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HANKKEEN LÄHTÖKOHDAT

• Uusi tutkimusmenetelmä: Imitaatiopeli

• Miten imitaatiopeliä voidaan hyödyntää sosiaalisten ryhmien 

tutkimisessa?

• Voiko imitaatiopeli tukea sosiaalisten ryhmien välistä dialogia? 

• Toimiiko imitaatiopeli opetusvälineenä?

• →Tunnetko naapurisi? –hanke (2017-2021, Koneen Säätiö) muodostuu 

tutkimusryhmästä ja kahdesta yhteistyökumppanista, mediastudio 

Butterworks Oy:sta ja Otavan Opistosta.



IMITAATIOPELI

• Kolme pelaajaa: tuomari, teeskentelijä ja ei-teeskentelijä

• Tuomari ja ei-teeskentelijä kuuluvat keskenään samaan 
sosiaaliseen ryhmään

• Tuomari kysyy kysymyksiä, joiden avulla hän pyrkii 
erottamaan vastaajat toisistaan

• Teeskentelijä pyrkii vastaamaan tavalla, jolla uskoo 
ryhmään kuuluvan vastaavan

• Ei-teeskentelijä vastaa rehellisesti omana itsenään

• Tuomari arvioi vastaukset ja valitsee henkilön, jonka 
uskoo olevan ei-teeskentelijä



IMITAATIOPELIN HISTORIAA

• Imitaatiopeli (the Imitation Game) on alun perin matemaatikko Alan 

Turingin kehittämä menetelmä tekoälyn tutkimiseksi

• Alan Turingin artikkeli (1950): voiko kone ajatella?

• Tuomari kysyy tietokoneen välityksellä kysymyksiä, joihin vastaavat 

tekoäly ja ihminen. Tekoäly pyrkii vastaamaan kuin aito ihminen. Mikäli 

tuomari ei onnistu erottamaan tekoälyä ihmisestä, tekoälyn voidaan 

katsoa kykenevän ajattelemaan.

• Tätä asetelmaa kutsutaan myös Turingin testiksi. Tähän päivään 

mennessä yksikään tekoäly ei ole läpäissyt testiä.



IMITAATIOPELI CARDIFFIN
YLIOPISTOSSA

• Harry Collins työryhmineen otti imitaatiopelin sosiologiseen käyttöön 

tutkiakseen vuorovaikutteisen asiantuntijuuden (interactional expertise) 

toteutumista.

• Vuorovaikutteinen asiantuntijuus tarkoittaa syvää kielellistä ymmärrystä jonkin 

sosiaalisen ryhmän maailmasta, johon henkilö ei itse kuulu. 

• Tämä asiantuntijuus rakentuu vuorovaikutuksessa ryhmään kuuluvien 

henkilöiden kanssa

• Collins tutki aikoinaan gravitaatioaaltofyysikoita, ja arvioi olevansa alan 

vuorovaikutteinen asiantuntija, vaikka ei osaisi tehdä fyysikoiden työtä.



IMITAATIOPELI CARDIFFIN
YLIOPISTOSSA (2)

• Collins työryhmineen kehitti imitaatiopelille tietokoneohjelmiston, jonka avulla 

peliä voidaan pelata laajoilla osallistujamäärillä

• Lähtökohtana toimi ajatus siitä, että imitaatiopeli mittaa vuorovaikutteista 

asiantuntijuutta: jos teeskentelijä onnistuu hämäämään tuomaria, hän on 

osoittanut olevansa aihepiirin vuorovaikutteinen asiantuntija

• Imitaatiopeli kertoo ryhmien välisestä vuorovaikutuksesta: mitä tiiviimpi yhteys 

ryhmien välillä, sitä helpompaa teeskenteleminen on.

• Enemmistö-vähemmistö-hypoteesi: vähemmistöön kuuluvien on helpompaa 

läpäistä peli



PELIEN AIHEITA

• Miehet ja naiset

• Sokeat ja näkevät

• Keliaakikot ja ravitsemusterapeutit

• Aktiivikristityt ja ei-kristityt

• Helsinkiläiset ja muualta muuttaneet

• Enemmistövirolaiset ja 
vironvenäläiset

• Enemmistösuomalaiset ja 
suomensomalit

• Enemmistösuomalaiset ja 
suomenruotsalaiset

• Tohtorit ja maisterit

• Kissaihmiset ja koiraihmiset



ESIMERKKI 1: SUOMENRUOTSALAINEN 
TUOMARI

• Kysymys: ” Missä järjestetään Suomenruotsalaisille tärkeä purjehduskilpailu kesänaikana ja 

minkä niminen se on?”

• Vastaus 1: Hangossa. Hangon Regatta.

• Vastaus 2: Hankoossa on kilpailu nimeltään Hangöregattan.

→Tuomari valitsee vastauksen 1 ei-teeskentelijäksi.

→Tuomarin perustelu: ” Suomalaiset usein kiusaavat suomenruotsalaisia siitä että he sanovat 

"Hankoossa", ei "hangossa". Tämän takia luulen jotenkin taas että teeskentelijä on yrittänyt 

huijata, käyttämällä suomenruotsalaista stereotyyppiä. Mutta voihan tämä hyvinkin mennä 

toisinpäinkin. Että suomenruotsalainen tässä tutkinnossa vain on näin stereotyyppinen.”



ESIMERKKI 2: SUOMENSOMALIALAINEN 
TUOMARI

• Kysymys: ”mitä tykkäät syödä riisisi kanssa ?”

• Vastaus 1: ” Banaania for sho.”

• Vastaus 2: ” Kanaa valmistettu eri tavalla - paistettuna, keitettynä, kastikkeessa.”

• Tuomari valitsee vastaajan 1 ei-teeskentelijäksi

• Tuomarin perustelu: ”riisin kanssa voi syödä paljon erilasia lisukkeita but jos se 

banaani ei oo siel... u aint somali”



ESIMERKKI 3: NAISTUOMARIRYHMÄ

• Tuomarin kysymys:  ”Mikä olisi elämässäsi toisin, jos olisit mies?”

• Vastaaja 1: ” Vaatteiden ostaminen olisi paljon helpompaa. Ei tarvitsisi meikata aamuisin.”

• Vastaaja 2: ” Omaa asemaa yhteiskunnassa joutuisi reflektoimaan vähemmän. Uralla 

eteneminen saattaisi olla helpompaa, kun ei tarvitsisi todistella itseään niin paljon, eikä 

yhteiskunta asettaisi yhtä suuria odotuksia koskien perheen perustamista. Toisaalta 

esimerkiksi suomalaisessa kulttuurissa tunteiden osoittaminen olisi miehenä rajoitetumpaa. 

Omaa sukupuolta ei korostettaisi niin paljon ylipäätään.”

• Tuomari valitsee vastaajan 2 ei-teeskentelijäksi

• ” Vastaus 2 on samaistuttava, uskottava, reflektiivinen ja monipuolinen. Siitä välittyy 

valveutuneisuus naisena olemisesta yhteiskunnassa. Vastaus 1 on pinnallinen ja 

stereotyyppinen. Emme ymmärrä, miksi ei-teeskentelijä vastaisi vastauksen 1 mukaisesti.”



TUNNETKO NAAPURISI? –HANKKEEN 
NÄKÖKULMA

• Itseidentifikaation merkitys!

• Imitaatiopeli ei testaa pelkästään teeskentelijän taitoja, vaan sen avulla voidaan 

tutkia myös sitä, minkälaisia asioita osallistujat itse nostavat esiin merkittävinä 

sosiaalista ryhmäänsä määrittävinä tekijöinä.

• Lisäksi voidaan arvioida, onko kyseessä aktiivinen sosiaalinen ryhmä, vai pelkkä 

ulkopuolinen kategoria

• Peliaineistojen avulla päästään käsiksi stereotypioihin eli siihen, minkälaisia 

virheellisiä käsityksiä teeskentelijöillä voi olla kohderyhmästä

• Tuloksia voidaan käsitellä yhdessä pelaajien kanssa, jolloin peli tukee sosiaalisia 

ryhmiä koskevan ymmärryksen kehittymistä



MEDIATIIMIN TRAILERI (BUTTERWORKS OY)



PEDAGOGINEN IMITAATIOPELI

• Pelitoteutukset kouluissa chat room –alustoilla

• Tuloksia käsitellään yhteisissä purkukeskusteluissa pelin lopulla →mitä 

pelistä voi oppia?

• Esimerkki:  tyypin 1 diabetes yläasteen terveystiedon tunnilla



”Olet lähdössä 
reppureissaamaan 
Thaimaahan 
kuukaudeksi. 
Diabetestasi hoidetaan 
useammalla pistoksella 
päivittäin. Minkälaisia 
haasteita lääkkeen 
saatavuus ja säilytys 
tuottavat? Kuinka 
ratkaiset nämä 
haasteet?”
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