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Tiivistelmä
Tutkimme tässä artikkelissa core-videopelaajan erityispiirtei-
tä vertailemalla videopelaamisesta kiinnostuneiden suoma-
laisten pelimieltymyksiä ja -tottumuksia japanilaisten ja ka-
nadalaisten vastaaviin. Analysoimme tilastollisin menetel-
min kolmea vuosina 2016–2017 hankittua mittavaa kyselyai-
neistoa (Suomi n=1053, Kanada n=1500, Japani n=1500) tar-
kastelemalla core-videopelaajien ikärakennetta, pelaamiseen
käytettyä aikaa ja rahaa, lajityyppimieltymyksiä, motivaatioi-
ta sekä vastaajien käsityksiä hyvästä videopelistä. Analyy-
sin tuloksena esitämme, että Suomen core-videopelaaja eroaa
Kanadan ja Japanin verrokeistaan niukalla rahankäytöllään
sekä suosimalla erityisesti yksin tapahtuvaa voimakkaasti
vuorovaikutteista tietokonepelaamista, joka mahdollistaa pe-
laamisen omaehtoisella tavalla.
Avainsanat: digitaaliset pelit, kyselytutkimus, aktiivipelaaja, ver-
taileva tutkimus, faktorianalyysi

Abstract
This article presents a study on the characteristics of Cana-
dian, Finnish, and Japanese core gamers by comparing their
videogame preferences and habits. Via statistical analyses of
three large samples (Finland n=1053, Canada n=1500, Japan
n=1500) collected between 2016 and 2017, the article maps
out cultural core gaming differences in terms of play time,
expenditure, choice of genres, motivations, and perceptions
of a good videogame. As a result, we suggests that the Fin-
nish core gamer is a person who enjoys playing alone with
a personal computer in particular – spending relatively little
money on the activity, with a preference for titles that pro-
vide affordances, autonomy, and interactive mechanics over
story and graphics.
Keywords: videogames, survey, active player, comparative research,
factor analysis

35



TASAVALLAN CORE-GAMER: VIDEOPELAAMISEN PIIRTEET SUOMESSA, KANADASSA JA JAPANISSA

Johdanto
Tuoreimman Pelaajabarometrin (Kinnunen, Lilja & Mäyrä
2018) mukaan 10–75-vuotiaista suomalaisista 60,5% pelaa vi-
deopelejä vähintään kerran kuussa. Näistä “aktiivisista” vi-
deopelaajista suurin osa pelaa joko mobiililaitteilla (38,5 %),
tietokoneella (28,7 %) tai konsolilla (24,5 %), ja ryhmän sel-
keästi suosituin lajityyppi nivoutuu ongelmanratkaisun ym-
pärille (“pulma- ja korttipelit” 27,6 %). Miesväestössä aktii-
vinen videopelaaminen on suositumpaa (69,7 %) kuin nais-
väestössä (50,9 %), ja harrastus on suosituinta nuorten (10–
19-vuotiaista viikoittain pelaavia 69,8 %) ja nuorten aikuisten
(20–29 vuotiaista viikoittain pelaavia 61,1 %) keskuudessa.
Koska Pelaajabarometrin käsitteellistämä “aktiivinen” video-
pelaaja kattaa kaikki vähintään kerran kuukaudessa akti-
voituvat harrastajat, on selvää ettei kyseinen vastaajaryh-
mä edusta kovinkaan tarkasti niin sanottua videopelaami-
sen ydinryhmää (“core-gamers”) – joka vuorostaan edustaa
useita jokseenkin eriäviä valtavirtavideopelaamisen trende-
jä, kulutustottumuksia ja kulttuurin rakenteita (ks. Consalvo
& Paul 2013). Tämä edustavuus tekee core-videopelaamisesta
tärkeän tutkimuskohteen, koska se avaa näkymän kyseisiin
trendeihin, kulutustottumuksiin ja kulttuurisiin rakenteisiin.
Korostamme silti, että emme oleta core-videopelaajia muita
pelaajajoukkoja tärkeämmäksi tutkimuskohteeksi; niin sano-
tut “kasuaali”, “hardcore” ja vastaavat pelaajaryhmät (niiden
vaihtelevien määritelmien mukaan) ovat samalla tavoin tär-
keitä tutkimuskohteita Suomessa kuin muuallakin, ja kysei-
siä ryhmiä koskevien tulosten vertailu tämän tutkimuksen
vastaaviin tulee varmasti olemaan hedelmällistä.
Tässä artikkelissa pureudumme Suomessa vielä tutkimat-
tomaan core-videopelaajan alakategoriaan: laajennamme
ja täsmennämme videopelaajakäyttäytymisen ymmärrys-
tä Suomen omassa kansallisessa tarkastelussa sekä sijoi-

tamme suomalaisen videopelaamisen ydinryhmän, core-
videopelaajan, kansainväliseen kontekstiin. Tutkimme core-
videopelaamisen piirteitä analysoimalla mittavaa kyselytut-
kimusaineistomme tilastotieteellisin menetelmin. Aineistom-
me jakaantuu suomalaisiin (n=1053), japanilaisiin (n=1500)
ja kanadalaisiin (n=1500) aikuisiin, jotka vastasivat vuosina
2016 ja 2017 järjestettyihin kyselyihin.
Sovellamme core-videopelaajan määrittelyssä pelaamiseen
käytetyn ajan sijaan pelikiinnostusta, jota selvitettiin kyse-
lyihin osallistuneilta kysymällä: “Miten kiinnostunut olet
digitaalisista peleistä ja digitaalisten pelien pelaamises-
ta (tietokonepelit, mobiilipelit, konsolipelit)?” (1=en lain-
kaan kiinnostunut, 5=erittäin kiinnostunut)1. Koska core-
videopelaamisen käsitteelle ei ole tällä hetkellä vakiintunutta
määritelmää, tiedostamme että pelikiinnostuksen käyttämi-
nen ilmiön rajaamiseen on vain yksi mahdollinen lähestymis-
tapa. Emme koe tätä kuitenkaan heikkoutena, vaan ennem-
minkin etuna: käyttämäämme menetelmää voidaan soveltaa
muiden kansallisuuksien ja ryhmien core-luonteen määräl-
liseen mittaamiseen, ja näin ollen tutkimuksemme tarjoaa
muun ohessa myös empiirisen kehyksen jatkotutkimuksel-
le aiheen parissa. Verrattuna esimerkiksi Japanin videopelia-
lan käyttämään “raskaan videopelaajan” (heavy gamer) käsit-
teeseen – “raskaalla videopelaajalla on itsenäinen näkemys
pelaamisesta, hän on ylpeä videopelaamisesta ja videopelaa-
minen on hänelle keskeinen elämän osa-alue” (CESA 2017,
81) (oma suomennoksemme) – pelikiinnostukseen perustu-
va core-videopelaajan määrittelytapa on suoraviivaisempi ja
helpommin kyselytutkimuksiin sisällytettävä malli.
Seuraavassa kappaleessa esittelemme tutkimuskysymykset,

1Käsikonsoleilla pelaamista käsiteltiin tässä tutkimuksessa konsoli-
pelaamisen muotona.
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aineiston sekä käytetyt mittarit ja metodit. Tämän jälkeen esi-
tämme tulokset. Artikkelin päättää keskustelu ja yhteenveto.

Tutkimuskysymykset, aineisto, mittarit
ja metodi
Tutkimuskysymykset
Tarkastelemme tässä artikkelissa core-videopelaajan piirteitä
tutkimalla pelaamisesta kiinnostuneiden ikä- ja sukupuolira-
kenteita, videopelaamiseen käytettyä rahaa ja aikaa, lajityyp-
pimieltymyksiä, motivaatioita sekä core-videopelaajien käsi-
tyksiä “hyvästä” videopelistä. Huomiomme kiinnittyy erityi-
sesti siihen, millaisena suomalainen core-videopelaaja näyt-
täytyy kansainvälisessä vertailussa.
Kotitietokoneiden arkipäiväistyminen ja niillä pelaaminen
oli aikanaan erityisesti länsimainen ilmiö, minkä vaikutus
näkyy modernissa videopelikulttuureissa edelleen (ks. Saa-
rikoski 2004). Koska Kanadan ja Suomen videopelikulutus
tapahtuu pitkälti samankaltaisten länsimaisten kulttuuripe-
rinteiden rajoissa, on kiinnostavaa kysyä, ovatko erot suoma-
laisen ja japanilaisen core-videopelaajan välillä suuremmat
kuin suomalaisen ja kanadalaisen core-videopelaajan välillä.
Johdannossa viitatun Pelaajabarometrin mukaan aktiiviset
suomalaiset videopelaajat harrastavat selkeästi eniten ongel-
manratkaisuun pohjautuvia “pulmapelejä” sekä digitaalisia
korttipelejä. Tämän tyyppiset videopelit (barometrissa: Can-
dy Crush, Pasianssi, Sanapala jne.) suosivat mobiiliteknolo-
giaa, joka oli Pelaajabarometrissa niin ikään suosituin aktii-
vinen videopelialusta. Aiemmat tutkimukset ovat toisaalta
osoittaneet, että japanilainen videopelikulttuuri on painottu-
nut käsikonsoleiden ympärille (ks. Allison 2006; Ng 2009; Su-
perData 2017).

Videopelaamisen motivaatioiden suhteen tarkastelemme,
eroavatko suomalaiset core-videopelaajat kanadalaisista ja ja-
panilaisista verrokeistaan. Voidaanko ajatella, että esimerkik-
si stereotypia suomalaisista “emotionaalisesti introverttina”
kansana, kuten Onnellisuustutkimuskeskuksen johtaja Meik
Wiking asian ilmaisee (Leaver 2018; vrt. Hofstede Insights
2018), heijastuu suomalaisten pelimotivaatioissa? Esitämme
seuraavat tutkimuskysymykset esitellyn asiakokonaisuuden
tarkastelemiseksi:

1. Ovatko core-videopelaajat demografisesti saman-
laisia Suomessa, Japanissa ja Kanadassa?

2. Näyttäytyykö core-videopelaaminen Suomessa,
Japanissa ja Kanadassa samanlaisena ilmiönä pelat-
tujen lajityyppien, käytettyjen teknologioiden ja ku-
lutetun rahan suhteen?

3. Ovatko suomalaiset, japanilaiset ja kanadalaiset
core-videopelaajat motivoituneet samoista syistä ja
arvostavatko he videopeleissä samankaltaisia omi-
naisuuksia?

Aineisto
Kolmen maan pelaavaa väestöä edustava kyselytutkimusai-
neisto hankittiin yhteistyössä kansainvälistä markkinatutki-
musta tekevän yrityksen kanssa. Aineiston hankinnassa hyö-
dynnettiin yrityksen laajoja online-vastaajapaneeleja, ja da-
ta painotettiin jokaisessa maassa vastaamaan 18–65-vuotiaan
väestön ikä- ja sukupuolirakennetta. Selainpohjaiseen kyse-
lyyn saattoi vastata tietokoneella, tabletilla tai puhelimella,
ja vastaaminen vei noin 15–20 minuuttia.
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Aiemmassa tutkimuksessa on todettu, että online-kyselyihin
vastataan paperilomakkeita harvemmin, ja että online-
vastaajat ovat paperilomakkeisiin vastaavia nuorempia (Yet-
ter & Capaccioli, 2010). Sertifikoituja online-paneeleja voi-
daan soveltaa kansallisesti edustavien otosten muodostami-
sessa (Hayes ym. 2016). Toisaalta on syytä pitää mielessä, että
paneeleihin perustuvat aineistot saattavat yli- tai aliedustaa
tiettyjä intressiryhmiä ja tuottaa epätarkempia tuloksia satun-
naisotantaan verrattuna (Brüggen ym. 2016).
Markkinatutkimusyritys poisti aineistosta vastaajat, jotka
vastasivat kyselyyn liian nopeasti. Lisäksi yrityksen käyttä-
mä sovellus arpoi pitkien kysymyssarjojen sisäisen järjestyk-
sen automaattisesti, jotta kysymysten järjestys ei vaikuttai-
si vastausten laatuun. Lomakkeen ensimmäisessä kysymyk-
sessä selvitettiin vastaajan kiinnostusta videopelien pelaa-
miseen 5-portaisella asteikolla (1 = en lainkaan kiinnostu-
nut, 5 = erittäin kiinnostunut). Koska kohteenamme on vi-
deopelejä harrastava väestö, vastaajat, jotka eivät olleet lain-
kaan kiinnostuneita aktiviteetista ohjattiin kyselylomakkees-
sa suoraan kiitos-sivulle. Lomakkeen johdantotekstissä ku-
vattiin, että kaikki digitaaliset pelit, mukaan lukien puhe-
limella tai internet-selaimella pelatut, katsottiin tässä tutki-
muksessa videopeleiksi.
Suomen kyselytutkimus toteutettiin vuodenvaihteessa 2016–
2017, ja Japanin sekä Kanadan aineistot kerättiin yhtäaikaises-
ti tammi–helmikuussa 2017. Kyselyyn vastasi kaikkiaan 1053
suomalaista (50,5 % miehiä), 1500 japanilaista (54,9 % miehiä)
sekä 1500 kanadalaista (50,4 % miehiä) 18–65-vuotiasta hen-
kilöä. Maakohtaiset vastaajamäärät määriteltiin etukäteen ta-
solle, joka mahdollisti kansallisten vertailujen tekemisen. Tut-
kimusryhmämme poisti aineistosta ennen analyyseja manu-
aalisesti sellaiset vastaajat, jotka vastasivat kaikkiin yhden
kysymyspatterin kysymyksiin samalla tavalla tai vastausten

hajonta oli hyvin vähäistä (käytännössä 1 tai 2 vastausta poik-
kesi moodiarvosta). Aineiston siivoamista rajoitti markki-
natutkimusyrityksen käyttämä kysymysjärjestyksen arvonta.
Arvonnan takia emme kyenneet seulomaan niitä vastaajia,
jotka vastasivat jokaiseen kysymyssarjaan samanlaisilla, ky-
symyksen sisällöistä riippumattomilla vastaussarjoilla.
Epäluotettavien vastausten siivoamisen lopputuloksena Suo-
messa kerättyyn aineistoon jäi 879 vastaajaa (49,5 % miehiä,
keski-ikä 41,6 vuotta), Japanista kerättyyn dataan 1178 vas-
taajaa (55,3 % miehiä, keski-ikä 41,8 vuotta) ja Kanadasta ke-
rättyyn dataan 1322 vastaajaa (50,4 % miehiä, keski-ikä 40,9
vuotta). Poistimme aineistosta kaikkiaan 16,6% vastauksista.
Tämä epäluotettavien vastausten osuus on yhdenmukainen
aiempien kyselytutkimusaineistojen kanssa (Meade & Craig
2012).
Koska tutkimuksemme tarkoituksena on kartoittaa core-
videopelaajien olemusta ja toimintaa, seuraavaksi rajasimme
aineiston koskemaan ainoastaan niitä vastaajia, jotka kertoi-
vat olevansa kiinnostuneita tai erittäin kiinnostuneita video-
peleistä ja niiden pelaamisesta (vastasivat arvoilla 4 = kiin-
nostunut tai 5 = erittäin kiinnostunut). Tämä jätti spesifiksi
core-videopelaajien aineistoksi Suomessa 315 vastaajaa, Japa-
nissa 440 vastaajaa ja Kanadassa 678 vastaajaa (ks. taulukko
1). Palaamme ryhmän demografisiin yksityiskohtiin tulosten
esittelyn yhteydessä.

Mittarit ja metodi
Kyselyt toteutettiin identtisillä lomakkeilla kaikissa kolmes-
sa maassa. Alkuperäinen suomenkielinen lomake käännet-
tiin englanniksi, japaniksi ja ranskaksi. Kanadan kysely toteu-
tettiin sekä englannin- että ranskankielisenä. Ranskan ja Japa-
nin kyselylomakkeet lisäksi käännettiin takaisin englannin-
kielisiksi käännöksen laadun tarkistamiseksi. Kyselylomake
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Taulukko 1. Analysoitavan aineiston jakaantuminen maakohtaisesti kaikkien vastanneiden videopelaajien ja core-videopelaajien
osalta.

koostui 17 kysymyksen sarjasta, joilla selvitettiin mm. vas-
taajien videopelikiinnostusta, pelaamiseen käytettyä aikaa ja
rahaa, pelattuja lajityyppejä, motivaatioita sekä mieltymyk-
siä. Raportoimme tässä artikkelissa tuloksia seuraavien ky-
symyskokonaisuuksien osalta:

1. Aika ja raha. Kuinka paljon vastaaja käyttää arvionsa
mukaan aikaa videopelaamiseen tyypillisen viikon ai-
kana eri teknologioilla (tietokoneet, konsolit, käsikon-
solit, free-to-play mobiilipelit, premium-mobiilipelit se-
kä internet-selaimella pelatut videopelit)? Kuinka paljon
vastaaja käyttää arvionsa mukaan rahaa videopelaami-
seen kuukauden aikana eri teknologioilla? Vastausvaih-
toehtoina: 1 = en lainkaan; 2 = 1–5 euroa; 3 = 5–10 euroa;
4 = 10–20 euroa; 5 = 20–50 euroa; 6 = 50–100 euroa; 7 =
100–200 euroa; 8 = yli 200 euroa. Kategorioille haettiin
Kanadan dollareita ja Japanin jenejä vastaavat luokitte-
lut.

2. Lajityypit. Kuinka paljon vastaaja arvioi pelaavansa eri
lajityyppien videopelejä? Käytimme 17-kohtaista laji-

tyyppilistaa ja 1–5 vastausskaalaa (1 = erittäin vähän, 5
= erittäin paljon). Pyysimme lisäksi vastaajia mainitse-
maan 1–5 suosikkivideopeliään.

3. Preferenssit ja motivaatiot. Miten mieluisina vastaajat pi-
tävät yksin- ja moninpelaamista eri teknologioilla? Mi-
ten tärkeinä vastaajat pitävät erilaisia seikkoja “hyvälle”
videopelille? Sovelsimme Vahlon (2018) esittelemää 16-
kohtaista kysymyssarjaa (1 = täysin merkityksetöntä, 5 =
erittäin tärkeää) ja 25-kohtaista motivaatiokyselyä. Mo-
tivaatioiden osalta raportoimme tässä artikkelissa kah-
deksan eri kysymyksen tulokset, joissa vastaajaa pyydet-
tiin arvioimaan, kuinka tärkeitä kuvatut motivaatioteki-
jät olivat hänen pelaamisensa kannalta (1 = täysin mer-
kityksetön, 5 = erittäin tärkeä).

Analysoimme kyselytutkimusaineistoamme soveltamalla
useita tilastotieteellisiä menetelmiä. Toteutamme sar-
jan keskimääräisten summa-arvojen suoria vertailuja.
Selvitämme khiin neliö -testillä mm. maakohtaisten ja
demografisten ryhmien välisiä eroja videopelaamiseen
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käytetyn ajan ja rahan määrässä. Lisäksi teemme vastaavia
vertailuja z-standardoiduilla arvoilla. Näissä jälkimmäi-
sissä vertailuasetelmissa keskitämme ensin vastaukset
ryhmäkohtaisesti (maa, sukupuoli, tietokone- ja konso-
lipelaaminen/mobiilipelaaminen) saadaksemme esiin
ryhmäkohtaiset profiilit. Sovellamme tätä metodia sul-
keaksemme analyysin ulkopuolelle esim. ryhmien yleisen
motivoituneisuuden tason, jotta voimme keskittyä eri mo-
tivaatiotekijöiden välisten painojen eli profiilien vertailuun.
Selvitämme ryhmäkohtaisten keskiarvoerojen tilastollista
merkitsevyyttä toteuttamalla varianssianalyyseja (ANOVA)
esimerkiksi motivaatioiden ja lajityyppien suhteen.
Analysoimme suomalaisten, kanadalaisten ja japanilaisten
käsityksiä “hyvän” videopelin ominaisuuksista toteuttamal-
la eksploratiivisen faktorianalyysin ja tekemällä maakohtai-
set vertailut kunkin maan keskimääräisten faktorisumma-
arvojen välillä. Faktorianalyysi on menetelmä, jonka avul-
la tutkitaan muuttujien välisiä variansseja. Analyysin tarkoi-
tuksena on selvittää, mittaako ennalta määritelty muuttuja-
joukko latentteja ulottuvuuksia, joiden lukumäärä on muut-
tujien lukumäärää pienempi. Eksploratiivinen faktorianalyy-
si ei ole teoriaperusteinen. Tämä tarkoittaa, että tutkija ei
etukäteen määrittele faktoreiden lukumäärää, vaan latentit
faktorit tunnistetaan aineisosta tilastotieteellisin menetelmin
(Hox & Becher 1998). Sovellamme faktoreiden lukumäärän
tunnistamisessa rinnakkaisanalyysiksi (parallel analysis) kut-
suttua metodia (Henson & Roberts 2006).
Kyselypohjaisen metodimme keskeinen haaste on materiaa-
lin kielellinen ja kulttuurinen käännettävyys. Englannin, ja-
panin, ranskan ja suomen videopelaamista koskevat käsit-
teistöt eroavat toisistaan paikoittain merkittävästi, mikä vai-
kuttaa joidenkin vastausten vertailukelpoisuuteen ja tulkin-
taan. Annamme myöhemmin keskustelussa erityishuomion

eräille tietoisesti tutkimukseen sisällytetyille käännökseen
liittyville potentiaalisille epäkohdille.

Tulokset
Demografia
Kanadan aineistossa pelaamisesta kiinnostuneiden core-
videopelaajien osuus (51,3 %) oli huomattavasti korkeampi
kuin Suomen (35,8 %) ja Japanin (37,4 %) aineistoissa. Jo-
kaisessa kolmessa aineistossa naisten prosentuaalinen osuus
core-videopelaajien ryhmässä oli selvästi vähäisempi. Esi-
merkiksi Suomen koko aineistossa naisten osuus oli 50,5%,
mutta kiinnostuneiden core-videopelaajien ryhmässä vain
39,5% (ks. taulukko 1).
Vertailtaessa core-videopelaajien jakaantumista eri ikäryh-
miin kolmen maan kesken (ks. kuva 1), Suomen ja Ka-
nadan aineistoissa ryhmät ovat varsin samankaltaisia. Ja-
panin aineisto eroaa edellisistä siinä, että Japanissa core-
videopelaajia on selvästi eniten 35–44-vuotiaiden ikäryhmäs-
sä, kun sekä Suomessa että Kanadassa 25–34-vuotiaat ovat
suurin ryhmä. Japanin aineistossa sekä nuorimpien vastaa-
jien (18–24-vuotiaat) että vanhimpien ikäryhmien (45–54- ja
55–65-vuotiaat) osuus core-videopelaajista on pienempi kuin
Suomen ja Kanadan aineistossa.2

Suomen (n=315), Japanin (n=440) ja Kanadan (n=678)
core-videopelaajaryhmien lisäksi määrittelimme myös
kansainväliset core-videopelaajanaisten (n=578), core-
videopelaajamiesten (n=853), core-mobiilipelaajien (n=175)
sekä core-tietokone- ja konsolipelaajien (n=1258) ryhmät.
Kaikkiin näihin ryhmiin kuuluvat vastaajat ilmoittivat
olevansa joko kiinnostuneita tai erittäin kiinnostuneita

2Tilastolliset erot ikäjakaumassa saavat myös tukea Khiin neliö -
testistä [df(8); χ2 = 29, 00; p < 0.001].
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Kuva 1. Core-videopelaajien prosentuaalinen jakaantuminen ikäryhmiin Suomen, Japanin ja Kanadan aineistoissa.
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videopelien pelaamisesta. Core-mobiilipelaajien ryhmä mää-
riteltiin siten, että sen edustajien peliajasta yli puolet kului
freemium- ja premium-mobiilipeleihin. Core-tietokone- ja
-konsolipeliryhmään kuuluvilla vastaava aika kului muuhun
kuin mobiilipeleihin. Käsikonsoleilla pelaaminen katsottiin
tässä tutkimuksessa konsolipelaamisen muodoksi.

Aika ja raha
Ajankäytön suhteen tuloksemme ovat jokseenkin yllätyksel-
lisiä: suomalaiset core-videopelaajat arvioivat käyttävänsä
huomattavasti vähemmän aikaa viikoittaiseen pelaamiseen
(21,5 h) kuin heidän japanilaiset (28,3 h) ja kanadalaiset (32,7
h) verrokkinsa. Ero on suuri etenkin suhteessa kanadalaisiin,
joiden viikkokohtainen arvio tarkoittaa yli 4,5 tunnin päivit-
täistä videopelaamista; suomalainen core-videopelaaja käyt-
tää päivässä siis keskimäärin reilut 3 tuntia.
Teknologioiden ja pelialustojen suhteen (ks. taulukko 2 ja
kuva 2) ajankäyttö eroaa suomalaisten kohdalla eniten sii-
nä, että suomalainen core-videopelaaja kuluttaa selvästi eni-
ten aikaa tietokoneella (n. kolmannes kaikesta videopelaami-
seen käytetystä ajasta). Tähän määrään ei ole laskettu mu-
kaan selainpohjaisiin videopeleihin käytettyä aikaa. Muilta
osin tilastollisesti merkittävänä yksityiskohtana on mainitta-
va japanilaisten core-videopelaajien käsikonsoleihin käyttä-
mä aika (4,3 h viikossa), mikä on yli kolme kertaa suurempi
kuin vastaava luku Suomessa. Tämä poikkeama on linjassa
Japanin suurten käsikonsolien myyntilukujen kanssa (CESA
2017) ja vahvistaa Japanin videopelikulttuurin erityispiirret-
tä käsikonsolien suhteen.
Kuvassa 3 on esitetty videopelaajien rahankäytön jakautumi-
nen teknologioiden mukaan eri maissa. Yli 100 €/kk luok-
kiin kuuluvien vähäisen lukumäärän vuoksi kolme ylintä
vastausvaihtoehtoa (6= 50–100 euroa, 7 = 100–200 euroa, 8

= yli 200 euroa kuukaudessa) on tässä yhteydessä yhdistet-
ty. Yleisesti ottaen on mielenkiintoista huomata, että vaikka
tietokonepelaamiseen käytettiin kaikissa maissa keskimäärin
enemmän aikaa kuin konsolipelaamiseen, rahaa konsolipe-
laamiseen käytetään otoksen perusteella enemmän kuin tie-
tokonepelaamiseen. Tämä löydös on samansuuntainen Juni-
per Research -tutkimusraportissa esiteltyjen tulosten kanssa:
Pohjois-Amerikassa eniten rahaa käytettiin konsolipelaami-
seen, toiseksi eniten mobiilipelaamiseen ja vasta kolmannek-
si eniten tietokonepelaamiseen (Foye 2018). Käsikonsolipe-
laaminen on otoksessamme selkeästi japanilaisin ilmiö myös
rahankäytön osalta: japanilaisista vastaajista 7,7 % ilmoittaa
käyttävänsä yli 50€ vastaavan summan käsikonsolipelaami-
seen kuukausittain, kun suomalaisista vastaajista vain reilut
10 % kertoo yleensäkään käyttävänsä rahaa käsikonsolipelaa-
miseen.3

Laskimme aineistosta myös arvion core-videopelaajien ra-
hankäytölle. Kuukausittainen rahankulutus tietylle alustalle
määritettiin vastaajan valitseman kategorian alarajan mukai-
sesti. Kokonaiskulutus saatiin laskemalla yhteen vastaajan
kulutus kaikille alustoille. Arvio on varovainen, koska jos vi-
deopelaaja käyttää keskimäärin 37 euroa konsolipelaamiseen
kuukaudessa, tässä laskelmassa huomioidaan kulutuksesta
20 euroa. Summat ovat toisin sanoen alaspäin harhaisia, mut-
ta harhan systemaattisuudesta johtuen voimme vertailla ra-
hankulutusta valittujen maiden välillä.
Tämän tutkimuksen kannalta erityisen huomattavaa on se,
että suomalainen core-videopelaaja on varsin säästäväinen
suhteessa japanilaisiin ja kanadalaisiin verrokkeihinsa. Kun
Suomessa puolet core-videopelaajista käyttää 2 euroa tai vä-
hemmän kuukaudessa pelaamiseen, on vastaava luku kana-

3Kaikkien alustojen osalta Khiin neliö -testi tukee väitettä maakohtai-
sista eroista (p < 0.01).
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Taulukko 2. Suomalaisten, japanilaisten ja kanadalaisten core-videopelaajien tyypillinen viikoittainen pelaamiseen käytetty tunti-
määrä jaoteltuna eri teknologioille (alustoille).

dalaisille 6 euroa ja japanilaisille 10 euroa. Vaikka Japanissa
rahankäyttö on kautta linjan huomattavasti korkeampaa, ero
repeää ylimmän sentiilin (eli eniten pelaamiseen rahaa käyt-
tävän 1 %) kohdalla: tämän luokan alarajalla kulutus on yli
kaksinkertainen suomalaisten kulutukseen verrattuna, joka
euromääräisesti tarkoittaa yli 300 euroa kuukaudessa.

Preferenssit ja motivaatiot
Kysyimme vastaajilta heidän mielikuviaan yksin- ja mo-
ninpeluusta erilaisten teknologioiden (alustojen) suhteen.
Toteutimme tämän pyytämällä vastaajia arvioimaan vii-
den videopelikokemuksen mieluisuutta: tietokone- ja kon-
solipelaaminen yksin, mobiilipelaaminen yksin, tietoko-
ne/konsolipelaaminen samassa tilassa ystävien tai tuttavien
kanssa, verkkomoninpelaaminen tietokoneella/konsolilla ja
mobiilipelien verkkomoninpelaaminen. Vastaajat arvioivat

mieluisuutta asteikolla 1–5 (1 = erittäin epämieluisaa, 5 = erit-
täin mieluisaa). Tulokset on visualisoitu alla (ks. kuva 4).
Yleisesti ottaen erot maiden välillä ovat varsin pienet, ja
kaikissa toistuu sama trendi: core-videopelaaja mieltää tie-
tokoneella tai konsolilla tapahtuvan yksinpelaamisen sel-
keästi mieluisimmaksi videopelaamisen muodoksi. Suomi
on tässä suhteessa vielä omassa luokassaan. Tilastollinen
analyysi osoittaa, että suomalaisen core-videopelaajan näke-
mys mobiililaitteilla tapahtuvasta moninpelaamisesta on ra-
dikaalisti alhaisempi kuin japanilaisen ja kanadalaisen core-
videopelaajan4. Lisäksi tietokoneella tai konsolilla tapahtu-
van verkkomoninpelaamisen mielekkyys on Suomessa ai-
neiston matalin. Ainoastaan samassa tilassa ystävien tai tutta-

4Ryhmäkohtaisten ANOVA-varianssianalyysivertailujen perusteella
voidaan todentaa, että suomalaisten ja japanilaisten [F(1,753) = 53,51, p <
0.001] sekä suomalaisten ja kanadalaisten [F(1,991) = 64,31, p < 0.001] core-
videopelaajien käsitykset eroavat aineistossamme toisistaan tilastollisesti
merkitsevällä tavalla.
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Kuva 2. Core-videopelaajien ajankäytön jakaantuminen teknologioiden (alustojen) mukaan Suomessa, Japanissa ja Kanadassa.
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Kuva 3. Core-videopelaajien kuukausittainen rahankäyttö maan ja teknologian (alustan) mukaan.

vien kanssa videopelaaminen koetaan Suomessa hieman mie-
luisammaksi kuin Japanissa, mikä voi selittyä jälkimmäisen
asumismuotojen ja sosiaalisten rakenteiden negatiivisilla vai-
kutuksilla paikalliseen (koti)moninpelaamiseen.
Seuraavaksi tutkimme sitä, mitkä yksityiskohtaisemmat teki-
jät motivoivat core-videopelaajia harrastamaan nimenomais-
ta aktiviteettia niinkin aktiivisesti kuin 3,0–4,5 tuntia päiväs-
sä. Tarjosimme vastaajille seitsemän videopelaamiseen po-
tentiaalisesti kannustavaa tekijää (hauskuus, rentoutuminen,
omaehtoisuus, haasteet, uppoutuminen, voittaminen ja tun-
nekokemukset), minkä lisäksi otimme mukaan myös yllä tar-
kastelemamme sosiaalisuuden (yhdessä pelaaminen) vahvis-
tamaan ja selkeyttämään aiempia löydöksiä. Käytimme jäl-
leen asteikkoa 1–5 (1 = täysin merkityksetön motivaatiote-
kijä, 5 = erittäin tärkeä motivaatiotekijä). Visualisoimme da-

tan alla (ks. taulukko 3). Valitut motivaatiokysymykset perus-
tuivat aiempaan aihealuetta käsittelevään kirjallisuuteen (ks.
De Grove ym. 2016; Hamari & Keronen 2017; Przybylski ym.
2010; Sherry ym. 2006; Yee 2006, Yee ym. 2012).
Tässä tutkitut motivaatiot osoittautuivat keskeisimmiksi suo-
malaista core-videopelaajaa identifioiviksi muuttujiksi. Sii-
nä missä Japanin ja Kanadan core-videopelaajat erosivat
huomattavasti sosiaalisuuden suhteen (kanadalaisille yhdes-
sä pelaaminen oli tärkeämpää) ja jonkin verran tunteiden
suhteen (japanilaisille tunteiden kokeminen oli tärkeämpää),
suomalaiselle core-videopelaajalle sosiaalisuuden motivoiva
funktio on lähes kokonaisen yksikön verran kanadalaista al-
haisempi ja tunteiden kokeminen puoli yksikköä alhaisempi
kuin japanilaisilla. Hieman yllättävästi myös haasteellisuus,
uppoutuminen ja voittaminen motivoivat Suomessa vähem-
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Kuva 4. Suomalaisten, japanilaisten ja kanadalaisten core-videopelaajien mielikuvat yksin- ja moninpelaamisen mieluisuudesta
tietokone- ja konsoli- sekä mobiilialustoilla (1 = erittäin epämieluisaa, 5 = erittäin mieluisaa).
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Taulukko 3. Motivaatiotekijöiden merkitys pelaamisesta kiinnostuneiden ryhmien peliharrastuksen kannalta. Esitetyt arvot ovat
ryhmäkohtaisten vastausten keskiarvoja viisiportaisella asteikolla. Tulosten havainnollistamisessa on hyödynnetty väriskaalaa
punaisesta vihreään, missä punainen viittaa kunkin vastaajaryhmän alhaisimpaan keskimääräiseen arvoon ja vihreä korkeimpaan
keskimääräiseen arvoon.

män kuin Japanissa ja Kanadassa; tämän sijaan suomalainen
core-videopelaaja arvostaa harrastuksessaan yksinkertaisesti
hauskanpitoa ja rentoutumista.
Toteutimme lisäksi vastaajaryhmien motivaatiotekijöiden vä-
lisen vertailun motivaatioprofiilien5 avulla. Sisällytimme kol-
men maan core-videopelaajien lisäksi analyysiin myös su-
kupuolikohtaisen sekä mobiili- ja tietokone/konsolipelaajien
motivaatioprofiilien tarkastelun.
Teimme motivaatioille lisäksi tarkentavan tilastoanalyysin.
Analyysi vahvisti, että ryhmien välillä oli tilastollisesti

5Motivaatioprofiilit saatiin esille aineistosta toteuttamalla z-
standardointi eli suhteuttamalla yksittäisten vastausten poikkeama
vastausten keskihajontaan jokaisen kyselyvastaajan tasolla. Näin voitiin
tarkastella kunkin vastaajan motivaatioprofiilia eroteltuna kyseisen
vastaajan yleisestä motivoituneisuuden tasosta.

merkitseviä eroja6. Tulosten tarkentava vertailu kuitenkin
tuotti täsmentävän tiedon siitä, että kanadalaiset ja ja-
panilaiset core-videopelaajat eivät eronneet tässä suhtees-
sa toisistaan, mutta molemmat poikkesivat suomalaisista
core-videopelaajista7. Suomalaisten core-videopelaajien kes-
kimääräinen motivaatiovastaus kahdeksaan asetettuun kysy-
mykseen oli 3,41, kun vastaava arvo japanilaisten kohdalla
oli 3,59 ja kanadalaisten 3,70. Esitämme standardoitujen ryh-
mien vertailun alla (ks. kuva 5).
Kuvassa 5 esitettyjen motivaatioprofiilien vertailu osoit-
taa erilaisten motivaatiotekijöiden suhteellisen painon kun-

6ANOVA-analyysin tulos: [F(2, 1430) = 16,40, p < 0.001].
7Sovelsimme tässä Bonferroni-testiä, jota käytetään monivertailu-

asetelmissa kunkin yksittäisen vertailun merkitsevyystason selvittämi-
seksi.
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Kuva 5. Core-videopelaajien motivaatioprofiilien vertailu maan, sukupuolen sekä tietokone/konsoli- ja mobiilialustalla pelaami-
sen mukaan, tarkasteluina normeerattujen (standardoitujen) arvojen mukaan. Motivoituneisuuden keskiarvot: Suomi 3,41, Japani
3,59, Kanada 3,70, miehet 3,64, naiset 3,54, mobiilipelaajat 3,34 ja tietokone/konsolipelaajat 3,64.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2018 48



TASAVALLAN CORE-GAMER: VIDEOPELAAMISEN PIIRTEET SUOMESSA, KANADASSA JA JAPANISSA

kin tarkasteluryhmän sisällä. Havaitsemme tästä vertailus-
ta kaikkien maiden motivaatioprofiilien samankaltaisuuden.
Suomen ja Japanin core-videopelaajat ovat keskenään vas-
taavia siinä, että molemmissa ryhmissä omaehtoinen pää-
töksenteko, itsenäinen toiminta ja uppoutuminen paina-
vat samalla tavalla. Kanadan core-videopelaajien motivaa-
tioprofiili muistuttaa haasteiden merkityksen osalta enem-
män core-naisvideopelaajien ja core-mobiilipelaajien pro-
fiileja kuin Suomen tai Japanin core-videopelaajia. Core-
miesvideopelaajien motivaatioprofiili on taas hyvin saman-
kaltainen core-tietokone/konsolipelaajien profiilin kanssa.
Kaikkien profiilien tarkastelussa japanilaisten core-
videopelaajien mieltymys tunteisiin nousee esiin poikkeaval-
la tavalla, vaikka Japanin datassakin tämä motivaatiotekijä
kannustaa videopelaamiseen varsin maltillisesti, kuten
Taulukosta 3 voidaan havaita. Vastaavalla ainutlaatuisella
tavalla yhdessä pelaaminen nousee Kanadan datassa paljon
muita ryhmiä merkityksellisemmäksi, vaikka tämä seikka
motivoi kanadalaisiakin core-videopelaajia suhteessa varsin
vähän.
Saavuttaaksemme yhä paremman käsityksen core-
videopelaajien eroista, päädyimme vertailemaan myös
vastaajien käsityksiä “hyvästä” videopelistä Vahlon (2018,
211–217) kehittämän mittarin avulla. Vahlo (ibid.) toteutti
eksploratiivisen faktorianalyysin kysymyssarjalle, jossa
vastaajia pyydettiin määrittelemään, kuinka tärkeitä 16
videopeleissä toistuvaa piirrettä ovat sen koetulle laadulle
(viisiportainen Likert-asteikko, 1 = täysin merkityksetöntä,
5 = erittäin tärkeää). Suomalaisia ja tanskalaisia edustavan
datan (N = 1718) analyysi paljasti kolme latenttia “hyvän”
videopelin ulottuvuutta: kertomuksellisuus (diegetic), pe-
lillisyys (ludic) ja todenmukaisuus (verisimilitude). Vahlon
esittämiä faktoreita voidaan pitää yhdenmukaisina Ermin ja

Mäyrän (2007) argumentoiman pelimieltymystä kuvaavan
mallin kanssa. Ermin ja Mäyrän mukaan lapset määrittävät
miellyttävää pelikokemusta fantasian, haasteiden ja audiovi-
suaalisen ulottuvuuden mukaisesti. Sisällytimme Suomen,
Japanin ja Kanadan kyselyyn 11 alkuperäisestä kysymykses-
tä ja kehitimme neljä uutta kysymystä täydentämään Vahlon
(ibid.) analyysin paljastamia latentteja faktoreita.
Toteutimme 15-kohtaiselle kysymyssarjalle eksploratiivisen
faktorianalyysin selvittääksemme, löytyykö Vahlon (ibid.) ar-
gumentoimia kolmea latenttia ulottuvuutta myös suomalais-
ten, kanadalaisten ja japanilaisten vastaajien tavoissa arvot-
taa hyviä videopelejä.8 Faktorianalyysin tukena käyttämiem-
me testien9 mukaan 15-kohtainen kysymyssarja koostui kol-
mesta latentista ulottuvuudesta. Kaikki kysymykset latautui-
vat yhdelle ja vain yhdelle faktorille, kun kriteerinä käytettiin
vahvaa >.50 latausta (ks. taulukko 4).
Aineistomme mukaan suomalaiset, japanilaiset ja kanada-
laiset videopelaajat (N=3379) hahmottavat hyviksi kokemi-
aan ominaisuuksia videopelissä kolmen ulottuvuuden kaut-
ta. Näitä ulottuvuuksia voidaan kuvata Vahlon (2018) mal-
lin mukaisesti todenmukaisuudeksi, kertomuksellisuudek-
si ja pelillisyydeksi. Selvitimme seuraavaksi, miten core-
videopelaajat kolmessa maassa erosivat “hyvän” videopelin
suhteen. Sisällytimme tähän analyysiin jälleen myös suku-

8Hyödynsimme faktorianalyysissa promax-rotatointimenetelmää
usein käytetyn varimax-menetelmän sijasta, sillä jälkimmäinen menetel-
mä ei salli faktoreiden korreloida keskenään. Voimme kuitenkin olettaa,
että videopelien hyvien ominaisuuksien arvostuksen ulottuvuudet
korreloivat keskenään ja promax-menetelmä ottaa tämän asiantilan
huomioon.

9Tunnistimme latenttien faktorien määrän käyttämällä PA-analyysia
(parallel analysis: Henson ja Roberts 2006) sekä Velicerin MAP-testiä (Mi-
nimum Average Partial).
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Taulukko 4. Videopelien hyvien ominaisuuksien arvostuksen kolme ulottuvuutta Suomen, Japanin ja Kanadan aineistossa
(N=3379). Esitämme taulukossa kysymyskohtaiset faktorilataukset sekä kaikkien vastaajien keskiarvon (KA).
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puolten sekä mobiilipelaajien ja tietokone- ja konsolipelaa-
jien mieltymysten tarkastelun (ks. kuva 6).
Kuvassa 6 on esitetty “hyvän” videopelin ominaisuuksien
faktoritason eli ylätason vertailun tuloksia. Kun tarkaste-
lemme faktoreille latautuneiden yksittäisten muuttujien eli
yksittäisiin kysymyksiin annettujen vastausten välisiä ero-
ja (ks. taulukko 4), huomaamme, että suomalaisten core-
videopelaajien mielestä sopiva vaikeustaso (ka. 4,1) on tärkein
ominaisuus hyvälle videopelille. Toiseksi ja kolmanneksi tär-
keintä on se, että videopeli palkitsee onnistumisesta (ka. 3,8) ja
että peli etenee sopivalla vauhdilla ja tavalla (ka. 3,8). Myös ka-
nadalaisten mielestä sopiva vaikeustaso on hyvän videopelin
tärkein ominaisuus (ka. 4,1). Toiseksi tärkeintä kanadalaisil-
le on videopelin pysyminen vaativana ja haastavana (ka. 4,0) ja
että siinä on kiinnostava teema ja tarina (ka. 4,0). Japanilaisten
mielestä videopelin sykähdyttävä pelimaailma on sen tärkein
ominaisuus (ka. 3,9). Eteneminen sopivalla vauhdilla ja tavalla
(ka. 3,8) ja se, että videopelissä on kiinnostava teema ja tarina
(ka. 3,8) ovat japanilaisille toiseksi ja kolmanneksi tärkeim-
mät kriteerit.
Core-videopelaajanaiset (n=578, yhdistetty Suomen, Japanin
ja Kanadan data) arvostavat pelillisyyttä yhtä paljon kuin
miehet (n=853), mutta kertomuksellisuutta ja audiovisuaalis-
ta todenmukaisuutta huomattavasti miehiä vähemmän. Mo-
biilipelejä enemmän pelaavien core-videopelaajien (n=175)
kohdalla pelillisyys on niin ikään varsin selvästi tärkein ulot-
tuvuus hyvälle videopelille. Sen sijaan pääasiassa tietokone-
ja konsolipelejä pelaavien core-videopelaajien (n=1258) ryh-
mässä videopelien kertomuksellisuuden kuten myös audio-
visuaalisen todenmukaisuudenkin merkitys korostuu.

Lajityypit
Koska core-videopelaajien erojen demografisten muuttu-
jien, ajan- ja rahankäytön sekä preferenssien ja motivaatioi-
den suhteen voidaan olettaa heijastavan näiden lajityyppei-
hin kohdistuvia mieltymyksiä, kysyimme lopuksi vastaajil-
ta myös lajityyppikohtaisia kulutustottumuksia. Käytössä oli
jälleen viisiportainen Likert-asteikko, jonka myötä kysyim-
me vastaajien lajityyppien kulutuksen määrää (1 = en lain-
kaan, 5 = erittäin paljon). Lajityyppien listaus koottiin pe-
rehtymällä Wikipedian, sekä suosittujen videopelimarkkina-
paikkojen ja -tietokantojen käyttämiin luokittelutapoihin. So-
velsimme tätä lähestymistapaa, koska tavoitteenamme oli, et-
tä mahdollisimman moni kyselyvastaaja osaisi vastata esitet-
täviin lajityyppikysymyksiin.
Standardoimme lajityyppien kulutusten arvot maiden välis-
ten eroavaisuuksien vertailemiseksi10. Esitämme Taulukossa
5 tulosten visualisoinnin. Taulukon alimmalla rivillä on kaik-
kien lajityyppien kulutuksen keskiarvo. Suomen aineistossa
kaikkien lajityyppien keskiarvo oli alhaisin (1,96) ja Kanadan
aineistossa korkein (2,47). Japanin aineistossa lajityyppien
keskimääräisen kulutuksen lukema asettui Suomen ja Kana-
dan välimaastoon (2,17). Tilastoanalyysi osoitti, että maiden
väliset erot lajityyppien pelaamisen määrissä olivat tilastolli-
sesti merkitseviä. Teimme yksisuuntaisen varianssianalyysin
selvittääksemme olivatko maiden väliset erot lajityyppien pe-
laamisen määrässä tilastollisesti merkitseviä. Maiden väliset
erot olivat tilastollisesti erittäin merkitseviä kaikkien kolmen
maakohtaisen ryhmän välillä.11 Sisällytimme Taulukon 5 ver-

10Sovelsimme tässä samaa menettelytapaa, jota käytimme aiemmin
motivaatioprofiilien kanssa.

11Yksisuuntaisen varianssianalyysin (ANOVA) tulos: [F(2, 1430) =
40,66, p < 0.001]. Bonferroni-testi osoitti erojen olevan merkitseviä kaik-
kien yksittäisten ryhmävertailujen välillä (Suomi –Kanada, Suomi–Japani
ja Japani–Kanada).
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Kuva 6. “Hyvän” videopelin ominaisuuksien vertailu maan, sukupuolen, tietokone/konsoli-alustan ja mobiilialustan mukaan
core-videopelaajien ryhmässä.
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tailuun mukaan myös core-mies- ja core-naisvideopelaajien
sekä core-mobiilipelaajien ja core-tietokone- ja konsolipelaa-
jien lajityyppiprofiilien vertailun.
Kaikkiaan core-videopelaajien erot kansallisuuksien suhteen
ilmenivät lajityyppien kautta yllättävän vaimeasti. Vaikka joi-
takin eroja on mahdollista mainita (esim. ainoastaan Japa-
nissa roolipelaaminen on suosituin lajityyppi), mikään yksit-
täisistä lajityypeistä ei nouse suomalaista core-videopelaajaa
selkeästi identifioivaksi genreksi. Normeeratun tarkastelun
myötä jokaisesta maasta voidaan kuitenkin tunnistaa erään-
lainen 0-lajityyppi (Suomessa ja Kanadassa urheilupelit, Ja-
panissa strategiapelit), mikä mahdollistaa kyseisen maan
lajityyppipreferenssien tarkastelun “tiheyden” suhteen (eli
kuinka paljon eri maiden lajityyppipreferensseissä on yleises-
ti variaatiota).
Normeerattu tarkastelu paljastaa japanilaisen core-
videopelaamisen suomalaista ja kanadalaista kapeamman
kärjen. Ainoastaan roolipelit ja puzzlet asettuvat Japanin
core-videopelaajan tottumuksissa selvästi yli standardi-
keskipisteen, ja kaikkiaan vain viittä lajityyppiä pelataan
keskipisteen paikkaa pitäviä strategiapelejä enemmän.
Suomessa ja Kanadassa sen sijaan pelataan peräti yh-
deksää lajityyppiä normeerauksen kautta paljastunutta
0-lajityyppiä enemmän. Vastausten keskittäminen paljastaa
myös core-videopelaamisen samankaltaisuuden Kanadassa
ja Suomessa: näiden kahden maan lajityyppimieltymykset
ovat lähestulkoon identtiset.
Lajityyppien pelaamiskäytänteiden vertailua hankaloittavat
aiemmin mainitut kielelliset ja kulttuuriset tekijät. Vaikka an-
noimme vastaajille mahdollisuuden arvioida esimerkiksi vi-
sual novel -pelit omana lajityyppinä, ilmeisen moni japani-
laisista vastaajista laski näihin käyttämänsä ajan joko (seu-
rustelu)simulaatioiden, seikkailupelien tai roolipelien luok-

kiin. Vastaavasti “seikkailupelin” käsite kattaa Japanissa niin
ikään myösMinecraftin sekä muita vastaavia videopelejä (CE-
SA 2017), mikä tekee kyseisen lajityypin kansainvälisestä ver-
tailusta varsin hankalaa. Toisena tähän asiakokonaisuuteen
liittyvänä seikkana voidaan pitää japanilaisen kääntäjämme
toteamusta siitä, ettei Japanin videopelikulttuurissa käytetä
“tasohyppelyn” nimikettä samalla tavalla kuin länsimaissa.
Päätimme näin ollen siirtää lajityyppejä koskevan tarkem-
man analyysin jatkotutkimuksen aiheeksi.
Mielenkiintoisesti sukupuolten sekä pääasiallisen alustan vä-
linen vertailu osoittaa, että sukupuoli ja videopelaamiseen
käytetty teknologia ovat aineistossamme kulttuurista taus-
taa voimakkaammin yhteydessä lajityyppien suosioon. Tä-
mä seikka näkyy erityisesti puzzle-videopelien kohdalla. Pel-
kän maakohtaisen vertailun perusteella vaikuttaisi siltä, että
kaikki suomalaiset ja kanadalaiset core-videopelaajat pelai-
sivat puzzle-pelejä enemmän kuin muita lajityyppejä, ja ja-
panilaisetkin pelaisivat näitä pelejä toiseksi eniten heti roo-
lipelien jälkeen. Sukupuolten ja alustojen valossa tehty core-
videopelaamisen tarkempi tarkastelu kuitenkin osoittaa, et-
tä puzzlejen ratkominen on erityisesti naisvideopelaajien ja
mobiilipelaajien suosiossa (ks. Greenberg ym. 2010). Core-
miesvideopelaajien ryhmässä puzzlet olivat vasta neljännek-
si suosituin lajityyppi.

Keskustelu
Koska emme kyenneet löytämään aiempaa luotettavaa mää-
rällistä tutkimusta videopelaamisen kansallisista eroista (saa-
ti Japanin, Kanadan ja Suomen välisistä eroista), tämä kes-
kusteluosuus nojaa pitkälti alussa esittämiemme tutkimuson-
gelmien käsittelyyn. Huomautamme, että olisi tietysti kiehto-
vaa reflektoida tuloksia kyseessä oleviin kansallisuuksiin lii-
tettyihin stereotypioihin, mutta koska nimenomaiset stereo-
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Taulukko 5. Core-videopelaajien lajityyppikohtainen kulutus Suomen, Japanin ja Kanadan aineistossa, sekä sukupuolen ja pe-
lialustan mukaan tarkasteltuna. Kysymyksenasetteluna: “Kuinka paljon pelaat eri lajityyppejä?” ja asteikkona 5-Likert (1 = en
lainkaan, 5 = erittäin paljon). Arvot on esitetty normeerattuna maiden välisen vertailun mahdollistamiseksi.
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typiat ovat jokseenkin tieteellisesti todentamattomia ja har-
voin ajan tasalla jatkuvan yhteiskunnallisen muutoksen kans-
sa, rajaamme tämän keskustelun pääosin artikkelimme ulko-
puolelle.
Ensimmäisen tutkimuskysymyksemme osalta voidaan tode-
ta, että core-videopelaajat erosivat toisistaan maakohtaises-
sa tarkastelussa, ja että japanilainen core-videopelaaja erosi
tässä suhteessa merkittävästi sekä suomalaisesta että kana-
dalaisesta verrokistaan. Japanilainen core-videopelaaja erosi
suomalaisesta ja kanadalaisesta jo ikäjakauman suhteen: sekä
Suomessa että Kanadassa 25–34-vuotiaat olivat suurin core-
videopelaajien ryhmä, mutta Japanissa core-videopelaajista
suurin osa sijoittui 34–44 vuoden ikähaarukkaan. Emme löy-
dä tälle eroavaisuudelle tyhjentävää selitystä, joskin Japa-
nin keskeinen asema videopeliteollisuuden pioneerimaana
varmasti vaikuttaa tilanteeseen: vahva 1970-luvulle ulottuva
pelihallien historia, Nintendon 1980-luvulla popularisoima
konsolipelaaminen ja mukana kulkevien pelilaitteiden suo-
sio jo 1990-luvulla paljon ennen älypuhelinbuumia (käsikon-
solit) ovat mahdollisesti kouluttaneet Japanin 1970- ja 1980-
luvuilla syntyneestä sukupolvesta videopelaamiseen positii-
visesti suhtautuvan ryhmän, jonka intohimo harrastusta koh-
taan ylittää jopa nuorempien vastaavan (ks. Sheff 1993; Jones
& Thiruvathukal 2012).
Toinen tutkimuskysymyksemme oli, näyttäytyykö core-
videopelaaminen Suomessa, Japanissa ja Kanadassa sa-
manlaisena ilmiönä pelattujen lajityyppien, käytettyjen tek-
nologioiden ja kulutetun rahan suhteen. Japanin core-
videopelaaja erottui merkittävästi ajan- ja rahankäytön suh-
teen. Vaikka Kanadassa aikaa käytettiin videopelaamiseen
selkeästi eniten, suurin teknologia- ja alustakohtainen ero
löytyi japanilaisen core-videopelaajan käsikonsoleihin käyt-
tämästä ajasta, joka oli lähes yhtä suuri kuin Suomen ja Ka-

nadan vastaavat luvut yhteensä. Tämä vastaa vallitsevaa nä-
kemystä siitä, että Japanin videopelikulttuurin omalaatui-
suus nivoutuu tiukasti aktiiviseen käsikonsolipelaamiseen
(vrt. Lee ym. 2002). Lisäksi on huomattavaa, että Suomessa
tietokonepelaaminen oli selkeästi suosituin videopelaamisen
muoto ja käsikonsolipelaaminen selkeästi epäsuosituin. Täs-
sä suhteessa suomalainen core-videopelaaja niin ikään erosi
Japanin vastaavasta merkittävästi ja vähemmän kuin kanada-
lainen core-videopelaaja.
Sama päti myös rahankäyttöön: siinä missä japanilainen core-
videopelaaja kulutti kuukaudessa videopelaamiseen keski-
määrin 10 euroa ja kanadalainen 6 euroa, suomalainen kulut-
ti vaivaiset 2 euroa. Tämä selittynee osittain yllämainitun kä-
sikonsolipelaamisen poikkeuksellisesta asemasta Japanissa:
japanilaisten käsikonsoleihin käyttämä raha ei ilmeisesti vai-
kuta heidän muuhun videopelaamiseen käyttämäänsä raha-
määrään (vrt. Lee 2008). Tuloksemme on yhtenäinen Eedar-
raportin kanssa (Eedar 2015), jonka mukaan japanilaiset käyt-
tivät yhtä paljon aikaa mobiilipelien pelaamiseen kuin kana-
dalaisetkin (noin 3,5 tuntia viikossa koko populaation tarkas-
telussa), mutta rahaa kolme kertaa kanadalaisia enemmän.
Saman raportin mukaan japanilaiset käyttivät mobiilipelei-
hin 9,39 dollaria kuussa, kun kanadalaisten ja yhdysvaltalais-
ten keskiarvo oli 3,3 dollaria.
Taloudellisesta näkökulmasta on kuitenkin pidettävä mieles-
sä edelleen se, että core-videopelaaja käyttää myös Suomes-
sa enemmän rahaa kotikonsoleihin kuin kotitietokoneisiin tai
mobiilipeleihin. Tässä selittävinä tekijöinä saattavat toimia
yksittäisen videopelin korkea hankintahinta sekä videopelaa-
jien ikä: aineistossamme suurimmat core-videopelaajien ryh-
mät sijoittuivat 25–54 vuoden ikähaarukkaan (joka eroaa Pe-
laajabarometrin aktiivisten pelaajien 10–19 vuotiaiden johto-
ryhmästä). Kotikonsoleilla pelaavat aikuiset ovat ilmeisesti
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valmiita käyttämään harrastukseen rahaa huomattavasti suh-
teessa siihen käytettyyn aikaan.
Teknologiakohtainen analyysi implikoi suomalaisen core-
videopelaajan muistuttavan hyvin läheisesti Kanadan vastaa-
vaa, ja kuten aiemmin jo mainittu, tässä yhteydessä japanilai-
nen core-videopelaaja erottuu molemmista verrokeistaan sel-
keästi käsikonsolipelaamisen kautta. Suomen teknologisek-
si erityispiirteeksi noussut pöytätietokonepelaaminen (johon
maan core-videopelaajat käyttävät peräti kolmanneksen pe-
liajastaan) on sekin lähempänä Kanadan lukuja (n. neljännes
peliajasta) kuin Japanin lukuja (n. viidennes peliajasta).
Siinä missä Japanin core-videopelaamisen ydin keskittyi vii-
den pelilajityypin joukkoon, Suomessa ja Kanadassa pela-
taan aktiivisesti peräti yhdeksää lajityyppiä (ns. 0-tyyppiä
enemmän). Suomessa ja Kanadassa core-videopelaajien la-
jityyppimieltymykset olivat myös enemmän toistensa kal-
taisia suhteessa Japanin vastaaviin. Lajityyppimieltymysten
kattava analyysi edellyttäisi kuitenkin täydentävää aineiston-
keruuta, jonka avulla voitaisiin saada parempi käsitys mm.
eri lajityyppinimikkeiden kieli- ja kulttuurisidonnaisuudesta
(vrt. Arjoranta 2011; Karhulahti 2011; Yoon & Cheon 2014).
Esitimme kolmantena tutkimuskysymyksenä, ovatko suo-
malaiset, japanilaiset ja kanadalaiset core-videopelaajat mo-
tivoituneet pelaamaan samoista syistä ja arvostavatko he
videopeleissä samankaltaisia seikkoja. Suomalainen core-
videopelaaja oli tyypillisesti heikosti motivoitunut pelaa-
maan yhdessä muiden kanssa. Tämä päti niin mobiilipelaa-
miseen kuin verkkomoninpelaamiseenkin, joskin kotona sa-
massa tilassa muiden kanssa pelaaminen oli suomalaisten
mielestä hiukan motivoivampaa kuin japanilaisten mielestä.
Myös japanilainen core-videopelaaja nautti kuitenkin selväs-
ti vähemmän muiden seurasta kuin omastaan.
Suomalaiset core-videopelaajat arvostavat pelillisyyttä (esim.

pelin sopiva vaikeustaso, mahdollisuus asettaa pelissä omia
tavoitteita ja onnistua niissä, jatkuvan progression kokemus,
haastavuuden pysyvyys) suhteessa enemmän kuin japanilai-
set tai kanadalaiset core-videopelaajat. Kanadalaiset antoi-
vat tasaisesti arvoa myös kertomuksellisuudelle ja todenmu-
kaisuudelle, ja japanilaiset arvostivat kertomuksellisuutta jo-
pa pelillisyyttä enemmän. Suomalaisille core-videopelaajille
hyvän videopelin profiili näyttäytyy hyvin samankaltaisena
kuin core-mobiilipelaajille (ks. kuva 6).
Suomalaisten core-videopelaajien varsin selvä pelillisyyden
arvostus ei kuitenkaan ollut vahvasti yhteydessä haasteiden
takia pelaamiseen. Sen sijaan “Pelaan koska voin toimia pe-
leissä omaehtoisesti” -motivaatiotekijä korostui sekä Suomen
että Japanin aineistossa. Vaikuttaa siis siltä, että suomalai-
set core-videopelaajat arvostavat ansiokasta pelillisyyttä sik-
si, että hyvä suunnittelu mahdollistaa laaja-alaisia toimijuu-
den kokemuksia. Japanilaisten core-videopelaajien kohdal-
la tarinavetoisuuden mahdollistama omaehtoisuuden koke-
mus taas näyttäisi olevan erityisen merkityksellistä. Tämä jäl-
kimmäinen omaehtoisuuden muoto ei välttämättä liity päte-
vään vuorovaikutussuunnitteluun pelimekaniikkojen tasolla
vaan pikemminkin mahdollisuuksiin vaikuttaa tarinan etene-
miseen omilla valinnoillaan.
Core-videopelaamiseen kohdistuvat preferenssit ja motivaa-
tiot eivät erottaneet Suomea Japanista ja Kanadasta selkeällä
tavalla. Pelaamisen sosiaalisuuden kontekstissa japanilaiset
olivat lähempänä Suomen vahvaa yksinpelipreferenssiä. Mo-
tivaatioiden valossa japanilaiset etsivät uppoutumisen, tun-
teiden ja voittamisen kokemuksia enemmän kuin suomalai-
set ja kanadalaiset, mutta hyvän videopelin mallin suhteen
heidän näkemyksensä muodostuivat Suomen ja Kanadan vä-
limuodoksi audiovisuaalisen todenmukaisuuden arvostami-
sessa.
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Analyysikokonaisuutta pohtiessa huomio kiinnittyy siihen,
miten maltillisesti eri maiden core-videopelaajien tottumuk-
set ja -preferenssit eroavat toisistaan. Ryhmien väliset erot
ovat tilastollisesti merkitseviä, mutta nämä erot näyttäy-
tyvät lähinnä painotuseroina tai maa- ja ryhmäkohtaisi-
na tendensseinä, eivät niinkään radikaaleina eroavaisuuk-
sina. Tässä mielessä voidaan todeta, että maiden välises-
sä tarkastelussa videopelaamisen kansalliset ydinryhmät
ovat ikään kuin yhtenäiskulttuurin kontekstuaalisia ilmen-
tymiä. Tilastoanalyyseihin perustuva tutkimuksemme tuot-
taa yleisen tason kuvauksen core-videopelaamisen piirteis-
tä. Näitä tietoja voidaan jatkossa hyödyntää erityisesti core-
videopelaamisen vertailevassa laadullisessa tutkimuksessa.
Lisäksi core-videopelaamisen kulttuurien välillä toistuvat
piirteet ovat hyödyllinen lähtökohta kansainvälisille video-
pelaamista käsitteleville yhteiskunnallisille keskusteluille.
Tutkimuksemme tulokset ovat arvokkaita myös peliliike-
toiminnan ja -markkinoinnin näkökulmasta. Vaikka core-
videopelaamista kuvaa tietynlainen yhtenäiskulttuuri, maa-
ja kulttuurikohtaiset erot ovat merkityksellisiä ja tätä tietoa
voidaan hyödyntää pelisuunnitteluratkaisuissa sekä kohden-
netussa markkinoinnissa. On myös arvokasta pohtia, voi-
daanko maakohtaisia “hyvän” pelin ominaisuuksien sekä
pelimotivaatioiden painotuseroja huomioida pelien maksu-
malleissa. Tulisiko menestyvän pelituotteen perustua pelaa-
jien peliarvostuksen sekä -motivaatioiden monetisoinnille
esimerkiksi siten, että kertomuksellisuutta arvostavat pelaa-
jasegmentit maksaisivat pelin tarinan jouhevasta etenemises-
tä ja tarinaan avautuvista uusista episodeista henkilöhahmoi-
neen, tapahtumapaikkoineen ja tapahtumineen? Vastaavasti
pelillisyyttä eniten arvostavien pelaajasegmenttien kohdalla
vältettäisiin erityisesti pelillisyyden heikentämiseen (esimer-
kiksi: peli on liian vaikea, eteneminen on hidasta, onnistumi-
sesta ei saa palkintoja) perustuvia free to play -malleja. Pe-

lattavuuden heikentämisen sijasta pelistä maksaminen voi-
si näissä tapauksissa perustua esim. mahdollisuuteen saada
käyttöönsä kokonaan uudenlaisia tai vaihtoehtoisia pelime-
kaniikkoja, jotka muuttavat ja monipuolistavat pelaaja–peli-
interaktion muotoja. Tällainen maksumallisuunnittelu lähti-
si positiivisesta pelaajakeskeisestä (player centric) ajattelusta
ja siitä, että pelaajat ovat valmiita maksamaan niistä asioista,
joita he arvostavat peleissä ja pelikokemuksissa eniten.
Lopuksi voidaan todeta, että japanilaisen core-videopelaajan
“tarinavetoinen, uppoutumisen mahdollistava, tunteisiin ve-
toava ja lompakossa tuntuva yksinpelikokemus” vastaa pit-
kälti käsitystä maan omalaatuisesta RPG-kulttuurista (esim.
Cavallaro 2009; Consalvo 2016; ks. Consalvo 2007). Kan-
sainvälisessä tarkastelussa kanadalainen core-videopelaaja
on haasteita tarjoavan kokemuksen motivoima ja video-
pelin ominaisuuksia monipuolisesti arvostava henkilö, jol-
le maistuu yksinpelaamisen ohella myös moninpelaami-
nen mittavissa annoksissa. Vastaavasti suomalainen core-
videopelaaja tuntee vetoa omaehtoiseen kokemukseen, jon-
ka ytimessä on hiottu vuorovaikutussuunnittelu ja pienet
taloudelliset kustannukset. Tietoa näistä kansallisten core-
videopelaajapiirteiden erityislaatuisuuksista voidaan sovel-
taa esim. videopelisuunnitteluun liittyvässä päätöksenteossa
sekä markkinointiratkaisuissa.

Yhteenveto
Tämän artikkelin ensisijaisena tutkimuskohteena oli suoma-
lainen core-videopelaaja, joka nousi aineistostamme ilmoitta-
malla yksiselitteisesti olevansa kiinnostunut tai erittäin kiin-
nostunut videopeleistä ja niiden pelaamisesta. Näistä suoma-
laisista core-videopelaajista 39,5 % oli naisia ja joukon suurin
ikäryhmä oli 25–34-vuotiaat.
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Suomalainen core-videopelaaja pelaa ennen kaikkea koti-
tietokoneella ja keskimäärin kolme tuntia päivässä. Hän
on rahankäytössään säästäväinen käyttäen harrastukseen-
sa kuukaudessa noin 2 euroa, josta suurin osa kuluu (ko-
ti)konsoleihin. Suomalainen core-videopelaaja karttaa myös
sosiaalista pelaamista, minkä sijaan oleellista kokemuksessa
on hauskuus, rentous ja omaehtoisuus.
Audiovisuaalinen autenttisuus on suomalaiselle core-
videopelaajalle jokseenkin epäolennainen tekijä, eikä
tarinavetoisuudellakaan ole järin suurta merkitystä. Ylivoi-
maisesti tärkein asia suomalaiselle core-videopelaajalle on
vaikuttaminen videopelin tapahtumiin tehokkaasti. Tämän
myötä “sopiva vaikeustaso” on hänelle oleellisin videopelin
laatuun liittyvä ominaisuus. Suomalainen core-videopelaaja
arvostaa videopelissä erityisen korkealle laadukasta vuoro-
vaikutussuunnittelua ja toimivia design-ratkaisuja.
Lajityyppien kohdalla suomalainen core-videopelaaja on ver-
rattain kaikkiruokainen. Puzzle-pelien ongelmien ratkomi-
nen on hänelle selkeästi merkittävin videopeli, ja toiminta-
seikkailut ja roolipelit seuraavat perässä. Muiden maiden
core-videopelaajiin verrattuna suomalaisen into on kuiten-
kin yleisesti ottaen hieman laimea; hän tykkää ja motivoi-
tuu kaikesta vähemmän. Yhdellä mittarilla suomalainen core-
videopelaaja kuitenkin päihittää verrokkinsa: hän nauttii eni-
ten tietokoneella pelaamisesta yksin.
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