka pelaa oikean elämän kavereiden tai nettikavereiden kanssa.  

7.1 Vahvuudet ja rajoitteet 

Tässä tutkimuksessa mediankäyttöön liittyvä kysely sekä SDQ-kysely ovat ke-

rätty osana Alkuportaat-seurantatutkimusta, jolla on puoltava lausunto Jyväsky-

län yliopiston eettiseltä lautakunnalta. Tutkittavilta ja heidän vanhemmiltaan on 

kysytty virallinen lupa heidän osallistumisestaan tutkimukseen. Tutkimusaineis-

tosta ei voi tunnistaa yksittäisiä oppilaita tai vanhempia. Tutkimuseettisen neu-

vottelukunnan mukaan (Kohonen, Kuula-Luumi & Spoof, 2019) tutkimukseen 

osallistumisen tulisi aina perustua vapaaehtoisuuteen ja riittävään tietoon. Tut-

kittavien ollessa alaikäisiä tulisi annettavan tiedon ja kysymysten olla ymmärret-

täviä lapsen ja nuoren tasoon nähden.  

En saanut vastausta kaikkiin tutkimuskysymyksiini, kolmanteen kysymyk-

seen paljon pelaajien sosiaalisten taitojen vahvuuksista olisi tarvinnut vielä 

enemmän analyysiä prososiaalisuuden summamuuttujan rikkomista ja muodos-

tamalla kysymyksistä vielä omat summamuuttujat.  

Videopelien pelaamisen aktiivisuudelle en löytänyt ennen tutkimusta yh-

teistä määritelmää, joten loin sen itse omien kokemuksieni pohjalta ja ohjaajien 

asiantuntijuuden avustamana. Arvioin itse aktiivipelaamisen aika aktiiviseksi, 

niin että pelaajan piti pelata päivittäin enemmän kuin tunnin ajan. Esimerkiksi 

Tampereen yliopiston Pelaajabarometrissä sanalla ”aktiivinen” tarkoitetaan pe-

laamista kerran kuussa. Nouseekin kysymys siitä, mikä olisi todellisuudessa 

hyvä aktiivipelaajan määritelmä. 
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Tässä tutkimuksessa oli voinut myös tutkia lisänä opettajan aineistoa, jossa 

kuudesluokkalaisen oppilaan opettaja oli täyttänyt saman SDQ-lomakkeen op-

pilaan taidoista. Tulosten luotettavuus olisi varmasti lisääntynyt, mutta osallis-

tujamäärä olisi pienentynyt, mikä olisi puolestaan heikentänyt koko tutkimuksen 

luotettavuutta.  
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