JYVASKYLA STUDIES IN EDUCATION, PSYCHOLOGY AND SOCIAL RESEARCH
277

Tarja Salokoski

Tietokonepelit
ja niiden pelaaminen

JYVASKYLAN I YLIOPISTO



JYVASKYLA STUDIES IN EDUCATION, PSYCHOLOGY AND SOCIAL RESEARCH 277

Tarja Salokoski

Tietokonepelit
ja niiden pelaaminen

Esitetdadn Jyvaskylidn yliopiston yhteiskuntatieteellisen tiedekunnan suostumuksella
julkisesti tarkastettavaksi yliopiston Agora-rakennuksessa (Ag. Aud. 2)
marraskuun 26. paivana 2005 kello 12.

®

JYVASKYLAN H YLIOPISTO

JYVASKYLA 2005



Tietokonepelit
ja niiden pelaaminen



JYVASKYLA STUDIES IN EDUCATION, PSYCHOLOGY AND SOCIAL RESEARCH 277

Tarja Salokoski

Tietokonepelit
ja niiden pelaaminen

®

JYVASKYLAN H YLIOPISTO

JTYVASKYLA 2005



Editors

Tapani Korhonen

Department of Psychology, University of Jyvaskyld
Pekka Olsbo, Marja-Leena Tynkkynen

Publishing Unit, University Library of Jyvaskyla

Cover picture by Riku Suonio

URN:ISBN:9513922693
ISBN 951-39-2269-3 (PDF)

ISBN 951-39-2288-X (nid.)
ISSN 0075-4625

Copyright © 2005, by University of Jyvaskyla

Jyviskyld University Printing House, Jyvaskyld 2005



ABSTRACT

Salokoski, Tarja

Tietokonepelit ja niiden pelaaminen

Jyvaskyla: Jyvaskyldn yliopisto, 2005, 126 p.

(Jyvaskyla Studies in Education, Psychology and Social Research
ISSN 0075-4625; 277)

ISBN 951-39-2269-3

Summary: Electronic games: content and playing activity

Diss.

The present study investigated electronic game playing and its background factors,
particularly those related to risk-playing. Risk-playing is defined as the preference for
violence-containing games and/or heavy-playing. In the research sample, heavy
players were those who played at least 14 hours per week, an average 21 hours per
week. The research was methodologically divided into two parts: the content analysis
and the survey research. In the first part, the presence of violence and its nature in 71
games was examined by content analysis; violence in games was compared to age
limit standards; and the popularity of games containing violence among school chil-
dren was investigated. The content analysis showed that violence was a dominating
element in electronic games: 73 % of all the games analyzed and 60 % of children’s
games contained violence. Almost always when violence was present in the game, it
was dominant. The violence in most of the games was portrayed as realistic, intense,
and as an illegal action of the hero character. The violence in the children’s games was
found to be more dominating and regular than that in other games. It was presented
fictionally, in an animated game environment where violence was portrayed as the
hero’s action with humour and no negative consequences. Games’ recommended age
limits did not protect children from violence. Violence did not, however, make the
game popular. The second part of the research addressed the motives for playing, the
player’s attitude towards playing, player’s age and gender, and their relationship to
playing —in particular, to risk-playing. The second aim was to examine the role of the
parents’ supervision of the playing. The goal was also to investigate the relation of
risk-playing to parents’ observations of their children exhibiting low self-control, ag-
gressiveness, and/or restlessness after playing. Participants of the survey were 1096
Finnish students (aged 10-16 years) and their parents (N=972). A sizeable majority
(87%) of all children and youth played electronic games at least sometimes. Generally,
playing seemed to be a social activity involving friends and way to spend time. Risk-
playing was associated with several factors: fantasizing about violence, the regulation
of emotions with the help of playing, and an attitude that emphasized usefulness of
playing. The supervision of playing was found to be relatively rare and the activity of
the supervision made differences between parents. Risk-playing was associated with
the parents’ observations of low self-control and its behavioural manifestation (ag-
gression and restlessness) in the child after playing.

Keywords: Electronic games, computer games, media violence, content analysis, me-
dia uses and gratifications, aggression, violence, attitudes, parents, low self-control
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ESIPUHE

Kuluneet vuodet ovat olleet minulle suuri eldménkoulu. Nuorena tytténd suoraan
koulunpenkiltd viitoskirjatyon aloittaminen, perheen perustaminen ja aikuiseksi
kasvaminen ainakin joidenkin mittareiden mukaan ovat tuoneet elamééni haastei-
ta, joiden yhteensovittaminen on vélilld ollut raskasta. Samalla ne ovat kuitenkin
kasvattaneet minua ja auttaneet nakemaan, mitd eldmaltani haluan tai en halua.

Téatd esipuhetta kirjoittaessa yksi matkan etapeista on ldhes saavutettu ja on
kiitosten aika. Vilpittomaésti voin osoittaa kiitokseni monelle taholle, jotka ovat tu-
keneet minua tai muulla tavoin olleet osallisena matkani varrella. Olen voinut vain
hiammastelld padohjaajani professori Lea Pulkkisen rautaista ammattitaitoa ja into-
himoa tieteellisen tyon tekemiseen. Kiitdn mitd noyrimmin sekd arvostan suuresti
ensinndkin sitd oppia, jonka olen Lealta saanut ndiden vuosien aikana, mutta myos
mahdollisuutta seurata hanen elaméantyotaan hetken verran aitiopaikalta.

Mitd noyrin kiitos kuuluu myos muille ohjausryhmani jasenille. Psykolo-
gian tohtori Anu Mustoselle haluan osoittaa mitd kauneimman kiitoksen hanen
sisdllollisestd asiantuntemuksestaan, jota ilman en olisi selviytynyt. Myds Anun
ainainen ystdvillisyys ja rohkaisu ovat kantaneet minua eteenpdin tyossani.
Suuri kiitos tdmdn tyon valmistumisesta kuuluu psykologian tohtori Jukka
Kaartiselle. Hanen panoksensa tutkimusprojektin vastaavana tutkijana on ollut
mittava tyoni eri vaiheissa. Myos se tuki ja ddrimmadinen ystavallisyys, jonka
olen vuosien varrella Jukalta saanut, on ollut erittdin merkittavaa tyossdjaksa-
miseni kannalta. Lisdksi haluan Kkiittdd esitarkastajina toimineita professori
Christina Salmivallia ja tohtori Annikka Suonista heiddn tyopanoksestaan sekéa
arvokkaista kommenteistaan.

Kiitos kuuluu my6s Elektronisten pelien pelaaminen -tutkimusprojektissa
tyoskennelleille henkiléille, joista haluan erityisesti mainita Jari Westerholmin,
jota ilman aineiston kerddminen ei olisi onnistunut sekd Henna Jokelaisen ja
Tarja Latvalan, jotka tekivdat myds suuren tyon aineiston kerdamisessd. Kiitan
myos tilastotieteellisestd tuesta ja ohjauksesta Anna-Liisa Lyyraa ja Asko Tol-
vasta, joiden puoleen olen voinut aina tiukan paikan tullen kdantya. Kiitos Mat-
ti Itkoselle suomen kielen tarkastamisesta ja Vojna Tapolalle, Kati Tillemanille
sekd Barbara Crawfordille englanninkielisen tiivistelm&dn viimeistelystd. Kiitos
Jyri Leskiselle kuvien kisittelysta.

Tatd vditoskirjaa ei olisi tehty ilman taloudellista tukea, josta saan kiittda
erityisesti Suomen kulttuurirahastoa, jonka myontamien apurahojen turvin olen
voinut tehdd joustavasti tyotdni yhteen sovittaen sen aina vallitsevaan eldmanti-
lanteeseeni. Kiitos kuuluu my6s psykologian laitokselle, Psykocenterille seka
Ihmisen kehitys ja sen riskitekijat ~huippututkimusyksikolle.

Haluan kiittdd my0s tyotovereitani vuosien varsilta. Teiddn ansiostanne arki-
sessa uurastuksessa oli aina ripaus iloa ja aurinkoisuutta. Kiitos niille, jotka aina
kohtasivat minut tasavertaisena tyotoverina tutkimusaiheesta tai —projektista riip-
pumatta. Kiitos myos arvokkaista kommenteistanne ja tuesta, jota olette tytni eri
vaiheissa minulle antaneet. Kiitos Marja-Liisa Kinnunen, Johanna Rantanen ja Taru
Feldt hyvasydamisyydestdnne ja ajastanne, jonka uhrasitte lukiessanne ja kom-



mentoidessanne ty6tdni omalla ajallanne lukuisten seminaarikertojen lisdksi. Eri-
tyiskiitos myos Pirkko Kekéldiselle ystavyydestd ja tuesta.

Haluan kiittdd mitd noyrimmin myos tutkimukseen osallistuneita lapsia ja
nuoria sekd yhteistyokouluja Jyvaskyldssad ja Rovaniemelld. Kiitos myos kaikille
niille lukuisille lasten vanhemmille ja opettajille, jotka ovat vélittdneet minulle
arvokasta tietoa ja kokemuksia lasten ja nuorten pelaamisesta ja siihen liittyvis-
td niin myonteisistd kuin kielteisistdkin kokemuksista.

Kiitdn lukusia ystdvidni, jotka ovat eldneet vierelldni myo6s tdiméan eldman-
koulun aikana. Kiitos Méntsildn jengille pitkdaikaisesta ystdvyydestd, joka on
kestanyt aikuisuuden ja arjen mukanaan tuoman harmauden ja pitkdn valimat-
kan. Olette aina syddmessani. Kiitos jyvéaskyldldisille ystdvilleni. Teiddn tuki ja
ystavyytenne on minulle ddrimmadisen tdrkedd ja sen merkitys tyon vastapaino-
na on ollut minulle suuri voimavara.

Elamaéni varrella olen aina voinut luottaa vanhemmiltani saamaan taydelli-
seen tukeen kaikessa, mitd olen tehnyt. Aitini Rauni Sirkeld ansaitsee miti noy-
rimman kiitokseni siitd myotdelamisestd ja rakkaudesta, jota haneltd olen osakseni
saanut. Aitini panos eldméni taipaleella on mittaamattoman arvokas. Isini Gosta
Sérkeld on aina ollut se eldamani kallio, jonka jarkkymattomyyteen olen voinut luot-
taa. Se avuliaisuus ja tuki, jota mind ja perheeni olemme isdltdni saaneet, on jotain
ddrimmadisen ainutlaatuista tdssd maailmassa ja opettanut tdssd elamankoulussani
enemman kuin millddn luennolla olisin koskaan voinut oppia. Minulle darimmai-
sen rakas ystdvd ja sisko Mari Sarkeld saa mitd suurimman kiitokseni siitd tuesta,
ymmiarryksestd ja rakkaudesta, jota olen héneltd saanut koko pienen eléméni aika-
na. Han on minun aisaparini ja ilman héantd eldmaéstéani ja syddmestani puuttuisi
suuri pala. Haluan kiittdd my6s puolisoni perhettd ja vanhempia Annukka ja Ta-
pani Salokoskea siitd lammostd ja ystavallisyydestd, jota olen heiltd osakseni aina
saanut.

Eldamdni suurin rakkaus, puolisoni Jukka Salokoski ansaitsee mitd kau-
neimmat kiitokseni siitéd tuesta ja kdrsivéallisyydestd, jota hdn on tand koko aika-
na minulle suonut. [lman hidnen rakkauttaan en olisi tdhdn kaikkeen pystynyt
eikd se olisi ollut edes sen arvoista. Kaikesta muusta voisin luopua, mutta se,
ettd sind, Jude, kuljet vierelldni ja olet turvanani, merkitsee minulle kaikkea.
Rakastan sinua koko syddmestéani. En voisi myosk&an kuvitella, kuinka perheen
perustaminen ja vditdskirjatyon samanaikainen tydstdminen olisi voinut olla
mahdollista ilman sellaista is&dé, joka Jukka on ollut lapsillemme. Jukalle kuuluu
kiitos myos pelien pelaamisesta sisdllonanalyysin toteuttamisen yhteydessa.
Suuren eldmdnkoulun tédstd ovat tehneet myos tdnd aikana syntyneet rakkaat
tyttdiremme Veera (2/02) ja Venla (7/03) sekd kolmas prinsessamme, joka syntyi
vajaa kuukausi ennen viitostilaisuuttani. Heiddn myotdan syntynyt ditiyden
onni on tasapainottanut eldm&dni ja luonut uudenlaiset mittasuhteet myos tyol-
leni. He ovat eldmini keskeinen sisélto ja ilo, joka kantaa minua eteenpdin tule-
vaisuudessa niin tydeldmassd kuin sen ulkopuolellakin.

Jyvaskyladssa 30. lokakuuta 2005
Tarja Salokoski
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1 JOHDANTO

Koululaisten elamdd hallitsevat monessa suhteessa media ja siithen kulutettu
aika. Perinteisen tarjonnan lisdksi vuorovaikutteinen media ja tietokonepelit
ovat viime vuosikymmenten aikana nousseet keskeisiksi osiksi lasten ja nuorten
vapaa-aikaa my6s Suomessa (Ermi, Heli6 & Mayréd, 2004; Salokoski, Mustonen,
Sipari & Pulkkinen, 2002; Suoninen, 2002). Media luo mahdollisuuksia lapsen
kehityksen tukemiseen ja tarjoaa hauskaa viihdettd lapsille, mutta sisdltdad myos
riskinsd lasten kehitykselle haitallisten sisdltdjen ja liiallisen suurkulutuksen
takia. Tdssd tutkimuksessa tarkasteltiin pelaamista ja sen aiheuttamia keskeisia
huolenaiheita: pelien vékivaltaisia sisdltojd sekd vadkivaltaa sisdltdvien pelien
suosimista ja runsasta pelien pelaamista. Lisdksi tutkimuksessa tarkasteltiin
vanhempien aktiivisuutta pelaamisen valvonnassa.

Media kasitettiin perinteistd joukkoviestintdvalinettd laajemmin sisallytta-
en sithen vuorovaikutteinen multimedia, johon my6s tietokonepelit kuuluvat.
Tietokonepeleilld tarkoitetaan elektronisia pelejd, joihin lukeutuvat niin tieto-
koneilla kuin konsoleillakin (mm. Playstation, Nintendo 64, Nintendo Game-
boy, Sega Dreamcast, Came Cube) pelattavat pelit. Taméan takia tutkimusosissa
kaytetddn padsaantoisesti kasitettd elektroniset pelit.

1.1 Tietokonepelit lasten ja nuorten vapaa-ajan sisdltoina

Tietokonepelit ovat vallanneet alaa lasten ja nuorten vapaa-ajasta kirjojen sekd
perinteisen audiovisuaalisen median (televisio, elokuvat ja videot) kustannuk-
sella. Kirjojen ja satujen osuus lasten elaméssad on pienentynyt audiovisuaalisen
sekd vuorovaikutteisen median suosion myo6td (Paik, 2001). Televisio on viime
vuosikymmenten aikana ollut hallitseva media lasten eldmaissad. Sen katselemi-
seen koululaiset kayttdvit aikaansa eniten nukkumisen ja koulutyon jdlkeen,
keskiméddrin kolme tuntia pédivassd (Comstock & Scharrer, 2001). Suomalaisen
ajankdyttotutkimuksen mukaan suomalaiset 10 - 14-vuotiaat lapset katsovat
televisiota keskimdérin kaksi tuntia ja 23 minuuttia vuorokaudessa (Tilastokes-
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kus, www. tilastokeskus.fi). Television haastajaksi ovat kuitenkin nousseet
elektroniset pelit, jotka ovat Suomessa nykyadn ldhes kaikkien lasten ja nuorten
saatavilla. Pelit ovatkin syrjdyttimassd television suosikkimediana 8 - 18-
vuotiailla lapsilla ja nuorilla (Subrahmanyam, Kraut, Greenfield & Gross,
2001b).

Suomessa yli 90 % koululaisista pelaa pelejd ainakin satunnaisesti (Ermi,
Heli6 & Madyrd, 2004). Pojat pelaavat enemmain ja pidempid aikoja kuin tytot
(Suoninen, 2002). Lasten suosikkeja ovat erityisesti toimintapelit, seikkailupelit
ja tasohyppelypelit siten, ettd pojat suosivat enemman taistelu- sekd seikkailu-
pelejd ja tytot tasohyppelypeleja (Ermi ym., 2004; Funk & Buckman, 1996; Salo-
koski ym., 2002; Suoninen, 2002). Pojat suosivat my0s auto- ja urheilupeleja (Sa-
lokoski ym., 2002).

Lasten ja nuorten tietokonepeliharrastus ei ole aivan ongelmaton. Erityi-
sesti pelien vidkivaltaisia sisdltojd ja aikuisille tarkoitetun peliviihteen levidmista
lasten ja nuorten pariin on pidetty huolestuttavana kehityssuuntana. Lisdksi
pelien ddrimmdinen vetovoimaisuus ja sen aiheuttama runsas pelien pelaami-
nen sekd mahdollinen peliriippuvuus ovat joidenkin lasten kohdalla ongelmia.
Pelaaminen turvallisena harrastuksena edellyttdd tietoa pelaamisesta, pelisisal-
16istd ja pelaamisen taustoista, jotta pelaamista ilmiond ymmadrrettdisiin pa-
remmin ja mahdollisiin riskeihin voitaisiin puuttua leimaamatta pelaamista
ylipdédtdnsd ongelmalliseksi. Tarvitaan siis tutkimustietoa vakivaltaisista pelisi-
salloistd sekd pelaamisesta, riskipelaamisesta ja niiden taustatekijoista.

1.2 Tietokonepelien suhde muihin medioihin

Elektroniset pelit ovat suhteellisen uusi viihteenmuoto, minkd vuoksi tieteelli-
nen tutkimus t&ltd alalta on vasta vakiinnuttamassa omaa teoreettista ja meto-
dista ndkokulmaansa. Siitd syystd psykologian piirissd tehdyissd pelitutkimuk-
sissa on kaytetty ldhtokohtana erityisesti televisiotutkimuksesta lainattuja
teoreettisia malleja ja menetelmid. Perinteisen mediatutkimuksen soveltaminen
on perusteltua, silld pelien pelaamisen taustalla voidaan olettaa olevan hyvin
pitkélle samanlaisia teoreettisia vaikutusreittejd sekd yksilollisid tarpeita kuin
muissa medioissa. Soveltamisessa ja mahdollisia vaikutuksia arvioitaessa on
kuitenkin otettava huomioon, ettd vuorovaikutteisissa elektronisissa peleissd on
myo6s merkittdvid eroja perinteisiin medioihin, kuten kirjoihin ja televisioon,
verrattuna.

Keskeinen ero kirjallisen ja audiovisuaalisen median vélilld on se, ettd pe-
rinteiset kirjat sekd sadut jattavat tilaa lapsen mielikuvitukselle ja lapsella on
mahdollisuus suodattaa tarinan elimysvoimaa kehitys-, kokemus- ja ymmar-
rystasonsa mukaan (Groebel, 2001; Paik, 2001). Luettuun tai kuultuun tarinaan
lapsi luo itse kuvat oman kehitystasonsa mukaisesti, jolloin psyyken suojame-
kanismit erittelevit esimerkiksi pelottavan materiaalin juuri niin pelottavaksi ja
ahdistavaksi, kuin lapsi on valmis késitteleméddn. Sen sijaan audiovisuaalisessa
mediassa kuvat ja tarinat tarjotaan lapselle valmiina kuvaruudulta, jolloin ta-
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pahtumien suodattaminen ei ole yhtd helppoa tai mahdollista (Martsola & Mai-
keld, 2004). Tdlloin ndkochavainto ei pysty siiviloimddan lapselle vahingollisia
elementtejd (Martsola & Mikeld, 2004).

Verrattaessa perinteisid audiovisuaalisia viestimid vuorovaikutteiseen ku-
vamediaan on selvdd, ettd perinteisissd kuvamedioissa (televisio, videot, eloku-
va) ei vaadita niin intensiivistd tarkkaavaisuutta kuin vuorovaikutteinen media
(pelit, Internet) vaatii. Kun lapsi katselee televisiota, hdnen tarkkaavaisuutensa
saattaa kiinnittyd valillda muihin asioihin ja kohdentua havaitsemaan ainoastaan
mielenkiintoiset ja keskeiset elementit juonen seuraamisen kannalta. Televisiota
katsellessaan lapsi on toiminnaltaan passiivinen median kayttdjd, jolloin hianen
omaa aktiivisuuttaan ei vaadita siihen, miten tapahtumat etenevét. Sen sijaan
pelissd vaaditaan intensiivistd tarkkaavaisuutta ja vuorovaikutteisuutta, jotta
pelin tarina ja tapahtumat etenevit. Lapsi on osa pelitapahtumaa, ja pelin ete-
neminen on riippuvaista lapsen omasta toiminnasta sekd valinnoista (Subrah-
manyam ym., 2001b).

Vuorovaikutteisuuden, reaaliaikaisuuden ja pelaajan aktiivisen roolin
synnyttdma voimakas immersio pelin aikana tuottaa arvioiden mukaan mah-
dollisesti voimakkaampia mediavaikutuksia kuin perinteinen audiovisuaalinen
media (Bracken & Lombard, 2004; Mustonen & Pulkkinen, 2003; Mustonen,
2001; Nocovich, Boller & Cornwell, 2005). Immersiolla tarkoitetaan voimakasta
psykologista eldytymistd ja tunnetta siitd, ettd pelaaja sulautuu peliin ja uppou-
tuu virtuaaliseen lumemaailmaan (Mustonen, 2001; Reitmaa, 1995). Immersio
on alun perin Marie-Laure Ryanin (2001) pelimaailmaan lanseeraama ajatus
siitd, ettd peleissd sekd virtuaalitodellisuudessa on tyypillistd kirjallisuudesta
tuttu toisen todellisuuden avautuminen ja tarinaan mukaan heittdytyminen.
Peleissd teknologian avulla saavutettu multimedia tuottaa eri aistimia hyodyn-
tavan tunnekokemuksen, miké ei ole mahdollista television katselussa tai kirjan
lukemisessa (Krahé & Moller, 2004). Lisdksi pelimaailmaan identifioitumista
voimistetaan peleissd silld, ettd pelaajan annetaan itse valita roolihahmonsa se-
kd rakentaa ja muokata niitd mieleisikseen, jolloin samastumisen on oletettu
olevan voimakkaampaa (Krahé & Moller, 2004).

Psykologisen eldytymisen lisdksi elektroniset pelit vaativat myds fyysista
ponnistelua. Pelien vaikutusten on oletettu olevan perinteisid kuvamedioita
voimakkaampia my06s sen takia, ettd niistd saa vélittomédn palkkion (pisteet,
seuraavalle tasolle siirtyminen) ja niiden aikana harjoitellaan tiettyjd taitoja
(esim. védkivallan kdyttod ongelmanratkaisukeinona tai autolla ajoa) (Krahé &
Moller, 2004).

1.3 Televisiovikivallan tutkimukseen perustuvat teoreettiset
nikokulmat pelitutkimuksen lahtokohtina

Elektronisten pelien ja perinteisen median eroista huolimatta tdhdnastisessa
psykologisessa pelitutkimuksessa ldhtokohtana ovat olleet televisiotutkimuk-
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siin perustuvat teoreettiset ndkokulmat mediavaikutuksista ja erityisesti vaki-
valtaviihteen vaikutuksista, joihin teoreettiset mallit perustuvat. Vaikka vaiku-
tusten arvellaan olevan voimakkuudeltaan erilaisia eri medioissa, vaikutusme-
kanismien oletetaan olevan samanlaisia.

Median vaikutusreitit ovat hyvin tunnettuja, samanaikaisia psykologisia
prosesseja, joiden vaikutukset ovat osittain lyhytaikaisia ja osittain pitkdaikaisia
(Bushman & Huesmann, 2001). Median vaikutuksia on tarkasteltu erilaisista
teoreettisista ndkokulmista, jotka eivét ole toisiaan poissulkevia, vaan pikem-
minkin toisiaan tdydentdvid. Niiden avulla on mahdollista saada suhteellisen
monipuolinen kdsitys median vaikutusmekanismeista.

Televisiotutkimuksista tiedetdén, ettd mediavalinnat ja vaikutukset synty-
viat mediasiséltojen, lapsen yksilollisten tekijoiden sekd hdnen kasvuymparis-
tonsd monimutkaisena kokonaissummana (Mustonen, 2001). Voidaan siis aja-
tella, ettd myos peleissd ndilld tekijoilldi on keskeinen merkitys. Nakemys
perustuu monien teorioiden pohjalta luotuun kokonaisuuteen.

Varhaisin teoreettinen malli, jolla on selitetty pelien vaikutuksia, on sosiaa-
lisen oppimisen teoria (Irwin & Gross, 1995; Schutte, Malouff, Post-gorden & Ro-
dasta, 1988). Sen mukaan ohjelmien sisdltdjen matkiminen (imitointi) seké lap-
sen kdyttdytymistd sddtelevien estojen vdhentyminen (disinhibitio) selittdvit
mediavaikutuksia (Bandura, 1994; Mustonen, 2001; Sherry, 2001). Pelien rooli-
mallit tarjoavat lapsille ja nuorille samastumiskohteen, joka pelin vuorovaiku-
tuksellisuuden sekd lapsen aktiivisen roolin seurauksena on perinteistd samas-
tumista voimakkaampaa (Cook, 2000).

Vikivaltaisessa pelissd pelaaja on itse aktiivinen toimija ja vidkivallankayt-
tdjd, jolloin myds mallioppimisen on oletettu olevan voimakkaampaa. Véakival-
taisessa pelissd aggressio on toivottava ongelmanratkaisukeino, jota ilman pe-
lissd ei voi voittaa. Vékivaltaisesta toiminnasta saatujen palkkioiden (pisteiden
ja voittamisen) uskotaan vahvistavan vidkivaltaisten mallien oppimista (Bandu-
ra, 1994; Sherry, 2001). Sen sijaan kadyttaytymistd sddtelevien estojen vahenty-
misen on uskottu toimivan siten, ettd vikivaltainen toiminta peleissd hollyttda
aggression piddkkeitd ja vahentdd ndin ollen itsehillintdd myo6s reaalimaailmas-
sa (Bandura, 1994). Silld tavoin pelissd opittu toiminta voi yllyttdd aggressiivi-
seen kdyttdytymiseen my0s oikeassa tilanteessa.

Nykyé&an korostetaan kuitenkin median kdyttdjan omaa aktiivista roolia ja
korkeampia kognitiivisia prosesseja, kuten mielessd tapahtuvien tulkintojen
merkitystd sekd metakognitiivisia taitoja, jotka edistavat mediakédyttdjan harkin-
taa mallien omaksumisessa. Sosiaalisen oppimisen pohjalta kognitiivisia pro-
sesseja korostavat teoreettiset mallit (Berkowitz, 1984, 1986, Huesmann, 1988)
ovatkin tuoneet tdydennystd perinteiseen sosiaalisen oppimisen teoriaan vaiku-
tustutkimusten lahtokohtina.

Berkowitzin kognitiivis-neoassosiatiivinen nakokulma median vaikutuksista
olettaa, ettd median sisdltdma vidkivalta antaa sytykkeen aggressiivisille tunteil-
le ja ajatuksille (Berkowitz, 1984, 1986). Mediavaikutusten taustalla ovat siis
kognitiiviset prosessit, assosiaatioketjut tai sytytysilmio (priming effects) (An-
derson & Ford, 1986; Sherry, 2001). Vihjeet, joita vakivaltaiset pelit lapsille ja
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nuorille tarjoavat, saattavat herdttdd myohemmin vihamielisid mielleyhtymid,
ajatuksia ja tunteita, jotka mahdollistavat myos aggressiivisten ajatusten siirty-
misen toiminnan tasolle itsehallinnan murentuessa. Itsehallinnan murentumista
edeltdvid ja my0Os ehkdisevid prosesseja ovat kuitenkin lapsen yksilolliset, kor-
keammin jadrjestdytyneiden kognitiivisten prosessien, attribuutioiden (syyseli-
tysten), toiminnan seurauksien ja sddntdjen puntaroinnit (Berkowitz, 1984,
1986).

Kognitiivisiin prosesseihin, aggressiivisiin skeemoihin ja skripteihin seka
niiden omaksumiseen my6s perustuva teoreettinen malli, jolla on selitetty peli-
en vaikutuksia, on Huesmannin (1988, Huesmann & Miller, 1994) sosiaalisen
informaatioprosessoinnin teoria. Erityisesti pitkdaikaisten mediavaikutusten syn-
tyminen edellyttid muutoksia tietorakenteissa ja asenteissa. Huesmannin mu-
kaan lapset ja nuoret ovat informaation prosessoijia, jotka aktiivisesti poimivat
rakennusaineita (toimintamalleja, asenteita ja arvoja) omiin tietorakenteisiinsa,
joita kdytetddn muun muassa toiminnan ohjaajina ja sosiaalisten ongelmien rat-
kaisemisessa. Altistuminen pelien tarjoamalle vikivallalle mahdollistaa vikival-
taisten toimintamallien sekd asenteiden omaksumisen osaksi omaa toimintaa.
Vikivaltaisten pelien etenemisstrategiat ovat vékivaltaisia tekoja, jotka toistues-
saan saattavat lisdtd tai vahvistaa vakivaltaa hyvidksyvien asenteiden ja ajatte-
lumallien syntymista.

Erityisesti pelitutkimukseen keskittynyt teoreettinen selitysmalli on An-
dersonin ja hdnen kollegoidensa (Anderson & Dill, 2000; Anderson & Bushman,
2002) luoma sosiaalis-kognitiivinen yleinen aggressiomalli (General Aggression
Model, GAM), joka selittdd yhteyttd pelividkivallalle altistumisen ja aggressiivis-
ten kognitioiden, asenteiden sekd kayttdytymisen valilld. Vaikutusmekanismi
on monivaiheinen prosessi, jossa sekd pelaajan yksilolliset tekijdt (esim. pelaa-
jan aggressiivisuus) ettd tilannetekijdt (vikivaltaisen pelin sisdllolliset ominai-
suudet) vaikuttavat mahdolliseen lopputulokseen. Selitysmallissa erotellaan
pelaamisen lyhyt- ja pitkdkestoiset vaikutukset. Lyhytaikaisissa vaikutuksissa
korostetaan yksilollisid tekijoitd, erityisesti pelaajan aggressiivisuutta vaikutus-
ten suuntaa ja voimakkuutta sddtelevana tekijand siten, ettd altistuminen vaki-
valtaisille pelisisdlloille herdttdd pelaajan aggressiiviset ajatukset ja lisdd viha-
mielisid tunteita tai nostaa pelaajan vireystilaa (Anderson & Dill, 2000). Jo
valmiiksi aggressiiviset ihmiset ovat todenndkdisemmin muita pelaajia alttiim-
pia pelisisdlloistd herddville aggressiivisille ajatuksille ja tunteille.

Pitkdkestoisessa ja toistuvassa altistumisessa pelien vékivallalle pelaajan
yksilolliset piirteet, erityisesti aggressiivisuus, voivat aiheuttaa pelaajan aggres-
siivisuuden lisdantymistd, jolloin aikaisempi aggressiivisuus voi toimia valitta-
vdnd tekijand vakivaltaisten pelien vaikutuksille kuten vikivaltaiselle kayttay-
tymiselle (Anderson & Dill, 2000; Anderson & Bushman, 2002). Pitkdaikainen ja
toistuva altistuminen vékivaltaisille peleille johtaa aggressiivisten tietoraken-
teiden kehittymiseen, oppimiseen ja vahvistumiseen. Namad tietorakenteet sisil-
tdavat muun muassa vihamielisid ennakkoluuloja, aggressiivista toimintaa muita
ihmisid kohtaan, oletuksia siitd, ettd muut ihmiset ovat vdkivaltaisia, myontei-
sid asenteita vidkivallan kadyttamistd kohtaan sekd késityksen vikivallasta te-
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hokkaana ja hyvaksyttynd ongelmanratkaisukeinona (Anderson & Dill, 2000;
Anderson & Bushman, 2002; Gentile, Lynch, Linder & Walsh, 2004).

Medialla on merkittidva rooli arvojen siirtdmisessd, ja se toimii my0s pelien
kohdalla ihmisten sosiaalistajana tarjoamalla maailmankuvien, asenteiden ja
arvojen rakennusaineita (Gerbner, Gross, Morgan & Signorelli, 1986; Mustonen,
2001). Vdkivaltaisten pelien pelaajat saattavat saada todellisuutta vikivaltai-
semman kuvan maailmasta, jossa védkivalta on hyvdksytty keino ratkaista on-
gelmia. Vikivaltaiset pelit my0s yksinkertaistavat maailmaa ja saattavat lisdta
esimerkiksi stereotypioita vakivallan seurauksista ja uhreista. Sosialisaatiovai-
kutus on sitd voimakkaampi, mitd enemmaén ihminen saa kasityksensa eldmasta
esimerkiksi television ja pelien vilitykselld ja mitd vahemman hanelld on todel-
lisia elamdnkokemuksia (Gerbner ym., 1986).

Kognitiivisten prosessien rinnalla on esitetty myos fysiologiseen tilaan pe-
rustuva teoreettinen ndkokulma, joka sisdltdd oletuksia median vaikutuksista
vireystilaan ja aktivaatiotasoon (Calvert & Tan, 1994; Sherry, 2001). Aktivaatio-
malli pohjautuu ajatukseen yksilollisestd vireystilasta, joka suuntaa median va-
likoivaa kéyttod (Bryant & Zillmann, 1984; Sherry, 2001). Ihmiset tavoittelevat
median avulla itselleen sopivaa vireystilaa, joka tulkinnan ja tilanteen mukaan
saatetaan kanavoida myos aktiivisena toimintana. Teorian mukaan vikivaltai-
set pelit tuottavat pelaajalle korkean vireystilan, joka on tarpeellinen aggressii-
visille reaktioille (Sherry, 2001).

Televisiotutkimusten kultivaatio-malli (Gerbner ym., 1979) pyrkii selitta-
mddn median valtaa muokata ihmisten todellisuuskasityksid median maail-
mankuvan mukaisiksi eli niin sanotusti valtavirtaistamaan ihmisten kasitykset
samanlaisiksi mediasisdltdjen suuntaan (Mustonen, 2001). Véakivaltaisissa pe-
leissd vékivalta ylikorostuu ja sen esiintymisen todenndkodisyys on huomatta-
van suuri suhteutettuna todelliseen maailmaan, mikd saattaa muokata pelaajien
kasityksid, asenteita ja maailmankuvaa vékivallan suhteen hyviaksyviksi. Lisak-
si televisiotutkimusten tulosten mukaan mediavéakivalta saattaa lisdtd katsojan
tai tdssd tapauksessa myos pelaajan sosiaalisia pelkoja ja epdluuloista suhtau-
tumista ldhimmadisiinsad (Gerbner ym., 1986; Mustonen, 2001).

Vikivaltaviihteen ylikorostuminen joidenkin pelaajien arkipdivéssd saat-
taa hdivyttdd pelaajan herkkyyttd omille tunnekokemuksilleen. Raaoista véaki-
vallan teoista tuleekin osa eldmysvoimaista viihdettd. Jotta viihtyvyys ja tunne-
kokemukset sdilyisivdt, tarvitaan jatkuvasti raaempia ja realistisempia
kokemuksia, koska “tavallinen” ihmisten ampuminen tietokoneruudulla ei
endd tunnu miltddn. Turtuminen toistuvaan vidkivaltaan ja sen seurauksiin saat-
taa aiheuttaa reaktioherkkyyden vdhenemistd, vékivallan seurausten vahétte-
lyd, empatian puutetta ja valinpitdimattomyyttd (Cheballo, Dahl, Aretakis &
Ramiretz, 2001; Funk, Baldacci, Pasold & Baumgardner, 2004; Mustonen, 2001).
Vaikka pelaaja ei tulisikaan siis itse aggressiivisemmaksi vikivaltaisten pelien
pelaamisen myo6td, vdkivaltainen toiminta saattaa tuntua luonnollisemmalta
eikd sen seurauksiin suhtauduta empaattisesti.

Teoreettisesti voidaan siis olettaa, ettd pelaamisen mahdolliset vaikutukset
syntyvat yksilon kognitiivisten prosessien, kuten tulkintojen, seurauksena.
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Naéihin tulkintoihin vaikuttavat mediasiséllot sekd pelaajan yksilolliset ja sosiaa-
liset tekijat. Niistd puuttuu kuitenkin tutkimustietoa. Tiedetddn vield hyvin va-
hén eri peleissd esiintyvéstd vikivallan laadusta ja vikivaltaa sisdltdvien pelien
suosimisen tai pelien suurkulutuksen taustatekijoistd. Tieto olisi merkittdvad
siltdkin osin, ettd ennen kuin voidaan pohtia mahdollisia vaikutuksia, tulee
ymmartdd, miksi lapset ja nuoret pelaavat heille mahdollisesti haitallisia pelejad
ja millaisia ndma4 haitalliset vakivaltaiset sisdllot peleissd ovat. Kun ndma tekijat
tunnetaan, on mahdollista ennustaa erilaisia mahdollisia vaikutuksia sekd 16y-
tad lapsia, joilla on muita pelaajia korkeampi riski pelaamisen kielteisistd seu-
rauksista. Taméan tutkimuksen ldhtokohtana oli tarkastella monipuolisesti vaki-
vallan laatua ja pelaamisen mahdollisia taustatekijoitd selvittden pelien
vakivaltaisten sisdltojen mddrdd ja laatua, pelaajan sekd erityisesti riskipelaajien
yksilollisid ja sosiaalisia tekijoita.

1.4 Mediavalintojen ja -vaikutusten perusteita

1.4.1 Vikivaltaisten pelisisdltéjen merkitys mediavaikutuksissa

Psykologian alalla tehdyssa pelitutkimuksessa keskeiselld sijalla ovat olleet va-
kivaltaiset sisdllot. Vaikka lapset ovat olleet aina kiinnostuneita vireystilaa nos-
tattavista vikivaltaisista ja pelottavista saduista, vikivaltaisten mediasisdlttjen
maddrd ja laatu ovat uuden teknologian myotd kasvaneet huomattavasti (Groe-
bel, 2001). Véakivalta on peleissd hallitsevassa osassa ja suurin osa kaikista pe-
leistd sekd jopa yli puolet lapsille suunnatuista peleistd sisdltdd vékivaltaa
(Diez, 1998; Smith, Lachlan & Tamborini, 2003; Thomson & Haniger, 2001).
Vaikka monet vidkivaltaisista peleistd ovat aikuisille tarkoitettuja, tutkimukset
osoittavat selkedsti, ettd lapset pelaavat nditd pelejd (Ermi ym., 2004; Funk, 1993;
Funk & Buckman, 1996; Griffiths, 1997; Griffitths, Davies & Chappell, 2004;
Schutte ym., 1988; Salokoski ym., 2002; Sarkeld, 2000).

Vikivaltaisten pelien pelaamisen mé&drdn on todettu olevan yhteydessa
lapsen ja nuoren aggressiivisuuteen (Anderson, 2004; Anderson ym., 2003; An-
derson & Bushman, 2001; Anderson & Dill, 2000; Bushman & Anderson, 2002;
Colwell & Payne, 2000; Kirsh, 1998; Sarkeld, 2000). Lisdksi pelivdakivallan suur-
kuluttajilla esiintyy muita pelaajia enemmaén aggressiivisia ajatuksia ja tunteita
(mm. pelkoja, vihaa, ahdistusta) (Anderson, 2004; Anderson ym., 2003; Ander-
son & Dill, 2000; Bushman & Anderson, 2002; Funk, Baldacci, Pasold & Baum-
gardner, 2004; Gentile ym., 2004), fysiologisen vireystilan nousua (Anderson,
2004; Anderson ym., 2003), prososiaalisen toiminnan vahentymistd (Anderson,
2004; Anderson ym., 2003) sekd véakivaltaisen kadyttaytymisen hyvdksymistd
normatiivisena toimintana (Krahé & Moller, 2004). Viakivaltapelejd pelaavilla
lapsilla esiintyy muita lapsia enemman aggressiivista mindkaésitystd, jolloin he
liittdvéat itseensd enemmdn aggressiivisia piirteitd ja aggressiivista toimintaa
(Uhlmann & Swanson, 2004). Lisdksi vakivaltaisten pelien pelaamisen on todet-
tu olevan yhteydessd alhaisempaan empatiakykyyn ja vidkivaltaa hyviksyviin
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asenteisiin, jotka ovat turtumisen kannalta keskeisid tekijoitd (Funk ym., 2004;
Funk ym., 2003).

Tulokset eivit kuitenkaan ole yksiselitteisid. Osassa pelitutkimuksista ei
ole loydetty minké&dnlaista yhteyttd pelaamisen ja lapsen kédyttdytymisen valilld
(Scott, 1995; Grayhbill, Strawniak, Hunter & O’Leary, 1987). Osassa taas on todet-
tu védkivaltaisten pelien pelaamisen rauhoittava (Kesterbaum & Weinstein,
1985) sekd aggressiivisuutta ja defensiivisid mielikuvia vahentdava vaikutus
(Graybill, Kirsch & Esselman, 1985).

Osittain tulosten ristiriitaisuutta voidaan selittdd peliteknologian nopealla
kehittymiselld. 1980- ja 1990-lukujen pelit eroavat monessa suhteessa nykypadi-
vdn pelitarjonnasta. Vikivallan raaistuminen realismin my6td on aikaansaanut
tilanteen, jossa 1980-luvun 6tokdn pyydystamistd ei pidetd endd vékivaltaisena
nykyajan realistisiin 3D-rdiskintoihin verrattuna (Salokoski, 2002). Sisdlttjen
kehittymisen lisdksi keskeinen ongelma vékivaltapelien tutkimuksissa on se,
ettd pelivdkivallan laatu ja kriteerit ovat vaihdelleet huomattavasti (Salokoski,
2002). Tutkimuksissa kédytetyissd peleissd vakivallan yleisyys, méddrd, raakuus ja
vetovoimaisuus ovat hyvin erilaisia. Esimerkiksi Graybillin ja hdnen kolle-
goidensa (1985) tutkimuksessa vékivaltaisena pelind kaytettiin nyrkkeilypelia.
Nyrkkeily késitetddn kuitenkin hyvéksytyksi, sddntojen rajoissa tapahtuvaksi
urheilumuodoksi, jonka ei ole televisiotutkimuksissa todettu lisddvéan katsojan
aggressiivisuutta samalla tavalla kuin muun mediavékivallan (Russell, DiLul-
lon & DiLullon, 1989; Russell & Pigat, 1991). Lisédksi nyrkkeily on lievaa véki-
valtaa verrattuna esimerkiksi Irwinin ja Grossin (1995) vikivaltaisena pelind
kayttaméaan katutappelupeliin (Double Dragon), jossa ihmishahmot muun mu-
assa potkivat sekd hakkaavat uhrejaan kadulla. Katutappelu on urheiluun ver-
rattuna epdoikeudenmukaista ja normien vastaista toimintaa.

Vikivaltaisten pelien ja lapsen aggression yhteyttd tarkastelevissa tutki-
muksissa ei ole siis otettu riittdvasti huomioon pelien vékivallan laatua suhtees-
sa mahdollisiin vaikutuksiin, vaikka televisiotutkimuksissa on osoitettu, ettd
sisdllot vaikuttavat olennaisesti katsomiskokemukseen ja esitysten tulkintaan
(Wartella, Olivarez & Jennings, 1998). Gerbnerin kehittdméan kultivaatioteorian
mukaisissa empiirisissd tutkimuksissa on analysoitu televisio-ohjelmien sisalto-
jd ja havaittu, ettd mediavékivallan vaikutuksiin liittyvat tietynlaiset véakivallan
esittdimisen piirteet (Wilson ym., 1998). Televisio-ohjelmien mahdollisten vaiku-
tusten kannalta keskeisid tekijoitd on osoitettu olevan altistumisen madran tie-
tylle mediasiséllolle, sen esittdmistavan (realistisuus, fiktiivisyys) sekd sen asen-
teellisen sisdllon (Mustonen, 1997a; 1997b; 2001; Wilson ym., 1998). Mita
enemmadn lapsi altistuu jollekin tietylle mediasisillolle, sitd todenndkoisemmin
silld on vaikutuksia lapsen kadyttdytymiseen, asenteisiin, uskomuksiin ja tunne-
reaktioihin (Mustonen, 2001; Wilson ym., 1998). Sisélttjen esittdmistapa, sen
realistisuus, seurausten vakavuus ja dramatisointi vaikuttavat omalta osaltaan
sithen, millaisia ohjelman mahdolliset vaikutukset ovat. Fiktiivisten sis&lttjen
vaikutukset lapseen ovat erilaisia kuin realistisen tai autenttisen ohjelmasisallon
vaikutukset (Bushman & Huesman, 2001; Carter & Weaver, 2003; Wilson ym.,
1998). Mitd lahemmadksi autenttista kuvausta ohjelmassa paastddn, sitd voimak-
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kaampia tunnekokemuksia se saattaa lapsessa synnyttdd. Realistisiin henkilo-
hahmoihin samastuminen ja heiddn toimintamalliensa omaksuminen saattavat
olla fiktiivisiin hahmoihin samastumista voimakkaampaa.

Se, millaisessa valossa jokin tietty mediasisdltd on esitetty, vaikuttaa sii-
hen, millaisia kédsityksid lapselle asiasta muodostuu. Jos vékivalta esitetddn san-
karihahmon toimintana, on hyvin todenndkdoistd, ettd lapsi omaksuu vékivaltaa
sallivia asenteita (Bushman & Huesmann, 2001; Wilson ym., 1998). Sen sijaan
kielteisessd valossa esitettynd vaikutukset saattavat olla pdinvastaisia (Bushman
& Huesmann, 2001). Todelliseen eldméan liitetty, oikeutettuna pidetty, sankarin
suorittama vékivalta on mahdollisten mediavaikutusten kannalta voimak-
kaampaa kuin vékivallan kuvaaminen pahana tai vddrdnd asiana realististen ja
kivuliaiden seurausten kanssa (Bushman & Huesmann, 2001; Liebert, Sprafkin
& Davidson, 1982; Schmutte & Taylor, 1980; Wilson ym., 1998). My6s humoris-
tisesti esitetty vakivalta, joka minimoi vikivallan todelliset seuraukset, saattaa
tuottaa vdkivaltaa hyviksyvid asenteita (Wilson ym., 1998).

Vidkivaltaa esiintyy lasten ja nuorten suosimissa peleissd paljon (Diez,
1998; Smith ym., 2003; Thomson & Haninger, 2001). Tiedetddn my®ds, ettd lapsil-
le ikdrajoiltaan sallituissa peleissd esiintyy vékivaltaa ja ettd se on esitetty yleen-
sd fiktiivisessd, animoidussa peliympéristossd (Smith ym., 2003). Vanhemmille
suunnatuissa peleissd esiintyy kuitenkin enemman vékivaltaa kuin lastenpe-
leissd, ja se on esitetty yleensd realistisessa peliymparistossa (Smith ym., 2003).
Sen sijaan ei tiedetd, kuinka hallitsevaa véakivalta on ja kuinka keskeistd se on
pelissd etenemisen kannalta eri pelityypeissd sekd eri ikdrajaluokituksen saa-
neissa peleissd. Ei ole myoskddn kattavaa tietoa peleissd esitetyn vidkivallan
raakuudesta eikd vetovoimaisuudesta. Vakivallan mé&&drdan ja laadun kattava
arviointi edellyttdd pelien sisdllonanalyysia. Vasta sitten on mahdollista arvioi-
da laaja-alaisemmin vikivallan merkitystd ja osuutta peleissd sekd mahdollisia
erilaisia pelaamisen vaikutuksia vékivallan erilaisista esitystavoista riippuen.

1.4.2 Pelaamisen motiivit mediavalintojen ohjaajina

Tédhénastisissa vdkivaltaisten pelien ja lapsen kdyttaytymisen yhteyttd tarkaste-
levissa tutkimuksissa ei ole vékivallan laadun lisdksi otettu riittdvasti huomi-
oon pelivalintojen kannalta merkittdvid pelaajan yksilollisid motiiveja. Vaiku-
tustutkimuksissa tarkastellaan, mitd pelit aiheuttavat pelaajassaan, mutta niissa
unohdetaan ndkokulma siitd, mihin pelaaja tarvitsee pelejd ja pelaamista. Tele-
visiotutkimukset ovat osoittaneet median kayttdjien valikoivan tarjonnasta
omia tarpeitaan tyydyttavid sisdltoja (Ferguson & Perse, 2000; Mustonen, 1997b;
2001; Perse; 1992). Median kdyttotarkoitusteoria (uses and gratifications) ottaa
huomioon sisdltdjen annin (gratifications) sekd kayttotavat (uses). Mediavalin-
tojen taustalla esiintyy yksilon erilaisia motiiveja, joiden seurauksena yksilo
kiinnostuu tietyistd sisélloistd (Ferguson & Perse, 2000). Kayttdjan henkilokoh-
taiset motiivit ohjaavat siis eri sisdltdjen pariin ja ndin ollen valikoituneen kéy-
ton seurauksena on myos erilaisia mahdollisia vaikutuksia sen mukaan, millai-
sia sisdltojd tarjonnasta valitaan (Ferguson & Perse, 2000).
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Mediavalinnoilla voi olla sekd sosiaalisia ettd psykologisia ldhtokohtia.
Kéayttotarkoitustutkimuksissa on kadyttosyiden eli motiivien todettu jakautu-
neen kolmeen pé&dkategoriaan: tunneperdisiin motiiveihin (mm. jénnitys, ren-
toutuminen, sensaatiohakuisuus, ajankulutus ja pako) (Mustonen, 1997b; Palm-
green, Wenner & Rosengren, 1985; Perse, 1992; Perse & Rubin, 1990), sosiaalisiin
motiiveihin (ajanvietto ystdvien kanssa tai puuttuvien ihmiskontaktien kor-
vaaminen) (Lull, 1980; Mustonen, 1997b; Rosengren & Windahl, 1977) seka tie-
dollisiin motiiveihin (tiedonjanon tyydyttdiminen, maailmankuvan laajentami-
nen) (Mustonen, 1997b; Perse, 1990; 1992; Perse & Rubin, 1990). Lis&ksi lapsi tai
nuori voi ottaa viihteestd aineksia mindn luomiseen, itsensd ja todellisuuden
tulkintaan (Mustonen, 2001).

My0s vidkivaltaisten mediasisiltojen kulutuksen taustalla oletetaan olevan
tiettyja psykososiaalisia funktioita, tehtdvid, jotka ne tayttavat (Rubin, 1986).
Televisiovdkivallan kulutuksen taustalla esiintyy erityisesti tunneperdisia mo-
tiiveja, jotka kompensoivat lapsen omaa frustraatiota ja ongelmia, tarjoavat jan-
nitystd, vastaavat haluun kokea aggression tunteita ja ndhdd ei-hyvaksyttya
vékivaltaa (Tamborini & Stiff, 1987; Tamborini, Stiff & Zillmann, 1987; Zillmann
& Bryant, 1986). Mahdollisten vaikutusten kannalta oletetaan olevan keskeistd
median hallitsevuus tarpeiden tyydyttdmisessd, ja se koetaan ongelmalliseksi,
jos se korvaa muut tarpeen tyydyttdmisen vaihtoehdot ja tulee liian hallitsevak-
si (Rubin, 1986).

Kulutuksen maarélld on todettu olevan merkitystd mahdollisten vaikutus-
ten kannalta (Rubin, 1986). Rituaalinomainen mediakulutus, jota kuvastaa viih-
teellinen ja mddrallisesti runsas valittujen sisdltéjen kuluttaminen, aiheuttaa
todenndkoisesti voimakkaampia asennevaikutuksia sekd riskin mediariippu-
vuuteen (Rubin, 1986). Rituaalinomaisen suurkulutuksen taustalla oletetaan
esiintyvdn myo0s tiettyjd tunneperdisid motiiveja kuten sosiaalisten kontaktien
kaipuuta (Rubin, 1986) seka tarvetta paeta todellista arkea ja elamad (Colwell &
Payne, 2000; Groebel, 2001).

Pelitutkimuksessa kayttotarkoitusteoriaa ovat Rosengrenid mukaillen so-
veltaneet Lucas ja Sherry (2004), jotka korostivat pelivalintojen perustuvan pe-
laajan yksil6llisiin motiiveihin ja sosiaalisiin tekijoihin. Pelitutkimukset ovat
osoittaneet, ettd pelaamisen taustalla esiintyy erityisesti tunneperdisid ja sosiaa-
lisia motiiveja. Pelaaminen vastaa muun muassa lasten sekd nuorten tarpeisiin
kuluttaa aikaa, rentoutua ja saavuttaa mielihyvdd (Ermi ym., 2004; Jones ym.,
2003; Perse & Dunn, 1998; Phillips, Rolls, Rouse & Griffiths, 1995; Suoninen,
2002). Lisdksi pelit tarjoavat hauskaa ajanvietettd yhdessd tovereiden kanssa,
tuottavat yhteisida puheenaiheita (Ermi ym., 2004; Griffiths, 1997; Jones ym.,
2003; Phillips ym., 1995; Selnow, 1984; Suoninen, 2002) ja helpottavat yksindi-
syyden torjumista (Selnow, 1984). Sen sijaan ei ole tietoa riskipelaamisen eli va-
kivaltaisten pelisisdltojen tai pelien suurkulutuksen taustalla esiintyvistd yksi-
I6llisistd motiiveista. Niiden selvittdminen olisi keskeistd riskipelaamisen
ymmadrtdmiseksi. Jotta mahdolliseen riskipelaamiseen voitaisiin puuttua tehok-
kaammin, tarvitaan tietoa siitd, mitkd motiivit ohjaavat vékivaltaa sisdltdvien
pelien pariin tai runsaaseen pelien pelaamiseen.
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1.4.3 Lasten yksilolliset piirteet mediavalintojen ja -vaikutusten taustalla

Media vaikuttaa kuluttajiin aina jollakin tavalla, mutta kayttdjan yksilolliset
tekijit muuntavat median vaikutuksia (Bushman & Huesmann, 2001; Potter,
2003). Lasten oletetaan olevan aikuisia alttiimpia median vaikutuksille vahai-
sempien elimdnkokemusten ja minuuden rakentamisen keskenerdisyyden takia
(Bushman & Huesmann, 2001). Lisdksi lapsen ajattelunrakenteet, emotionaali-
nen ja moraalinen kehitys, sosiaalinen ympéristd (mm. toverisuhteet ja van-
hemmat) sekd henkilokohtaiset mieltymykset vaikuttavat siihen, kuinka lapsi
tulkitsee ndkemédnsd mediasisdllon (Anderson ym., 2003; Bushman & Hues-
mann, 2001; Huesmann, 1998; Mustonen, 2001; Viemero, 1986).

Television vastaanottotutkimuksissa on kiinnitetty huomiota yksilon me-
dialle ja mediasisélloille antamiin merkityksiin (Nieminen & Pantti, 2004). Yksi-
16n antamat merkitykset ja asenteet median eri vélineitd ja sisdltojda kohtaan
vaikuttavat sithen, kuinka innokkaasti lapsi tai nuori kdyttda kyseistd mediaa ja
millaisia tulkintoja hidn antaa sisdlloille. Tytoilld esiintyy vahemméan myonteisid
asenteita tietokoneita kohtaan kuin pojilla, mikd selittdd tyttdjen vahdisempad
tietokoneiden kayttod (Colley & Comber, 2003).

Pojilla pelaaminen on yleisempédd kuin tytoilld (Ermi ym., 2004; Griffiths,
1991; Phillips, Rolls, Rouse & Griffiths, 1995; Salokoski ym., 2002; Suoninen,
2002; Wright ym., 2001). Monien pelien hallitsevia teemoja voidaan pitda varsin
miehisind vidkivaltaisine taisteluineen. Pojilla esiintyy enemmaén vékivaltaisen
median kayttod, jolloin pojilla on my6s suurempi riski altistua sen mahdollisille
vaikutuksille (Slater, 2003). Tytot pitdvéat elektronisista peleistd, mutta heiddn
pelimakunsa on erilainen kuin poikien, joiden suosikkipelit ovat vikivaltai-
sempia kuin tyttjen (Chaika, 1996, Inkpen ym., 1994). Tyttojen vahdisempi
kiinnostus ei todenndkoisesti siis johdu itse pelaamisesta vaan peleistd, joita on
saatavilla (Salokoski ym., 2002; Suoninen, 2002). Tytoilld ja pojilla on myos eri-
laisia sukupuolirooliin liittyvid normeja sekd oletuksia, joiden mukaan pelaa-
minen on pojille sallitumpaa kuin tytoille (Lucas & Sherry, 2004).

Mediavaikutusten ja -valintojen kannalta merkittdvid tekijoitd ovat myos
lapsen persoonallisuus ja identiteetti (Bushman & Huesmann, 2001; Huesmann,
1988; Mustonen, 2001; Viemero, 1986), joita tdssd tutkimuksessa ei ollut mahdol-
lista tarkastella. Esimerkiksi ihmisen tappaminen verisesti pelissd synnyttda
lapsissa erilaisia reaktioita: toista tapahtunut jarkyttdd ja ahdistaa, toisen koh-
dalla se lisdd aggressiivisuutta. Lapset siis samastuvat mediasis&ltoihin, hah-
moihin ja vékivallan uhreihin eri tavoin. Heiddn oma persoonallisuutensa vai-
kuttaa siihen, millaiset hahmot heitd kiehtovat ja keiden kohtaloihin he
elaytyvét. Vikivaltaisiin hahmoihin samastuminen saattaa synnyttdd voimak-
kaamman aggressiivisen vaikutuksen lapsen kayttdytymiseen kuin muihin
hahmoihin samastuminen (Viemerds, 1986). Lisdksi lapsen oma aikaisempi ag-
gressiivisuus vaikuttaa vidkivaltaviihteen valikoimiseen ja mahdollisiin vaiku-
tuksiin (Anderson & Dill, 2000; Bushman, 1995; Bushman & Gean, 1990; Slater,
2003). Ennestddn aggressiiviset lapset pitdvat vidkivaltaviihteestd, josta he
omaksuvat vikivaltaa hyvaksyvid asenteita ja ajatuksia, minkd seurauksena
heidédn aggression piddkkeensd saattavat 10ystyd ja vakivallattomat tavat ratkoa
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ongelmia vahetd (Anderson ym., 2003; Bushman & Huesmann, 2001; Mustonen,
2004).

Riskipelaamisen yksilollisistd taustatekijoistd ei ole olemassa kattavaa tie-
toa. Pelaamiseen ja pelivalintoihin yhteydessd olevista pelaajan yksilollisista
tekijoistd tarvitaan tietoa, jotta voidaan arvioida tarkemmin lapsia, joilla on
mahdollisesti muita lapsia suurempi riski kehitykselle haitallisiin pelisisaltoi-
hin, peliriippuvuuteen ja pelaamisen kielteisiin vaikutuksiin.

1.4.4Lasten pelaamisen valvonta

Mediavaikutukset vilittyvit laheisten ihmissuhteiden kautta muuntaen sekéa
lapsen alttiutta samastua vikivaltaisiin sankarihahmoihin ettd noista samastu-
misista tehtyjd tulkintoja (Anderson ym., 2003). Ne my6s vaikuttavat seuraus-
ten suuntaan ja voimakkuuteen olemalla osallisina siind, kuinka paljon lapsi
viettdd aikaansa vakivaltaviihteen parissa tai, toteuttaako lapsi mediasta opittu-
ja toimintamalleja todellisessa eldmassad (Anderson ym., 2003).

Lasten mediavalintojen ja -kuluttamisen hallinnassa keskeisessd roolissa
ikdtovereiden lisdksi ovat lasten vanhemmat. Vanhemmilla on ensisijainen vas-
tuu lastensa median kulutuksesta, koska heilld on pddvastuu lastensa kasvat-
tamisesta ja koska pddasiallinen altistuminen mediasisalloille tapahtuu kotona
(Bushman & Huesmann, 2001, Martsola & Maikeld, 2004). Vanhempien omat
mediatottumukset ja lasten mediakdyton rajoitukset toimivat riskejd suojaavina
tekijoind. Vaikka lapsi omaksuu tiettyjd asenteita ja kdyttaytymismalleja medi-
asta, vanhempien vaikutus kasvatuksen, rajoitusten ja keskustelujen kautta
muokkaa lapsen mediasta omaksumia malleja sekd vaikuttaa lapsen kykyyn
késitelld mediaa kriittisesti (Anderson ym., 2003; Bushman & Huesmann, 2001;
Cantor, 2001; Gentile ym., 2004; Nathanson, 2004).

Television katselun valvonta on tutkimusten perusteella aktiivisempaa
kuin elektronisten pelien pelaamisen valvonta: kun television katselua rajoittaa
reilusti yli puolet vanhemmista (Greenberg & Rampoldi-Hnilo, 2001; Hogan,
2001; Jordan, 2001), vastaavasti lastensa pelaamista rajoittaa vain puolet tai alle
puolet vanhemmista (Ermi ym., 2004; Gentile & Walsh, 2002). Elektronisten pe-
lien edellyttdamé tekninen osaaminen asettaakin vanhemmille uusia haasteita ja
esteitd lastensa median kdyton valvontaan, mikd ndkyy selvésti pelaamisen
valvonnan aktiivisuudessa (Greenberg & Rampoldi-Hnilo, 2001). Lisdksi van-
hempien tietimys peleistd ja niiden sisdlldistd on myods Suomessa vahdista (Er-
mi ym., 2004; Jokelainen & Maunola, 2000).

Pelaaminen turvallisena lasten harrastuksena edellyttdd, ettd vanhemmat
valvovat lastensa pelaamista. Tiedetddn kuitenkin varsin vdhdn pelaamisen
valvonnan yhteydestd lapsen riskipelaamiseen. Gentilen ja hdnen kollegoidensa
(2004) mukaan pelaamisen valvonta toimii suojaavana tekijand myos vuorovai-
kutteisessa mediassa ainakin siltd osin, ettd pelaamisen ja erityisesti vakivaltais-
ten pelien pelaamisen rajoittaminen ennusti vdhdisempéda fyysisen vikivallan
kayttod sekd parempaa koulumenestystd yldasteikdisillda nuorilla. Lisatutki-
muksia tarvitaan kuitenkin vield paljon.
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Pelaamisen valvonnan aktiivisuudesta ja sen taustatekijoistd on my6s var-
sin vdhdn tietoa. Valvonnan aktiivisuuden ja sitd selittavien tekijoiden selvitta-
minen on merkittdvad. Sen perusteella on mahdollista saada tietoa pelaamisen
valvonnan tasosta Suomessa sekd mahdollisista keinoista, joilla mediakasvatuk-
sesta saataisiin nykyistd tehokkaampaa. Lisdksi tutkimustietoa tarvitaan, jotta
voitaisiin pohtia vanhempien mediakasvatustyotd tukevia menetelmia.

1.5 Tutkimuksen tavoitteet

Taman tutkimuksen tavoitteena oli tarkastella elektronisia pelejd ja erityisesti
riskipelaamista. Tutkimuksessa tarkasteltiin pelien vakivaltaisia sisdltojd, lasten
ja nuorten pelaamisen motiiveja, asenteita ja taustatekijoitd sekd vanhempien
toteuttamaa pelaamisen valvontaa sekd niiden yhteyttd riskipelaamiseen. Ris-
kipelaaminen maddériteltiin vakivaltaa sisdltdvien pelien suosimisen ja/tai pelien
suurkulutuksen perusteella. Lisdksi tarkasteltiin riskipelaamisen yhteyttd van-
hempien havaitsemaan lasten itsehallintaa ilmentdvadn kayttdaytymiseen. Ta-
voitteena oli myos kehittdd pelitutkimuksen metodeja.

Elektronisten pelien vidkivalta madriteltiin laajasti tahalliseksi fyysiseksi
tai psykologiseksi vahingon, vamman tai kuoleman tuottamiseksi toisille tai
omalle pelihahmolle seké tahalliseksi vahingon tai tuhon tuottamiseksi peliym-
pdristolle. Psykologiseen védkivaltaan sisdltyi verbaalinen vikivalta sekd muut
henkisen vékivallan muodot, kuten alistaminen, pelottelu ja uhkailu. Vakival-
taan sisallytettiin siten tdssd tutkimuksessa myos aggression ilmaukset muulla
tavalla kuin vikivaltaisena kadyttaytymisend, esimerkiksi kielelliset aggression
purkaukset.

Pelaamisen ja sen mahdollisten riskitekijoiden kannalta on merkittavaa
ymmadrtdd pelaamisen yleisyyttd, pelityyppejd ja pelaamisen taustatekijoitd.
Tama on olennaista, jotta pelaamisen riskit voitaisiin tunnistaa ja kohdentaa
niihin lapsiin, joilla ne ovat todellisia. T&ll6in kaikkea pelaamista ei tarvitse lei-
mata haitalliseksi. Taman tutkimuksen tarkoituksena oli nostaa esille pelaami-
sen vaikutuksia mahdollisesti selittdvistd tekijoistd ensiksikin pelien vikivallan
laatu, toiseksi pelaajan motiivit, asenteet, sukupuoli ja ikd sekd kolmanneksi
pelaamisen valvonta.

Pelitutkimukselle ei ole vield kattavaa teoreettista traditiota, minka vuoksi
tassda tutkimuksessa sovellettiin televisiotutkimuksiin perustuvia teoreettisia
ndkemyksid median sisdltojen sekd kayttdjan yksilollisten ja sosiaalisten tekijoi-
den merkityksestd pelaamisessa ja vaikutusten syntymisessd. Vaikutus- ja kayt-
tosyyteorioiden perusteella oletettiin, ettd pelaamisen vaikutusten kannalta on
tahdellistd selvittdd pelisisdltojd, pelaajan yksilollisid tekijoitd ja pelaamiseen
liittyvid sosiaalisia tekijoitd. Tutkimusongelmat jaoteltiin kolmeen pddongel-
maan, joita kasitelldan mahdollisine hypoteeseineen tutkimuksen kahdessa me-
todologisesti erilaisessa osassa.
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Osa I koskee pelien vikivaltaisia sisiltdjd, eli sitd kuinka paljon ja minkélaista
vidkivaltaa elektronisissa peleissa esiintyy ja onko pelin suosio yhteydessd sen
sisdltdmddn vékivaltaan.

Osa II koskee kahta muuta padkysymysta:

1. Pelaaminen ja siithen liittyvdt yksilolliset tekijit

Tarkastellut kysymykset késittelivit sitd, missd méadrin pelaamista ja eri peli-
tyyppejd sekd mahdollista riskipelaamista esiintyy koululaisilla ja millaisia yk-
silollisid pelaamisen motiiveja ja asenteita sekd taustatekijoitd (sukupuoli, ikd)
pelaamiseen kytkeytyy.

2. Pelaamisen valvonta

Pelaamiseen liittyvat sosiaaliset tekijat rajattiin tdssd tutkimuksessa vanhempi-
en rooliin pelaamisen valvonnassa. Tutkimuksessa tarkasteltiin, missd maarin
vanhemmat valvovat lastensa pelaamista, mitkd vanhempien taustatekijdt ovat
yhteydessd valvonnan aktiivisuuteen ja onko pelaamisen valvonta yhteydessa
lapsen riskipelaamiseen.

Eri tutkimusongelmat yhdistdvana tavoitteena oli koota malli, joka kuvaa
pelaajan motiivien, asenteiden, sukupuolen ja idn sekd pelaamisen valvonnan
yhteyttd riskipelaamiseen - eli vikivaltaa sisédltdvien pelien suosimiseen seka
pelien suurkulutukseen - ja riskipelaamisen yhteyttd vanhempien havaintoihin
pelaamisen jdlkeisestd lapsen itsehallintaa ilmentavastd kayttaytymisesta. Li-
sdksi luotiin metodeja pelien vikivallan analysoimiseksi sekd pelaamisen taus-
tatekijoiden selvittdmiseksi. Siksi varmistettiin myos tutkimusta varten kehitet-
tyjen menetelmien rakenteet ja validiteetit.



2 OSAIL VAKIVALTAA SISALTAVIEN
ELEKTRONISTEN PELIEN SISALLONANALYYSI

2.1 Johdanto

Vikivalta on lasten ja nuorten pelaamissa elektronisissa peleissd hallitseva ai-
hepiiri (Diez, 1998; Funk & Buckman, 1996; Provenzo, 1991; Griffiths, Davies &
Chappell 2004; Salokoski ym., 2002; Sarkeld, 2000; Thomson & Haniger, 2001).
Pelejd koskevissa tutkimuksissa pelien vékivaltaa on yleensd késitelty ainoas-
taan vakivallan esiintymisen perusteella eritteleméttd tarkemmin vakivallan
sisdllollisid piirteitd. Taman tutkimuksen tarkoituksena oli luoda koodausloma-
ke elektronisten pelien vékivallan sisdllollisen tematiikan selvittamiseksi.

Televisiovikivallan vaikutustutkimuksista tiedetddan, ettd vikivallan maa-
rd, esittdmistapa ja asenteellinen sisdlto muokkaavat lasten ja nuorten kayttay-
tymistd, tunteita sekd asenteita (Bushman & Huesmann, 2001; Paik & Coms-
tock, 1994; Viemero, 1986, 1996; Wilson, Linz & Randall, 1990). Vikivaltaisten
pelien vaikutustutkimusta lasten ja nuorten kayttdytymiseen, muun muassa
aggressiivisuuteen on myos tehty (Anderson ym., 2003; Anderson & Bushman,
2001; Anderson & Dill, 2000; Bartholow & Anderson, 2002; Bushman & Ander-
son, 2002; Cooper & Mackie, 1986; Irwin & Gross, 1995). Ndissdkin tutkimuksis-
sa on kiinnitetty suhteellisen vdhdn huomiota vékivallan siséllolliseen tarkaste-
luun.

Lapsia ja nuoria on pyritty suojaamaan sopimattomilta pelisisalloiltd aset-
tamalla ikdrajasuosituksia ja kehittamalld erilaisia suodatinohjelmia (ESRB ga-
me ratings, 2003; ICRA home site, 2003). Laajimmin tunnetut luokitusjdrjestel-
mit, jotka sisdltivat myos pelin sisdltokuvauksen, ovat The Entertainment
Software Ratings Board (ESRB) sekd Pan European Game Information (PEGI).
ESRB on yhdysvaltalainen, tdysin viihdeteollisuudesta riippumaton ja vapaaeh-
toisuuteen perustuva kaupallinen luokittajaorganisaatio, jonka tarkoituksena
on toimia perheiden valintapddtoksen tukena. Sen luokitusjdrjestelméd koostuu
viidestd kategoriasta: Early Childhood (EC, 3. ikdvuodesta ldhtien), Everyone
(E, 6. ikdvuodesta ldhtien), Teen (T, 13. ikdvuodesta ldhtien), Mature (M, 17.
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ikdvuodesta ldhtien) sekd Adults Only (AO, aikuisille tarkoitetut). ESRB:n erit-
telemit viakivaltaan liittyvét sisdllonkuvaukset (taulukko 1) luokittelevat viaki-
valtaa sen perusteella, kuinka lievad tai raakaa vikivalta pelissd on ja kuinka
tarkasti tekojen kuvaukset on nadytetty.

TAULUKKO1 ESRB:n vikivallan sisdllonkuvaukset

ESRB:n merkintd Kuvaus

Animated blood Verta, animaatio

Animated violence Vikivaltaa, animaatio

Blood Verta

Blood and Gore Verta ja silpoutuneita ruumiinosia

Mild animated violence  Lievda vékivaltaa, sarjakuvamaisia kuvauksia henkilohah-
mosta vaarallisissa ja vékivaltaisissa tilanteissa

Mild realistic violence Valokuvan kaltaista kuvausta henkilshahmosta lievissi vaa-
rallisissa ja vakivaltaisissa tilanteissa

Mild violence Lievai vikivaltaa, kuvauksia henkilohahmosta vaarallisissa
ja vakivaltaisissa tilanteissa

Realistic blood Valokuvan tarkkaa kuvausta veresti

Realistic blood and Gore = Valokuvan tarkasti kuvattua verta ja silpoutuneita ruumiin-
osia

Realistic violence Valokuvan kaltaista kuvausta henkilshahmosta vaarallisissa
ja vakivaltaisissa tilanteissa

Violence Vakivaltaa, aggressiivisia konflikteja

Selitys. ESRB Game Ratings. Game Rating & Descriptor Guide. Haettu huhtikuu 28, 2003,
osoitteesta http:/ /www.esrb.com/esrbratings_guide.asp#symbols

PEGI on uudempi yleiseurooppalainen ikdluokitusjdrjestelmd, jonka kehitys-
tyohon ovat osallistuneet tietokone- ja konsolipelien valmistajat sekd viran-
omaiset ja pelialan organisaatiot eri maissa (Valtion elokuvatarkastamon tiedo-
te, 2003). Jdrjestelmd otettiin kdayttoon myos Suomessa kevddn 2003 aikana.
Jarjestelmén ikdrajat ovat: 3+, 7+, 12+, 16+ ja 18+. Suomen pelimarkkinoilla
myytdvissd peleissd ikdrajoja on kuitenkin yhdenmukaistettu aikaisemmin
Suomen lainsddddnnon perusteella asetetun ikédrajajdrjestelmdn mukaisiksi,
minkd vuoksi 12+ on korvattu ikdmerkinnalld 11+ ja 16+ ikdmerkinnalld 15+.
PEGI-jdrjestelma on maksullinen, minkd vuoksi sen rinnalla pysyy Valtion elo-
kuvatarkastamon (VET) laatima luokitus (sallittu kaikenikdisille, aikaisemmin
S/T, nykydan 3), kielletty alle 7-vuotiailta (7), kielletty alle 11-vuotiailta (11),
kielletty alle 15-vuotiailta (15) ja kielletty alle 18-vuotiailta (18)). Suomessa ika-
rajat ovat siis samat merkinndstd riippumatta. Ndin ollen Suomessa pelien iké-
rajasuositukset ovat 3, 7, 11, 15 ja 18. PEGI-jdrjestelmddn kuuluvat osana myds
pelin sisdltod kuvaavat symbolit, jotka kertovat pelin sisédltiman haitallisen ai-
neiston laadun. Symbolit varoittavat pelissd esiintyvéastd vakivallasta, seksistd,
kauhusta, huumeista, syrjinnistd ja kiroilusta.

Luokitusjdrjestelmien validiteettia tarkastelevissa tutkimuksissa on osoi-
tettu, ettd monet lapsille sallituista (E) peleistd sisdltdvit vakivaltaa, joten nama
luokitusjdrjestelmien ikédrajat ja sisdltokuvaukset eivit suojaa lapsia pelejd hal-
litsevalta vakivallalta (Anders, 1999; Diez, 1998; Funk, Flores, Buckman & Ger-
mann, 1999; Marketing Violent Entertainment to Children, 2000; Smith, Lachlan
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& Tamborini, 2003; Thomson & Haniger, 2001). Liséksi Thompson ja Haninger
(2001) ovat analysoineet lapsille sallittujen tietokonepelien vikivallan maaraa
osoittaen, ettd yli puolet lapsille sallituista (E) peleistd olivat vékivaltaisia siten,
ettd keskimédrin 31 % pelin kestoajoista edustivat vikivaltaista toimintaa. Lap-
sille sallitut (E) pelit sisdlsivit sisdllonkuvauksia erityisesti animoidusta véki-
vallasta (21,3 % kaikista E peleistd), mutta joissakin lasten peleissd oli my0s rea-
listista védkivaltaa (Realistic violence) ja vakivaltaa (Violence) (Thompson ja
Haninger, 2001).

Funk kollegoineen (1999) on osoittanut, ettd lasten peleissd on erityisesti
fantasiavdkivaltaa. Tutkimusten mukaan sekddn ei ole vaikutusten kannalta
riskitontd (Carter & Weaver, 2003; Nathanson & Cantor, 2000). Lisdksi Diez
(1998) on havainnut, ettd pelien vékivalta vaihtelee urheiluun liittyvéstd fyysi-
sestd aggressiosta lainvastaiseen toimintaan. Monipuolisimmin pelien sisdltoa
on analysoinut Smith kollegoineen (2003), joka osoitti, ettd lasten peleissd on
vdhemmadn vékivaltaa kuin nuorille ja aikuisille suunnatuissa peleissa. Van-
hemmille suunnatuissa peleissd (Teen ja Mature) oli myds enemméan ihmisiin
kohdistuvaa vikivaltaa, ”oikeutettua” vékivaltaa ja realistisempia vidkivallan
kuvauksia. Nuorille sallituissa (Teen) peleissd esiintyy ldhes poikkeuksetta (98
%) vdkivaltaa, mutta myos seksuaaliset sisdllot (27 %), kiroilu (27 %) ja péihtei-
den kaytto (15 %) ovat jo suhteellisen yleisid pelisisdltoja (Haninger & Thomp-
son, 2004). Ikdrajoihin ja lapsille sallittuihin (E) peleihin liittyvasta sisallollises-
td tutkimuksesta huolimatta kaikkia pelityyppejd, kuten wurheilupelejd,
autopelejd, lastenpelejd, roolipeleja sekd taistelu- ja rdiskintdpelejd, koskevaa
sisdllonanalyysia pelien vakivallasta, sen hallitsevuudesta, esittimistavasta ja
asenteellisuudesta ei ole tehty.

Lahin vertailukohta elektronisten pelien sisdllonanalyysille tarjoutuu TV-
vdkivallan sisdllonanalyysista, jolla on pitkdt perinteet. Luokitusjdrjestelmia
ovat laatineet muun muassa Gerbner kollegoineen (Gerbner, Gross, Signorielli,
Morgan & Jackson-Beeck, 1979; Gerbner, Gross, Morgan & Signorielli, 1980),
Cumberbatch, Jones ja Lee (1988) sekd Mustonen ja Pulkkinen (1993, 1997). Te-
levisiovdkivallan analyysit osoittavatkin selkedsti, ettei vikivaltaa voida késitel-
la homogeenisena kokonaisuutena, koska vékivallan mdard, intensiivisyys ja
vetovoimaisuus vaihtelevat paljon eri ohjelmien vékivaltaisissa kohtauksissa
(Gerbner ym.,1980; Mustonen & Pulkkinen, 1997). Mustosen ja Pulkkisen (1993;
1997; Mustonen, 1991; 1997a, 1997b) kehittdma luokitusjadrjestelmd televisiova-
kivallan sisdllonanalyysia varten on monipuolisin. Siind ovat olleet ldhtokohti-
na mediavdkivallan keskeiset elementit: vdkivallan méé&rd, intensiivisyys sekd
asennesisallot.

Vikivallan maara
TV-vidkivallan sisdllonanalyyseissa analyysiyksikkond on ollut vikivaltainen

toiminta (act) ja vdkivallan mé&drd on perustunut ndiden toimintojen frekvens-
siin (Gerbner ym., 1980; Cumberbatch ym., 1988; Mustonen & Pulkkinen, 1997).
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Vikivallan intensiivisyys

Vikivallan intensiivisyyden eli raakuuden arviointi on perustunut (1) kuvaus-
ten realistisuuteen (kulttuurinen ja ajallinen etdisyys, konteksti), (2) seurausten
vakavuuteen ja (3) dramatisointiin (kesto, selkeys, eldvyys)(Mustonen & Pulk-
kinen, 1993, 1997). Vaikutustutkimuksissa on todettu vikivallan realistisuuden,
vakavuuden ja dramatisoinnin olevan merkittavid vékivallan osatekijoitd vai-
kutusten kannalta, silld ne lisddvat muun muassa katsojien emotionaalisia reak-
tioita (Gunter, 1985; Liebert, Sprafkin & Davidson, 1982, Mustonen, 1997a;
1997b; Schmutte & Taylor, 1980; Shelov & Bar-on, 1995).

Vikivallan asennesisillot, vetovoimaisuus

Mediavédkivallan asennesisdltoon, eli ihannoivaan tai kriittiseen esitystapaan,
sisdltyy Mustosen ja Pulkkisen (1997) maéaérittelyn mukaan vékivallan oikeutus,
romantisointi ja tehokkuus. Vikivallan asennesisillot on keskeinen osatekija
vdkivallan analysoimisessa, silld vakivallan esittiminen moraalisesti ”oikeutet-
tuna”, lainvastaisena, sankarillisena sekd kaunisteltuna (romantisointi) toimin-
tana saattaa lisdtd vidkivallan ihannointia ja puoleensavetdvyyttd (Bandura,
1994; Huesmann, 1988). Lisdksi vdkivallan esittiminen miellyttdvana ja hyvak-
syttynd toimintamallina saattaa tuottaa vikivaltaa hyviksyvid asenteita (Gun-
ter, 1985, Mustonen, 1997a; 2001). Ndin tapahtuu erityisesti silloin, jos vékival-
taisesta toiminnasta palkitaan, jos siitd ei rangaista tai jos vakivallan seurauksia
vdhétellddn ja uhrien kédrsimys jdtetddn ndyttdmaéttda (Bandura, 1994; Paik &
Comstock, 1994; Tan, 1986). Myos vidkivaltaan yhdistetty huumori saattaa valit-
tdd katsojalle tai pelaajalle viestin vékivallasta hauskana ja hyviksyttynd on-
gelmanratkaisukeinona (Nathanson & Cantor, 2000; Mustonen, 2001).

Vikivallan mddrdd, intensiivisyyttd ja asennesisiltojd elektronisissa peleis-
sd voidaan analysoida tietyin rajoituksin. Mdirdi kuvaava frekvenssi ei sovellu
pelien vikivallan tutkimiseen, koska vékivaltaisten tapahtumien frekvenssit
riippuvat pelaajan aktiivisesta toiminnasta ja vaihtelevat ndin ollen pelikerrasta
ja pelaajasta toiseen. Elektronisten pelien vékivaltaisuuden tutkimuksissa vaki-
valtaiseksi peliksi onkin maéadritelty hyvin erityyppisid pelejd, kuten Sherryn
(2001) meta-analyyttinen tutkimus osoittaa. Usein pelit on luokiteltu ainoastaan
joko vakivaltaa sisdltdviksi tai ei siséltdviksi (Anderson & Dill, 2000; Bartholow
& Anderson, 2002; Graybill, Kirsch & Esselman, 1985; Irwin & Gross, 1995;
Cooper & Mackie, 1986; Schutte ym., 1988). Jos sisdltod on eritelty, jaottelu on
tehty realistisuuden perusteella siten, ettd on erotettu kohtalaista vikivaltaa tai
fantasiavdkivaltaa sisdltavat pelit hyvin vakivaltaisista, ihmisten valistd vaki-
valtaa sisdltdvistd peleistd (Anderson & Ford, 1986; Funk ym., 1999; Scott, 1995).
Vidkivallan hallitsevuutta, sitd kuinka laaja-alaisesti vdkivaltaa pelissd esiintyy
ja kuinka keskeinen rooli silld on pelissd etenemisen kannalta pelin aikana, ei
ole otettu huomioon (Salokoski, 2002).

Vikivallan intensiivisyyttd lisddvit piirteet, kuten realismi, seurausten va-
kavuus ja dramatisointi ovat elektronisissa peleissd korostuneet pelien yleisty-
misen myotd 1980-luvun kesyistd otokansyontipeleistd 2000-luvun realistisiin,
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kolmiulotteisiin ihmisten tappopeleihin (Subrahmanyam ym., 2001). Lis&ksi
epdrealistisetkin lastenpelit saattavat sisdltdd vakavaa ja dramatisoitua vékival-
taa, josta lapset saattavat omaksua vikivaltaa ihannoivia kédyttaytymismalleja ja
asenteita (Funk ym., 1999; Smith ym., 2003; Thompson & Haninger, 2001).

Toisin kuin televisiotutkimuksessa, peleissd kulttuurista tai kielellistd ke-
hystd on vaikea arvioida, silld se ei korostu samalla tavalla kuin televisio-
ohjelmissa. Uusissa peleissd voi usein itse valita pelikielen ja jopa rakentaa
oman peliympaériston, jolloin ennalta m&arittely on mahdotonta. Sen takia ta-
pahtumien ldheisyyttd pelaajan todelliseen maailmaan on syytd arvioida aino-
astaan ajallisen ldheisyyden perusteella. Realistisuuden arvioinnissa analyysissa
joudutaan pidattaytymddn peliympariston suhteen fiktiivisen animaation ja
realistisen fiktion erottelussa, silld toisin kuin televisio-ohjelmista, tietokonepe-
leistd puuttuvat vield autenttisen vikivallan kuvaukset.

Intensiivisyyden analyysissa joudutaan dramatisointia ldhestymddn eri
ndkokulmasta kuin televisiotutkimuksessa, jossa muuttujat perustuvat vakival-
taisten toimintojen keston ja mé&drdn mittaamiseen (Mustonen & Pulkkinen,
1997). Lahtokohtana voidaan olettaa, ettd mitd kokonaisvaltaisemmin pelaaja
eldytyy pelimaailmaan, sitd voimakkaammin peli tempaa hénet mukaansa. A4-
ni ja visuaaliset efektit korostavat kokonaisvaltaista eldytymistd ja voivat ndin
ollen toimia pelimaailman dramatisoinnin keinoina.

Vikivallan asennesisillot ovat ainakin osassa vakivaltaisia peleja keskeises-
sd roolissa, silld vakivaltaiset toimintastrategiat ovat niissd olennaisia voiton
saavuttamiseksi, jolloin vékivalta esitetddn sosiaalisesti hyvéksyttynd toimin-
tamuotona (Funk, 1995; Funk ym., 1999). Joissakin vidkivaltaisissa peleissd pe-
laajan rooli sankarillisena hahmona korostuu. Funk (1995) on kutsunut tat4 il-
miotd nimelld “Power Ranger defense”, jolloin vikivalta esitetddn
prososiaalisena ja moraalisesti oikeutettuna vaihtoehtona.

Pelien vidkivaltaisten mediasiséltdjen tarkempi analysointi on merkityksel-
listd my0s siksi, ettd ymmarrettdisiin miksi ne ovat lapsista ja nuorista niin ve-
tovoimaisia. Koska vakivaltaiset pelit ovat erittdin suosittuja, ja pelien markki-
noinnissa tuodaan pelin vakivaltaisuus voimakkaasti esille (Funk ym., 1999;
Salokoski ym., 2002), voisi olettaa vékivaltaisen sisdllon lisddvan pelin suosiota.
Televisiotutkimukset ovat kuitenkin osoittaneet, etti televisiovikivalta ei tee
ohjelmasta katsojien suosikkia (Diener & DeFour, 1978; Diener & Woody, 1981;
Mustonen, 1997a). Vikivaltaisten pelien suosiosta ei ole olemassa tutkimustie-
toa. Myoskédn siitd, mitkd vdkivaltaisen pelin kontekstualiset piirteet mahdolli-
sesti lisddvat vékivaltaisen pelin suosiota, ei ole tietoa.

Kasilld olevassa tutkimuksessa on laadittu elektronisten pelien koodaus-
runko siten, ettd vakivallan méa&rda suosituissa peleissd on frekvenssien sijasta
tarkasteltu vékivallan olemassaolon ja hallitsevuuden ndkokulmista pelin ede-
tessd. Lisdksi tutkimuksessa analysoitiin vikivallan raakuutta pelin realistisuu-
den, seurausten vakavuuden ja dramatisoinnin kannalta sekd asennesisiltoja
vdkivallan laillisuuden, romantisoinnin ja tehokkuuden ndkokulmista. Tutki-
muksen ongelmat voitiin esittdad seuraavasti:
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1. Elektronisten pelien analyysi: Miten voidaan analysoida pelien sisal-
tamid vakivallan muotoja ja esittdmistapoja? Missd mddrin lasten ja
nuorten suosimat pelit sisédlsivdt vakivaltaa? Kuinka hallitsevaa, inten-
siivistd ja vetovoimaista pelien vidkivalta oli? Erosivatko eri pelityypit
védkivallan hallitsevuuden, raakuuden ja asennesiséltojen suhteen?

2. Elektronisten pelien luokitusjdrjestelmat: Missd madrin peleissd esiintyi
vadkivaltaa suhteessa ESRB:n ja VET:n ikédrajasuosituksiin? Kuinka hallit-
sevaa, intensiivistd ja vetovoimaista vakivaltaa peleissd esiintyi suhteessa
ESRB:n sisdllonkuvauksiin? Kuinka hallitsevaa, raakaa ja vetovoimaista
vakivaltaa ESRB:n lapsille sallitut (E) pelit sisélsivat?

3. Elektronisten pelin suosio: Oliko pelin suosio yhteydessad vakivallan hal-
litsevuuteen, raakuuteen ja/tai vetovoimaisuuteen? Mitkd vékivallan si-
sdllolliset piirteet olivat yhteydessa vékivaltaisten pelien suosioon?

Elektronisten pelien vékivalta madriteltiin tahalliseksi fyysiseksi tai psykologi-
seksi vahingon, vamman tai kuoleman tuottamiseksi toisille tai omalle peli-
hahmolleen seka tahalliseksi vahingon tai tuhon tuottamiseksi peliymparistolle.
Maddritelman ulkopuolelle jdivit tahaton vahingoittava toiminta, luonnonkata-
strofeista aiheutuneet vammat, vaaralliset esteet ja ansat, jotka eivét olleet riip-
puvaisia padhenkilon toiminnasta, sekd urheiluun liittyvéd, sddntdjen mukainen
vakivaltainen teko. Psykologiseen vdkivaltaan sisdltyi verbaalinen vékivalta
sekd muut henkisen vakivallan muodot kuten alistaminen, pelottelu ja uhkailu.
Tahallinen vakivalta saattoi olla sekd hyokkddvad ettd puolustavaa. Lain salli-
maksi vakivallaksi katsottiin vékivaltainen toiminta, jonka motiivina oli ihmis-
henkien tai omaisuuden suojeleminen esimerkiksi sodassa tai poliisin tyossd, ja
lainvastaiseksi Suomen lakien mukaan laiton, muista motiiveista (mm. viha,
henkilokohtainen hyoty, epédtasapainoisuus, hauskuus) ldhteva vékivaltaisuus.
Elektronisiksi peleiksi mddriteltiin laajasti niin tietokoneilla kuin konsoleillakin
(mm. Playstation, Nintendo 64, Nintendo Gameboy, Sega Dreamcast, Came
Cube) pelattavat pelit.

2.2 Tutkimuksen toteutus

2.2.1Peliotos
Sisdlléonanalyysi

Analysoituja pelejd oli yhtensd 71. Analyysin kohteena olivat kaikki tutkijan
kédsiin saamat pelit (n = 56) tutkimusprojektissa laaditusta 103 pelid kattavasta
listasta, joka oli koottu Suomen pelilehtien ja maahantuojien TOP 10 -
pelilistoilta (Pelit-lehti, Mikrobitti, Toptronics) sekd TOP 10 -myyntilistoilta
(Anttila) vuosien 1999 - 2000 aikana. Lisdksi analysoitaviin peleihin liséttiin
vuoden 2001 myydyimpid peleja (n= 12) sekd lastenpelejd (n = 3), joita oli suh-
teellisen vdhan laaditussa pelilistassa.
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Pelityyppijaottelu perustui maahantuojien, peliarvostelijoiden, pelien
valmistajien ja tutkimusprojektin omiin kategorisointeihin. Jos maahantuoja oli
selkedsti maédritellyt pelityypin, pitdydyttiin maahantuojan luokituksessa. Jos
maahantuojan pelityyppid ei ollut kdytettdvissd, peli luokiteltiin siitd tehtyjen
lehtiarvostelujen, pelin kotisivuilta saadun luokittelun ja tutkijan analyysien
perusteella. Jos peli oli médritelty useampaan eri pelityyppiin kuuluvaksi, paa-
dyttiin sithen tyyppiin, jota oli useimmin pelin yhteydessa kaytetty. Analysoi-
dut pelit luokiteltiin seitseméddn eri pelityyppiin: ajopelit (n = 13; esim. Colin
McRae Rally, Midtown Madness, Grand Prix 3), urheilupelit (n = 7; esim. NHL,
FIFA, Tiger Woods), seikkailupelit (n = 8; esim Silent Hill 2, Tomb Raider IV,
007: Agent under fire), lastenpelit/tasohyppelypelit (n = 10; esim. Jazz the Jack
Rabbit, Croc, Rayman), taistelu- ja rdiskintdpelit (n = 16; esim. Red Faction, Max
Payne, Quake III,), roolipelit (n = 8; esim. Rune Sword II, Gabriel Knight 3) seka
strategiapelit (n = 9; esim. Black and White, Swat 3). Analysoiduista peleistd ei
yksikddan kuulunut simulaatio- tai opetuspeleihin.

Luokitusjirjestelma

Analysoiduista 71 pelistd 64 oli saanut kansainvélisen ESRB:n ikéarajaluokituk-
sen, viisi oli ilmestynyt ainoastaan Suomessa ja kahdesta pelistd ei 16ytynyt tie-
toja lainkaan. Valtion elokuvatarkastamon (VET) ikérajasuosituksen oli saanut
57 pelid. Lisdksi 51 pelid oli saanut sekd ESRB:n ettd VET:n ikdrajasuosituksen.
ESRB:n ikdrajamerkinnét otettiin pelipakkauksista tai etsittiin Internetistad niista
peleistd, joissa pakkauksia ei ollut kadytettdavissa. Merkinnit olivat englanninkie-
lisid ja sijaitsivat pakkauksen takaosassa. Myos VET:n ikdrajasuositukset 16ytyi-
vit pelipaketin takakannesta tai VET:n Internet-sivuilta niistd peleistd, joiden
pelipakkaus ei ollut kédytettdvissd. Suomessa elektronisiin peleihin on asetettu
ikdrajat vasta vuonna 2001 voimaan astuneen lain kuvaohjelmien tarkastami-
sesta seurauksena eikd ndin ollen kaikista vanhimmista peleistd 16ytynyt suo-
malaisia ikdrajasuosituksia. Analysoidut pelit eivdat myoskddn kattaneet kaikkia
ikdrajaluokkia. Valituista peleistd yksikddn ei ollut ESRB:n kaikista pienimmille
lapsille (EC) eikd VET:n seitsemdnvuotiaille tai sitd vanhemmille (7+) sallittu
peli. Lisdksi tutkimuksen ulkopuolelle jdivdat vuonna 2003 kdyttoon otetun
PEGI-jadrjestelman merkinnit, silld tutkimuksessa mukana olleissa peleissa jar-
jestelmdn mukaisia merkintojd ei ole vield ollut.

Suosio

Pelien suosiota mitattiin koululaiskyselylld, jossa lapsilta ja nuorilta tiedustel-
tiin heiddn suosikkipelejddn. Kysely toteutettiin vuoden 2000 aikana, ja sithen
osallistui 1 099 lasta ja nuorta (10 - 16-vuotiaat luokkatasoilta 4 - 9) 19 eri kou-
lusta Jyvadskyldstd ja Rovaniemeltd. Otos rajattiin neljannestd luokka-asteesta
ylospdin siitd syystd, ettd kysely toteutettiin tietokoneavusteisella lomakkeella,
jolloin haluttiin varmistaa, ettd lapsella oli riittdvit luku- ja atk-taidot lomak-
keen tdyttamiseen.
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Kyselyyn osallistuneista lapsista ja nuorista 956 ilmoitti pelaavansa peleja
ainakin satunnaisesti, jolloin he tayttivat kyselylomakkeesta pelaamista koske-
van osion ja ndin ollen myds vastasivat suosikkipelejadn koskeviin kysymyk-
siin. Kyselyssa oli 103 pelid kasittdva lista, jolta lapset ja nuoret valitsivat omat
suosikkipelinsd. Lisdksi heilld oli mahdollisuus lisdtd oma suosikkinsa avoime-
na vastauksena, jos heiddn suosikkipeliddan ei I6ytynyt kyseiselta listalta. Sisal-
lonanalyysissa tarkastelluista 71 pelistad 56 sisiltyi kyseiseen listaan.

Tutkimuksessa varmistettiin, ettei analyysin ulkopuolelle jadneista pelilis-
tan peleistd (n = 47) yksikdan ollut suuri lasten ja nuorten suosikki. Analyysin
ulkopuolelle jddneistd peleistd suuri osa oli pelityypiltddn erittdin haastavia
strategia- ja simulaatiopelejd, joita suosikikseen oli valinnut keskimé&éarin ainoas-
taan muutama lapsi (ka = 2.6, sd = 3.3). Kun suosikiksi valittujen pelien luku-
madrd (N=103) suhteutettiin analysoitujen (n = 56) ja ei-analysoitujen valittujen
pelien lukumé&araan (n = 47), analysoituja pelejd oli mainittu erittdin merkitse-
vdsti enemmdn kuin analyysin ulkopuolisia pelejd (p = .000). Liséksi tarkastel-
taessa valittujen pelien lukumaédran yhteyttd sisdllonanalyysissa vakivaltaa si-
sdltdviksi  peleiksi  osoittautuneiden pelien suhteelliseen osuuteen
regressioanalyysilla havaittiin, ettd yhteys ei ollut tilastollisesti merkitseva (r =
.057, ns). Suosikiksi valittujen pelien lukumadira ei ndin ollen siis vaikuttanut
vakivaltaa sisdltdvien pelien lukumaéaraan.

2.2.2 Tutkimusmenetelmi ja muuttujat
Sisdlléonanalyysi

Koodauslomake laadittiin pilottitutkimuksen perusteella pyrkien sisallytta-
mé&dn siihen kasitteellisesti validit elektronisten pelien vakivallan elementit.
Laadinnan ldhtokohtana oli televisiovdkivallan koodauslomake (Mustonen,
1991; 1997a; 1997b; Mustonen & Pulkkinen, 1993; 1997), ja sitd muokattiin elekt-
ronisten pelien erityispiirteet huomioon ottavaksi.

Koodauslomake koostui 33 muuttujasta (Liitel). Se sisdlsi neljd padkatego-
riaa: vékivallan esiintyminen (4 muuttujaa), hallitsevuus (6 muuttujaa), intensi-
teetti eli raakuus (12 muuttujaa) ja vetovoimaisuus (11 muuttujaa) elektronisissa
peleissd. Nédiden kategorioiden lisdksi lomake sisdlsi pelin perustiedot (nimi,
pelityyppi, ikdrajat ja sisdllonluokitus ESRB:n mukaan sekd VET:n ikdrajat).

Viikivallan esiintyminen

Jokaisesta pelistd koodattiin, esiintyiko pelissa fyysistd vdkivaltaa (0 = ei) ja jos
esiintyi, niin oliko se lievdd (= 1), kohtalaista (= 2) vai raakaa (= 3). Lisdksi arvi-
oitiin, esiintyiko kielellistd vidkivaltaa (ei/kylld) tai psykologista vékivaltaa
(ei/kylld) ja kaytettiinko vidkivallan teossa apuvilineitd (esim. aseita)(ei/kylld).
Esimerkiksi pelissd, jossa pakoa yrittdvd uhri saarretaan sivukujalle, hdnet uha-
taan tappaa ja kiroillaan, minkd jilkeen hédnet potkitaan hengiltd, esiintyy kaik-
kia analyysissa eriteltyjd viakivallan muotoja. Jos pelissd esiintyi fyysistd, kielel-
listd tai psykologista vékivaltaa, koodausta jatkettiin.
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Viikivallan hallitsevuus

Vakivallan hallitsevuutta arvioitiin kuudella muuttujalla. Pelistd arvioitiin, (1) oli-
ko siind juonta (kylld/ ei), (2) oliko vakivalta keskeistd juonen kannalta (asteikko 0 -
3), (3) palkittiinko vékivaltaiset teot pisteilld (asteikko O - 2), (4) kuinka saannolli-
sesti ja laaja-alaisesti vékivaltaa tapahtui pelin edetessd (asteikko 1 - 3) sekd (5)
kuinka aktiivinen rooli pelaajalla oli vikivaltaisessa toiminnassa (asteikko 0 - 2) ja
(6) tekotapojen (aseiden) valinnassa (asteikko O - 2). Muuttujien asteikot muodos-
tettiin siten, ettd mitd hallitsevampaa vakivalta pelissd oli, sitd suuremman arvon
kyseinen peli sai. Koska asteikot vaihtelivat, muuttujat standardoitiin ennen sum-
mamuuttujan muodostamista. Vikivallan hallitsevuuden summamuuttuja muo-
dostui kaikista kuudesta muuttujasta, ja sen Cronbachin alpha oli .88.

Viikivallan raakuus

Vikivallan raakuutta analysoitiin pelin realistisuuden (6 muuttujaa), seurausten
vakavuuden (3 muuttujaa) ja dramatisoinnin (3 muuttujaa) kannalta. Realisti-
suutta arvioitiin (1) ajallisen esittamisyhteyden (sijoittuivatko pelin tapahtumat
tulevaisuuteen tai menneisyyteen vai nykyaikaan), (2) peliympariston (fiktiivi-
nen, animaatio/realistinen fiktio), (3) hahmojen (asteikko 0 - 4) ja (4) aseiden
realistisuuden (asteikko 0 - 2) sekd (5) vdkivallan seurausten (0 - 3) ja (6) uhrien
ja kuoleman kuvausten realistisuuden (asteikko 0 - 2) perusteella. Eparealistis-
ten ja realististen seurauksien lisdksi jouduttiin lomakkeeseen lisidmé&an ndiden
kahden vaihtoehdon vilimuoto, jossa uhrin kuolema oli loppujen lopuksi rea-
listinen, mutta siihen vaadittiin epédrealistisen paljon laukauksia ja yritystd en-
nen kuin uhri kuoli lopullisesti eikd esimerkiksi noussut endd verisend taistele-
maan.

Seurausten vakavuutta arvioitiin vdkivallan toteutumisen ndkokulmasta.
Tutkimuksessa analysoitiin, kuinka vakavia (1) fyysisen vdkivallan ja (2) psyko-
logisen véakivallan seuraukset olivat vakavimmillaan (asteikot molemmissa 0 -
3) sekd (3) esiintyiko vékivallan seurauksena aineellisia haittoja (kylld/ei).

Dramatisointia analysoitiin sen perusteella, korostettiinko vékivaltaisia
tapahtumia (1) asiaankuuluvalla musiikilla (mm. nopeatahtinen, aggressiivi-
nen, jannitystd lisdadva musiikki), (2) muilla auditiivisilla efekteilld (huudahduk-
sin, voimasanoin, aseiden &anin) ja (3) visuaalisilla efekteilld, kuten hidastuksil-
la, eri kuvakulmilla tai uusinnoilla. Kaikki dramatisoinnin muuttujien asteikot
olivat dikotomisia (ei/kylld).

Myos vékivallan raakuutta mittaavat muuttujat rakennettiin siten, ettd mi-
td raaempaa ja vaikuttavampaa vakivalta oli, sitd suuremman pistemddran peli
sai. Standardoitu summamuuttuja koostui vikivallan raakuutta mittaavista 11
muuttujasta (psykologisen vikivallan seuraukset jdtettiin pois), ja sen Cron-
bachin alpha oli .84.
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Viikivallan vetovoimaisuus

Vidkivallan asennesisiltojd tarkasteltiin vikivallan laillisuuden, romantisoinnin ja
tehokkuuden ndkokulmasta. Yhteensd 11 muuttujaa kohdistui siihen, oliko pelaa-
jan tuottama vakivalta (1) puolustavaa (kylld/ei), (2) hyokkaavéaa (ei/kylld) vai (3)
oliko pelissd esiintyva vékivalta kahden tasaveroisen vastapuolen kamppailua
(kylld/ ei), (4) oliko pelin keskeinen hahmo hyvai vai paha (asteikko 0 - 2), (5) oliko
pelin vékivalta lainvastaista vai laissa sallittua (asteikko 0 -3), oliko vidkivaltaan
yhdistetty (6) erotiikkaa (ei/kylld), (7) huumoria (ei/kylld), (8) rasismia (ei/kylld),
(9) alkoholia tai huumeita (ei/kylld) seka (10) kuinka tehokkaasti vakivaltaiset teot
(asteikko 0 - 3) ja (11) niiden seuraukset esitettiin (asteikko 0 - 4).

Vidkivallan asennesisdltojd mittaavat muuttujat rakennettiin siten, ettd mita
vetovoimaisempaa, romantisoidumpaa ja tehokkaampaa vékivalta oli, sitd suu-
remman pisteméddran kyseinen peli sai. Standardoitu summamuuttuja koostui kai-
kista asennesisdltojd mittaavista 11 muuttujasta, ja sen Cronbachin alpha oli .88.

Luokitusjdrjestelmat

Sekd ESRB:n ettd VET:n ikdrajoista muodostettiin jarjestysasteikollinen muuttu-

ja siten, ettd pienimméan arvon saivat kaikille sallitut pelit (ESRB:n E-pelit 6-
vuotiaille ja sitd vanhemmille sekd VET:n 3+-pelit 3-vuotiaille ja sitd vanhem-
mille) ja suurimman arvon aikuisille tarkoitetut pelit (ESRB:n M-pelit sekd
VET:n K 18 -pelit). ESRB:n vékivallan sisdallonkuvauksista muodostettiin muut-
tuja siten, ettd mitd raaempaa véakivaltaa tai mitd useamman sisallonkuvauksen
peli oli saanut, sitd suuremman pistemddran kyseinen peli sai: 0 = ei kuvausta,
ei viakivaltaa, 1 = lievd animoitu vikivalta, 2 = animoitu vikivalta, 3 = animoitu
vidkivalta, verta ja vammoja, 4 = vakivaltaa, verta ja vammoja.

Suosio

Analysoiduille peleille, jotka olivat mukana myos kyselylomakkeessa (n = 56),
voitiin laskea pelin suosio. Suosio oli suhteellinen osuus siitd, kuinka moni pe-
laamista ainakin satunnaisesti harrastava lapsi tai nuori (n = 956) oli valinnut
kyseisen pelin 103 pelin joukosta. Listalta sai valita useampia kuin yhden suo-
sikkipelin. Lomakkeessa oli esitetty erikseen lista tietokonepeleille ja konsolipe-
leille, jotka laskettiin yhteen. Instruktio oli seuraava: “Jos pelaat tietokonepele-
ja/konsolipelejd, valitse seuraavalta pelilistalta suosikkisi. Voit valita useita
vaihtoehtoja.” Tietokonepelien ja konsolipelien listassa oli joitakin samoja pelejad
(n = 21), mikd on otettu huomioon suhteellista osuutta laskettaessa. Ndin ollen
on siis tarkistettu, ettei yhden pelaajan kohdalla lasketa samaa pelid kahta ker-
taa suosikiksi. Kaikki kyselylomakkeessa mukana olleet pelit oli valittu suosik-
kipeleiksi. Suosio vaihteli kuitenkin suhteellisen paljon (min 2 %, max 48 %, Ka
=14 %, Sd =9 %) siten, ettd monella pelilld suosio jakautui tasaisesti ja muuta-
ma peli oli lasten ja nuorten ylivoimaisia suosikkipelejd. Koululaisten eniten
suosimia pelejd olivat ikédrajasuosituksiltaan 15+ pelit Grand theft auto 2 (valin-
nut 48 % lapsista) ja Tomb Raider IV (37 %).
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2.2.3 Koodauslomakkeen reliabiliteetti ja aineiston analyysi

Reliabiliteetin testaamiseksi eri koodaajat koodasivat osan analysoiduista pe-
leistd (16 %) useaan kertaan. Koodaajien arvioita verrattiin padkoodaajan vas-
taaviin arvioihin, ja kaikille 33 muuttujalle laskettiin nditten perusteella kappan
reliabiliteetti (Schumm, 1990). Reliabiliteetit vaihtelivat .65:n ja 1.00:n valilla
(taulukko 2). Ainoastaan psykologista vikivaltaa mittaavien muuttujien reliabi-
liteetit jdivat niin alhaisiksi, ettei niitd ollut syytd sisdllyttdd jatkoanalyyseihin.
”Esiintyyko pelissd henkistd, psykologista vdkivaltaa” -muuttujan reliabiliteetti
oli -.14 ja “Pelissd esiintyvit henkisen, psykologisen vékivallan seuraukset va-
kavimmillaan” -muuttujan reliabiliteetti oli .34. Psykologisen vidkivallan tulkit-
seminen elektronisesta pelistd vaikuttaisi siis olevan hyvin yksilollistd, ja pelaa-
jat voivat kokea sen hyvin eri tavoin.

TAULUKKO 2 Koodauslomakkeen reliabiliteetit muuttujittain

Muuttujat Kappa p
1. Esiintyyko pelissd fyysistd vakivaltaa? 1.00 <.001
2. Esiintyyko pelissd verbaalista vikivaltaa? 74 < .01
3. Esiintyyko pelissd muunlaista henkisté, psykologista vikivaltaa? 14 .62
4. Kaytetdaanko vikivallan teoissa apuvilineitd? 1.00 <.001
5. Onko pelissi juonta? 1.00 <.001
6. Onko vikivalta keskeistéd pelin juonen kannalta? .73 <.001
7. Palkitaanko vikivaltaiset teot esim. pisteilld? .86 <.001
8. Pelissi esiintyvii vikivaltaa 1.00 <.001
9. Pelaajan rooli vikivaltaisessa toiminnassa 1.00 <.001
10. Pystyyko pelaaja valitsemaan itse aseensa, jolloin tuottaa vakival- 1.00 <.001
taisen toiminnan?
11. Pelin tapahtumat ajoittuvat 85 <.001
12. Pelin konteksti, peliympéristo on 1.00 <.001
13. Pelin hahmot ovat 74 <.001
14. Pelissi kiytetyt aseet ovat piddasiallisesti 1.00 <.001
15. Vikivallan seuraukset ovat .87 <.001
16. Pelissi vikivallan uhrit ja kuolema kuvataan 1.00 <.001
17. Pelissi esiintyvin fyysisen vikivallan seuraukset vakavimmillaan .86 <.001
18. Pelissi esiintyy vikivallan seurauksena aineellisia haittoja .65 <.001
19. Pelissé esiintyvan psyykkisen vikivallan seuraukset vakavimmil- 34 <.02
laan
20. Vikivaltaisia tapahtumia korostetaan asiaan kuuluvalla musiikilla 81 <.01
21. Vikivaltaisia kohtauksia on mahdollista korostaa visuaalisesti .82 <.001
22. Vikivaltaisia kohtauksia on korostettu huudahduksin, voi- 1.00 <.001
masanoin ja aseitten danin
23. Pelaajan tuottama vikivalta on puolustavaa .77 <.001
24. Pelaajan tuottama vakivalta on hyokkasvaa .67 <.001
25. Pelissé esiintyva vékivalta on kahden tasaveroisen vastapuolen 71 <.001
kamppailua
26. Pelin keskeinen hahmo ja vikivallan suorittaja (pelaaja itse) on .68 <.001
27. Teon laillisuus .72 <.001
28. Vikivaltaan on yhdistetty seksii .67 <.001
29. Vikivaltaan on yhdistetty huumori .72 <.001
30. Vikivaltaa on yhdistetty rasismi .75 <.001
31. Vikivaltaan on yhdistetty huumeet/alkoholi 1.00 <.001
32. Vikivaltaisten tekojen esittdiminen 1.00 <.001
33. Vikivallan seurausten esittiminen 1.00 <.001




34

Aineiston analysoinnissa kaytettiin SPSS 11.0 for Windows-tilasto-ohjelmaa.
Tutkimuksen deskriptiivinen analyysi perustui frekvensseihin, prosenttilukui-
hin sekd ristiintaulukointeihin. Tilastollisen merkitsevyyden arvioimiseksi kay-
tettiin y2-testid 95 %:n luottamustasolla. Pienen otoskoon takia analyysissa kay-
tettiin parametrittomia testejd ja menetelmid. Naihin paadyttiin myos sen takia,
ettei joidenkin muuttujien kohdalla normaalijakaumaoletus ollut voimassa.
Tutkimuksessa kdytettiin Mann-Whitney-testid (U) riippumattomien otosten t-
testin asemesta sekd Kruskal-Wallis-testid (H) yksisuuntaisen varianssianalyy-
sin asemasta. Vékivallan esiintymisen, hallitsevuuden, intensiteetin ja vetovoi-
maisuuden yhteyttd pelin suosioon tarkasteltiin korrelatiivisesti. Myos tdlloin
pitdydyttiin parametrittomassa Spearmanin jdrjestyskorrelaatiokertoimessa.

2.3 Tulokset

2.3.1 Sisdllonanalyysi
Vikivallan esiintyminen

Analysoiduista 71 pelistd 27 % (n = 19) ei sisdltanyt mink&dadnlaista vakivaltaa. Vahi-
ten védkivaltaa esiintyi urheilu- ja ajopeleissd, joissa vékivaltaa oli vastaavassa jar-
jestyksessd 14 ja 31 %:ssa peleistd (taulukko 3). Sitd vastoin vékivaltaa esiintyi kai-
kissa taistelu- ja rdiskintdpeleissd, seikkailupeleissd, roolipeleissd ja strategia-
peleissa. Vikivalta oli niissd luonteeltaan ensisijaisesti fyysistd, mutta puolessa pe-
leistd esiintyi myos kielellistd vakivaltaa. Lastenpeleistd 60 % sisalsi vikivaltaa, ja
se oli luonteeltaan fyysistd. Todettakoon, ettd fyysistd vikivaltaa siséltavit pelit (n
= 27) ja fyysisen ja kielellisen vékivallan kombinaatiopelit (n = 22) olivat yleisempia
kuin vain kielellistd vékivaltaa sisdltdvat pelit (n = 3). Vékivallan esiintyminen pe-
lissd ilmaisi kuitenkin ainoastaan sen, ettd pelissd esiintyi ainakin yksi vakivaltai-
nen teko, ei sitd, kuinka keskeinen rooli vikivallalla oli pelin etenemisen kannalta.

TAULUKKO 3 Vikivallan esiintyminen eri pelityypeissa sekd vékivallan luonne

Vikivallan luonne

Vékivallan esiintyminen (% kaikista peleistd)
Ei Kylla Fyysinen Kielellinen

Pelityyppi N F % F % F % F_ %

Ajopeli 13 9 69 4 31 3 23 3 23
Urheilupeli 7 6 86 1 14 0 0 1 14
Seikkailupeli 8 0 0 8 100 8 100 4 50
Lastenpeli 10 4 40 6 60 6 60 0 0
Taistelu- ja rdiskintapeli 16 0 0 16 100 16 100 9 56
Roolipeli 8 0 0 8 100 7 88 5 63
Strategiapeli 9 0 0 9 100 9 100 3 33
Yhteensd 71 19 27 52 73 49 69 25 35




35
Vikivallan hallitsevuus

Vikivalta oli keskeistd pelin juonen kannalta yli puolessa kaikista peleistd (n =
71), ja sitd tarvittiin sdannollisesti ja laaja-alaisesti pelin edetessd (taulukko 4).
Niissd peleissd, joissa vdkivaltaa esiintyi (n = 52), sen rooli oli ldhes poikkeuk-
setta hyvin keskeinen: jos pelissd oli selked juoni ja tarina, vakivalta oli juonen
kannalta keskeistd ja sitd tapahtui sddnnollisesti ja laaja-alaisesti. Neljannekses-
sd vakivaltaa sisdltdvistd peleistd ei ollut minkddnlaista juonta; ndiden pelien
ainoa idea oli ampua ja tappaa. Vakivaltaiset teot palkittiin pisteilld kolmannek-
sessa vdkivaltaa sisdltdvistd peleistd. Suuressa osassa peleistd vidkivaltaisesta
toiminnasta saatu palkkio oli pelissd eteneminen, vaikeamman tason saavutta-
minen ja voitto. Huomionarvoista oli, ettd jopa puolessa lastenpeleissad (n = 10)
pelaaja palkittiin pisteilld vakivaltaisen toiminnan ja tappamisen jidlkeen. Suu-
ressa osassa (66 %) vakivaltaa sisdltdvistd peleistd (n = 52) pelaaja ohjasi jonkun
sankarihahmon vikivaltaista toimintaa. Lahes kolmanneksessa vékivaltaa sisal-
tavistd peleistd pelin perspektiivi oli valittavissa siten, ettd peli nédytettiin pelaa-
jan perspektiivistd ja pelaaja itse oli vakivaltainen toimija. Useimmiten (69 %)
pelaaja pystyi itse valitsemaan vékivaltaisen toimintatavan ja aseen.

TAULUKKO 4 Vikivallan hallitsevuus peleissd; muuttujat dikotomisoitu

Kaikki pelita Vikivaltaa
sisdltavat pelitb

Kylla Kylla
Vikivallan ensisijaisuutta
koskevat muuttujat F % F %
Pelissd on juoni. 58 82 39 75
Vakivalta on keskeistd pelin juonen kannalta. 39 55 39 75
Pelaaja palkitaan vikivaltaisista teoista pisteilld.2 18 25 18 35
Vakivaltaa tarvitaan sadnnollisesti ja laaja- 43 61 43 83

alaisesti pelin edetessd.3

an=71.bn=>52.

T Muuttuja dikotomisoitu (0 = vikivallattomat etenemistavat mahdollisia tai pelin etenemi-
sen kannalta eivat merkitsevid, 1 = vakivalta keskeistd tai pelissd ei edetd ilman vikivaltaa).
2Muuttuja dikotomisoitu (0 = pelissé ei kerdta pisteitd tai ei palkita, 1 = kylla).

3 Muuttuja dikotomisoitu (0 = vakivaltaa ei ole ollenkaan tai tapahtuu muutaman kerran
pelin aikana, 1 = tapahtuu sdadnnollisesti tai laaja-alaisesti pelin edetess)

Vikivalta oli hallitsevaa ja keskeistd voittamisen kannalta urheilu- ja ajopeleja
lukuun ottamatta kaikissa muissa pelityypeissd (kuvio 1). Erityisesti taistelu- ja
rdiskintdpeleissd vékivalta oli hallitsevaa pelin edetessd ja voittaminen mahdo-
tonta ilman vidkivaltaista toimintaa. Puolessa lastenpeleistd edellytettiin toistu-
vaa vdkivaltaa pelissd etenemiseksi.



36

TaRa 100

Seikkailupeli 86

Strategiapeli 78

Roolipeli 75

Lastenpeli 50

Ajopeli 15
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0% 20% 40 % 60 % 80 % 100 %

KUVIO1 Vékivallan keskeisyys pelin edetessi eri pelityypeissa (N = 71).
Vikivallan keskeisyys -muuttuja dikotomisoitu (0 = vakivallattomat
etenemistavat mahdollisia tai pelin etenemisen kannalta eivit merkit-
tavid, 1 = vikivalta keskeistd tai pelissd ei edetd ilman viakivaltaa).
TaRé = taistelu- ja rdiskintdpeli

Vikivallan intensiivisyys

Peliympéristojen vililld ei esiintynyt eroja pelien (n = 71) kesken: peliymparisto
oli joko realistinen (59 %) tai fiktiivinen (41 %). My0s vakivaltaa sisdltdvien pe-
lien (n = 52) peliymparisto jakautui tasaisesti realistiseen (52 %) tai fiktiiviseen
animaatioon (48 %). Sen sijaan pelihahmojen realistisuudessa esiintyi eroja. Kun
ristiintaulukoitiin vékivallan esiintyminen (kylld/ei) ja pelien hahmot, havait-
tiin, ettd vakivaltaa siséltdvissd peleissd oli sekoitettu realistisia ja fiktiivisid ih-
mishahmoja useammin (42 %) kuin ei-vadkivaltaisissa peleissa (5 %, n = 19)(x2(4,
N = 71) = 18.56, p < .001). Vidkivaltaa sisdltdvissd peleissd saattoi esimerkiksi
pddhenkilo olla realistisesti kuvattu ihminen, joka taisteli ihmismutaatioita vas-
taan. Vaikka vikivaltaa sisédltdvien pelien tapahtumat sijoittuivatkin tasaisesti
nykyaikaan (42 %) ja tulevaisuuteen/menneisyyteen (42 %), aseet olivat hyvin
realistisia ja oikeiden aseiden kaltaisia yli puolessa (60 %) ndistd peleista.
Lastenpelit erottuivat selkednd ryhmand muista pelityypeistd peliympaéris-
toltddn ja pelihahmojensa realistisuudelta. Lastenpelien (n = 10) ja muiden peli-
tyyppien (n = 61) ympdristdjen vertailu osoitti, ettd kaikissa lastenpeleissd esit-
tamisyhteys oli fiktiivinen (x*(1, N = 71) = 16.86, p < .001) ja hahmot olivat
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useammin (80 %) eldimid tai mielikuvitusolioita kuin muissa pelityypeissd (5
%)(x2(4, N =71) =40.93, p < .01).

Seurausten vakavuutta arvioitaessa osoittautui, ettd vikivaltaa sisdltdavissa
peleissd (n = 52) vékivallan seuraukset olivat usein (67 %) todentuntuisia (esim.
ampumisesta kuoli tai haavoittui) ja vékivaltaisen toiminnan seurauksena oli
useimmiten kuolema (79 %). Puolessa vidkivaltaa sisdltdvistd peleistd vdkivaltai-
sen toiminnan seurauksena esiintyi myos aineellisia haittoja, kuten tavaroiden
sarkymistd. Sen sijaan vikivaltaa sisdltdvissd lastenpeleissd uhrit ja kuolema
kuvattiin epérealistisesti ilman vammoja, verta ja haavoja. Lastenpelien (n = 10)
ja muiden pelityyppien pelien (n = 61) vertailu seurausten vakavuuden ndko-
kulmasta osoitti, ettd vakivallan seuraukset kuvattiin lastenpeleissd muita peli-
tyyppejd useammin epdrealistisesti (x2(1, N = 71) = 11.32, p = .001). T4lloin esi-
merkiksi vidkivallan uhri ei loukkaantunut millddn tavalla, jos joku ampui
hénts.

Vikivaltaa sisdltdvien pelien dramatisoinnista havaittiin, ettd niissd koros-
tettiin vdkivaltaista toimintaa hyvin usein (81 %) voimakkailla dadniefekteilld,
kuten kiroilulla ja aseiden &anilld. Myos nopeatempoista, heavy-musiikin tyylis-
td aggressiivista musiikkia (23 %), hidastuksia ja uusintoja (15 %) kaytettiin
dramatisoinnin keinoina.

Vikivallan asennesisillot ja vetovoimaisuus

Vikivaltaa sisdltavissd peleissd (n = 52) pelaajan toiminta oli sekd hyokkaavaa
(75 %) ettd puolustavaa (69 %). Pelaaja taisteli useimmiten (79 %) monia viholli-
sia vastaan tasavertaisten kaksintaistelujen ollessa harvinaisia (17 %). Laissa
sallitun védkivallan suhteellinen osuus oli pieni: vékivaltaista toimintaa voitiin
pitdd lain sallimana ainoastaan 28 %:ssa vékivaltaa sisdltdvistd peleistd. Lain
sallima véakivalta liittyi eldmé&n ja ihmishenkien puolustamiseen esimerkiksi
sodassa silloin, kun vihollinen oli hyokannyt tai poliisin virkatehtdvissa kaytet-
tyyn perusteltuun vékivaltaan. Suurin osa vidkivaltaisesta toiminnasta (62 %) oli
lainvastaista. Pelityyppien vililld oli tilastollisesti merkitsevid eroja viakivallan
laillisuuden ndkokulmasta. Kun ristiintaulukoitiin pelityypit ja vikivallan lailli-
suus, havaittiin ettd taistelu- ja rdiskintdpeleissa (82 %), seikkailupeleissa (75 %)
ja roolipeleissd (75 %) vakivalta oli useimmiten lainvastaista, kun taas strate-
giapeleissd (90 %) vékivalta oli muita pelityyppejda useammin lain sallimaa
(x?(12, N = 52) = 32.17, p = .001). Vakivaltaa sisdltdavissd peleissa pelin padhenki-
16 oli useammin (52 %) sankarihahmo, joka taisteli hyvdn puolesta (esim. maa-
han hyokkéadvid olioita vastaan) kuin paha, rikollinen hahmo (10 %).

Vikivallan ja huumorin vélinen yhteys oli huomion arvoinen: viidennek-
sessd vakivaltaa sisdltdvistd peleistd (n = 52) vakivaltaiseen toimintaan oli yh-
distetty huumori. T&lloin esimerkiksi ihmisen tappamisen jdlkeen sankari vit-
saili tapahtuneesta. Vikivaltainen teko saattoi olla myos osa tilannekomiikkaa.
Kun verrattiin lastenpeleissd ja muissa pelityypeissd esiintyvdd huumoria, ha-
vaittiin, ettd vdkivaltaisen toiminnan ja huumorin yhdistdminen oli vékivaltaa
sisdltavissd lastenpeleissd huomattavasti yleisempédd (50 %, n = 6) kuin muissa
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pelityypeissd (11 %, n = 46) (x2(1, N = 52) = 6.24, p < .01). Lastenpeleille tyypilli-
nen vidkivallan ja huumorin yhdistiminen sisdlsi piirrosanimaatioista tuttua
takaa-ajoa ja hassua kuolemattomuutta. Lisdksi tappamiseen oli liitetty esimer-
kiksi hauskoja aseita, kuten maakivé, rdjahtdava lammas.

Joissakin peleissd vidkivaltaan oli yhdistetty myos erotiikkaa (15 %) ja ra-
sismia (8 %). Eroottinen tematiikka ilmeni peleissd erityisesti vahdpukeisina
naissankareina tai -uhreina. Se korostui etenkin vékivaltaa siséltdvissa seikkai-
lupeleissd, joista puolessa vikivaltaiseen toimintaan oli yhdistetty vahapukei-
sia, muodokkaita naisia.

Vikivallan tehokkuutta arvioitaessa havaittiin, ettd vikivaltaa sisaltdvissa
peleissd (n = 52) vidkivallan kuvauksia korostettiin enemmén kuin sen seurauk-
sia. Vakivaltaiset teot ndytettiin todenmukaisesti (esim. ammuttaessa rintaan
uhri heilahti taaksepdin, mahdollisesti kyyristyi, veri valui) yli kolmanneksessa
(37 %) peleistd ja korostettuna, verelld ja ruumiinosien sinkoutumisella massdil-
len (esim. ammuttaessa rintaan uhri levitti kdtensd, veri roiskui ympaériinsd,
mahdollisesti ruumiinosia irtosi) viidenneksessd (21 %) peleistd. Sen sijaan yli
puolessa (54 %) vékivaltaa sisdltdvistd peleistd seuraukset nédytettiin eparealisti-
sesti tai ne jdtettiin ndyttdmaéttd kokonaan (esim. ammuttaessa rintaan uhri saat-
toi reagoida kyyristymalld, mutta ei satuttanut itseddn sen kummemmin tai ha-
neltd ainoastaan heikkenivat voimat ampumisen seurauksena).

Verrattaessa eri pelityyppien seurausten vakavuutta, havaittiin, ettd seik-
kailu- ja strategiapeleissd vakivallan kuvaukset ndytettiin useammin realistises-
ti kuin epérealistisesti. Taistelu- ja rdiskintdpeleissd vidkivallalla massdiltiin ja
lastenpeleissd vakivaltaista toimintaa ei korostettu niin usein kuin muissa peli-
tyypeissd (x2(12, N = 52) = 40.19, p < .01). Vikivallan seurauksissa (kuvio 2) pe-
lityyppien viliset erot olivat samansuuntaiset. Vakivallalla massdily korostui
erityisesti taistelu- ja rdiskintdpeleissd, kun taas lastenpeleissd vakivalta esitet-
tiin epédrealististesti.
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KUVIO 2 Vikivallan seurausten esittaminen eri pelityypeissa (N = 52)

Vikivallan hallitsevuuden, raakuuden ja vetovoimaisuuden painottuminen
ja erot eri pelityypeissd

Vikivaltaa sisdltdvistd peleistd suurin osa (79 %) sisélsi intensiteetiltddn voima-
kasta, raakaa ja kuolemaan johtanutta vikivaltaa ja 64 %:ssa vékivaltainen toi-
minta oli lainvastaista aseella tappamista, pddhdn potkimista ja muunlaista fyy-
sistd pahoinpitelyd. Vikivallan raakuuden (0 = vékivaltaisen teon seurauksena
ei vahinkoa tai lievd vahinko; 1 = seuraukset vakavat, pysyvd vamma tai kuo-
lema) ja laillisuuden ristiintaulukointi osoitti, ettd vakivaltaa sisdltdvissa peleis-
sd raaka ja lainvastainen véakivalta oli yleisintd (56 %) (x2(1, N =52) =4.42, p <
.05). Ainostaan seitsemin vékivaltaa siséltdvistd peleistd (14 %) sisdlsi lain sal-
limaa, lievdd vékivaltaista toimintaa, kuten poliisien tychon kuuluvaa fyysistd
voimankayttod.

Vikivallan hallitsevuuden, raakuuden ja vetovoimaisuuden summamuut-
tujien tarkastelu Kruskal-Wallis-testimenetelmalld osoitti, ettd eri pelityyppien
vélilld oli eroja vdkivallan sisdlloissd. Pelityypit erosivat toisistaan niin hallitse-
vuudessa (H(6, 52) = 19.26, p < .01), raakuudessa (H(6, 52) = 17.24, p < .01)
kuin vetovoimaisuudessakin (H(6, 52) = 17.20, p < .01) siten, ettd taistelu- ja
rdiskintdpeleissd vdkivalta oli hallitsevaa, raakaa ja vetovoimaista, kun taas
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seikkailupeleissd, roolipeleissd sekéd strategiapeleissd vékivalta oli suhteellisen
raakaa, mutta ei niin hallitsevaa pelin etenemisen kannalta (kuvio 3). Merkitta-
vdd oli, ettd lastenpeleissd vékivalta oli taistelu- ja rdiskintdpelien jdlkeen hallit-
sevinta. Se oli esitetty ldhes yhtd vetovoimaisena kuin seikkailupeleissd, mutta
ei raakana.

o

TaRa D
Seikkailupeli %%/;
Strategiapeli WE

Roolipeli

Lastenpeli

Ajopeli E vetovoimaisuus

B raakuus
Urheilupeli B hallitsevuus
10 > 4 6 8 10

KUVIO 3 Pelityyppien erot vikivallan hallitsevuudessa, raakuudessa ja vetovoimaisuu-
dessa (N = 52) Mediaani standardoidusta summapisteméaarastd (keskiarvo = 0).
TaRé = Taistelu- ja rdiskintdpeli

Vikivallan hallitsevuuden, raakuuden ja vetovoimaisuuden vililld oli positiivi-
nen yhteys. Mitd hallitsevampi vidkivallan rooli pelissé oli, sitd raaempaa (rs(52)
= .33, p <.05) ja vetovoimaisempaa (rs(52) = .52, p <.01) se oli. Lisdksi tarkastelu
osoitti, ettd mitd raaempaa véakivaltaa pelissd esiintyi, sitd vetovoimaisempana
se oli esitetty (rs(52) = .44, p <.01).

2.3.2 Luokitusjdrjestelma

Ikdrajojen laadulliset erot

ESRB:n luokitusten mukaan kuusivuotiaille ja sitd vanhemmille lapsille salli-
tuista (E) peleistd yli puolet (57 %) oli vakivaltaisia (taulukko 5), ja niissd koros-

tui erityisesti fyysinen védkivalta. VET:n ikdrajojen mukaan kolmivuotiaille ja
sitd vanhemmille lapsille sallitut (3+) pelit sisdlsivit jonkin verran (36 %) vaki-
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valtaa. Lahes kaikki pelit, joissa oli joko ESRB:n tai VET:n ikdrajojen mukaan
muu kuin lapsille sallittu merkintd, sisdlsivit vakivaltaa.

TAULUKKO 5 Vdkivallan esiintyminen eri ikdrajaluokissa

Vikivallan esiintyminen Vikivallan luonne

Ei Kylla Fyysinen Kielellinen

Ikérajaluokitukset N F % F % F % F %
ESRB:n ikdrajat
E-rated (6 v.) 28 12 43 16 57 14 50 6 21
Teen (13 v.) 18 1 6 17 94 17 94 7 39
Mature (17 v.) 18 0 0 18 100 17 94 11 61
Yhteensa 64 13 51 48 24
Valtion elokuvatarkastamon (VET) ikérajat

3 28 18 64 10 36 8 27 3 11
11 8 1 12 7 88 7 88 4 50
15 19 0 0 19 100 19 100 10 53
18 2 0 0 2 100 2 100 1 50
Yhteensd 57 19 38 36 18

a ESRB: The Entertainment Software Ratings Board

ESRB:n ja VET:n luokitusjdrjestelmdt eri pelityypeissd ja ikdrajoissa olivat sa-
mansuuntaisia. Suurin ero oli siing, ettd useimmat taistelu- ja raiskintdpelit oli-
vat ESRB:n mukaan sallittuja vasta 17-vuotiaille (mature), mutta VET:n mukaan
jo 15-vuotiaille (taulukko 6). Myo6s osa roolipeleistd oli ESRB:n mukaan sallittu
vanhemmille kuin VET:n suositukset edellyttivit. Lastenpelejd, ajo- sekd urhei-
lupeleja suositeltiin ESRB:n mukaan vasta kuusivuotiaille tai sitdi vanhemmille
lapsille, kun VET:n suositukset sallivat ne jo kolmevuotiaille. My®6s taistelu- ja
rdiskintédpeli tai seikkailupeli saattoi olla lapsille sallittu.

TAULUKKO 6 Pelityyppien ikdrajat ESRB:n ja VET:n mukaan

ESRB:n ikédrajat VET:n ikdrajat
E T M 3 11 15 18

Pelityyppi 6v) (18v) @17v.)

Ajopeli 9 1 1 8 1 1 1
Urheilupeli 5 1 0 6 0 0 0
Seikkailupeli 1 5 1 1 3 3 0
Lastenpeli 6 0 0 6 0 0 0
Taistelu- ja rdiskintapeli 2 0 11 1 1 10 1
Roolipeli 0 2 2 0 2 2 0
Strategiapeli 0 4 0 0 1 3 0
Yhteensa 23 13 15 22 8 19 2

Arvot frekvenssejd. Taulukossa otettu huomioon pelit, joissa sekd ESRB:n ettd VET:n ikédra-
ja merkitty (n = 51).

Vikivallan laadulliset erot muiden kuin lapsille sallittujen pelien ikdrajaluokki-
en vdlilld olivat vahdisid. Peleissd, joiden ikdrajasuositukset olivat 11+ ja 15+, ei
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esiintynyt tilastollisesti merkitsevid eroja vidkivallan hallitsevuudessa, intensi-
teetissd tai vetovoimaisuudessa. Vikivallan laatu erosi ndissd pelissd ainoastaan
esittdimisen realistisuudessa. Vékivalta oli esitetty 11+-peleissd useammin (63 %
animoitu, 37 % realistinen) animoidussa, fiktiivisessd ympadristossd kuin 15+-
peleissd (21 % animoitu, 79 % realistinen) (x2(1, N = 27) = 4.35, p < .05). Lisadksi
11+-pelien vékivallan seuraukset oli 15+-pelejd useammin esitetty eparealistisi-
na tai ne oli jatetty ndyttamattd kokonaan (%?(2, N = 27) =7.24, p <.05).

ESRB:n sisillonkuvaukset

Suuri osa (69 %) ESRB:n luokituksen saaneista (n = 64) peleistd oli saanut
ESRB:n sisdllonkuvauksissa merkinndn vékivaltaisesta sisdllostd. Kuvaukset
olivat seuraavat: lievd animoitu vidkivalta 4 % (n = 3), animoitu véakivalta 30 %
(n = 21), animoitu védkivalta, verta ja vammoja 27 % (n = 19) ja vidkivaltaa, verta
ja vammoja 1% (n = 1). Kuusivuotiaille tai sitd vanhemmille lapsille sallituissa
E-peleissa sisdltokuvaukset olivat lievemman vékivallan kuvauksia (lievd vaki-
valta tai animoitu vékivalta) tai niitd ei ollut ollenkaan. VET:n ikdrajojen mu-
kaan kolmevuotiaille tai sitd vanhemmille lapsille sallituissa 3+-peleissa tulok-
set olivat samansuuntaiset. Ikarajallisissa peleissd korostui sekd ESRB:n ettd
VET:n luokituksen mukaan animoitu vikivalta, verta ja vammoja -
sisdllonkuvaus.

ESRB:n vikivallan sisdllonkuvauksen saaneita pelejd esiintyi kaikissa peli-
tyypeissd (taulukko 7). Eniten ESRB:n luokitusten mukaan vékivallattomia pe-
lejd oli ajopeleissd. Sen sijaan jopa kaksi kolmesta lastenpeleistd oli saanut vaki-
valtaisen sisdllonkuvauksen. Vékivaltaisiksi peleiksi sisdllonkuvauksen
perusteella oli luokiteltu 84 % niistd peleistd, jotka oli sisdllonanalyysin perus-
teella madritelty vékivaltaa sisdltdaviksi peleiksi (n = 52). ESRB:n sisédllonkuvaus-
ten ja tutkimuksen sisdllonanalyysin vastaavuus vakivaltaa sisdltdvissd peleissd
oli hyva (Cronbachin alpha .80, rs = .67, p <.01).

TAULUKKO 7 Pelien vikivaltaisuus ESRB:n sisdllonkuvausten mukaan

Pelityyppi
Ajo  Urheilu Seikkailu Lasten TaRd Rooli Strategia

ESRB:n sisdllonkuvaus F F F F F F F
Ei kuvausta 9 4 1 2 1 0 3
Lievd animoitu vikivalta 1 0 0 2 0 0 0
Animoitu vikivalta 1 2 5 2 5 3 3
Ammmtu .Vaklvalta, verta 1 0 2 0 9 4 3
ja vammoja .
Vékivaltaa, verta ja vam- 0 0 0 0 1 0 0
moja
Yhteensi 12 6 6 16

Selitys. y2(24, 64) = 47.72, P < .001.
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Jatkoanalyyseja varten ESRB:n sisdllonkuvaukset yhdistettiin kahdeksi sis&lto-
luokaksi: lievemman (lievd animoitu vékivalta ja animoitu vékivalta; n = 24)
sekd raaemman (animoitu vékivalta, verta ja vammoja, vékivaltaa, verta ja
vammoja; n = 20) vdkivallan kuvauksiksi. Kruskall-Wallis-testi osoitti, ettd raa-
emman védkivallan luokassa vakivalta oli hallitsevampaa (H(1, 44) = 4.66, p <
.05), realistisempaa (H(1, 44) = 14.51, p < .000) ja vetovoimaisempaa (H(1, 44) =
6.19, p < .01) kuin lievemman vikivallan luokassa. Liséksi ristiintaulukoinnin
perusteella voitiin todeta, ettd verrattuna lievemmaén vékivallan kuvauksiin,
raaemman vdkivallan kuvauksissa olivat useammin vékivallan seuraukset
(x2(1, N = 44) = 17.11, p < .001) sekd uhrien ja kuoleman kuvaukset realistisia
(x2(1, N = 44) = 13.20, p < .001). Vakivallan seurauksena oli vakava vamma tai
kuolema (x2(3, N = 44) = 10.78, p < .01) ja védkivaltaiset teot (y2(2, N = 44) =
16.00, p< .001) seka seuraukset (x2(2, N = 44) = 9.56, p < .01) oli esitetty korosta-
en ja madssdillen. Lisdksi vakivalta oli keskeisempdd juonen kannalta (x2(3, N =
44) = 12.16, p < .01) ja sitd esiintyi laaja-alaisemmin ja sdd@nnollisemmin pelin
edetessd (x2(1, N = 44) = 5.79, p < .05) kuin lievemman vakivallan kuvauksissa.
ESRB:n siséltoluokkien tarkastelu sisdllonanalyysin peliymparistdjen (realisti-
nen/fiktiivinen) ndkokulmasta osoitti, ettd animaatio-termid kaytettiin sisallon-
kuvauksissa riippumatta siitd, oliko peliymparisto sisdllonanalyysissa koodattu
realistiseksi vai fiktiiviseksi.

ESRB:n Lapsille sallitut (E) pelit

Yli puolet (57 %) kuusivuotiaille tai sitd vanhemmille lapsille sallituista E-
peleistd (n = 28) sisélsi vakivaltaa tamén tutkimuksen sisdllonanalyysin perus-
teella (taulukko 5). My6s ESRB:n omien sisédltokuvauksien mukaan yli puolet
(54 %) lapsille sallituista E-peleistd sisdlsi vdkivaltaa. Vikivaltaisissa lapsille
sallituissa peleissd oli lievdd animoitua vékivaltaa ja animoitua vidkivaltaa. E-
pelien vékivalta erosi joiltain osin tilastollisesti merkitsevasti muiden pelien
védkivallasta (taulukko 8). E-pelien peliymparisto oli useammin fiktiivinen, peli-
en hahmot olivat useammin kuin muissa vikivaltaisissa peleissd mielikuvi-
tusolentoja tai eldimid ja aseet pddasiallisesti mielikuvituksellisia. Vakivallan
seurauksia ei ndytetty tai ne olivat epédrealistisia ja vdkivallan uhrit ja kuolema
jatettiin nayttamattd tai ne ndytettiin eparealistisesti useammin kuin muissa
vakivaltaisissa peleissd. Lisdksi vakivaltaisissa E-peleissd vékivaltaan oli yhdis-
tetty myo6s huumori useammin kuin muissa vikivaltaisissa peleissa.
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TAULUKKO 8 Lapsille sallittujen (E) pelien erot muihin pelityyppeihin verrattuna

E-pelit(n=16) Muut pelityypit (n = 36)

F % F %

Peliymparisto?

Fiktiivinen 13 81 12 33

Realistinen 3 19 24 67
Pelien hahmot?
Eldimid, mielikuvitusolioita 7 44 1 3
Aseetc

Ei aseita 4 25 4 11

Mielikuvituksellisia 8 50 5 14

Oikeisiin aseisiin verrattavia 4 25 27 75
Vikivallan seurauksetd

Epdrealistisia 12 75 5 14

Realistisia 5 25 31 86
Uhrien ja kuoleman kuvaaminene

Epérealistista 14 88 13 36

Realistista 2 13 23 64
Vakivaltaan on yhdistetty huumorif

Kylla 5 31 3 8

Ei 11 69 33 92

Selitys. a(x2(1, N = 52) = 10.19, p < .01).b(32(4, N = 52) = 18.66, p < .01).<(x2(2, N = 52) =
11.81, p < .01).4(x2(1, N = 52) = 18.80, p < .001).(32(1, N = 52) = 11.72, p < .01). f(32(1, N =
52) = 4.47, p < .05).

Lahes viidennes vidkivaltaa sisdltdvistd peleistd (17 %, n = 52) ei ollut saanut
mink&dnlaista ESRB:n sisdllonluokitusta vékivallasta. N&itd peleja 16ytyi kaikis-
ta pelityypeistd ja ikdrajaluokista. Lastenpelejd ndista peleistd oli kaksi. Peleissa
esiintyvd vékivalta oli laadultaan fyysistd vadkivaltaa, mutta kolmanneksessa
peleistd oli lisdksi kielellistd vdkivaltaa. Vakivalta oli hallitsevaa ja keskeista
pelissd etenemisen kannalta yli puolessa (56 %) ilman ESRB:n sisdllonluokitusta
jddneistd peleistd. Ndille peleille oli ominaista, ettd ne sijoittuivat useammin (67
%) tulevaisuuteen tai menneisyyteen kuin nykyaikaan (33 %). Peliympaéristo oli
suuressa osassa (78 %) ndistd peleistd fiktiivinen animaatio. Tyypillistd ndille
peleille oli my6s se, ettd vékivallan uhrit ja kuolema jadtettiin nayttamatta tai
kuvattiin epérealistisesti (67 %) ja vakivaltaisia tekoja ei esitetty korostetusti (67

%).
2.3.3 Suosio

Vidkivallan hallitseva rooli elektronisen pelin edetessd ei tee pelistd lasten ja
nuorten suosimaa, silld vakivallan ensisijaisuus ei ollut yhteydessd pelin suosi-
oon (rs=.20, n =52, p = .12.) Myoskédan vakivallan raakuus (rs =-.04, n =52, p =
90) tai vetovoimaisuus (rs = 0.02, n = 52, p = .82) eivit tehneet elektronisesta
pelistd lasten ja nuorten suosikkia. Vidkivaltaa sisdltdvien ja ei-vakivaltaisten
pelien suosion valilld ei esiintynyt eroja, ei kaikkien pelaajien (U = 253, p = .43)
eikd myoskaan lasten (luokka-asteet 4 - 6)(U = 240, p = .30) tai nuorten (luokka-
asteet 7 - 9)(U = 279, p = .78) kohdalla. Sen sijaan vékivaltaa sisédltdvien pelien
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kesken oli eroja suosiossa siten, ettd vakivaltainen peli oli suositumpi, jos pe-
liymparisto oli realistinen (U = 142, n = 42, p < .05), vékivaltainen toiminta oli
lainvastaista (U = 137, n = 42, p < .05), pelin tapahtumat sijoittuivat nykyhet-
keen (U = 37, n = 34, p < .001) ja vékivaltaisten tapahtumien visuaalinen koros-
taminen hidastuksilla ja/tai uusinnoilla oli mahdollista (U = 58, n =42, p <.05).
Tarkasteltaessa eri pelityyppien yhteyttd pelien suosioon havaittiin, ettd
ajopelit (n = 13) erosivat muista pelityyppien peleistd (n = 58) siten, ettd ajopeleja
oli valittu enemman suosikkipeleiksi kuin muita pelityyppeja (U =242, n =71, p
<.05). Sen sijaan mikdan muu pelityyppi ei ollut yhteydessa pelin suosioon.

2.4 Pohdinta

Tutkimuksen ensimmadisen osan tavoitteena oli ensinndkin analysoida elektro-
nisten pelien sisdltaman vidkivallan esiintymistd, hallitsevuutta, raakuutta ja
vetovoimaisuutta eri pelityypeissd. Sisdllonanalyysi osoitti, ettd vakivaltaa
esiintyi kaikissa pelityypeissd, myos lastenpeleissd. Jopa 73 % kaikista peleistd
ja 60 % lastenpeleistd sisdlsi vdkivaltaa. Tutkimus vahvisti aikaisempien tutki-
musten (Smith ym., 2003; Thompson & Haninger, 2001) havainnon siitd, etta
myds muut kuin perinteisesti vikivaltaisiksi pelityypeiksi (mm. taistelu- ja rdis-
kintapelit) madritellyt pelit saattavat sisdltdd hyvinkin raakaa vékivaltaa. Esi-
merkiksi ajopelissd edellytettiin pelin voittamiseksi raaimmillaan ajamista ih-
misten yli.

Vikivallan esiintymisessd keskeistd on kuitenkin vikivallan rooli ja hallit-
sevuus pelin edetessd. Tulokset osoittivat, ettd yli puolessa analysoiduista pe-
leistd vékivalta oli hallitsevaa ja pelissd etenemisen kannalta vilttimatonta. Tu-
lokset viittaavat sithen, ettd vidkivalta on tdlld hetkelld hyvin keskeinen
elementti elektronisissa peleissd ja pelien seikkailut sekd tarinat kietoutuvat va-
kivallan ympdrille pelityypistd riippumatta. Tadhdn viittaa my0s se, ettd jopa
puolessa lastenpeleistd esiintyi vdkivaltaa sddnnollisesti ja laaja-alaisesti pelin
edetessd. Tamd on merkittava tulos lasten sekd nuorten pelaamisen valvonnan
kannalta. Pelisisdltojen seuraamisessa ei voi siis luottaa siihen, ettd peli olisi
valttamatta sisdllollisesti soveltuva kaikille lapsille, vaikka se olisi luokiteltu
lastenpeliksi.

Sisdllonanalyysi osoitti, ettd pelien vdkivallassa on vaihtelua siind, kuinka
raakana ja vetovoimaisena se esitetddn. Tulos on yhteneviinen televisiotutki-
muksissa tehtyjen sisdllonanalyysien kanssa (Mustonen, 1997b). Realistista ja
raakaa vidkivaltaa esiintyi peleissd enemmaén kuin fiktiivistd animaatiota. Mo-
nissa peleissé realistisesti kuvattu raaka vékivalta esitettiin sankarihahmon lait-
tomana toimintana. Peleissd korostuikin raaka, lainvastainen vikivalta, jonka
seuraukset ndytettiin realistisesti. Lisdksi mitd hallitsevampaa pelin vékivalta
oli, sitd raaempana ja vetovoimaisena se esitettiin. Vakivalta oli raainta ja veto-
voimaisinta taistelu- ja rdiskintdpeleissd, miké selittynee silld, ettd nimenomaan
ndissd peleissd toiminta kietoutuu hyvin voimakkaasti vakivalta-teeman ympa-
rille, jolloin siitd pyritdan myos tekemé&dn kiehtovaa ja vetovoimaista.
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Lastenpelien vikivalta erosi sisdltonsd puolesta muiden pelien vékivallas-
ta. Lastenpeleissd korostui animoitu vikivalta, jossa sankarihahmo oli useimmi-
ten fiktiivinen olento tai eldin. Merkille pantavaa oli myos se, ettd lastenpelien
vdkivalta oli hallitsevampaa kuin muissa peleissd keskimddrin ja sitd saattoi
esiintyd yhtd sdadannollisesti kuin taistelu- ja rédiskintdpeleissd, joihin verrattuna
sitd ei ollut esitetty niin vetovoimaisena ja realistisena. Lastenpelien vidkivalta
esitettiin ilman seurauksia, ja sithen oli yhdistetty huumori useammin kuin
muissa peleissa.

Sankarihahmon raa’an ja lainvastaisen vékivaltaisen toiminnan runsas
esiintyminen elektronisissa peleissd voi olla haitallista pelejd pelaavan lapsen
kehitykselle. Vaikka pelaaja ei tulisikaan itse vakivaltaisemmaksi vikivaltaisten
pelien pelaamisen my6td, on mahdollista, ettd vékivaltainen toiminta saattaa
tuntua luonnollisemmalta ja arkipdivdistyd, jolloin sithen suhtautuminen saat-
taa muuttua. Védkivaltaviihde elektronisissa peleissd voi vaikuttaa lasten ja
nuorten tunneherkkyyteen ja empatiakykyyn niitd vahentden seké lisdtd valin-
pitdimattomyyttd ymparistod ja kanssaihmisida kohtaan (Ceballo, Dahl, Aretakis
& Ramiretz, 2001; Funk, Baldacci, Pasold & Baumgarner, 2004).

Vikivaltaisia pelejd pelaavien lasten ja nuorten kisitys vékivallan hallitse-
vuudesta ja yleisyydestd myos oikeassa eldméssd voi vddristyd: kun analysoi-
duista peleistd 69 % sisédlsi fyysistd vdkivaltaa, todellisuudessa rikosuhritutki-
muksen mukaan ainoastaan keskimddrin 2,4 % suomalaisista joutuu oikeasti
vakivallan uhriksi (Kivivuori & Aromaa, 2002). Viakivaltaviihteen korostuminen
lapsen eldmaéssd saattaa johtaa tunteiden turtumiseen my®os siten, ettei vakival-
taa edes valttamattd tunnisteta vakivallaksi osoittamisesta huolimatta (Martsola
& Maikeld, 2004). Vidkivallan katseleminen saattaa aiheuttaa myos voimakkaita
pelkoja, ahdistusta sekd traumaattisia kokemuksia (Cantor, 2001; Martsola &
Maikeld, 2004).

Vikivallan korostuminen viihteellisend ja hyvéksyttynad toimintamuotona
lisinnee myos joidenkin lasten ja nuorten kohdalla vékivaltaa hyviksyvien
asenteiden sekd toimintamallien omaksumista osaksi omaa toimintaa. Vaiku-
tusten riski on suurin etenkin sellaisilla lapsilla ja nuorilla, jotka ovat itse jo en-
nestddn aggressiivisia ja jotka eldvdt vdkivaltaa hyviksyvéssda ymparistossa
(Anderson ym., 2003; Mustonen & Pulkkinen, 2003) sekd aivan pienilld lapsilla
(Anderson ym., 2003).

Sisdllonanalyysin toisena tavoitteena oli myos tarkastella vakivallan esiin-
tymistd eri ikdrajasuosituksia saaneissa peleissd. Tulokset osoittivat, ettd aikai-
sempien tutkimusten (Anders, 1999; Diez, 1998; Marketing Violent Entertain-
ment to Children, 2000; Smith ym., 2003; Thomson & Haninger, 2001) tavoin
ikdrajat osoittautuivat heikosti lasta vékivallalta suojaavaksi menetelméksi: yli
puolet ESRB:n 6-vuotiaille ja yli kolmannes VET:n 3-vuotiaille lapsille sallituista
peleistd sisdlsi vakivaltaa. Vidkivaltaa esiintyi kaikissa ikdrajaluokkien peleissa.
Sen sijaan sen laatu ei eronnut 11+- ja 15+-peleissd kuin esittdmistavan realisti-
suudessa. Tama tarkoittaa sitd, ettd ikdrajasuositusten asettamisessa ei tarkastel-
la pelivdkivallan laatua riittdavan monipuolisesti. Suomessa jo kolmevuotiaille
lapsille sallitaan pelit, jotka ESRB:n kriteerien mukaan soveltuvat vasta kuusi-
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vuotiaille tai sitd vanhemmille lapsille. ESRB:n luokitusjarjestelméssa on erotel-
tu pienten lasten (early childhood) cd -rom -pelit omaksi ryhmékseen, kun Suo-
messa niiden kanssa samaan luokkaan kootaan niin lasten seikkailupelit, urhei-
lupelit kuin ajopelitkin. Lisdksi Suomessa kadytossd olevat ikdrajat nadyttdisivat
sallivan ESRB:n kriteerejd véaljemmin 15-vuotialle sellaisia pelejd, joita ESRB sal-
lii vasta 17-vuotiaille. Koska Suomessa kayttoon otetussa PEGI-jdrjestelméassa
pitdydytddn samoissa ikédrajoissa VET:n aikaisempien ikédrajojen kanssa eikd
jarjestelman kayttoonottoon liity pelien aikaisempaa tarkempaa tarkastusta,
tulokset voitaneen suhteuttaa hyvin myo6s kyseiseen uuteen rinnakkaisjarjes-
telmaan.

Ikdrajojen lisdksi tutkimuksessa tarkasteltiin ESRB:n luokitusjadrjestelméan
kuuluneita vdkivallan sisdllonkuvauksia, niiden yleisyyttd sekd vastaavuutta
suhteessa vakivallan sisdllonanalyysiin. Suuri osa (62 %) analysoiduista peleista
ja myos yli puolet (54 %) lapsille sallituista E-peleistd sisélsi vékivaltaan viittaa-
van ESRB:n sisdllonkuvauksen. Vastaavuudet sisdllonanalyysin kanssa olivat
hyvid. Tulokset osoittivat, ettd mitd vakavampaa vikivalta sisdllonkuvausten
mukaan pelissd oli, sitd raaempaa ja vetovoimaisempaa vikivaltaa peli sisélsi.
Vaikka ESRB:n sisidllonkuvaukset ovat suhteellisen karkeita, antoivat ne tutki-
muksen perusteella pelin vikivallasta oikeansuuntaisen kuvan.

Tulokset vdkivallan sisdltokuvausten yleisyydestd kaikissa peleissd ja las-
ten peleissd olivat yhdenmukaisia aikaisempien tutkimustulosten kanssa (Funk,
1995; Smith ym., 2003; Thomson & Haninger, 2001). Tutkimuksessa esille tulleet
E-pelien sekéd lastenpelien vékivallalle ominainen animaatio, seurausten mita-
tointi ja vakivaltaan liittyvd hauskuttelu olivat my6s yhdensuuntaisia tuloksia
niin lasten televisio-ohjelmista analysoidun véakivallan (Carter & Weaver, 2003;
Nathanson & Cantor, 2000) kuin aikaisempien lasten peleista tehtyjen havainto-
jenkin kanssa ( Funk, 1995; Funk ym., 1999; Smith ym., 2003; Thompson & Ha-
ninger, 2001).

Tulosten perusteella voidaan pelien ikdrajasuosituksia ainoana pelin valin-
takriteerind pitdd joiltain osin riittdiméattomand. Ikdrajat eivit suojaa koululaisia
pelien sisdltamalta vékivallalta. Lapsille sallituissa peleissd esiintyi erityisesti
tiktiivistd, hauskana esitettyd vékivaltaa, jonka seuraukset oli minimoitu. Ta-
mén kaltaisen vékivaltaviihteen riskind on osoitettu olevan erityisesti vékival-
taa hyvéksyvit asenteet ja vékivallan seurausten vakavuuden hdmdrtyminen
(Nathanson & Cantor, 2000).

Vikivaltaisten pelisisdltdjen toimivammaksi kuvaajaksi suhteessa ikéra-
joihin osoittautuivat pelien sisdllonkuvaukset. ESRB:n sisdllonkuvauksissa tuo-
tiin esille tietoa pelin vakivallan laadusta. Suomessa toimivaan PEGI-
jarjestelmddn kuuluvat myos sisdltod vastaavat symbolit. PEGI-jdrjestelméassa
vdkivalta niputetaan kuitenkin perinteisesti yhteen luokkaan, jolloin tdssa tut-
kimuksessa havaittu vikivallan vaihtelevuus, esimerkiksi raakuuden eri asteet
jad huomiotta. Tarkemmat tuoteselosteet pelisisdlldistd auttaisivat vanhempia
saamaan paremman késityksen pelien sisdlloistd. Téllaisia ei kuitenkaan ole
talld hetkelld saatavissa. Lisdksi on syytd ottaa huomioon, ettd tulosten perus-
teella osa vidkivaltaa sisdltdvistd peleistd ei ollut saanut minkdanlaista merkin-
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tad, mikd osoittanee joitakin heikkouksia sisdltomerkintojen saamisen kritee-
reissd. Tulosten perusteella kaupallisessa ESRB -jdrjestelmdssd merkinnat ovat
joiltain osin toimivampia ja monipuolisempia kuin Suomessa kdytdssd olevat
merkintdsysteemit. Nditd ESRB:n merkintdjen etuja olisi syytd hyodyntdd lain-
sdadddannon kehittamisessd ja pelien levittdimisen rajoituksissa my6s Suomen
lakiin perustuvissa ikdrajamerkinngissa.

Kolmas sisdllonanalyysin tavoite oli tarkastella suosittujen pelien yhteytta
pelien vidkivaltaisiin sisdltoihin. Vidkivalta, sen hallitsevuus, raakuus eikd veto-
voimaisuus tee pelistd lasten ja nuorten suosimaa. Tulos on yhteneviinen aikai-
semmin televisiotutkimusten puolella tehtyjen vastaavien tutkimusten kanssa
(Diener & DeFour, 1978; Diener & Woody, 1981; Mustonen, 1997a; Tatar, 1998)
ja antaa tukea sille, ettd myos muun teeman kuin vékivallan ymparille voidaan
rakentaa lapsia sekd nuoria kiehtova peli. Tulosten perusteella vaikuttaisikin
siltd, ettd suosikkipeleiksi nousseet ajopelit tarjosivat vauhtia ja haasteita ilman
viakivaltaa.

Vikivaltaisen pelin suosioon oli yhteydessd realistinen peliympéristd, ta-
pahtumien sijoittuminen nykyhetkeen, visuaalisten efektien mahdollisuus seka
lainvastainen vékivalta. Ndistd kolme ensimmadistd voisivat olla myos vékival-
lattoman pelin suosioon yhteydessd olevia tekijoitd ja viitata pikemminkin ny-
kyaikaiseen elektroniseen peliin, jossa tapahtumat ja kuvaukset ldhenevéat au-
tenttisuutta sekd erilaiset kuvakulmat, hidastukset ja uusinnat ovat mahdollisia
uuden tekniikan myotd. Sen sijaan lainvastaisen vékivallan vetovoimaisuus he-
rattdad kysymyksen siitd, miksi se kiehtoo koululaisia. Toisaalta tédllainen véki-
valta saattaa kiinnostaa lasta tai nuorta omien tunnekokemusten ja voimantun-
teiden harjoittelun takia. Lisdksi se mahdollistaa oikeassa eldmdssa kielletyn
toiminnan kokeilemisen turvallisesti osana fantasiamaailmaa (Tatar, 1998). Toi-
saalta mahdollisuus toistaa uusintana ja hidastuksin lainvastaisia, raakoja, va-
kivaltaisia tekoja saattaa kiehtoa lapsia sekd nuoria ainakin osaksi myos sen
takia, ettd haetaan uusia keinoja, joilla saadaan tunnereaktiota aikaan, kun mie-
dommat eivit endd tunnu miltaan.

Tutkimuksen toteuttamisen ja sisdllonanalyysin ldhtokohdaksi oli suunni-
teltu koodauslomake, joka mahdollisti monipuolisen sisédllonanalyysin elektro-
nisten pelien vikivallasta. Analyysi erosi aikaisemmista pelitutkimuksista tuot-
taen yksityiskohtaisempaa ja tarkempaa kuvausta pelien vikivallasta, sen
hallitsevuudesta, raakuudesta sekd vetovoimaisuudesta lasten ja nuorten suo-
simissa peleissd. Lisdksi sisdllonanalyysi erosi aikaisemmista sisdllonanalyyseis-
td vakivallan m&adrdan arvioimisessa kadytetyltd metodiltaan. Koska vakivaltaiset
toiminnat pelissd ovat riippuvaisia pelaajasta ja pelikerrasta, oli jarkevad kayt-
tdd yhden vikivaltaisen toimintakohtauksen sijasta koodauslomakkeen ana-
lyysiyksikkona pelid kokonaisuudessaan.

Jatkoanalyysejd varten lomaketta olisi syytd selkeyttdd ja yksinkertaistaa
joiltain osin. Tutkimuksessa kdytetty versio oli pitkd sekd aikaa vievad. Lisdksi
lomakkeessa olisi syytd ottaa huomioon, ettd uusimmissa peleissd on vaihtoeh-
toja runsaasti ja esimerkiksi peliympériston voi rakentaa itse, jolloin pelien ana-
lysoiminen télld tasolla on entistd vaikeampaa.
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Tuloksia tulkittaessa on syytd ottaa myos huomioon, ettd tutkimuksen
otos koostui suosituista ja myydyimmistd peleistd Suomessa, minkéa takia osa
pelityypeistd, kuten opetuspelit, puuttuivat analyysistd kokonaan. Siksi otok-
sessa korostuivat pelit, joissa vdkivaltaa on enemmain. Liséksi analysoiduissa
peleissd ei ollut mukana yhtddan ESRB:n early childhood -luokituksen eikd
VET:n 7+-luokituksen saaneita pelejd. Tulee siis ottaa huomioon, ettd tulokset
osoittavat, millaista vékivalta on nimenomaan myydyimmissd ja TOP 10 -
peleissa.

On myos pantava merkille, ettd lasten suosikkipelit vaihtuvat nopeasti,
minkd vaikutus tdssd tutkimuksessa minimoitiin silld, ettd lapset saivat valita
monia suosikkipelejd. Télloin yksittdinen peli ei korostunut liikaa analyyseissa.
Suosion yhteydessd on myds hyvd muistaa, ettd tutkimuksessa ei ollut tietoa
siitd, kuinka paljon lapset pelasivat suosikkipelejadn.

Kokoavasti voidaan todeta tutkimuksen osoittaneen, ettd vikivalta on hy-
vin hallitseva elementti elektronisissa peleissd pelityypistd riippumatta. Lisdksi
ikdrajat eivat suojaa lapsia pelien vdkivallalta. Koululaisten peliharrastus ei ole
riittdvan turvallista. Vanhempien tehtdvd pelaamisen valvonnassa on todella
haasteellinen. Lasten suojaaminen liialliselta vékivallalta tulee ottaa vakavasti,
mikd edellyttdd yhteiskunnan, kasvattajien, pelien tuottajien ja maahantuojien
yhteistd panosta turvallisemman pelimaailman kehittdmiseksi lapsille sekd me-
diakasvatuksen tarjoamista vanhempien tyon tueksi. Lapsia tulisi ohjata aktiivi-
seen, valikoivaan mediankdyttoon, jolloin sis&llot olisivat lapsille sopivia. Olisi
myds rakennettava jarjestelmid, jotka tukevat entistd enemman lapsille soveltu-
vien pelien kehittdmistd ja markkinointia (Mustonen & Pulkkinen, 2003) seka
takaavat aikuisten peliviihteen ja lasten peliviihteen erillddn pysymisen. Taméan
edellytyksend pelien suunnittelussa ja toteutuksessa tulisi ottaa lapset aikai-
sempaa paremmin huomioon ja kehittdd lapsille soveltuvia ja lapsen kehitysta
tukevia pelejd sdilyttden kuitenkin peleille ominainen vetovoimaisuus, haasteel-
lisuus seké virtuaalinen leikki.



3 OSA 2: ELEKTRONISTEN VAKIVALTAPELIEN
SUOSIMINEN JA PELIEN SUURKULUTUS
RISKIPELAAMISENA SEKA VANHEMPIEN ROOLI
PELAAMISEN VALVONNASSA

3.1 Johdanto

Lasten ja nuorten peliharrastuksen suurimpina riskeind tuodaan useimmiten
esille elektronisten pelien sisdltdima vakivalta sekd pelien liiallinen pelaaminen.
Kuten tamian tutkimuksen ensimmaéisessd osassa todettiin, vikivalta korostuu
myds lasten peliharrastuksessa ja suosikkipeleissd huolimatta peleihin asete-
tuista ikédrajoista. Lisdksi tiedetddn elektronisten pelien olevan keskeisessd ase-
massa lasten ja nuorten vapaa-ajan toiminnassa (Funk ym., 2004; Funk ym.,
2003).

Lahes kaikki (98 %) suomalaiset lapset pelaavat elektronisia pelejd ainakin
joskus ja 75 % viikoittain (Ermi ym., 2004). Pelaamista itsessddn ei voida pitdd
haitallisena, eikd kaikkia pelaavia lapsia voida luokitella riskipelaajiksi (Funk
ym., 2003). Tietoa tarvitaankin siitd, keitd riskipelaajat ovat ja miksi lapset sekd
nuoret ylipddtdnsd tuntevat tarvetta pelata vikivaltaa sisdltdvid pelejd ja/tai
uppoutuvat ylenpalttisesti pelien maailmaan.

Televisiotutkimukseen nojautuvan median kédyttosyyteorian mukaan lap-
set ovat valikoivia mediankdyttdjid, jotka aktiivisesti hakeutuvat tiettyjen me-
diasisdltdjen pariin (Rosengren, 1985). Myos pelivalintojen ja pelaamiskayttay-
tymisen taustalla vaikuttavat niin lapsen yksilolliset kuin sosiaalisetkin tekijat
(Lucas & Sherry, 2004). Tassd tutkimuksessa tarkasteltiin (kuvio 4) riskipelaa-
misen taustalla esiintyvistd yksilollisistd tekijoistd pelaamisen motiiveja, asen-
teita sekd taustatekijoitd (sukupuoli ja ikd). Pelaamiseen liittyvistd sosiaalisista
tekijoistd tarkastelu rajattiin vanhempien rooliin pelaamisen valvonnassa. Li-
séksi tarkasteltiin riskipelaamisen yhteyttd lapsen pelaamisen jdlkeiseen itsehal-
lintaa ilmentdvadn kayttaytymiseen (kuvio 4). Tavoitteena oli selvittdd pelaami-
sen yleisyyttd ja pelityyppejd, vidkivaltaa sisdltdvien pelien suosimiseen ja
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runsaaseen pelaamiseen yhteydessd olevia pelaamisen motiiveja, asenteita,
taustatekijoitd sekd vanhempien aktiivisuutta pelaamisen valvonnassa.

Yksilolliset motiivit v Lapsen heikkoa itsehal-
- Pelien valikoiva lintaa ilmentdva kayt-
Yksilolliset asenteet | pelaaminen (riski- ] tdytyminen (aggressiivi-
pelaaminen) suus ja levottomuus)
Taustatekijat "
(ikd, sukupuoli) —
Pelaamisen valvonta

KUVIO 4 Tutkimuksen teoreettinen mallipelaajan yksil6llisten tekijoiden ja pelaamisen
valvonnan yhteydestd riskipelaamiseen ja sen yhteydestd lapsen itsehallintaa
ilmentdvaan kayttaytymiseen

Televisiotutkimusten perusteella tiedetddn, ettd erilaiset motiivit ohjaavat vali-
koivaan median kdyttoon (Mustonen, 2001; Perse, 1992). Mediakdyttaytymistd
ohjaaviksi motiiveiksi on todettu emotionaaliset tekijédt (esim. rentoutuminen,
sensaatiohakuisuus, ajan kuluttaminen ja pelko) (Mustonen, 1997b; Perse, 1992;
Perse & Rubin, 1990), sosiaaliset tekijdt (esim. tovereiden kanssa yhdessd vietet-
ty aika, yhteiset puheenaiheet, sosiaalinen hyoty) (Lull, 1980; Mustonen, 1997b)
ja kognitiiviset tekijdt (esim. tiedon kartuttaminen, maailmankuvan avartami-
nen) (Mustonen, 1997b; Perse, 1992).

My6s pelitutkimuksessa on osoitettu samojen motiivien ohjaavan peliva-
lintoja siten, ettd pelaamisen taustalla korostuvat erityisesti emotionaaliset ja
sosiaaliset motiivit. Pelaamisen tunneperdisiksi kdyttosyiksi ovat osoittautuneet
ajanviete (Ermi ym., 2004; Jones ym., 2003; Perse & Dunn, 1998; Phillips, Rolls,
Rouse & Giriffiths, 1995; Sherry ym., 2001; Suoninen, 2002), huvi, hauskuus ja
mielihyvan saavuttaminen (Ermi ym., 2004; Griffiths, 1997; Jones ym., 2003;
Perse & Dunn, 1998; Phillips ym., 1995), fantisointi ja mielikuvitusmaailma
(Ermi ym., 2004; Lucas & Sherry, 2004; Selnow, 1984; Sherry ym., 2001) sekd
pako arjesta ja velvollisuuksista (Colwell & Payne, 2000; Lucas & Sherry, 2004;
Phillips ym., 1995; Selnow , 1984).

Pelaamisen varsinaisia sosiaalisia motiiveja ovat yhteinen ajanvietto tove-
reiden kanssa sekd ryhmanjdsenyys (Ermi ym., 2004; Griffiths, 1997; Lucas &
Sherry, 2004; Jones ym., 2003; Phillips ym., 1995; Selnow, 1984; Suoninen, 2002).
Lisdksi pelaamisen taustalla esiintyy niin kutsuttuja ndenndisid sosiaalisia syitd,
kuten yksindisyyden lievitys ja virtuaalinen ystdvyys pelihahmojen kanssa
(Colwell & Payne, 2000; Selnow, 1984; Sherry ym., 2001). Pelaamisen kognitiivi-
siksi motiiveiksi ovat osoittautuneet pelin dlylliset haasteet (Ermi ym., 2004;
Griffiths, 1997; Lucas & Sherry, 2004) sekd voittamisen halu ja kilpailu (Malone,
1981; Sherry ym., 2001).

Televisiotutkimukset ovat osoittaneet, ettd vikivaltaviihteen ja television
runsaan katselun taustalla esiintyvét tietyt motiivit. Televisiovakivallan kulu-
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tuksen taustalla on todettu olevan itsesditelyn tarpeita (pakoa arjesta ja omien
ongelmien unohtamista) (Zillmann & Bryant, 1986), elamyshakuisuutta (Zill-
mann, 1982; Zuckerman, 1988), halua ndhda ei-hyvaksyttyd vikivaltaa, empati-
an puutetta sekd halua kokea voiman ja aggression tunteita (Tamborini & Stiff,
1987; Tamborini, Stiff & Zillmann, 1987). Televisiovékivallan on osoitettu myos
kompensoivan lapsen omaa frustraatiota ja ongelmia ja tarjoavan jannitystd
lapsille, joilla on vihemmadn ongelmallinen ympéristd, sekd erityisesti pojille
vetovoimaisia roolimalleja, joihin voi samastua (Groebel, 2001). Ritualistisen eli
viihteellisen ja runsaan mediakulutuksen taustalla sen sijaan oletetaan olevan
sosiaalisten kontaktien kaipuuta (Rubin, 1986) sekd todellisuutta pakenevan
suhteen mediaan (Colwell & Payne, 2000; Groebel, 2001).

Elektronisista peleistd ei ole tietoa siitd, mitkd pelaamisen motiivit ovat
yhteydessd vidkivaltaa sisdltdavien pelien suosimiseen tai pelien suurkulutuk-
seen. Kuitenkin alan tutkijat ovat pohtineet vikivaltaisten pelien pelaamisen
syitd. Vdkivaltapelien pelaamisen on oletettu liittyvan kiellettyjen asioiden jdn-
nittdvyyteen, fantisointiin ja kamppailun jannittdvyyteen (Ermi ym., 2004; Sher-
ry ym., 2001), elamyshakuisuuteen ja vireystilan nousuun (Mustonen, 2001;
Sherry ym., 2001) sekd sosiaaliseen kumppanuuteen yksindisyyden lievittami-
seksi (Colwell & Payne, 2000). My6s peleihin uppoutumista ja mahdollista
suurkulutusta on pyritty selittdm&ddan pelien elamysvoimaisuudella ja rentou-
tumisella (Mustonen, 2001), pakenevalla suhteella todellisuuteen (Mustonen,
2001; Colwell & Payne, 2000) sekd toverisuhteiden puuttumisella (Colwell &
Payne, 2000). Varsinaista tutkittua tietoa ei kuitenkaan ndistd yhteyksisté ole.

Televisio-ohjelmien vetovoimaisuuteen vaikuttavat myos ne merkitykset,
joita lapsi televisiolle viestintdkanavana antaa ja se, kuinka miellyttavéaksi tai
hyodylliseksi lapsi kokee ohjelmat (Comstock & Sharrer, 2001). Ei ole kuiten-
kaan tutkimusta siitd, selittivatko lapsen pelaamiseen kohdistamat asenteet
viakivaltaa sisdltdvien pelien suosimista tai pelien suurkulutusta.

Eri-ikdiset lapset suosivat erilaisia televisio-ohjelmia, ja tyttojd kiinnosta-
vat erilaiset ohjelmat kuin poikia (Comstock & Sharrer, 2001). Liséksi television
katselun madra lisdéntyy aina 12. ikdvuoteen asti tehden pienen laskun koulun
aloittamisidssd (Comstock & Sharrer, 2001).

Pelitutkimuksessa taustatekijoisti on tuotu esille erityisesti pelaajan suku-
puoli. Pojat pelaavat tyttdja enemmadn (Lucas & Sherry, 2004) ja tyttdjen seka
poikien suosikkipelit ovat erilaisia siten, ettd pojat pelaavat tyttdja enemman
vakivaltaa sisédltdvid toiminta- ja taistelupelejda (Ermi ym., 2004; Funk & Buch-
man, 1996; Salokoski, Mustonen, Sipari & Pulkkinen, 2002; Suoninen, 2002). Sen
sijaan idn merkitystd lasten pelaamiseen on tutkittu hyvin vahan. Funk kolle-
goineen (2003) osoitti, ettd 5 - 7-vuotiaat tytot pelasivat vdhemmaén kuin saman-
ikdiset pojat, jotka pelasivat keskimddrin yhtd paljon kuin 8 - 12-vuotiaat tytot
ja pojat. Suoninen (2002) osoitti, ettd nuoremmat pojat pelaavat suhteellisesti
enemman kuin vanhemmat pojat. My®s taistelu- ja toimintapelien osuus poiki-
en suosikkipeleind kasvoi idn my6td. Sen sijaan idn merkitystd lasten ja nuorten
riskipelaamisessa ei ole tutkittu.
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Lasten mediavalintojen ja -kulutuksen kannalta merkittdvdssd roolissa
ovat lapsen yksilollisten tekijoiden lisdksi sosiaalinen ympiiristd, erityisesti lapsen
vanhemmat. Televisiotutkimukset ovat osoittaneet, ettd vanhempien toteuttama
valvonta (Bushman & Huesmann, 2001; Greenberg & Rampoldi-Hnilo, 2001),
ohjelmasisélloistd keskustelu (Nathanson, 2004) seké television katselu yhdessa
lasten kanssa (Nathanson, 2004) saattavat suojata lasta median riskeiltd. Lisaksi
vanhempien huolestunut asenne median mahdollisia vaikutuksia kohtaan lisaa
vanhempien mediavalvontaa (Jordan, 2001). Televisiotutkimukset ovat osoitta-
neet mydos, ettd nuorempien lasten television katselua rajoitetaan enemmaén
kuin vanhempien lasten (Greenberg & Rampoldi-Hnilo, 2001).

Vanhempien aktiivisen pelaamisen valvonnan on my6s osoitettu tietyilta
osin ehkdisevan riskipelaamista. Vanhempien aktiivinen osallistuminen lasten-
sa peliharrastukseen valvomalla, keskustelemalla ja pelivalintoihin vaikutta-
malla toimii suojaavana tekijand lapsen aggressiiviselle kdyttdaytymiselle (Genti-
le ym., 2004). Kuitenkin on osoitettu, ettd vanhempien on entistd vaikeampaa
valvoa uuden teknologian mukanaan tuomaa vuorovaikutteisten pelien pelaa-
mista ja pelisisdltojd (Greenberg & Rampoldi-Hnilo, 2001). Pelit ovat lasten
vanhemmille p&ddosin melko vieras ilmio (Ermi ym., 2004). Suuri osa vanhem-
mista ei ole kiinnostunut peleistd (Ermi ym., 2004). Heilld esiintyy kielteistd
suhtautumista lastensa pelaamiseen (Ermi ym., 2004), ja heilld on vain vahan
tietoa peleistd ylipddtdan (Ermi ym., 2004; Jokelainen & Maunula, 2000) seka
niistd peleistd, joita heiddn lapsensa pelaavat (Funk, Hagan & Schimming,
1999). Alle puolet vanhemmista rajoittaa lastensa pelaamista ja silloinkin pe-
laamisen valvonta keskittyy pddasiassa ajalliseen rajoittamiseen (Ermi ym.,
2004; Gentile & Walsh, 2002). Sen sijaan ei ole tutkittu, mitkd vanhempien taus-
tatekijdt selittavét sitd, valvovatko vanhemmat lastensa pelaamista ajallisesti,
sisdllollisesti ja ikdrajoja noudattamalla.

Tassa tutkimuksessa elektroniset pelit késitettiin laajasti niin tietokoneilla
kuin konsoleillakin (esim. Playstation, Nintendo 64, Nintendo Gameboy, Sega
Dreamcast, Came Cube) pelattaviksi peleiksi. Pelien vékivalta méériteltiin ta-
mén tutkimuksen ensimmadisen osan mukaisesti tahalliseksi fyysisen tai psyyk-
kisen vahingon, vamman tai kuoleman tuottamiseksi toiselle tai omalle peli-
hahmolle seké tahalliseksi vahingon tai tuhon tuottamiseksi peliympéristossa.
Riskipelaamisen termid kédytettiin silld perusteella, ettd vdkivaltaa siséltdvien
pelien suosimisella ja pelien suurkulutuksella on oletettu olevan riskin aiheut-
taa haitallisia vaikutuksia lapsen ja nuoren kehitykselle (Anderson, 2004; An-
derson & Bushman, 2002; Bushman & Huesmann, 2001).

Tutkimuksessa oli kolme padkysymystd. Ensimmadiseksi selvitettiin lasten
ja nuorten elektronisten pelien pelaamisen yleisyyttd ja pelityyppeja sekd mah-
dollista riskipelaamista, joka maédriteltiin vakivaltaa sisdltdvien pelien suosimi-
sella ja/tai pelaamisen suurkulutuksella. Tutkimuksessa oletettiin lasten suosi-
van vdkivaltaa sisdltdvid pelejd, koska niitd on eniten saatavilla, koska
markkinoinnissa vedotaan hyviané pelin ominaisuutena pelin vikivaltaisuuteen
(Salokoski ym., 2002) ja koska tiedetddn pelien vikivallan vetoavan lapsen tun-
netiloihin sekd tarjoavan sankarillisia roolimalleja (Groebel, 2001; Mustonen
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2001). Aikaisemmat tutkimukset ovat osoittaneet, ettd ldhes kaikki suomalaiset
lapset pelaavat pelejd ainakin jonkin verran, minka vuoksi oletettiin, ettd pelaa-
jien joukossa on myos hyvin runsaasti pelejd pelaavia lapsia. Aikaisempien tut-
kimusten tavoin oletettiin poikien pelaavan tytt6ja enemméan (Funk ym., 2004;
Lucas & Sherry, 2004). Riskipelaamisen oletettiin olevan yleisemp&dd vanhempi-
en koululaisten (7. - 9. Ik) parissa, mutta myds nuoremmilla koululaisilla (4. - 6.
1k) oletettiin esiintyvan riskipelaamista.

Toiseksi selvitettiin pelaamisen motiiveja ja asenteita yleensd pelien pe-
laamista sekd erityisesti riskipelaamista kohtaan. Koska uusi teknologia on lap-
sille nykyddn arkipdivad, oletettiin, ettd pelaamisen aktiivisuus on yhteydessa
pelien hyodyllisyyttd koskeviin asenteisiin. Otaksuttiin myds hyotyd korosta-
van asenteen olevan yhteydessa riskipelaamiseen, koska jos lapsi kokee pelaa-
misen hyodylliseksi muiden atk-taitojen oppimisen kannalta, saattavat pelit
ndyttdytyd vetovoimaisina ja kasitys joidenkin pelisisédlttjen sopimattomuudes-
ta voi hamartya.

Aikaisempien tutkimusten mukaisesti oletettiin pelaamisen motiiveina
yleensd korostuvan pelaamisen emotionaalisten (vékivallasta fantisointi, ela-
mysten hakeminen, tunteiden s&étely) ja sosiaalisten motiivien (todelliset sosi-
aaliset motiivit, kuten tovereiden kanssa vietetty aika ja ryhmén jdsenyys sekéd
ndenndiset sosiaaliset syyt eli yksindisyyden torjuminen) (Griffiths, 1997; Jones
ym., 2003; Lucas & Sherry, 2004; Sherry ym., 2001). Vikivaltaa sisdltdvissd pe-
leissd on mahdollista kokea todellisessa eldmassa kiellettyja tai mahdottomia
asioita. Funk kollegoineen (2003) on olettanut, ettd vikivaltaiset mediasisallot
vetoavat erityisesti jo ennestddn muita aggressiivisempiin tai vakivaltaa koh-
danneisiin lapsiin. Siksi otaksuttiin, ettd vékivallasta fantisointi on yhteydessa
vakivaltaa sisdltdvien pelien suosimiseen. Lisdksi ajateltiin, ettd tunteiden sdite-
ly on yhteydessd runsaaseen pelien pelaamiseen. Pelien avulla toteutetun tun-
teiden sddtelyn oletettiin tuottavan toistuvaa tarvetta pelaamiseen ja pelien
suurkulutukseen. Tutkimuksessa kehitettiin motiiveja ja asenteita mittaavat
lomakkeet, minkd takia selvitettiin my6s pelaamisen motiivien ja asennemitta-
reiden rakenteet sekd validiteetit.

Kolmas tutkimusongelma kohdistui vanhempien aktiivisuuteen pelaami-
sen valvonnassa ja vanhempien havaitsemaan lasten pelaamisen jdlkeiseen itse-
hallintaa ilmentdvédan kayttaytymiseen. Oletuksena oli, ettd pelaamisen valvon-
nan aktiivisuuden taustalla olisi vanhempien tietamys peleistd ja kokemus
vuorovaikutteisesta mediasta. Siksi ajateltiin nuorempien, enemman koulutet-
tujen, aktiivisemmin tietokonetta kdyttivien ja itse pelaamista harrastavien
vanhempien rajoittavan lastensa pelaamista muita vanhempia enemman. Lisak-
si televisiotutkimusten perusteella otaksuttiin, ettd pelien haitallisuutta ilmen-
tiva vanhempien asenne pelaamista kohtaan sekd lapsen nuori ika lisdisivét
todenndkoisyyttd valvoa pelaamista (Greenberg & Rampoldi-Hnilo, 2001; Jor-
dan, 2001).

Vanhempien taustatekijoiden lisdksi tutkimuksessa selvitettiin kuvion 4
mukaisesti pelaamisen valvonnan yhteyttd riskipelaamiseen sekd riskipelaami-
sen yhteyttd vanhempien havaitsemaan lapsen itsehallintaa ilmentdavaan kayt-
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taytymiseen. Koska vikivaltaisten pelien pelaamisen on osoitettu olevan yhtey-
dessd lapsen lisddntyneeseen aggressiivisuuteen ja kielteisiin tunnetiloihin (An-
derson, 2004; Anderson ym., 2003; Funk ym., 2004; Gentile ym., 2004) ja koska
vakivaltaista pelid pelatessa lapsen tarkkaavaisuus kiinnittyy pelin tarjoamiin,
mahdollisesti emootioita ja kdyttdytymistd voimistaviin vakivaltaisiin vihjeisiin,
oletettiin riskipelaamisen olevan yhteydessd siihen, ettd vanhemmat havaitse-
vat lapsessaan runsaammin pelaamisen jdlkeistd heikkoa itsehallintaa. Viimei-
seen malliin asetettiin kuvion 4 mukaisesti selittdviksi tekijoiksi myos pelaajan
motiivit, asenteet, sukupuoli sekd ika.

3.2 Tutkimuksen toteuttaminen

3.2.1 Osanottajat

Tutkimukseen osallistui 1 096 lasta ja nuorta, joista seuraavassa kdytetddn ilma-
usta koululaiset (nuorimmat koululaiset luokka-asteilta 4 - 6 ja vanhimmat kou-
lulaiset luokka-asteilta 7 - 9). ldltddn he olivat 10 - 16-vuotiaita. Tutkimukseen
osallistuivat myos koululaisten vanhemmat (n = 972). Tutkittavat olivat 19 eri
koulusta Jyviaskyldstd ja Rovaniemeltd. Perheitd, joista sekd vanhempi ettd lapsi
osallistui tutkimukseen, oli 819. Tutkimukseen osallistuneista koululaisista 51 %
oli poikia ja 49 % tyttojd. Heistd oli 47 % vuosiluokilta 4 - 6 ja 53 % vuosiluokilta
7 - 9. Vanhempien lomakkeen oli tdyttinyt useimmiten 4iti (56 %). Muussa ta-
pauksessa sen oli tayttanyt isd (17 %), vanhemmat yhdessa (26 %) tai joku muu
huoltaja (1 %). Jyvaskyléldisten ja rovaniemeldisten vanhempien ikdéan ja koulu-
tukseen liittyvissd taustatiedoissa ei esiintynyt tilastollisesti merkitseviad eroja.
Lapsilla merkitsevéa ero oli siind, ettd suurempi osa rovaniemeldisista kuin jy-
vaskyldldisistd koululaisista pelasi ainakin satunnaisesti (x2(1, N = 1096) =
16.13, p <.001).

Tutkimus tehtiin vuoden 2000 aikana yhteistyossd Jyvaskyldn ja Rovanie-
men kaupunkien ja koulutoimen kanssa. Koululaisten kysely toteutettiin tieto-
koneavusteisella kyselylomakkeella, jossa hyddynnettiin koulujen sisdista tieto-
verkkoa. Koululaiset vastasivat lomakkeeseen pienryhmissd tietokoneluokissa
opettajan ja tutkimusryhmadn avustuksella. Jokaisella tutkimukseen osallistuval-
la lapsella sekd nuorella tuli olla vanhemmiltaan kirjallinen lupa tutkimukseen
osallistumiseen. Lupaa pyydettiin kaikkiaan 2 041 koululaisen vanhemmilta.
Vastaamatta jattivét siis ne lapset, jotka eivit olleet tutkimuspdivand tai lupaa
pyydettdessd koulussa, eivit olleet saaneet lupaa osallistua tutkimukseen tai
eivit olleet muistaneet ottaa lupalappua mukaan tutkimuspdivana. Vastauspro-
sentti jdi 54 %:iin. Koska vastaaminen tapahtui anonyymisti, ei vastausprosent-
tia ollut mahdollista nostaa pyyntod uusimalla. Vastausprosentti vastaa hyvin
sitd tasoa, joka saadaan ensimmadiselld pyyntokerralla.

Kysely oli suojattu salasanoin ja jokaisella koululaisella oli kdytossdan yksi
salasana. Ndin varmistettiin se, ettd ainoastaan tutkimukseen osallistuvat oppi-
laat pystyivit tayttamaddan lomakkeen ja ettd jokainen oppilas kévi tdyttaméassa
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lomakkeen ainoastaan yhden kerran. Kaikki tutkimukseen osallistuneet koulu-
laiset (N = 1 096) vastasivat lomakkeen alkuosaan, joka kasitteli muun muassa
koulumenestystd ja vapaa-ajanviettoa sekd pelaamisen mdardd. Jos oppilas va-
litsi vaihtoehdon “En pelaa ollenkaan” kaikkiin pelaamisen madrda koskeviin
kysymyksiin (Kuinka usein olet pelannut viimeisen viikon aikana?, Kuinka
monta tuntia pelaat keskimddrin pdivdssd? sekd Kuinka kauan olet pelannut
aktiivisesti elektronisia pelejd?), tutkimus péadttyi hdnen osaltaan sithen. Muus-
sa tapauksessa (n = 956) oppilas vastasi kyselylomakkeen loppuosaan, joka ka-
sitteli lapsen pelaamiskayttaytymista.

Vanhempien lomake oli paperiversio, ja se toimitettiin vanhemmille kou-
lulaisten mukana kotiin, josta se ldhetettiin palautuskuoressa Jyvaskyldan yli-
opistoon. Lomake ldhetettiin vanhemmille lasten lupalapun yhteydessad (N = 2
041). Vanhemmista 48 % palautti vastauslomakkeen; vastausprosentti poikkesi
vain hieman lasten vastausprosentista. Vanhempien lomakkeessa oli lasten sa-
lasanoja vastaavat tunnusnumerot, jotta tiedon analysointivaiheessa voitiin yh-
distdd saman perheen lapsen ja vanhemman vastaukset.

3.2.2 Muuttujat
Koululaisten taustamuuttujat.

Tutkimuksessa kéytettdvat taustamuuttujat olivat lasten ikd (jatkuvana muuttu-
jana) ja sukupuoli. Lisdksi koululaisilta kysyttiin luokka-astetta, jonka perus-
teella heidét jaettiin vuosiluokkien 4 - 6 ja 7 - 9 pelaajiin.

Pelaamisen miira

Lapsilta ja nuorilta kysyttiin, kuinka usein (0 = ei ollenkaan, 1 = satunnaises-
ti/ei viime viikolla, 2 =1 - 2 pdivand viikossa, 3 = 3 - 4 pdivdnd viikossa, 4 =5 -
6 pdivand viikossa, 5 = joka pdivd) he olivat pelanneet viime viikon aikana ja
kuinka monta tuntia (0 = ei ollenkaan, 1 = alle %2 tuntia, 2 = % tuntia tai tunnin,
3 = noin kaksi tuntia, 4 = noin kolme tuntia, 5 = noin neljd tuntia tai enemman)
he pelasivat keskimddrin pdivéassd. Lisdksi oppilailta kysyttiin, kuinka kauan he
olivat harrastaneet aktiivisesti pelaamista (0 = en pelaa ollenkaan, 1 = pelaan
satunnaisesti, 2 = alle 1 kuukauden, 3 =1 - 2 kuukautta, 4 = 2 - 6 kuukautta, 5 =
noin vuoden, 6 =1 - 2 vuotta, 7 = 3 - 5 vuotta, 8 = yli viisi vuotta).

Pelien suurkulutus

Pelaamisen médrdd koskevista muuttujista muodostettiin jatkuva muuttuja ker-
tomalla pelaamiseen kdytetyt tunnit pelaamiseen kaytetyilld pdivilld. Koska
kyseisissd muuttujissa vastausvaihtoehtona saattoi olla jokin tietty vili, esimer-
kiksi 3 - 4 pdivand viikossa, laskettiin jokaiselle vaihtoehdolle aluksi keskiméé-
rdinen arvo, joka edellisessd esimerkissd oli 3,5. Keskimddrdisten arvojen muo-
dostaminen tehtiin seuraavasti: pelaamisen maéra pdivissd: (0) = ei ollenkaan -
0, (1) = satunnaisesti/ei viime viikolla = 0,5, (2) =1 - 2 pédivéand viikossa =2 1,5,
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(3) =3 - 4 pdivéand viikossa = 3,5, (4) = 5 - 6 pdivdnd viikossa = 5,5, (5) = joka
pdivd = 7 ja pelaamisen méddrd tunneissa: (0) = ei ollenkaan > 0, (1) = alle %2
tuntia 20,25, (2) = %2 tuntia tai tunnin-> 0,45, (3) = noin kaksi tuntia > 2, (4) =
noin kolme tuntia - 3, (5) = noin neljd tuntia tai enemmén - 4. Summamuuttu-
jan avulla voitiin kuvata, kuinka monta tuntia keskiméaarin lapsi kdytti aikaansa
pelien pelaamiseen yhden viikon aikana. Summamuuttujan Cronbachin a oli
.77. Jatkuva muuttuja myos dikotomisoitiin (0 = muut pelaajat, 1 = suurkulutta-
ja). Katkaisurajana oli 9. persentiili eli 10 % eniten pelaavista méadariteltiin suur-
kuluttajiksi. Keskimédédrin suurkuluttajat pelasivat 21 tuntia viikossa.

Pelityypit

Koululaisten suosikkipelejd ja -tyyppejd lahestyttiin kahdella eri tavalla. Aluksi
heitd pyydettiin valitsemaan listalta suosikkipelityyppinsa. Instruktio oli seu-
raava: "Minka tyyppiset pelit ovat suosikkejasi? Voit valita useita vaihtoehtoja.”
Listassa oli lueteltu maahantuojien nimedmia pelityyppejd (ajopelit, tasohyppe-
lypelit, taistelu- ja rdiskintdpelit, lentopelit, opetuspelit, roolipelit, seikkailupe-
lit, lastenpelit, urheilupelit sekd reaaliaikaiset ja vuoropohjaiset strategiapelit).
Lisdksi listassa oli mainittu nettipelit, jotka jdtettiin analysoinnista pois, koska
niihin saattoi sisdltyd useita pelityyppejd. Strategiapelit yhdistettiin yhdeksi
omaksi luokakseen. Jokaisesta pelityypistd muodostettiin dikotominen muuttu-
ja (esim. ajopelit suosikkina 0 = ei, 1 = kylld).

Nuorimmilla tutkimukseen osallistuneilla lapsilla ei vilttamaétta ole tietoa
siitd, mihin pelityyppiin heiddn suosikkipelinsd kuuluvat. Siksi lapsille esitet-
tiin 103 pelid sisdltava pelilista, jossa ei mainittu pelityyppid. Listan pelit olivat
tunnetuimpia ja myydyimpid peleja Suomessa vuosina 1998 - 2000. Lomak-
keessa oli esitetty erikseen lista tietokonepeleille ja konsolipeleille, jotka ana-
lysointivaiheessa yhdistettiin. Instruktio oli seuraava: ”Jos pelaat tietokonepele-
ja/konsolipelejd, valitse seuraavalta pelilistalta suosikkisi. Voit valita useita
vaihtoehtoja”. Tietokonepelien ja konsolipelien listassa oli joitakin samoja peleja
(n = 21), miké otettiin huomioon analyysivaiheessa.

Pelilistan pelit luokiteltiin maahantuojien, peliarvostelijoiden, pelien val-
mistajien ja tutkimusprojektin kategorisointien perusteella eri pelityyppeihin.
Jos maahantuoja oli selkedsti merkinnyt pelityypin, pitdydyttiin maahantuojan
luokituksessa. Jos maahantuojan pelityyppid ei ollut kdytettavissd, peli luokitel-
tiin siitd tehtyjen lehtiarvostelujen, pelin kotisivuilta saadun luokittelun ja tutki-
jan analyysien perusteella. Jos peli oli madritelty useampaan eri pelityyppiin
kuuluvaksi, padadyttiin useimmin pelin yhteydessi esitettyyn kuvaukseen. Peli-
listan perusteella lasten ja nuorten suosikkipelit jakautuivat kahdeksaan eri
luokkaan: ajopelit (n = 18), urheilupelit (n = 8), seikkailupelit (n = 9), tasohyppe-
lypelit (n = 8), lastenpelit (n = 5), taistelu- ja rdiskintdpelit (n = 20), roolipelit (n
= 9) sekd strategiapelit (n = 15).

Pelilistan peleistd muodostettiin teemoittain suosikkipelimuuttujat siten,
ettd laskettiin suhteellinen osuus siitd, kuinka monta pelid oppilas oli valinnut
suosikikseen kyseisen pelityypin kaikista mahdollisista peleistd. Ndiden muut-
tujien avulla pelityypeistd muodostettiin kolme ryhmaa: toimintapelit (Cron-
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bachin a = .84), animoidut tarinapelit (Cronbachin a = .78) sekd kilpailu- ja
vauhtipelit (Cronbachin a = .77).

Vikivaltaa sisdltivien pelien suosiminen

Pelilistan peleistd (n = 103) 56 pelid oli mukana tdméan tutkimuksen ensimmadi-
sessd osassa raportoidussa sisdllonanalyysissa. Ndistd peleistd 42 sisdlsi vakival-
taa. Niistd suurin osa (74 %) kuului toimintapeleihin, mutta osa oli my®&s kilpai-
lu- ja vauhtipelejda (12 %) sekd animoituja tarinapeleja (14 %). Vékivaltaa
sisdltdvien pelien suosimisesta muodostettiin muuttuja sen perusteella, kuinka
monta vidkivaltaa sisdltavad pelid lapsi oli valinnut omiksi suosikeikseen. Mita
useamman vakivaltaa sisdltdavan pelin lapsi oli valinnut suosikikseen, sitd suu-
rempi hdnen summapistemddrdnsd oli (min 0, max 42). Muuttujaan valittiin
ainoastaan tutkimuksen ensimmdisessd osassa analysoidut pelit, jotta myos
muut kuin perinteisesti vakivaltaisiksi luokitellut pelityyppien pelit sisdltyisivat
vakivaltaisiin peleihin. Lisdksi nditd pelejd valinneista lapsista oli olemassa ky-
selylomakkeella keritty tieto. Summamuuttujaan pdddyttiin myos sen takia,
ettei laadullisesti erilaisten vakivaltaisten pelien perusteella muodostetut muut-
tajat olleet mahdollisia pienten otoskokojen takia.

Tutkimuksessa varmistettiin, ettei analyysien ulkopuolelle jadnyt lapsia,
jotka olisivat saaneet vikivaltaa siséltdvien pelien suosimisesta 0 pistettd, mutta
joilla olisi esiintynyt analyysin ulkopuolella hyvin vikivaltaisia suosikkipeleja.
Muuttujaa muodostettaessa oli tiedossa tutkimuksen ensimmdisen osan perus-
teella se, ettei analysoitujen pelien ulkopuolelle ollut jadnyt ainuttakaan sellaista
viakivaltaista pelid, joka olisi ollut suuri lasten ja nuorten suosikkipeli. Lapsia,
jotka analysoiduista peleistd olivat valinneet ainoastaan ei-vikivaltaisia pelejd,
oli 12. Heidédn suosikkipelivalintansa analysoitavien pelien ulkopuolisista pe-
leistd olivat enimmaékseen lastenpelejd, tasohyppelypelejd sekd urheilupeleja
(mm. Toy Story, Smurf, Supreme Snowboarding).

Tutkimuksessa varmistuttiin myos siitd, ettei lasten profiili analysoitujen
pelien ulkopuolisten pelivalintojen perusteella muuttuisi, jos kaikki pelilistan (n
= 103) pelit olisivat olleet mukana. Lapsia, jotka eivét olleet valinneet yhtdan
analysoitua pelid suosikkipelikseen oli 72. Ndistd 52 ei ollut nimennyt my®os-
kddn listan ulkopuolisia pelejd suosikikseen. Ndin ollen 956 pelaajasta ainoas-
taan 20 lasta oli valinnut suosikkinsa analysoitavien pelien ulkopuolelta ja heis-
takin 13 oli maininnut yhden, kuusi oli maininnut kaksi ja yksi oli maininnut
kolme pelid. Sithen ndhden, ettd suosikkipelejd oli mainittu 0 - 78 kappaletta,
keskimddrin 12, ja puolet lapsista oli maininnut vahintdan kahdeksan pelid suo-
sikikseen, kyseiset 20 lasta eivit otoskoon perusteella olisi vaikuttaneet tulok-
siin merkittavasti.

Motiivit
Tutkimuksessa kehitettiin 14 osiota késittdvad pelaamisen motiiveja koskeva lo-

make, jolla kysyttiin lapsilta ja nuorilta heiddn pelaamisensa motiiveja (liite 2).
Instruktio oli seuraava: ”Valitse kunkin viittiman kohdalla se vastausvaihtoeh-
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to, joka mielestdsi sopii parhaiten kuvaamaan sinun elektronisten pelien pelaa-
mistasi”. Vidittdmien asteikko oli 1 = tdysin eri mieltd, 2 = melko eri mieltd, 3 =
en osaa sanoa, 4 = melko samaa mieltd ja 5 = tdysin samaa mieltd. Kysymyksen
asettelu ja osiot perustuivat televisiotutkimuksissa kdytettyihin motiivikyselyi-
hin (Mustonen, 1997; Rubin, 1983; 1984). Lisdksi lomaketta tdydennettiin lapsille
tehdyn pilottitestauksen perusteella. Lomakkeen oli sisillollisin perusteluin
tarkoitettu mittaavan viittd motiivien osaa: (1) Vakivallasta fantisointi; halu ta-
pella, empatian puute ja fantisointi (kolme osiota: “Pelatessa on hauska tapella
vastustajan kanssa.”, “Pelatessani saan tehdd sellaisia asioita, joita oikeasti ei
saisi tehdd.”, ”"Pelien seikkailut tempaavat minut mukaansa enké ole niin herk-
kd, ettd kdrsisin uhrien puolesta.”); (2) Yksindisyyden torjuminen (kaksi osiota:
“Pelaan, koska minulla ei ole kavereita”, “Pelaan, jotta saan kavereita.”); (3)
Eldmysten hakeminen (kolme osiota: “Kaipaan pelien tuomaa jannitystd, ela-
myksid ja piristystd”, “Pelatessa haluan rentoutua.”, “Kaipaan pelien tuomaa
vithdytystd, huvitusta.”); (4) Sosiaalinen ja padtemisen motiivi (kolme osiota:
“Useimmat ystdvanikin pelaavat”, “Haluan tehdd ystdvieni kanssa jotain mu-
kavaa.”, Haluan kehittyd ja pddstd pelissda pidemmaille.”) sekd (5) Tunteiden
sddtely; pako arjesta ja velvollisuuksista, tunteiden kanavointi (kolme osiota:
“Haluan unohtaa pelaamisen avulla ikdvat velvollisuudet, ldksyt ja kotityot.”,
“Pelatessani voin purkaa omia paineitani.”, “Pelaaminen on tullut tavaksi, ru-
tiiniksi.”).

Motiivien sisdllolliset jaottelut perustuivat sekd eksploratiivisiin faktori-
analyyseihin ettd empiirisiin television kayttosyytutkimusten tuloksiin. Moti-
vaatio kisitettiin perinteisestd psykologisesta traditiosta poiketen viestintitie-
teiden kayttosyytutkimuksen mukaisesti. Talloin kysymys ei niinkddn ole syy-
seuraussuhteesta vaan katsojan tai pelaajan aktiivisuuden luonteesta. Motiivi
ndhtiin yksilon aktiiviseen valintaprosessiin yhteydessd olevana vaikuttimena,
mediavalintojen taustalla esiintyvand yksilon kognitiivisten prosessien yhtena
tekijand. Sisdllolliset jaottelut perustuivat kyseisen perinteen mukaisesti ajatuk-
seen mediavalintojen sosiaalisista ja emotionaalisista motiiveista. Téassd tutki-
muksessa sosiaaliset motiivit jaettiin kahteen erilliseen osan silld perusteella,
ettd pelaaminen voi olla sekd sosiaalista ettd siitd eristivdd toimintaa. Emotio-
naalisten motiivien jaottelu perustui hyvin pitkalle televisiotutkimusten luokit-
teluihin. Tunteiden sdételyssa ajateltiin, ettd pelaamisessa on tapahtunut jo pro-
sessi, jossa rutiininomainen pelaaminen on seurausta pelaamiselle annetuista
funktiosta torjua ja valttdd muun tyyppistd toimintaa.

Asenteet

Tutkimuksessa kehitettiin my6s vanhempia ja lapsia varten pelaamiseen liitty-
vid asenteita mittaava lomake (liite 3). Pelaamista koskevia vdittamid oli yh-
teensd 9. Instruktiona oli seuraava: "Mitd mieltd olet/olette seuraavista asiois-
ta?”. Viittamien asteikko oli viisiportainen: 1 = tdysin samaa mieltd, 2 = melko
samaa mieltd, 3 = en osaa sanoa, 4 = melko eri mieltd, 5 = tdysin eri mieltd. Mit-
tarin oletettu rakenne koostui kolmesta komponentista: (1) haitallisuus (nelja
osiota: ”"Tietokone- ja konsolipeleissd on liikaa vikivaltaa.”, “Tietokone- ja kon-
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solipelien raju toiminta voi aiheuttaa ongelmia pelaajalle.”, " Tietokone- ja kon-
solipelien pelaaminen aiheuttaa riippuvuutta, siitd voi tulla paha tapa.”, ”Tie-
tokone- ja konsolipelien pelaaminen on epdsosiaalista.”), (2) hyodyllisyys (kol-
me osiota: “Tietokoneella pelaaminen opettaa tietotekniikan taitoja.” ”Paljon
tietokoneella pelaavat ovat hyvid kdyttimdan tietokonetta muullakin tavoin.”,
“Tietokoneella pelaaminen opettaa asenteita tietotekniikkaan.”) sekd (3) ajan-
viete (kaksi osiota: ” Tietokoneella pelaaminen on pelkkdd ajanvietettd.”, “Peli-
konsoleilla pelaaminen on vain ajanvietettd.”). Lasten ja vanhempien vdittamat
vastasivat sisdllollisesti toisiaan, mutta joitain sanavalintoja oli muutettu muu-
tamassa kohdassa lasten lomakkeeseen (esim. aikuisilla ”Tietokone- ja konsoli-
pelien vékivalta aiheuttaa aggressiota” -vdittdma oli muutettu lasten lomak-
keessa muotoon ”Tietokone- ja konsolipelien raju toiminta voi aiheuttaa
ongelmia pelaajalle.”).

Vanhempien rooli

Vanhempien taustamuuttujia olivat isdn ja &didin ikd sekd koulutustausta, jota
mittaava standardoitu summamuuttuja muodostettiin erikseen seki isdlle etta
dgidille (pohjakoulutus ja ammatillinen koulutus). Pohjakoulutuksessa muuttu-
jan asteikko vaihteli yhdestd kolmeen (kansakoulu/kansalaiskoulu, peruskou-
lu/keskikoulu ja lukio). Ammatillisessa koulutuksessa asteikko oli viisiasteinen
(Iyhytkurssi, ammattikoulu, opisto, ammatillinen korkea-aste sekd yliopis-
to/korkeakoulu). Koulutusta koskeva summapisteméddran Cronbachin a oli
isdlle .79 ja didille .72.

Vanhempien aktiivisuutta pelimaailmassa ja pelaamista yhdessd lastensa
kanssa mitattiin summamuuttujalla, joka muodostettiin kolmesta muuttujasta:
(1) "Kuinka monena pdivand viikossa itse pelaatte?” (asteikko 0 - 7 pdivand); (2)
”Kuinka kauan tavallisesti pelaat kerrallaan?” (0 = ei ollenkaan, 1 = noin tunnin,
2 = noin kaksi tuntia, 3 = noin kolme tuntia, 4 = neljd tuntia tai enemman) seka
(3) “Pelaatteko elektronisia pelejd yhdessa lastenne kanssa?” (1 = en koskaan, 2 =
joskus, 3 = usein). Standardoidun summamuuttujan Cronbachin a oli .77.

Vanhempien tietokoneen kaytostd muodostettiin myds summamuuttuja
erikseen didille ja isdlle. Molemmat summamuuttujat rakentuivat neljasta eri
muuttujasta: “Kayttaako isd/diti tietokonetta kotona (1) pelaamiseen, (2) tie-
donhankintaan, (3) tyotehtdviin ja (4) muuhun (esim. pankkiasiat, sdhkopos-
ti)?”. Asteikko kaikissa muuttujissa oli dikotominen (0 = ei, 1 = kylld). Summa-
muuttujan Cronbachin a oli didin aktiiviselle koneen kaytolle .60 ja isdn .66.

Pelaamisen valvonta

Pelaamisen valvontaa kysyttiin vanhemmilta sek& pelien sisdllollisend ettd ajal-
lisena valvontana: (1) “Seuraatteko, mitd pelejd lapsenne pelaa?” (0 = ei, 1 = kyl-
1d), (2) “Rajoitatteko lapsenne pelaamisaikaa arkisin?” (0 = ei, 1 = kylld) seka (3)
”Rajoitatteko lapsenne pelaamisaikaa viikonloppuisin?” (0 = ei, 1 = kylld). Ajal-
lisesta rajoittamisesta (kohdat 2 ja 3) muodostettiin summamuuttuja, jonka
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Cronbachin a oli .88. Lisdksi vanhemmilta tiedusteltiin, noudattavatko he pe-
leissd olevia ikdrajasuosituksia (0 = ei, 1 = kyll4).

Lapsilta pelaamisen valvontaa kysyttiin usealla eri vdittamalld: (1) Van-
hempani rajoittavat pelaamistani, (2) Saan pelata vain tietyn tuntimddrdn padi-
vdn aikana, (3) Saan pelata vain niitd pelejd, joihin vanhempani antavat luvan,
(4) Vanhempani haluavat ndhdd, millainen peli on ennen kuin saan pelata, (5)
Vanhempani ostavat minulle ne pelit, joita saan pelata, (6) Saan pelata niitd pe-
lejd, joita haluan sekd (7) Saan pelata aina silloin kun haluan. Viittamat olivat
kaikki dikotomisia muuttujia (0 = ei, 1 = kylla).

Pelaamisen jdlkeinen itsehallinta

Vanhemmilta kysyttiin, onko heiddn lapsensa pelaamisen jdlkeen tavallista
rauhallisempi, levottomampi, aggressiivisempi, sosiaalisempi, aktiivisempi,
passiivisempi ja/tai ahdistuneempi (0 = ei, 1 = kylld). Eksploratiivisen faktori-
analyysin (Principal Axis Factoring, PAF) avulla muodostettiin kaksi pelaami-
sen jdlkeistd itsehallintaa ilmentdvan kdyttdytymisen muuttujaa: prososiaali-
suus (rauhallisempi, sosiaalisempi ja aktiivisempi) (Cronbachin a = .84) seka
heikko itsehallinta (aggressiivisempi ja levottomampi) (Cronbachin a = .84)
(taulukko 9). Passiivisuuden ja ahdistuneisuuden kommunaliteetit jdivat alhai-
siksi, joten niitd ei otettu mukaan summapistemaéariin.

TAULUKKOY9 Faktorianalyysi pelaamisen jdlkeisestd itsehallintaa ilmentdvéastd kayttay-
tymisestd vanhempien arvioimana (n = 972)

Lapsen pelaamisen jdlkeinen kdyttdytyminen I I
sosiaalisempi 91 .00
aktiivisempi .82 .00
rauhallisempi 81 .00
aggressiivisempi .00 75
levottomampi .00 .75

I Prososiaalisuus, II Heikko itsehallinta

3.2.3 Aineiston analysointi

Pelaamisen yleisyyden ja pelityyppien tarkastelu perustui pddasiassa muuttuji-
en frekvensseihin ja prosenttilukuihin. Lisdksi kuvailevassa analyysissa kaytet-
tiin ryhmien vilisten erojen tilastollisen merkitsevyyden arvioimisessa luoki-
tusasteikollisten muuttujien kohdalla y2-testid ja jatkuvien muuttujien kohdalla
keskiarvojen erojen testauksessa Studentin riippumattomien otosten t-testid.
Seka y2-testissd ettd t-testissd kdytettiin 95 %:n luottamustasoa. Sukupuolten ja
ikdryhmien vilisid eroja motiiveissa ja asenteissa tarkasteltiin monimuuttujai-
sella varianssianalyysilli (MANOVA). Liséksi eri motiivien ja asenteiden valisia
eroja kahdessa ikdryhmdssa tytoilld ja pojilla tarkasteltiin profiilianalyysilld
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(MANOVA). Vanhempien asenteiden vilisid tasoeroja tarkasteltiin my6s MA-
NOVA:lla. Analyysit tehtiin Spss 11.0 for Windows-ohjelmalla.

Motiivilomakkeen ja asennelomakkeen oletettuja rakenteita testattiin kon-
firmatorisella faktorianalyysillda kdyttden LISREL 8.54-ohjelmaa (Joreskog &
Sorbom, 1996). Oletettujen rakenteiden yhtdsuuruutta (invarianttisuutta) arvi-
oitiin tyttdjen ja poikien valilld, minkd takia normalisoituihin muuttujiin perus-
tuvat polykoriset korrelaatiomatriisit laskettiin erikseen tytdille ja pojille kayt-
tdien PRELIS-ohjelmaa (Joreskog & Sorbom, 1996). Oletettujen faktoreiden
yhtdsuuruutta tytoilld sekd pojilla testattiin vertaamalla eri tavoin estimoituja
rajoitettuja malleja vapaasti estimoituun perusmalliin y?-perdkkdistestia kaytta-
en. Mallin rakenteen voidaan olettaa olevan sama tytoilld ja pojilla, mikali rajoi-
tettujen mallien x2-arvo ei kasva tilastollisesti merkitsevdsti perusmalliin nih-
den [ x2(df)raj - X*(df)perus = XPaisi(df)aisr, p > .O1].

Riskipelaamista (vékivaltaa sisdltdvien pelien suosimisen ja pelaamisen
suurkulutuksen) sekd pelaamisen valvonnan taustatekijoitd tarkasteltiin pol-
kumalleilla sekd rakenneyhtédlomallilla (LISREL 8.54; Joreskog & Soérbom, 1996).
Analyysien pohjana kéaytettiin polykorista korrelaatiomatriisia, joka mahdollis-
taa jdrjestysasteikollisten ja dikotomisten muuttujien kdyton polkumalleissa.
Muuttujat normalisoitiin korrelaatiomatriisin laskemisen yhteydessd (Joreskog
& Sorbom, 1996). Estimointimenetelméand kaytettiin konfirmatorisessa faktori-
analyysissa ja polkumalleissa GLS-menetelmdd, joka ei vaadi muuttujien olevan
normaalisti jakautuneita.

Mallien sopivuutta tutkimusaineistoon selvitettiin useiden eri tunnusluku-
jen avulla. Estimoidun mallin riittdvyyttd aineiston kuvaajana tarkasteltiin x?-
testilld. Tilastollisesti ei-merkitsevd x?-arvo (x2? (df):n p-arvo = .05) on osoitus
hyvastd mallin sopivuudesta. Koska y2-testi tuottaa herkasti merkitseviad arvoja
suurten otoskokojen aineistoissa (Bentler & Bonett, 1980), tarkasteltiin sen lisak-
si monia toisiaan tdydentdvid mallin yhteensopivuusindeksejd. Nditd olivat GFI
(goodness of fit index), CFI (comparative fit index) ja NNFI (non-normed fit
index). Mallin monimutkaisuuden riittavyyttd tarkasteltiin RMSEA (root mean
square of approximation) -indeksin perusteella. Yleensd malleja, joissa CFI,
NNFI ja GFI ovat > .90 (vaihteluvdli O - 1), voidaan pitdd yhteensopivuudeltaan
aineiston kanssa hyviksyttavind. Kun RMSEA < .05, malli on riittdvan hyva. Jos
sen arvot ovat > .08, malli on liian yksinkertainen. Mallin hyvyyden liséksi tar-
kasteltiin estimoitujen parametrien tilastollista merkitsevyyttd. Kaikkien latauk-
sien ja polkumallien kertoimien t-arvojen on oltava itseisarvoltaan yli 2 (|t-
arvo| > 2), jotta parametri olisi 95 %:m luottamustasolla tilastollisesti merkitse-
vd. Kilpailevien mallien vertailussa kaytettiin myos AIC-indeksid, jossa pie-
nempi AIC-arvo kertoo mallin paremmuudesta. Mallien parantamisessa kaytet-
tiin vield modifikaatioindeksejd, jotka ehdottivat muuttujien vilisten yhteyksien
estimoimista niin, ettd mallista tulisi sopivampi. Modifikaatioindeksin ollessa 8
tai sitd suurempi, muuttujien vilisen yhteyden estimointi parantaa mallin sopi-
vuutta aineistoon.
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3.3 Tulokset

3.3.1 Pelaamisen madird, pelityypit ja koululaisten riskipelaaminen
Pelaamisen yleisyys

Tutkimukseen osallistuneiden koululaisten jakautuminen ei-pelaaviin ja pelaa-
viin kdy ilmi taulukosta 10. Vain 13 % tutkituista ei sanonut pelaavansa lain-
kaan. Vanhemmissa koululaisissa (7. - 9. 1k) oli kaksi kertaa enemmaén ei-pelaajia
kuin nuoremmissa koululaisissa (4. - 6. 1k). Ristiintaulukoitaessa luokka-aste ja
jako ei-pelaajiin (n = 140) ja pelaajiin (n = 956) havaittiin, ettd pelaaminen vahen-
tyi idn myotd (x2(1, N =1096) = 16.88, p <.001). Sen sijaan pelaamisen tiheydessa
ei ollut eroa luokka-asteiden vililld. Tytoissd oli nelja kertaa enemman (21 %)
niitd, jotka eivét pelanneet kuin pojissa (5 %). Pojat my6s pelasivat paljon use-
ammin kuin tytot niin pdivissd kuin tunneissakin ilmaistuna (pédivissa y2(4, N =
1096) = 212.48, p < .001, tunneissa x2(7, N = 1096) = 283.66, p < .001).

TAULUKKO 10 Pelaamisen maara eri-ikdisilla tytoilld ja pojilla

Pelaamisen Koko otos PO]' t Tyt(')t 4. -6. 1k. 7.-9. 1k
maara
N % N % N % N % N %
Pdivai viikon aikana
Ei ollenkaan 140 13 29 5 111 21 43 8 97 17

Eiviime viikolla/ 515 99 65 12 1wy 2 101 20 11 19
satunnaisesti

1-2pvd/vko 379 35 177 31 202 38 194 38 185 32
3 -4 pvd/vko 167 15 117 21 50 9 80 15 87 15
5-6pvd/vko 107 10 91 16 16 3 54 11 53 9
Joka pdiva 91 8 81 15 10 2 42 8 49 8
Yhteensa 1096 100 560 100 536 100 514 100 582 100
Tunteja pdivaa kohti
Ei ollenkaan 140 13 29 5 111 21 43 8 97 17
Alle V2 tuntia 100 9 20 4 80 15 31 6 69 12
Y2 tuntia - 1 tunti 574 52 274 49 300 56 287 56 297 49
Noin 2 tuntia 190 17 153 27 37 7 114 22 76 13
Noin 3 tuntia 43 4 38 7 5 1 17 3 26 5
4 tuntia tai enemmzn 49 5 46 9 3 1 22 5 27 4
Yhteensd 1096 100 560 100 536 100 514 100 582 100

Yli kolmannes koululaisista pelasi yhtend tai kahtena pdivand viikossa ja lahes
viidennes viitend tai useampana pdivand viikossa. Tytoistd suurin osa pelasi
pelejd satunnaisesti tai muutamana pdivand viikossa. Pojista kolmannes pelasi
yhtend tai kahtena pdivand, yli viidennes 3 - 4 pdivdnd ja kolmannes sitdkin
useampana viikon pdivdnd. Yli puolet koululaisista kdytti yhdelld pelikerralla
aikaa pelaamiseensa enintddn yhden tunnin ja 5 % véhintddn neljd tuntia. Pojis-
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ta ldhes kymmenesosa mutta tytoistd vain muutama pelasi yhdelld pelikerralla
vdhintdan nelja tuntia.

Puolet koululaisista, jotka sanoivat pelaavansa edes joskus (n = 956), oli har-
rastanut pelaamista ainoastaan satunnaisesti tai alle vuoden. Noin vuoden ajan
pelaamista oli harrastanut 5 % koululaisista, 1 - 2 vuotta 17 %, 3 - 5 vuotta 14 %
ja yli viisi vuotta 14 %. Pojat olivat harrastaneet kauemmin pelien pelaamista
kuin tytot (328, N = 956) = 196.54, p < .001). Pojista yli viidennes (22 %) mutta
tytoistd ainoastaan 5 % oli harrastanut pelaamista yli viisi vuotta. Nuoremmat
koululaiset olivat harrastaneet pelaamista vahemmaén aikaa kuin vanhemmat
koululaiset, mutta pienempi osa heistd (28 %) sanoi olevansa satunnaisia pelaajia
kuin vanhemmista koululaisista (34 %)(x%(8, N = 956) = 41.19, p < .001).

Pelityypit

Koululaiset olivat valinneet suosikkipeleikseen ajopelit ja seikkailupelit (tau-
lukko 11). Luokka-asteella ei ollut yhteyttd suosikkipeleihin, vaan ne olivat ja-
kautuneet samalla tavalla eri-ikdisten kesken. Sen sijaan pojilla nousivat suo-
sikkipeleiksi ajopelien lisdksi taistelu- ja rdiskintdpelit, kun taas tytot suosivat
seikkailupeleja.

TAULUKKO 11 Lasten ja nuorten suosimat pelityypit sukupuolittain ja idn mukaan

. . Koko otos Pojat Tytot 4.-6.1k. 7.-9. 1k.

Pelityyppi

N % N % N % N N %

Pelityyppeind kysyttyna

Ajopelit 540 49 371 66 169 31 245 48 295 51
Urheilupelit 346 32 263 47 83 15 169 33 177 30
Seikkailupelit 498 45 250 45 248 46 251 49 247 42
Lastenpelit 83 8 11 2 72 13 52 10 31 5
Tasohyppelypelit 277 25 115 21 162 30 147 29 130 22
Taistelu- ja rdaiskintapelit 408 37 348 66 60 11 178 35 230 40
Roolipelit 214 20 156 28 58 11 119 23 9% 16
Strategiapelit 198 18 175 31 23 4 8 16 118 20
Opetuspelit 61 6 10 2 51 10 41 8 20 3

Pelilistasta valittuna
Kilpailu- ja vauhtipelit

Ajopelit 655 60 459 82 196 36 313 61 342 59

Urheilupelit 491 45 401 72 90 17 248 48 243 42
Animoidut tarinapelit

Lastenpelit 228 21 58 10 171 32 135 26 93 16

Tasohyppelypelit 456 42 182 33 274 51 258 50 198 34
Toimintapelit

Seikkailupelit 402 37 280 50 122 23 195 38 207 36
&;Seftl“ jardiskin- 49 59 441 79 208 39 310 60 339 58
Roolipelit 304 28 254 45 50 9 134 26 170 29
Strategiapelit 108 37 363 65 45 8 100 37 218 37

Vastaukset kysymyksiin pelityyppien suosiosta eivit kaikilta osin vastanneet
niitd pelityyppejd, jotka muodostettiin tutkittavien valitsemista suosikkipeleista
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(taulukko 11). Koko otoksessa (n = 956) oli eniten valittu ajopelejd seka taistelu-
ja rdiskintdpeleja. Nama kaksi pelityyppid korostuivat nimenomaan pojilla. Sen
sijaan tytot olivat valinneet pelilistalta suosikkipeleikseen eniten tasohyppely-
pelejd. Pelityyppien ryhmittely osoitti, ettd toimintapelit olivat enemmaén poiki-
en suosiossa, kun taas tytot suosivat enemman animoituja tarinapelejd.

Eri-ikdisten suosikkipelit jakautuivat suhteellisen tasaisesti. Eniten oli va-
littu ajopelejd sekd taistelu- ja rdiskintdpelejd. Merkittdva huomio oli se, ettd jo
nuoremmilla koululaisilla suosikkipelit 16ytyivit suurelta osin aikuisille tarkoi-
tetuista peleistd. Jopa 60 % heistd oli valinnut suosikikseen ainakin yhden va-
kivaltaisen taistelu- ja rdiskintapelin.

Mitd enemman lapsi pelasi, sitd enemmaén hén suosi strategiapeleja (r(956)
= 40, p <.01), taistelu- ja rdaiskintdpelejd (r(956) = .36, p < .01), roolipelejd (r(956)
= .34, p < .01), seikkailupelejd (r(956) = .27, p <.01), autopelejd (r(956) = .25, p <
.01) ja urheilupeleja (r(956) = .20, p < .01). Tasohyppelypeleilld ja lastenpeleilld
ei ollut yhteyttd pelaamisen méaaraan.

Riskipelaaminen

Koululaiset pelasivat keskimé&drin neljd tuntia yhden viikon aikana (M = 3.78,
Sd = 6.52). Suurkuluttajia eli 10 % (n = 96) eniten pelaavia olivat koululaiset, jot-
ka pelasivat vdhintdan 14 tuntia viikossa (ka = 21.0 h/vko, sd = 6.0 h/vko).
Koululaisista 6 % (n = 58) pelasi yli 20 tuntia yhden viikon aikana. Suurkulutta-
jista 91 % (n = 87) oli poikia ja 9 % (n = 9) tyttoja. I4lla ei ollut merkitsevaa yhte-
yttd pelien suurkulutukseen. Suurkuluttajissa oli ldhes yhtd paljon nuorempia
(45 %, n = 43) sekd vanhempia koululaisia (55 %, n = 53). Ainakin satunnaisesti
pelejad pelaavista pojista 16 % ja tytoistd 2 % oli suurkuluttajia.

Kaikkiaan 89 % koululaisista oli valinnut ainakin yhden wvikivaltaa sisiltdi-
vin pelin suosikikseen. Tavallisimmin niitd oli valittu yksi (Mo = 1) ja keskiméé-
rin 6 pelid (Ka = 6.4, Sd = 7.0). Pojat suosivat tyttdjd enemman vékivaltaa sisél-
tavid peleja (t (954, 956) = 17.46, p < .001). Luokkatasojen vililld ei ollut eroa
vdkivaltaa sisdltdvien pelien suosimisessa. Suurkuluttajat (n = 96) suosivat va-
kivaltaa sisdltdvid peleja enemman kuin muut pelaajat (£(954, 956) = -8.88, p <
.001). Jatkoanalyyseissd riskipelaamiseksi katsottiin vdkivaltaa sisdltdvien peli-
en suosiminen ja/tai pelien suurkulutus jatkuvina muuttujina.

3.3.2 Pelaamisen motiivit ja asenteet koululaisilla seki riskipelaamisessa
Lomakkeiden rakennevaliditeetti

Motiivien ja asenteiden mittaamiseen kehitettyjen lomakkeiden rakennetta tes-
tattiin konfirmatorisella faktorianalyysilld varmistaen mittareiden rakenteen
tilastollinen péatevyys. Motiivien 14-osioinen lomake oli suunniteltu sisdltamaan
viisi keskenddn korreloivaa motiivifaktoria: vikivallasta fantisointi, yksindisyy-
den torjuminen, elamysten hakeminen, sosiaalinen ja patemisen motiivi seka
tunteiden saditely. Se oli lomakkeen hypoteettinen malli (motiivimalli A) (kuvio
5). Tutkimuksessa haluttiin varmistaa, ettd oletettu motiivimalli A oli muita
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malleja parempi, minkd vuoksi mallia verrattiin vaihtoehtoisiin mittamalleihin,
joita olivat korreloimaton viiden faktorin malli (motiivimalli B), yhden faktorin
malli (motiivimalli C) sekd korreloiva kahden faktorin malli, jossa sosiaaliset
motiivit (sosiaalinen ja pdtemisen motiivi sekd yksindisyyden torjuminen) ja
emotionaaliset motiivit (védkivallasta fantisointi, eldimysten hakeminen ja tun-
teiden sddtely) asetettiin samoille latenteille muuttujille (motiivimalli D). Vaih-
toehtoisten mallien yhteensopivuusindeksit on esitetty kuviossa 5. Motiivimalli
Amn AlC-arvo oli pienempi kuin muiden motiivimallien AIC-arvo. Myts muut
yhteensopivuusindeksit olivat parhaita, minkd perusteella voitiin todeta, etta
korreloiva viiden faktorin malli sopi aineistoon muita malleja paremmin.

Vilkivallasta indi A Tunteiden

fantisointi i sddtelyr

| [z |{a]s | 1 ]s]e] 2] |ua]l7]s]w

Motitvimalli A (3267, 1] = 9561 = 9967, p < (0&; EMSEA = 02; CFT = 9% NINFI = 99; AIC =175 67)

WVilkirallasta Theindizrden 1 iaali i Tunteiden
fantisointi torjuminen i sddtelyr

| w2 || a]s | [t ]s]e]| 2] |u]|]7]s]|n

Motitvimalli B (4275, M= 956)=1411 65, p < O01; EMSEA = 13,CF1 = &0; NIFI = 7é; AIC = 146563)

Pelaamizen motifri

Motitvimalli C (x2(77, ] = 956)= 559 67, p < 001; EMSE & = 08; CFT = 91;NMFI= 90; AIC = 615.67)

Sosiaaliset motineit
(vlksindisyrden torjuminen,

Emotionaalizet motifit
(wikirallazta fantisointi, elimysten S o
hakeminen, tunteiden sddtelr) sosiaalinen motifvi )

/ |

|1||3|5|?|a|1n|11|12|13||2|4|5|9|14|

Motivimalli D (42(75, N=9%)= 459451, p < 001; EMSEA = 25; CFI = &; NINFI= £0; AT = 5106.61)

KUVIO 5 Testatut pelaamisen motiivikyselyn rakenteet. Huom. Numerointi liitteen 2 mu-
kainen
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Motiivimallin A yhtdsuuruutta (invarianttisuutta) tytoilld ja pojilla testattiin
estimoimalla motiivimalli A vaihtoehtoisilla tavoilla. Kuten taulukosta 12 kay
ilmi, eri tavoin estimoituja rajoitettuja motiivimalleja verrattiin vapaasti esti-
moituun perusmalliin (1) y2-perdkkdistestid kdyttden. Vertailun tulokset osoitti-
vat, ettd havaittujen muuttujien latauksien asettaminen tytoille ja pojille yhta
suuriksi (2) ja (3) ei huonontanut mallia. Sen sijaan kun asetettiin havaittujen
muuttujien viliset korrelaatiot ja virhevarianssit yhtd suuriksi (4), malli huono-
ni verrattuna malliin, jossa kaikki yhteydet oli vapaasti estimoitu tytoille seka
pojille. Kun modifikaatioindeksien osoittamien kahden muuttujan virheva-
rianssien sekd faktoreiden 2 ja 4 vélisten korrelaatioiden annettiin estimoitua
vapaasti (5), tdysin rajoitettu modifioitu motiivimalli A (faktoreiden lataukset,
taktoreiden véliset korrelaatiot ja virhevarianssit) estimoitui yhtad suurina tytoil-
14 ja pojilla. Ndin ollen motiivimallin A modifoidun rakenteen (kuvio 6) voitiin
olettaa olevan samanlainen tytoilld ja pojilla. Motiivifaktoreiden Cronbachin
alfat on esitetty myos kuviossa 6. Jatkoanalyyseissa kdytettiin modifoitua mo-
tiivimallia ja siind olevien muuttujien summapistemadaria.

TAULUKKO 12 Mallin (Malli A2b) rakenteiden invarianttisuus tytoilld (n = 425) ja pojilla
(n=531)

Testattu malli X2
Motiivit®

df X2-perakkdisyystesti RMSEA CFI NNFI AIC

1. Eirajoituksia (vapaasti 210.36 134 .04 98 .98

estimoitu perusmalli)

2. Faktoreiden lataukset 207.24 141 1.vs2.x2(7)=3.12,p= .87 .03 99 98

yhtd suuria

3. Faktoreiden latauksetja  247.08 156 1.vs3.x2(22) =36.72, p =.03 .04 98 .98

faktoreiden véliset kor-
relaatiot yhtd suuria

4. Faktoreiden lataukset, 285.77 170 1.vs 4. x2(36) = 75.41, p =.00 .04 98 .98

faktoreiden viliset kor-
relaatiot ja virhevarians-
sit yhtd suuria

5. Kaikki yhtd suuria paitsi  253.33 166 1.vs 5. x2(32) =43.61, p =.08 .03 98 .98

kaksi virhevarianssia ja
faktoreiden 2 ja 4 vali-
nen korrelaatio
AsenteetP

1. Eirajoituksia (vapaasti 84.09 52 .04 98 .98

estimoitu perusmalli)

2. Faktoreiden lataukset 86.80 58 1.vs2.x2(6)=2.71,p=.84 .03 98 98

yhtd suuria

3. Faktoreiden lataukset ja 88.06 62 1.vs3.x2(10)=3.97, p=.95 .03 99 98

faktoreiden viliset kor-
relaatiot yhtd suuria
4. Faktoreiden lataukset, 93.60 7
faktoreiden viliset kor-
relaatiot ja virhevarians-
sit yhtd suuria

—_

1.vs4.x2(19)=951,p=96 .03 .99 .99

362
345
355

365

341

160
150
144

131

a Korreloiva viiden faktorin (vékivallasta fantisointi, yksindisyyden torjuminen, elimysten
hakeminen, sosiaalinen motiivi, tunteiden sdately) malli; ® Korreloiva kolmen faktorin
(hyodyllisyys, haitallisuus, ajanviete) malli
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Elimysten hakeminen i Soriaalinen motifn

Wikfrallasta fantizointi Yheindizyrden Tunteiden sddtely
o= A% torjuminen a=71 o= 73 o= fd
a= g0

Lo [z (o] [a] [s] [a][=]lel[=2]le][s][z][e]][w

KUVIO 6 Motiivimalli Amod (x2(166, N = 956) = 253.33, p < .001; RMSEA = .03; CFI = .98;
NNFI = .98; AIC = 341.33). Huom. Numerointi liitteen 2 mukainen

Lasten asennemittarin rakenteen oletettiin olevan kolmifaktorinen sen mukaan
pidettiinké pelaamista haitallisena, hyodyllisend vai ajanvietteend. Tama oli
lomakkeen oletettu malli (asennemalli A) (kuvio 7). Jotta varmistuttiin oletetun
asennemallin paremmuudesta, mallia verrattiin vaihtoehtoisiin asennemallei-
hin, joita olivat korreloimaton kolmen faktorin malli (asennemalli B) ja yhden
faktorin malli (asennemalli C). Kuviossa 7 esitetyt tunnusluvut osoittavat, etta
kolmen faktorin ratkaisu oli rakenteeltaan paras (asennemalli A:n AIC < asen-
nemalli B:n ja C:n AIC). Asenteita pelaamista kohtaan ei siten voida kuvata vain
yhdelld kielteisyyttd tai myonteisyyttd osoittavalla indeksilld, vaan asenteet
vaihtelevat sen mukaan, arvioidaanko pelaamista haitallisuuden, hyddyn vai
ajanvietteen ndkokulmasta. Faktoreiden 1 ja 2 sekd 2 ja 3 viliset korrelaatiot ei-
vdt olleet kuitenkaan merkitsevid, joten ne poistettiin lopullisesta mallista
(asennemalli Amod), joka parani vield verrattuna vaihtoehtoisiin rakenneyhta-
lomalleihin (kuvio 8). Tarkastelu osoitti, ettd modifioidun asennemittarin ra-
kenne oli lapsilla oletettu kolmifaktorinen. Asennefaktoreiden Cronbachin alfat
on esitetty kuviossa 8.
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Asermemalli A (3224, I = 956)= 5514, p < [01; EMSEA = 04; CFl = 9§ NINFI = 5%;

AIC="17147
Ajarmriate Haitallizsuus
¥ T
1 2 5 3 7 4 % a o

Asermemalli B (x2(25, M = 9561 = 69.04, p < 001; REMSEA = 04; CFI =95; NINFI = .97
AIC = 103.104)

Azenne pelaamista kohtaan

Asexmemalli C (xX 25, N=951= 173606, p < 001; EMSEA = 25 CF = 25 NNFI = [I7:
AIC = 1772 D)

KUVIO 7 Testatut lasten asennekyselyn rakenteet
Huom. Numerointi liitteen 3 mukainen
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1a

Haitallizsuus
a=.73

84 70

.20

KUVIO 8 Lasten asennemalli Anod (x2(26, N = 956) = 52.45, p < .002; RMSEA = .03; CFI =
.99; NNFI = .98; AIC = 90.45). Huom. Numerointi liitteen 3 mukainen

79 #2
L]

I

Al
e ] =] =] e [e]

Modifioitu asennemalli oli kolmen faktorin malli, jossa on korrelaatio faktorei-
den 1 ja 3 vdlilld. Tamé&n yhtdsuuruutta tytosilld ja pojilla testattiin vertaamalla
osittain rajoitettuja malleja vapaasti estimoituun malliin (taulukko 12). y2-
peradkkdistestin tulokset osoittivat, ettd tdysin rajoitettu asennemalli, jossa fakto-
reiden lataukset, faktoreiden vdliset korrelaatiot ja virhevarianssit on estimoitu
yhtd suuriksi tytoilld ja pojilla, ei ollut tilastollisesti merkitsevasti huonompi
vapaasti estimoituun perusmalliin verrattuna. Ndin asennemittarin voitiin olet-
taa olevan samanlainen tytoilla ja pojilla.

Vanhempien asennemittarin oli oletettu muodostuvan samoista faktoreis-
ta kuin lasten asennemittari (asennemalli Avann), ja sitd verrattiin vaihtoehtoisiin
mittamalleihin, joita olivat kolmen faktorin korreloimaton malli (asennemalli
Bvanh) ja yhden faktorin malli (asennemalli Cyann) (kuvio 9).
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Asennemalli Ayanh (x2(24, N = 972) = 132.00, p < .001; RMSEA = .07; CFI =.90; NNFI = .87;
AIC = 174.00)

Ajanviete

Asennemalli Byann (42(27, N = 972) = 139.40, p < .001; RMSEA =.07; CFI =.85; NNFI = .83;
AIC = 175.40)

Asenne pelaamista kohtaan

Asennemalli Cyann (12(27, N = 972) = 2840.34, p < .001; RMSEA =.33; CFI =.36; NNFI = 35;
AIC = 2876.34)

KUVIO9 Testatut vanhempien asennekyselyn rakenteet. Huom. Numerointi liitteen 3
mukainen

Kuten kuvion 9 tilastollisista tunnusluvuista ilmenee, kolmen faktorin korre-
loiva malli sopi aineistoon parhaiten. Oletetussa asennemallissa Avann eivat kui-
tenkaan kaikki yhteydet olleet merkitsevid. Hyotyd koskeva kolmas muuttuja
("Tietokoneella pelaaminen opettaa asenteita tietotekniikkaan”) ei latautunut
tilastollisesti merkitsevésti (|t-arvo| < 2) ndiden asenteiden latentille muuttu-
jalle, minkd vuoksi se poistettiin mallista. Muuttujan poistaminen paransi mal-
lia hieman (x2(17, N = 972) = 82.82, p < .001; RMSEA = .06; CFI = .92; NNFI =
90; AIC = 120.82). Lopullisesta modifioidusta vanhempien asennemallista
Amodvanh poistettiin vield ajanvietettd ja hyotyd koskevan asenteiden vilinen
korrelaatio, joka ei ollut tilastollisesti merkitsevd. Asennemallin Amodvanh tilas-
tolliset tunnusluvut sekd asennefaktoreiden alfat on esitetty kuviossa 10. Jatko-
analyyseissd kdytettiin modifioidussa asennemallissa mukana olleiden muuttu-
jien keskiarvoistettuja summapistemaéria.
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Haitallisuus

51 70

KUVIO 10 Asennemalli Amodvann (x2(18, N = 972) = 83.25, p <.001; RMSEA = .06; CFI = .92;
NNEFI = .90; AIC =119.25). Huom. Numerointi liitteen 3 mukainen

Motiivit

Motiivien vélisten erojen tarkastelu profiilianalyysilld kahdessa ikdryhmaéssa
tytoilld ja pojilla osoitti, ettd kuviossa 11 esitetyt erot eri motiivien valilld olivat
tilastollisesti erittdin merkitsevid joitakin poikkeuksia lukuun ottamatta. Kaiken
kaikkiaan sosiaalisia motiiveja esiintyi pelaamisen syind eniten ja yksindisyyden
torjumista vahiten. Pojilla esiintyi kuitenkin vikivallasta fantasiointia yhta pal-
jon pelaamisen motiivina kuin eldmysten hakemista. Vanhemmilla tytoilld taas
elamysten hakeminen oli yhtd tirked pelaamisen motiivi kuin sosiaaliset pe-
laamisen motiivit.

Sukupuolten ja ikdryhmien vilisten erojen tarkastelu eri motiiveissa mo-
nimuuttujaisella varianssianalyysilld osoitti, ettd sukupuolen ja ikdiryhmdn yh-
dysvaikutusta esiintyi pelaamisen sosiaalisissa motiiveissa. Pojilla esiintyi tytto-
jd enemmdn sosiaalisia motiiveja molemmissa ikdryhmissad (taulukko 13), ja
nuoremmilla koululaisilla niitd esiintyi enemmén kuin vanhemmilla koululai-
silla. Eniten sosiaaliset motiivit korostuivat nuoremmilla pojilla, ja vahiten niita
esiintyi vanhemmilla tytoilld. Poikien keskiarvot olivat kauttaaltaan korkeam-
mat eldmysten hakemisessa, vdkivallasta fantisoinnissa ja tunteiden sdatelyssa
kuin tytoilld. Ikdryhmien vililld ei sen sijaan esiintynyt eroja. Yksindisyyttd
esiintyi ldhes yhtd paljon kaikilla pelaajilla; nuoremmilla pojilla sitd esiintyi kui-
tenkin enemmaén kuin nuoremmilla tytoilla.
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— Pojat

---- Tytot
O Nuoremmat
® Vanhemmat

=
2 3 § $o-m T -¢
2 —
1
Sosiaaliset Elamysten Vikivallasta Tunteiden Yksindisyyden
motiivit hakeminen fantisointi sadtely torjuminen

KUVIO 11 Keskiarvoistetuista motiviivisummapistemaddristd lasketut keskiarvot ja luot-
tamusvilit tytoilld, pojilla, nuoremmilla ja vanhemmilla koululaisilla

TAULUKKO 13 Keskiarvoistettujen motiivisummapistemdarien keskiarvot (ka) ja keski-
hajonnat (sd) nuoremmille pojille (n = 247) ja vanhemmille pojille (n =
279) sekd nuoremmille tytoille (n = 220) ja vanhemmille tytoille (n = 203).
Keskiarvojen erot testattu monimuuttujaisella varianssianalyysilla

Pojat Tytot Tytot ~ Nuoremmat
Vs. vs.

Pojat ~ Vanhemmat
Summapistemadra Koululaiset ka sd ka sd p P
Sosiaalinen motiivi Nuoremmat 3.92 97 351 85 .000 pojat 032
Vanhemmat 3.74 97  3.05 91  .000 tytot .000
Eldamysten hakeminen = Nuoremmat 342 96 297 .84 .000 pojat n.s.
Vanhemmat 3.45 93  3.08 85 .000 tytot n.s.
Vikivallasta fantisointi  Nuoremmat 337 105 270 93 .000 pojat n.s.
Vanhemmat 335 1.09 279 1.03 .000 tytot n.s.
Tunteiden sddtely Nuoremmat 2.64 93 224 .88 .000 pojat n.s.
Vanhemmat 271 93 233 91  .000 tytot n.s.
Yksindisyyden torju- Nuoremmat 196 1.08 1.49 90 .032 pojat n.s.
minen Vanhemmat 166 106 156 1.05 ns. tytot n.s.




74
Asenteet

Koululaiset pitivdt pelaamista ennen kaikkea ajanvietteend verrattuna pelaami-
sen hyodyllisyytta tai haitallisuutta koskeviin asenteisiin (kuvio 12). Pelaamisen
hyodyllisyytta koskevia asenteita esiintyi myts enemman kuin haitallisuutta
koskevia asenteita. Asenteiden viliset erot olivat tilastollisesti erittdin merkitse-
vid eri-ikdisilla tytoilld ja pojilla muilta osin paitsi vanhemmilla pojilla, jotka
pitivét pelaamista yhtd paljon sekd ajanvietteend ettd hyodyllisend atk-taitojen
oppimisen kannalta.

Sukupuolten ja ikdryhmien vélisten erojen tarkastelu monimuuttujaisella
varianssianalyysilld osoitti, ettd pelaamisen pitdminen pelkkdnd ajanvietteend
oli yhtd hyvaksyttavad kaikissa ryhmissd (taulukko 14). Pojat ndkivat pelaami-
sen enemman hyoddyllisend ja tytot haitallisena asiana. Nuoremmat tytot pitivat
pelaamista hyodyllisempana kuin vanhemmat tytot, joilla esiintyi vahiten pe-
laamisen hyotyd korostavaa asennetta. Sen sijaan nuoremmat pojat pitivit pe-
laamista haitallisempana kuin vanhemmat pojat, joilla taas esiintyi véhiten pe-
laamisen haitallisuutta esiin tuovaa asennetta.

5
— Pojat
- Tytét
O Nuoremmat
4 ® Vanhemmat
Py
% ’
-
3
= o,
53 [ ¢
< §\i
2 -

Ajanviete Hyddyllisyys Haitallisuus

KUVIO 12 Keskiarvoistetuista asennesummapistemaéristda lasketut keskiarvot ja luotta-
musvdlit tytoilld, pojilla, nuoremmilla ja vanhemmilla koululaisilla
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TAULUKKO 14 Keskiarvoistettujen asennesummapistemdarien keskiarvot (ka) ja keskiha-
jonnat (sd) nuoremmille pojille (n = 248), vanhemmille pojille (n = 281),
nuoremmille tytdille (n = 220) sekd vanhemmille tytcille (n = 203). Kes-
kiarvojen erot testattu monimuuttujaisella varianssianalyysilla

Pojat Tytot Tytot Nuoremmat
vs. vs.

Pojat Vanhemmat

Summapistemddrda  Koululaiset ka sd ka sd ) P
Ajanviete Nuoremmat 414 92 406 83  ns. pojat n.s.
Vanhemmat  4.01 1.02 405 90 ns. tytot n.s.
Hyodyllisyys Nuoremmat 392 75 372 .68 .003 pojat n.s.
Vanhemmat 390 .80 354 .67 .000 tytot .006
Haitallisuus Nuoremmat 269 90 299 .75 .000 pojat .000
Vanhemmat 237 .88 3.02 .82 .000 tytot n.s.

Motiivien ja asenteiden yhteys riskipelaamiseen

Korrelatiivinen tarkastelu osoitti, ettd véakivaltaa sisdltdvien pelien suosiminen
ja pelaamisen madrd olivat samansuuntaisesti yhteydessd pelaamisen motiivei-
hin ja asenteisiin (taulukko 15). Molemmat kytkeytyvit siihen, ettd vikivallasta
fantisointi, yksindisyyden torjuminen, elimysten hakeminen, sosiaaliset pelaa-
misen motiivit ja tunteiden sditely olivat yhteydessd aktiiviseen vikivaltaa si-
sdltdvien pelien suosimiseen sekd runsaaseen pelien pelaamiseen. Mitd enem-
médn pelaamista pidettiin hyodyllisend, sitdi enemmaén suosittiin vékivaltaa
sisdltdvid pelejd ja kédytettiin enemmaén aikaa pelien pelaamiseen. Sen sijaan pe-
laamisen pitdminen haitallisena tai ajanvietteend oli negatiivisesti yhteydessa

vidkivaltaa sisdltavien pelien suosimiseen ja pelaamisen méaaraan.



TAULUKKO 15 Korrelaatiokertoimet riskipelaamisen yhteydesta oletettuihin muuttujiin

76

Muuttujat 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
Yksilolliset motiivit

1. Vikivallasta fantisointi -

2. Yksindisyyden torjuminen .10p -

3. Elamysten hakeminen 45 .06 -

4. Sosiaalinen motiivi 502 .08 572 -

5. Tunteiden sditely 38 38 422 30a -
Lapsen asenteet

6. Hyodyllisyys A1 090 192 162 13 -

7. Haitallisuus -23 02 -132 -19 -152 -01 -

8. Ajanviete -02  -05 -04 -07¢ -14= .01 122 -
Taustatekijat

9. Sukupuoli =33 -14a  -22a  -362 -262 -192 272 -02 -

10. Ika -.01 .06 02 -16¢ 01 -03 -09 .02 -03 -
Riskipelaaminen

11. Vakivaltaa sis. pelien suosiminen 400 10> 242 272 242 D222 242 (01 -572 00 -

12. Suurkulutus 252 142 262 312 38 200 -252 132 -472  -.06

Huom. Sukupuoli (1 = poika, 2 = tyttd). Muuttujien otoskoot vaihtelivat puuttuvien tietojen takia:

minimi n = 942, maksimi n =956.a p <.001, b p <.01, c p <.05.
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Riskipelaamista (vdkivaltaa sisédltdvien pelien suosimista ja pelien suurkulutus-
ta) selittdvid tekijoitd testattiin LISREL-ohjelmalla tehdyn polkumallin avulla.
Polkumalli rakennettiin hypoteettisen mallin (kuvio 4) perusteella siten, ettd
mallissa tarkasteltiin pelaajan yksilollisten tekijoiden yhteyttd riskipelaamiseen.
Mallissa testattiin vékivaltaa sisédltdvien pelien suosimisen ja runsaan pelaami-
sen yhteyttd pelaamisen motiiveihin, lapsen asenteisiin ja sukupuoleen. Liséksi
mallissa testattiin vékivaltaa sisdltdavien pelien suosimisen sekd pelaamisen
médran keskindistd yhteyttd. Ikd ei ollut tilastollisesti merkitsevésti yhteydessa
riskipelaamiseen, joten sitd ei mallinnettu. Motiivimuuttujien annettiin korre-
loida keskenddn.

Testattu malli oli saturoitu, ja se sopi aineistoon suhteellisen hyvin (y2(48,
N =956) = 8.10, p = 1.00; RMSEA = .00; NNFI = .99; CFI = 1.00; GFI = 1.00; AIC
= 68.10). Kaikki yhteydet eivit kuitenkaan olleet tilastollisesti merkitseviad (|t]|
< 2.0), ja niiden poistaminen paransi mallia (x2(56, N = 956) = 21.04, p = 1.00;
RMSEA = .00; NNFI = 0 .98; CFI = 1.00; GFI = .99; AIC = 65.04). Lopullisesta
mallista poistettiin muuttujat (yksindisyyden torjuminen, eldmysten hakemi-
nen, sosiaaliset pelaamisen motiivit), jotka eivit olleet yhteydessa riskipelaami-
seen. Tama malli tilastollisine tunnuslukuineen on esitetty kuviossa 13.

MOTIVIT RISKIPELAAMINEN
| Vikivallazta fantisointi I 22
24
| Tunteiden sddtelr li
¥
# Vilifraltaa sisiltdvien pelien suosiminen
ASENTEET 1
.. . o *
| Hysdylisyys | 08
-0& 14
| Haitallisuus i _m
* ¥
| Ajarrete | =10 : Pelien sunrkulutus
L]
TAUSTATEKIJAT -45
| Sukupuoli® | _m

KUVIO 13 Riskipelaamisen yhteys pelaamisen motiiveihin, asenteisiin pelaamista kohtaan
ja sukupuoleen (x2(24, N = 956) = 1.48, p = 1.000; RMSEA = .00; CFI = 1.00; GFI
=1.00; NNFI = 1.00). Huom.2 pojat = 1, tytot = 2)

Tulokset osoittivat, ettd vidkivallasta fantisointi oli yhteydessd runsaampaan
vidkivaltaa sisdltdvien pelien suosimiseen (kuvio 13). Pojat ja pelaamista hyodyl-
lisend pitdvat koululaiset suosivat vikivaltaa sisdltdvid pelejd. Pelaamisen pi-
taminen haitallisena sen sijaan oli yhteydessd vahdiseen vidkivaltaa sisédltdvien
pelien suosimiseen, joskin yhteys oli heikko. Motiivit, asenteet ja sukupuoli se-
littivét vikivaltaa sisdltdvien pelien suosimisen vaihtelusta 38 % (R? = .38).
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Mitd enemmadn pelaamisessa korostui tunteiden sddtely, sitd enemman ai-
kaa kaytettiin pelien pelaamiseen (kuvio 13). Pelaamisen pitaminen hyodyllise-
nd heijastui runsaana pelaamisen maarand. Tulokset osoittivat my0s, ettd pojat
pelasivat maarallisesti tyttojd enemmaén. Sen sijaan pelaamisen pitiminen hai-
tallisena tai ajanvietteend oli yhteydessd vahdiseen pelaamiseen. Tulosten mu-
kaan vékivaltaa sisdltdvien pelien suosiminen toimi vilillisend tekijand pelaa-
misen mddrdan yhteydessd siten, ettd mitd enemmadn lapsi suosi vékivaltaa
sisdltavid pelejd, sitd enemmadn han kaytti aikaansa pelien pelaamiseen. Muuttu-
jat selittivdt pelaamisen madran vaihtelusta 34 % (R? = .34).

3.3.3 Pelaamisen valvonta ja sen yhteys riskipelaamiseen
Vanhempien oma pelaaminen

Noin puolet vanhemmista (52 %, N = 972) ilmoitti pelaavansa itsekin ainakin
jonkin verran. Perheistd, joissa sekd vanhempi ettd lapsi oli vastannut kyselyyn
(n = 819), puolet (49 %) oli sellaisia, joissa sekd vanhemmat ettd lapset pelasivat
elektronisia pelejd. Sen sijaan 10 %:ssa perheistd ei pelannut kukaan, 38 %:ssa
lapsi pelasi ainakin jonkin verran, mutta vanhemmat eivit pelanneet, ja ainoas-
taan 4 %:ssa vanhempi pelasi, mutta lapsi ei. Lapsen sukupuolella tai luokka-
asteella ei ollut yhteyttd vanhempien pelaamiseen.

Vanhempien asenteet

Vanhemmat pitivét pelaamista ajanvietteend useammin kuin ndkivét sen hyoty-
ja tai haitallisuutta. Lisdksi haitallisuus arvioitiin suuremmaksi kuin hyéty.
Namad erot olivat tilastollisesti erittdin merkitsevid (p < .001).

Lasten ja vanhempien asenteissa oli tiettyd yhtenevdisyyttd. Mitd enem-
médn vanhemmat pitivdat pelaamista pelkdstddn ajanvietteend, sitd enemman
myos lapset pitivit pelaamista vain ajanvietteend (r(706) = .17, p <.001). Lis&ksi
mitd enemmaéan vanhemmat pitivat pelaamista haitallisena, sitd enemman myos
lapset korostivat pelien haitallisuutta (r(698) = .17, p <.001). Pelaamisen hyddyn
kohdalla ei ollut yhteyttd vanhempien ja lasten asenteissa.

Pelaamisen valvonta

Tutkimukseen osallistuneista vanhemmista (n = 972) 48 % ilmoitti rajoittavansa
lastensa pelaamisen madrad arkisin. Viikonloppuisin lastensa pelaamisen maé-
rad rajoitti 36 %. Pelien sisdltojd ilmoitti seuraavansa 77 % ja ikédrajoja noudatti
46 % vanhemmista. Tulokset osoittivat vanhempien valvovan suhteellisen ak-
tiivisesti pelaamista, kun sitd kysyttiin heiltd itseltdaan.

Koululaisilta kysyttdessd pelaamisen valvonta vanhempien taholta oli
huomattavasti vahdisempdd. Lapsilta kysyttiin pelaamisen valvontaa seitsemal-
la dikotomisella muuttujalla, joista seuraavaksi raportoidaan kylld-vastausten
suhteelliset osuudet. Alle kolmannes (29 %) koululaisista (n = 956) sanoi van-
hempiensa rajoittavan heiddn pelaamistaan. Yli puolet koululaisista (61 %) sen
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sijaan ilmoitti, ettd saa pelata aina kun haluaa ja reilu kymmenesosa (13 %) sa-
noi saavansa pelata vain tietyn tuntimddran pdivan aikana. Myos siséllollinen
valvonta oli huomattavasti vdhdisempédd lasten arvion mukaan: 85 % lapsista
sanoi saavansa pelata niitd pelejd, joita halusivat. Joka kymmenes koululainen
(12 %) sai pelata ainoastaan niitd pelejd, joihin vanhemmat olivat antaneet lu-
van. Saman verran (11 %) oli niitd lapsia, joiden vanhemmat halusivat nahda
pelin ennen kuin lapsi sai pelata kyseistd pelid. Viidennekselle (19 %) koululai-
sista vanhemmat ostivat ne pelit, joita lapsi sai pelata.

Koululaisten arvioinneissa pelaamisen valvonnassa oli eroja tyttdjen ja
poikien vélilla. Tytot kokivat, ettd heitd valvottiin vahemman kuin pojat. Tytois-
td 79 % ilmoitti, etteivat heiddn vanhempansa rajoittaneet heiddn pelaamistaan,
kun taas vastaava osuus pojista oli 66 % (x?(1, N = 956) = 18.58, p < .001). Sen
sijaan neljannes tytoistd ilmoitti, ettd heiddn vanhempansa ostivat heille ne pe-
lit, joita he saivat pelata, kun taas vastaava osuus pojista oli vain 15 % (3*(1, N =
956) =12.91, p <.001).

Koululaisten arvioiden mukaan luokka-aste oli yhteydessd pelaamisen val-
vontaan: nuorempien koululaisten pelaamista rajoitettiin enemmén kuin van-
hempien koululaisten. Nuoremmista koululaisista 34 % ilmoitti, ettd heiddn van-
hempansa rajoittivat heiddn pelaamistaan jollakin tavalla, kun vastaava osuus
vanhemmilla koululaisilla oli 23 % (x2(1, N = 952) = 15.33, p < .001). Nuorempia
rajoitettiin enemman niin ajallisesti kuin sisallollisestikin. Lahes viidennes (17 %)
nuoremmista koululaisista ilmoitti saavansa pelata vain tietyn tuntimdaran pai-
vdssd, kun ainoastaan yhdeksdd prosenttia vanhemmista koulu-laisista rajoitet-
tiin tuntimaaréllisesti (x2(1, N = 952) = 16.63, p < .001). Jopa 80 % nuoremmista
koululaisista sai oman arvionsa mukaan pelata pelejd, joita he halusivat, van-
hemmista koululaisista peréti 90 % (x2(1, N = 952) =15.03, p <.001).

Vanhempien taustatekijoiden yhteys pelaamisen valvonnan aktiivisuuteen

Mitd enemmidn vanhemmat rajoittivat lastensa pelaamista ajallisesti, sitd
enemmadn he kiinnittivdat myos siséllollisesti huomiota lastensa pelaamiin pelei-
hin sekd peleihin asetettuihin ikérajoihin (taulukko 16). Sisdllsllisen rajoittami-
sen lisddantyessd kasvoi myos ikdrajojen noudattamisen aktiivisuus.
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TAULUKKO 16 Korrelaatiokertoimet pelaamisen valvonnan yhteydestd vanhempien taustatekijoihin

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
Muuttujat
Vanhempien ika
1. Isan ika -
2. Aidin ika 72a -
Koulutus
3. Isan koulutus -.04 .06 -
4. Aidin koulutus .02 .02 .53a -
Vanhempien aktiivisuus tietokoneiden ja
pelaamisen yhteydessa
5. Isan aktiivinen koneen kaytto -11° -.03 352 2]a -
6. Aidin aktiivinen koneen kaytto -08 -10> 172 322 372 -
7. Peliharrastuneisuus -31a -262 -04 -.06 242 20a -
Vanhempien asenteet
8. Ajanviete -07¢ -03 -02 -06 -.08 -13 -.09¢ -
9. Hyodyllisyys 09« .04 .05 .04 .07¢ 100 -.03 .00 -
10. Haitallisuus 0k .08« .04 J2a 11k .09¢  -07¢  .07¢ .19 -
Lapsen ominaisuudet
11. Ika 262 252 -10° -11b -10> .00 -122 -06 -18 -05 -
12. sukupuoli -02  -.03 05 -01 -01 -04 .02 132 -.06 02 -01 -
Pelaamisen valvonta
13. Siséllollinen -11%  -10b .08 122 14a 18 200 -.06 .04 07¢  -18 -162 -
14. Ajallinen -19a -172 132 162 23+ 2]a 162 -.06 .02 A7a -262  -11b 58 -
15. Ikdrajojen noudattaminen -09 -12a  10p 116 .09 .08 .05 -.04 .01 09 -14a 242 142  5la -
Huom. Lapsen sukupuoli (1 = poika, 2 = tytto). Sisdllollinen pelaamisen valvonta sekd ikdrajojen noudattaminen (0 = ei, 1 = kylld). Muuttujien

viélisten korrelaatioiden n vaihtelee vililld min = 643, max = 966, kun N =972, ap <.001; p <.01; ¢ p < .05.
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Nuoremmat &idit ja isdt rajoittivat lastensa pelaamista enemmaéan kuin van-
hemmat (taulukko 16). Myos koulutetummat vanhemmat sekd aktiivisesti itse
tietokonetta kadyttdvat vanhemmat rajoittivat lastensa pelaamista enemmaén
kuin vihemman koulutetut ja passiivisemmin tietokonetta kdyttdvidt vanhem-
mat. Lisdksi ne vanhemmat, jotka olivat aktiivisia peliharrastajia, valvoivat
muita vanhempia enemman lastensa pelaamista seka sisdllollisesti ettd ajallises-
ti. Pelaamisen pitdminen haitallisena oli yhteydessd aktiiviseen pelaamisen val-
vontaan.

Pelaamisen valvonnan yhteyttd vanhempien taustatekijoihin ja lapsen
ikddn ja sukupuoleen tarkasteltiin LISREL-ohjelmalla tehdyn polkumallin avul-
la. Hypoteesin mukaisesti mallissa testattiin pelaamisen valvonnan (sisallolli-
nen, ajallinen ja ikdrajojen noudattaminen) yhteyttd vanhempien ikdan, koulu-
tusasteeseen, tietokoneen kdyton aktiivisuuteen, peliharrastuneisuuteen seka
haitallisuutta koskevaan asenteeseen. Lisdksi tarkasteltiin pelaamisen valvon-
nan yhteyttd lapsen taustatekijoihin (ikd ja sukupuoli). Pelaamisen valvonnan
kolmen muuttujan annettiin korreloida keskenaan.

Testattu malli oli saturoitu, ja se sopi aineistoon hyvin (¥2(56, N = 972) =
0.14, p = 1.00; RMSEA = .00; NNFI = 1.00; CFI = 1.00; GFI = 1.00; AIC = 70.14).
Kaikki yhteydet eivit kuitenkaan olleet tilastollisesti merkitsevid (|t| < 2.0), ja
niiden poistaminen paransi mallia (}2(67, N = 972) = 12.56, p = 1.00; RMSEA =
.00; NNFI = 0 .99; CFI = 1.00; GFI = .99; AIC = 60.56). Lopullisesta mallista, joka
on esitetty kuviossa 14, poistettiin isdn koulutusmuuttuja, joka ei ollut tilastolli-
sesti merkitsevésti yhteydessa pelaamisen valvontaan.

Tulokset osoittivat, ettd vanhempien ikd oli merkitseva tekijd pelaamisen
valvonnassa joiltain osin. Nuoremmat isét rajoittivat lastensa pelaamisaikaa, ja
nuoremmat didit noudattivat pelien ikdrajoja aktiivisemmin kuin idkkdammat
vanhemmat. Vanhempien koulutusaste oli merkityksellinen &dideilld: didin kor-
keampi koulutus oli yhteydessd aktiivisempaan pelaamisen valvontaan.

Vanhempien oma kokemus tietokoneista ja peleistd oli my6s yhteydessa
pelaamisen valvontaan joiltain osin. Tietokoneen aktiivinen kaytto isdlld oli yh-
teydessd runsaampaan pelaamisen ajalliseen valvontaan, kun taas dideilld ak-
tiivinen koneen kéytto oli yhteydessd pelaamisen ajallisen valvonnan liséksi
aktiivisempaan sisdllolliseen pelaamisen valvontaan. Mitd enemman vanhem-
mat itse pelasivat pelejd, sitd enemman he ilmoittivat seuraavansa, mitd heidan
lapsensa pelaavat ja rajoittavansa lastensa pelaamisaikaa. Pelaamisen pitiminen
haitallisena oli yhteydessa aktiiviseen ikdrajojen noudattamiseen ja pelaamisen
ajalliseen rajoittamiseen.
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KUVIO 14 Pelaamisen valvontaan yhteydessa olevat tekijat (x2(54, N = 972) = 11.08, p =
1.000; RMSEA = .00; CFI=1.00; GFI = 1.00; NNFI = 1.00). Huom.2 pojat = 1, tytot

Vanhempien omien taustatekijoiden lisdksi pelaamisen valvonnan aktiivisuu-
dessa olivat merkityksellistd lapsen tietyt ominaisuudet: mitd nuorempi lapsi
oli, sitd enemmaé&n vanhemmat valvoivat hdnen pelaamistaan. Poikien vanhem-
mat olivat aktiivisempia pelaamisen sisdllllisessd ja ajallisessa valvonnassa,
kun taas tyttdjen vanhemmat noudattivat muita vanhempia enemmaén peleihin
asetettuja ikdrajoja.

Tiivistetysti tulokset osoittivat, ettd vanhempien nuorempi ikd, korkeampi
koulutus, kokemus tietokoneista ja peleistd sekd pelaamisen pitdminen haitalli-
sena olivat yhteydessd pelaamisen aktiivisempaan valvontaan, joskin osa yhte-
yksista oli suhteellisen heikkoja. Myos lapsen ikd ja sukupuoli olivat yhteydessa
pelaamisen valvontaan. Muuttujat selittivit pelaamisen siséllollisen valvonnan
vaihtelusta 11 % (R? = .11), ajallisen valvonnan vaihtelusta 16 % (R? = .16) ja iké-
rajojen noudattamisen vaihtelusta 10 % (R? = .10).

13



83
3.3.4 Kokoava malli riskipelaamiseen yhteydessi olevista tekijoista

Tutkimuksen viimeisessad vaiheessa tarkasteltiin lapsen yksil6llisten motiivien,
asenteiden, idn ja sukupuolen sekd pelaamisen valvonnan yhteyttd riskipelaa-
miseen sekd riskipelaamisen yhteyttd vanhempien havaitsemaan lapsen pelaa-
misen jdlkeiseen itsehallintaa ilmentdvadn kayttaytymiseen. Malli rakennettiin
hypoteettisen mallin (kuvio 4) perusteella, ja sitd testattiin LISREL-ohjelmalla
tehdylld rakenneyhtdlomallilla. Rakenneyhtédlomallilla voitiin havaita mittavir-
heiden vaikutus, mitd polkumalleissa ei voida tehda.

Aikaisempien tdssd tutkimuksessa esitettyjen mallien perusteella malliin
otettiin mukaan merkityksellisiksi osoittautuneet motiivit (vdkivallasta fanti-
sointi, tunteiden sddtely), sukupuoli ja lapsen asenteet pelaamisen haitallisuut-
ta, hyodyllisyyttd ja ajanviettoa kohtaan. Lisdksi malliin otettiin mukaan pe-
laamisen valvonta ja pelaamisen jidlkeinen heikko itsehallinta, jotka olivat
tilastollisesti merkitsevasti yhteydessa riskipelaamiseen. Tamén osoittivat kor-
relaatiot, joiden mukaan pelaamisen siséllllinen valvonta (r(956) = -.21, p <
.001) sekd ikdrajojen noudattaminen (r(956) = -.25, p < .001) olivat negatiivisesti
yhteydessa vikivaltaa sisdltavien pelien pelaamiseen. Ikédrajojen noudattaminen
oli negatiivisesti yhteydessd myo6s pelaamisen méddrdan (r(956) = -.21, p < .001).
Pelaamisen jdlkeinen heikkoa itsehallintaa ilmentdva kayttdytyminen (aggres-
siivisuus ja levottomuus) oli positiivisessa yhteydessad riskipelaamiseen (véaki-
valtaa sisdltavat pelit (r(956) = .20, p < .001; pelaamisen médra r(956) = .18, p <
.001). Sen sijaan pelaamisen jdlkeinen prososiaalinen kdyttdytyminen ei ollut
tilastollisesti merkitsevidsti yhteydessd kumpaankaan riskipelaamisen muuttu-
jaan.

Motiiveista, hyodystd, haitallisuudesta ja ajanvietosta, sukupuolesta, pe-
laamisen valvonnasta, pelaamisen jdlkeisestd heikosta itsehallinnasta, vakival-
taa sisdltdvien pelien suosimisesta sekd pelaamisen mddrdstd muodostettiin la-
tentit muuttujat, joiden annettiin korreloida keskenddn. Testattu malli sopi
aineistoon huonosti (¥2(56, N = 956) = 189.88, p < .00; RMSEA = .11; NNFI = .71;
CFI = .74; GFI = .94; AIC = 737.13). Pelaamisen haitallisuutta ja ajanviettoa kos-
keva latentti muuttuja ei ollut tilastollisesti merkitsevasti yhteydessa riskipe-
laamiseen. Siksi se poistettiin mallista. Tamén jdlkeen malli parani selvasti
(x2(35, N = 956) = 217.09, p < .00; RMSEA = .07; NNFI = .86; CFI = .88; GFI = .97;
AIC = 460.09). Lopullisesta mallista vapautettiin vield modifikaatioindeksin
osoittama yhteys pelaamisen valvonnan ja pelaamisen jilkeisen heikon itsehal-
linnan valiltd, minké jadlkeen malli sopi aineistoon suhteellisen hyvin. Lopulli-
nen malli tilastollisine tunnuslukuineen on esitetty kuviossa 15.
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KUVIO 15 Tutkimuksen teoreettisen mallin (kuvio 4) todentaminen riskipelaamisen kayt-
tosyistd ja pelaamisen jdlkeisistd toimintatavoista (x2(34, N = 956) = 140.70, p <
.001; RMSEA = .06; CFI = .93; GFI = .98; NNFI = .90) Huom. Sukupuoli (1 = poi-
ka, 2 = tytto). Havaitut asenne- ja motiivimuuttujat summamuuttujina

Tulokset osoittivat, ettd riskipelaamiseen olivat yhteydessd pelaajan sukupuoli
(poika), vékivallasta fantisoinnin ja tunteiden sddtelyn motiivit, pelaamisen pi-
taminen hyodyllisend sekd vanhempien aktiivisuus pelaamisen valvonnassa.
Mitd enemmaén lapsella esiintyi vékivallasta fantisointia sekd pelaamisen kayt-
tod tunteiden sddtelyyn ja mitd hyoddyllisempand hdn piti pelaamista, sitd
enemmadn hénelld esiintyi riskipelaamista. Pojilla esiintyi tyttdjd enemman ris-
kipelaamista. Vanhempien aktiivinen pelaamisen valvonta oli yhteydessd va-
hdiseen riskipelaamisen esiintymiseen lapsella. Tulokset osoittivat myds, etta
mitd enemman lapsella esiintyi riskipelaamista, sitdi enemman vanhemmat oli-
vat havainneet lapsessaan pelaamisen jdlkeistd heikkoa itsehallintaa, joka ilmeni
aggressiivisuutena ja levottomuutena. Vanhempien aktiivinen pelaamisen val-
vonta oli myds suoraan yhteydessa itsehallinnan ongelmien vahdisyyteen. Lap-
sen motiivit, asenteet, sukupuoli ja vanhempien valvonta selittivat riskipelaa-
misen vaihtelusta 40 % (R? = .40) ja pelaamisen jilkeisen heikon itsehallinnan
vaihtelusta 10 %.

3.4 Pohdinta

Tutkimuksen toisen osan tavoitteena oli selvittdd koululaisten elektronisten pe-
lien pelaamista ja pelityyppejd seké riskipelaamisen (vikivaltaa sisdltdvien peli-
en suosimisen ja/tai runsaan pelaamisen) esiintymista. Lisdksi selvitettiin riski-
pelaamisen taustalla olevia lapsen yksilollisida motiiveja, asenteita ja tausta-
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tekijoitd (sukupuoli ja ikd). Kolmanneksi tarkasteltiin vanhempien taustatekijoi-
td pelaamisen valvonnassa. Lisdksi selvitettiin pelaajan motiivien, asenteiden,
taustatekijoiden ja pelaamisen valvonnan yhteyttd riskipelaamiseen seké riski-
pelaamisen yhteyttd pelaamisen jdlkeiseen heikkoon itsehallintaan. Tavoitteena
oli myos kehittdd pelitutkimuksen metodeja.

Oletus siitd, ettd pelaaminen on hyvin yleisté eri-ikdisilla lapsilla ja nuoril-
la sai tukea: ldhes kaikki (95 %) pojista ja tytoistdkin suurin osa (79 %) pelasi
pelejd ainakin satunnaisesti. Pelaamiseen kéytettiin aikaa keskimddrin puolesta
tunnista tuntiin yhden pelikerran aikana. Tulokset ovat hyvin yhtendisid aikai-
sempien tutkimustulosten kanssa (Ermi ym., 2004; Hogan, 2001; Krahé & Mol-
ler, 2004; Salokoski ym., 2002; Suoninen, 2002) ja tukevat ké&sitystd siitd, ettd pe-
laaminen ja pelit ovat osa koululaisten arkipdivaa.

Pelityypeistd suosittuja olivat poikien parissa ajopelit seki taistelu- ja rais-
kintapelit, tytoilld tasohyppelypelit. Tulokset vastasivat aikaisempia tutkimus-
tuloksia sukupuolten vilisistd mieltymyksistd (Ermi ym., 2004, Funk, 1993;
Funk & Buckman, 1996; Funk, Flores, Buckman & German, 1999; Salokoski ym.,
2002; Suoninen, 2002).

Tassd tutkimuksessa osoitettiin selkedsti, ettd jo hyvin pienet lapset suosi-
vat vanhemmille suunnattuja ikérajallisia pelejd yhtd lailla nuorten kanssa. Jo
10-vuotiailla lapsilla suosikkipelit 16ytyivét osittain aikuisille tarkoitetuista K18-
peleistd. Pienten lasten tuntema viehtymys vanhemmille suunnattuihin peleihin
saattaa osittain selittyd “kielletyn hedelm&n” vetovoimalla erityisesti pojilla
(Greenberg & Rampoldi-Hnilo, 2001). Toisaalta taas vékivallan hallitsevuus
pienten lasten peliharrastuksessa kertonee osittain myos siitd, ettd lasten pe-
laamia pelejd ei valvota tarpeeksi ja ettd lapsille suunnatut pelit eivit ole tar-
peeksi vetovoimaisia lasten mielesta.

Kymmenesosa koululaisista pelasi pelejd vahintddn 14 tuntia yhden viikon
aikana, mitd tdssd tutkimuksessa pidettiin suurkulutuksen kriteerind. Suurku-
luttajista valtaosa (60 %) kdytti pelaamiseen yli 20 tuntia viikossa, mika tayttaa
osa-aikaisen tyon tuntimdardn. Suurkuluttajista suurin osa oli poikia. Tytttjen
ja poikien osuudet suurkuluttajista olivat samansuuntaisia aikaisempien tutki-
mustulosten kanssa (Suoninen, 2002). I&ll4 ei ollut merkitystd pelaamiseen kay-
tetyssd ajassa ja nuorempia koululaisia olikin yhtd paljon suurkuluttajista kuin
vanhempia koululaisia.

Lahes jokainen koululainen oli valinnut ainakin yhden véakivaltaa sislta-
van pelin suosikikseen. Idlld ei ollut merkitsevdd yhteyttd vikivaltaa sisdltdavien
pelien suosimiseen. Vikivaltaa siséltdvat pelit olivat siis sekd lasten ettd nuor-
ten suosimia pelejd. Tulokset vahvistivat aikaisemmin vallalla ollutta késitysta
siitd, ettd lapset ja nuoret altistuvat pelien vakivaltaisille sisdllville (Diez, 1998;
Ermi ym., 2004; Funk, 1993; Funk & Buckman, 1996; Griffiths, 1997; Griffitths,
Davies & Chappell, 2004; Schutte ym., 1988; Salokoski ym., 2002; Smith ym.,
2003; Sarkeld, 2000).

Pelaamisen motiiveiksi osoittautuivat oletusten ja aikaisempien tutkimus-
ten (Colwell & Payne, 2000; Ermi ym., 2004; Griffiths, 1997; Jones ym., 2003;
Selnow, 1984; Sherry ym., 2001) mukaisesti emotionaaliset ja sosiaaliset motii-
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vit. Pelaaminen on koululaisille ennen kaikkea yhteistd toimintaa tovereiden
kanssa ja toveripiiriin kuulumista. Pelaaminen vastaa my6s koululaisten tarpei-
siin rentoutua, viihtyd ja kuluttaa vapaa-aikaansa. Tulokset puhuvat sen puo-
lesta, ettd suurimmalle osalle lapsista ja nuorista pelaaminen on hauskaa ajan-
vietettd yhdessd tovereiden kanssa. Pojilla esiintyi kuitenkin vikivallasta
fantisointia eli halua tapella, empatian puutetta ja fantasiaa kielletystd yhta pal-
jon kuin eldmysten hakemista ja rentoutumista. Pelaamisen kayttosyind esiintyi
myds tunteiden sddtelyd eli pakoa arjesta, paineiden purkamista ja rutiinin-
omaista pelaamista sekd yksindisyyden torjumista.

Koululaiset pitivdt pelaamista ennen kaikkea viihteend. Pojat pitivét pe-
laamista tietotekniikkataitojen kannalta hyddyllisempéand kuin tytot. Tytot, eri-
tyisesti vanhemmat tytot, pitivat pelejd haitallisempina kuin pojat. Nuoremmat
pojat pitivdat pelaamista haitallisempana kuin vanhemmat pojat. Nuoremmat
tytot taas pitivdt pelaamista hyddyllisempéand kuin vanhemmat tytot. Tulosten
perusteella vaikuttaisi siltd, ettd poikien ja nuorempien tyttojen mielestd pelaa-
minen opettaa my6s muita atk-taitoja ja on hyodyllistd tulevaisuuden kannalta.
Tytoilld ja nuoremmilla pojilla esiintyi myos huolta siitd, ettd peleissd on litkaa
rajua toimintaa ja ettd ne voivat aiheuttaa riippuvuutta sekd muita ongelmia
pelaajalle. Sukupuolten vililld ero saattaa osaksi selittdd tyttojen vahdisempéaa
kiinnostusta peliharrastusta kohtaan ja vallalla olevien pelityyppien ja niiden
vdkivaltaisuuden vdhdistd vetovoimaa tyttojen joukossa. Toisaalta kyse voi olla
mydos siitd, ettd tytot, jotka eivit ole kiinnostuneita pelaamisesta ovat ikdan kuin
vapaampia arvostelemaan pelejd ja niiden haitallisuutta.

Ik&édn liittyen tulos on mielenkiintoinen. Tulosten perusteella nuorempien
tyttdjen asenne pelaamista kohtaan on myonteisempi kuin vanhempien tytto-
jen, mikd voi olla merkki myos tyttdjen kasvavasta pelaamisesta ja sukupuolten
vilisen kuilun mahdollisesta kaventumisesta tulevaisuuden asenteissa pelaa-
mista kohtaan. Sen sijaan se, ettd nuoremmat pojat pitdvit pelaamista haitalli-
sempana kuin vanhemmat pojat, voi olla merkki siitd, ettd lapsille sopimatto-
mat sisdllot herdttdavat huolta ja pelkoa nuoremmissa pojissa, jotka pelaavat
aikuisille suunnattuja peleja.

Lapsen motiivien, asenteiden, idn ja sukupuolen oletettiin olevan yhtey-
dessd riskipelaamiseen (vdkivaltaa sisdltdvien pelien suosimiseen ja/tai suurku-
lutukseen). Hypoteesi sai osittain tukea: lapsilla, joilla esiintyi pelaamisen mo-
tiivina vakivallasta fantisointia eli halua tapella, empatian puutetta ja fantasiaa
kielletystd, suosivat muita pelaajia enemmadn vakivaltaa sisdltaviad pelejd. Tulok-
set ovat samansuuntaisia televisiotutkimusten kanssa (Tamborini & Stiff, 1987;
Tamborini ym., 1987) ja tukevat esitettyjd pohdintoja siitd, ettd pelien vékivalta
vastaisi lapsen tarpeisiin kokea jannitystd, kiellettyjd aiheita sekd kamppailua
(Ermi ym., 2004; Sherry ym., 2001). Lisdksi tulos vahvistaa kasitysta siitd, ettd
riski vékivaltaa sisdltdvien pelien suosimisesta ja mahdollisista vaikutuksista on
suurempi niilld lapsilla, joilla on jo ennestddn muita lapsia enemmain aggressii-
visia ajatuksia, fantasioita tai kdyttaytymistd (Funk ym., 2003). Pelien vékivalta
vahvistaa vdkivaltaa hyviaksyvid asenteita (Funk ym., 2003).
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Hyotyd koskeva asenne pelaamista kohtaan oli yhteydessa vikivaltaa si-
sédltdvien pelien runsaaseen suosimiseen. Pelien hyodyn korostuminen lapsen
eldméssd vaikuttaa todenndkoisesti sithen, ettd lapsi on muita lapsia kiinnos-
tuneempi peleistd ja niiden mahdollisuuksista eikd vélttamaittd nde pelien vaki-
valtaa kielteisend asiana. Hyodyn korostaminen saattaa lisdtd myos kolmannen
persoonan efektid, jonka mukaan lapsi ajattelee pelien vaikuttavan kylld muihin
ihmisiin, mutta ei hdneen itseensd (Bushman & Huesmann, 2001).

Koululaisilla, joilla esiintyi runsaampaa pelien pelaamista (suurkulutusta),
esiintyi enemmaén kuin muilla pelaajilla pelaamisen motiivina tunteiden s&éte-
lyd eli pakoa arjesta, velvollisuuksista, tunteiden kanavointia ja rutiinien yllapi-
toa. Tunteiden s&dtely pelien avulla saattaa synnyttdd kehin, jolloin pelejd tarvi-
taan epamiellyttivien tunteiden heikentdmiseen tai miellyttdvien tunteiden
voimistamiseen. Jos pelejd pelataan mielialan muuttamisen takia, saattaa kehit-
tyd todellisuudesta pakenemisen kierre, joka altistaa erityisesti rutiininomaisel-
le pelaamiselle ja riippuvuudelle (Mustonen & Pulkkinen, 2003). Tulokset ovat
yhtenevdisid television suurkulutuksen, niin kutsutun rituaalisen katselun,
taustalla havaittujen tarpeiden kanssa (Colwell & Payne, 2000; Groebel, 2001;
Rubin, 1986). Pakenevassa suhteessa peleihin on riski, ettd pelit koetaan miellyt-
tavammiksi ja palkitsevammiksi kuin todellinen maailma, jolloin sen vetovoi-
maisuus suhteessa arkirutiineihin, muihin harrastuksiin tai sosiaalisiin suhtei-
siin saattaa olla ylivoimainen ja viedd mukanaan. T&lloin syntyy helposti myos
riippuvuus pelien vetovoimasta.

Pelien suurkuluttaminen ja vikivaltaa sisdltdvien pelien suosiminen olivat
yhteydessd toisiinsa. Vakivaltaisten pelien suurkulutus lisdd huolta siitd, etta
vidkivaltaisten pelien pelaaminen on niilld lapsilla vetovoimaisempaa kuin to-
dellinen eldmad ja sithen kuuluvat sosiaaliset suhteet, kouluty6 ja muut harras-
tukset. Tamad saattaa taas lisdtd riskid pelien kielteisistd vaikutuksista: aggressii-
visista toimintamalleista ja vdkivaltaa hyvdksyvistd asenteista (Anderson ym.,
2003; Bandura, 1994; Bushman & Huesmann, 2001) sekd turtumisesta, empa-
tiakyvyn heikkenemisestd ja vdlinpitaimattomyydestd myos todellisessa eldamds-
sd kohdattua vakivaltaa kohtaan (Anderson ym., 2003; Bushman & Huesmann,
2001; Cheballo, Dahl, Aretakis & Ramiretz 2001; Funk, Baldacci, Pasold &
Baumgardner 2004). On myos mahdollista, ettd osa lapsista voi tulkita maail-
man ja ldhiympariston vékivaltaisten pelien tavoin uhkaavaksi ja pelottavaksi
paikaksi (Bushman & Huesmann, 2001; Gerbner ym., 1979). Peleissd tdtd uh-
kaavuutta voi kuitenkin itse jollakin tasolla kontrolloida, mikéd saattaa ruokkia
lapsen hallinnan ja vallan tunteita.

Se, ettd lapsella on huoli siitd, ettd pelaamisella voi olla kielteisid vaiku-
tuksia ja ettd peleissd on litkaa rajua toimintaa, ndyttdisi suojaavan lasta riskipe-
laamiselta. Lisdksi lapsilla, joiden mielestd pelaaminen oli ainoastaan viihdettd,
esiintyi vahemmaén pelien suurkulutusta. Tulosten perusteella vaikuttaisi siltd,
ettd peleille annettu merkitys on keskeinen tekijd siind, kuinka intensiivisesti
lapsi peleihin uppoutuu.

Kolmanneksi, tulokset osoittivat, ettd vanhemmat nadkivét pelaamisen 1a-
hinnd lasten ajanvietteend. Vanhempia, jotka pitivdat peleja haitallisina, oli
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enemmdn kuin pelien hyoddyllisyyttd korostavia vanhempia. Vanhempien ja
heidédn lastensa suhtautuminen peleihin ndyttdisi olevan joiltakin osin saman-
suuntaisia. Vanhempien ja lasten asenteissa nédyttdisi olevan yksimielisyyttd
perheen sisélld silloin, kun pelaamista pidettiin ajanvietteend tai haitallisena
lapsen kehitykselle. Sen sijaan pelien hyodyllisyydessd ei esiintynyt merkitta-
vdd yhteyttd. Vanhempien suhtautuminen pelaamiseen ja peleihin saattaa vai-
kuttaa vanhempien aktiivisuuteen valvoa lastensa pelaamista sekd heiddn las-
tensa asenteisiin pelaamista kohtaan. Lisdksi lasten suhtautuminen pelaamiseen
vaikuttaa varmasti vanhempien asenteisiin pelaamista kohtaan. Vanhempien
on todenndkoisesti helpompi suhtautua pelaamisen vain ajanvietteend, jos per-
heessi ei esiinny esimerkiksi liiallista pelien pelaamista kuin silloin, jos lapsella
esiintyy riskipelaamista.

Vanhempien ajallinen pelaamisen valvonta ja ikdrajojen noudattaminen
oli suhteellisen vahdistd. Alle puolet vanhemmista rajoitti lastensa pelaamiseen
kaytettyd aikaa ja noudatti peleihin asetettuja ikdrajoja. Tulokset olivat saman-
suuntaisia aikaisempien tutkimusten kanssa (Ermi ym., 2004; Gentile & Walsh,
2002). Sen sijaan jopa 77 % vanhemmista ilmoitti seuraavansa, mitd heidan lap-
sensa pelaavat. Tama tulos oli ristiriidassa aikaisempien tutkimustulosten kans-
sa, joista Ermin ja hédnen kollegoidensa (2004) tutkimuksessa ainoastaan 29 %
vanhemmista seurasi, mitd heiddn lapsensa pelaavat. Vastaava osuus Gentilen
ja Walshin (2002) tutkimuksessa oli 40 %.

Pelien seuraaminen ei kuitenkaan vield tarkoita pelisisdltjen rajoittamista.
Tdhan viittaisi se, ettd lapsilta kysyttdessd vanhempien valvonta oli huomatta-
vasti vahdisempadd. Siséllollisestd valvonnasta ainoastaan 15 % lapsista ilmoitti,
ettei saa pelata kaikkia niitd pelejd, joita haluaisi. Ndin ollen vanhemmissa saat-
taa olla paljon niitd, jotka sallivat tietoisesti lastensa pelaavan my®os heille sopi-
mattomia, vanhemmille tarkoitettuja ikarajallisia pelejd. Toisaalta taas saattaa
olla, ettd tutkimuksen otokseen on valikoitunut ainakin osittain aktiivisempien
vanhempien joukko kuin esimerkiksi Ermin ja hdnen kollegoidensa (2004) tut-
kimukseen. Tdhdn saattaisi viitata se, etti tutkimukseen osallistuneista van-
hemmista jopa yli puolet (52 %) ilmoitti itsekin pelaavansa pelejd, kun taas Er-
min (2004) tutkimuksessa 73 % vanhemmista ilmoitti, etteivit itse pidd pelien
pelaamisesta lainkaan tai juuri lainkaan.

Tulokset osoittivat myos suhteellisen suuren ristiriidan vanhempien ja las-
ten vastauksissa pelaamisen valvonnasta. Lapset olivat raportoineet huomatta-
vasti vihemman pelaamisen valvontaa kuin vanhemmat itse. Tamd ristiriitai-
suus on vastaavanlainen ldhes kaikissa tutkimuksissa, joissa on pyydetty seka
vanhemman ettd lasten arviota asiasta (Greenberg & Rampoldi-Hnilo, 2001;
Jordan, 2001; Martsola & Mikeld, 2004). Taustalla on varmasti vanhempien so-
siaalisesti suotuisaa vastaamista ja lasten rehentelyd, mutta toisaalta on osoitet-
tu, ettd vanhemmat tietdvat omista kédsityksistddn huolimatta hyvin vdhdn pe-
leistd, ikdrajoista tai siitd, millaisia peleja heiddn lapsensa pelaavat (Funk,
Hagan & Schimming, 1999; Ermi ym., 2004; Jokelainen & Maunula, 2001).

Tutkimuksessa oltiin kiinnostuneita siitid, ketkd vanhemmista valvovat las-
tensa pelaamista muita vanhempia aktiivisemmin. Oletusten mukaisesti nuo-
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remmat, koulutetummat ja aktiivisemmin tietokonetta kayttdvit ja pelaamista
itse harrastavat vanhemmat valvoivat muita vanhempia enemmadn lastensa pe-
laamista. Tama selittynee ainakin osittain silld, ettd vanhemman omat koke-
mukset ja taitotieto uusmediasta ja peleistd luovat tietdimystd myos pelien sisal-
16istd ja niiden sopimattomuudesta lapsille tietyiltd osin sekd antavat paremmat
mahdollisuudet pelaamisen valvontaan myos teknisen osaamisen takia.

Oletusten mukaisesti ne vanhemmat, jotka pitivat pelaamista haitallisena
ja olivat huolissaan pelien mahdollisista kielteisistd vaikutuksista, valvoivat
lastensa pelaamista muita vanhempia enemmain. Tulokset vahvistavat televisio-
tutkimuksissa (Jordan, 2001) havaittua kasitystd siitd, ettd vanhempien huoli
mahdollisista vaikutuksista lisid vanhempien mediavalvontaa.

Tulokset osoittivat my0s, ettd samoin kuin television katselua (Greenberg
& Ramboldi-Hnilo, 2001) nuorempien lasten pelaamista valvottiin enemmaén
kuin vanhempien lasten. Poikien pelaamista valvottiin enemmaén ajallisesti ja
sisdllollisesti, mikad viitannee siihen, ettd pojat tuntevat vetoa rajumpiin peli-
tyyppeihin. Sen sijaan ikdrajojen noudattaminen oli yleisempdd tyttdjen van-
hemmilla, mikd selittynee yhteydelld tyttéjen suosimiin tasohyppelypeleihin,
jotka ovat usein ikédrajoiltaan kaikille sallittuja peleja. Tutkimustulokset olivat
yhtenevdisid Skoienin ja Berthelsonin (1996) raportoimien havaintojen kanssa,
jotka liittyivat asenteisiin ja vanhemman tietotasoon omasta rajoittamiskayttay-
tymisestddn. Tutkimus paljasti kuitenkin myos uutta tietoa: se toi julki van-
hemman oman peliharrastuneisuuden sekd pelaamisen rajoittamisen keskindi-
sen merkityksellisyyskytkoksen.

Viimeiseksi tutkimuksessa tarkasteltiin tutkimuksen teoreettisen mallin
mukaista asetelmaa siitd, ovatko lapsen yksil6lliset ja sosiaaliset tekijdt yhtey-
dessd riskipelaamiseen, jonka oletettiin liittyvdn vanhempien havaitsemaan
pelaamisen jdlkeiseen lapsen heikkoon itsehallintaa ilmentdvédan kayttaytymi-
seen. Tulokset vahvistivat tutkimuksen teoreettista oletusta.

Riskipelaamisen taustalla nédyttdisi esiintyvan erilaisia motiiveja kuin
muilla pelaajilla. Taméd on merkittdva tulos siltd osin, ettd ensinnédkin voidaan
ajatella pelaamisen ylipddtdaan vastaavan lasten tarpeeseen viettdd yhteistd aikaa
tovereiden kanssa, kuulua toveripiiriin sekd rentoutua, viihtyd ja kuluttaa va-
paa-aikaansa silloin tilloin. Toiseksi voidaan erottaa riskipelaajat omaksi ryh-
mékseen. Pelaamisen mahdolliset kielteiset vaikutukset voidaan kohdentaa pa-
remmin niihin pelaajiin, joilla ne ovat todellisia riskejd. Voidaan my6s pohtia
tulosten pohjalta niitd keinoja, joilla riskipelaamista ja niiden mahdollisia kiel-
teisid vaikutuksia pystyttdisiin ehkdisemddn.

Merkitykset, joita lapsi pelaamiselleen antaa, nédyttdisi olevan keskeisid pe-
liharrastuksen muotoutumisessa. Jos pelaaminen vastaa lapsen aggressiivisiin
tarpeisiin (haluun tapella ja kielletystd fantisointiin), sitd pidetdan hyodyllisena
tai pelaaminen on keino paeta todellisuutta, voi kyseessd olla merkki pelaami-
sen merkityksestd jonakin muuna elementtind kuin vapaa-ajanviettokeinona.
Tdllaisen lapsen kohdalla olisi syytd pohtia taustalla vaikuttavia syitd ndiden
tarpeiden syntymiseen.
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Riskipelaaminen nédyttdisi olevan yleisempdd pojilla kuin tytoilld. Sen si-
jaan idlld ei ollut merkitystd riskipelaamisen esiintymiseen. Poikien suurta
osuutta selittdnee heiddn myodnteisempi suhtautumisensa pelaamiseen seké hei-
td enemman kiinnostavat, peleissd esiintyvit teemat.

Aktiivisempi pelaamisen valvonta oli yhteydessd vahdisempddn riskipe-
laamiseen. Se, ettd vanhemmat valvovat lastensa pelaamista ja noudattavat ak-
tiivisesti peleihin asetettuja ikdrajoja ehkdisee mahdollisesti vanhemmille suun-
nattujen, ikédrajallisten pelien pariin joutumista liian varhain ja mahdollistaa
myos lapsille soveltuvien pelisisédlttjen suosimisen.

Riskipelaaminen oli oletusten mukaisesti yhteydessa vanhempien havait-
semaan pelaamisen jdlkeiseen heikkoon itsehallintaan, aggressiivisuuteen ja
levottomuuteen. Vaikka tutkimuksen perusteella ei voida esittdd syy-
seuraussuhteita, vaikuttaisi siltd, ettd viakivaltaa sisdltdvien pelien ylenpalttinen
suosiminen sekd peleihin uppoutuminen ovat yhteydessd lapsen vaikeuksiin
sdddelld tunteitaan ja kdyttdytymistddn. Tamd tukisi vaikutustutkimusten tu-
loksia siitd, ettd vikivaltaisten pelien pelaaminen lisdd aggressiivisia ajatuksia ja
tunteita (Anderson, 2004; Anderson ym., 2003; Anderson & Dill, 2000; Bushman
& Anderson, 2002; Funk, Baldacci, Pasold & Baumgardner, 2004; Gentile ym.,
2004), mahdollista aggressiivista kadyttdytymistd (Anderson, 2004; Anderson
ym., 2003; Anderson & Bushman, 2001; Anderson & Dill, 2000; Bushman & An-
derson, 2002; Colwell & Payne, 2000; Kirsh, 1998; Sarkeld, 2000) sekd fysiologi-
sen vireystilan nousua ja levottomuutta (Anderson, 2004; Anderson ym., 2003).

Pelaamisen aktiivinen valvonta oli my0s suoraan yhteydessad véahdisiin
lapsen ongelmiin hallita tunteitaan ja kayttaytymistdan. Taméa saattaisi viitata
vanhempien lapsikeskeiseen kasvatuskdytdntoon: vanhempien luontaiseen
auktoriteettiin pohjautuvaan turvallisuuteen, toimintojen valvontaan, lamp66n
ja lasta aktiivisesti kuuntelevaan suhtautumiseen, jonka on todettu vaikuttavan
vahvaa itsehallintaa osoittavien tunteiden sekd kayttdytymisen sddtelymallien
taustalla (Pulkkinen, 1996).

Tutkimusta varten kehitetyt motiivi- ja asennelomakkeet osoittautuivat
toimiviksi ja valideiksi. Motiivien rakenne paljastui oletuksen mukaiseksi viisi-
faktoriseksi ilmioksi (vakivallasta fantisointi, yksindisyyden torjuminen, eld-
mysten hakeminen, sosiaalinen ja pdtemisen motiivi, tunteiden sditely) ja se oli
samanlainen sekd tytoilld ettd pojilla. Myos asennemittarin rakenne ilmeni ole-
tuksen mukaisesti kolmifaktoriseksi kokonaisuudeksi (hyodyllisyys, haitalli-
suus, ajanviete) sekd lapsilla ettd vanhemmilla ja sdilyi samanlaisena tytoilld ja
pojilla. Ndin ollen tutkimuksessa kehitetyt motiivien ja asenteiden kyselymene-
telmét nayttaytyivat rakenteiltaan valideina. Ne erottelivat erilaiset motiivit ja
asenteet toisistaan ja toimivat sekd tytoilld ettd pojilla.

Kyseessd oli poikkileikkaustutkimus, mikd merkitsee sitd, ettd syy-
seurauspddtelmid ei voida tehda. Nain ollen kyse on viime kddessd vain ilmioi-
den vilisistd suhteista. Lisiksi on muistettava, ettd tutkimusaineisto kerattiin
kyselynad, jolloin keskeinen kysymys on, kuinka luotettavana itsearviointitietoa
on mahdollista pitdd. Tama on riippuvainen erityisesti siitd, kuinka halukkaita
vanhemmat ovat kertomaan rehellisesti esimerkiksi pelaamisen valvonnasta tai
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kuinka luotettavasti lapset arvioivat pelaamiseensa kaytettyd aikaa ja suosikki-
pelejaan. Koska kyselyyn vastattiin vapaaehtoisesti ja nimettoména ja koska
tulokset olivat hyvin yhtenevdisid aikaisempien tutkimusten kanssa pelaamisen
yleisyydestd ja pelityypeistd, saattaisi niiden perusteella olettaa suhteellisen
totuudenmukaista vastaamista. Lisdksi on syytd vain pohtia sitd, kuinka vali-
koitunut joukko vanhemmista on suostunut osallistumaan tutkimukseen. On
hyvin mahdollista, ettd passiivisimmat vanhemmat, jotka eivét ole kiinnostu-
neita lastensa pelaamisesta ollenkaan tai aihe on perheessd ongelmallinen ja
arka, eivét ole vastanneet kyselyyn tai eivit ole antaneet lapselleen lupaa osal-
listua tutkimukseen. Aikaisemmassa tutkimuksessa (Salokoski ym., 2002) val-
taosa pelien suurkuluttajien vanhemmista kieltdytyi jatkotutkimuksista.

Se, ettd vakivaltaa sisédltdvien pelien tarkastelu perustuu suosikkipeleihin,
asettaa omat rajoituksensa tulkinnoille, silld ei tiedetd, kuinka paljon lapset pe-
laavat suosikkipelejd suhteessa muihin mahdollisiin peleihin. Lahtokohtana oli
kuitenkin, ettd lapseen vetoavat pelisisdllot ovat myos keskeiselld sijalla siing,
mitd pelejd lapsi pelaa. Lisdksi tulee ottaa huomioon, ettd lasten suosikkipelit
muuttuvat koko ajan. Tamén vaikutus pyrittiin minimoimaan sallimalla lapsen
valita pelilistalta niin paljon suosikkipelejd kuin han halusi. Nama pelit luokitel-
tiin sitten pelityypeiksi, jolloin yksittdisen pelin merkitys ei ollut niin suuri.
Suosikkipelimuuttujassa rajoituksena tulee ottaa huomioon myos se, ettd muut-
tujaan sisdltyi ainoastaan ne analysoidut pelit, jotka sisdltyivat tutkimuksessa
laadittuun suosikkipelien listaan. Muuttuja perustui valintojen maaraan, jolloin
sen perusteella ei voitu arvioida laadullisesti erilaista vikivaltaa suosivia lapsia
tai yhta vékivaltaista pelid paljon pelaavaa lasta vaan nimenomaan vikivallan
hallitsevuutta lapsen pelivalinnoissa.

Suurkuluttajat rajattiin suhteellisen tiukasti kymmenesosaan eniten pelaa-
vista. Tamd vaikutti sithen, ettei mallinnuksia voitu tehdd erikseen tytoille ja
pojille. Jatkotutkimuksia ajatellen olisi syytd kerdtd suurempi otos riskipelaajis-
ta ja tarkastella erityisesti tdtd pelaajaryhmdd. Lisdksi seurantatutkimus mah-
dollistaisi kausaalisten suhteiden tarkastelun pelaamisessa. Jatkotutkimuksissa
olisi syytd tarkastella myos pelaamisen kognitiivisia motiiveja, joita ei tdssa tut-
kimuksessa kasitelty.

Kaikkien lasten pelaaminen ei ole siis pelkdstddn harmitonta ja hauskaa
ajanvietettd yhdessd ystdvien kanssa, vaan pelaamiseen saattaa siséltyd lapsen
kehityksen kannalta merkittdviad riskitekijoitdkin. Jotta pelaamisesta saataisiin
harmiton ja hauska harrastus myos pienille lapsille, se edellyttdisi taméan tutki-
muksen perusteella aktiivista puuttumista lasten suosimien pelien sisdltoihin ja
pelaamisen madraan, lasten pelaamiselle antamien merkitysten tarkastelua seka
vanhempien kannustusta ja tukemista lastensa pelaamisen valvonnassa.



4 TULOSTEN TARKASTELUA

4.1 Keskeiset tulokset ja johtopadtelmat

Tutkimuksen tavoitteena oli tarkastella elektronisia peleja ja erityisesti riskipe-
laamista ottaen huomioon pelisisdllot sekd pelaajan yksilolliset ja pelaamiseen
liittyvat, riskipelaamisen taustalla olevat sosiaaliset elementit. Keskeisend aja-
tuksena oli, ettd pelisiséltojd sekd pelaajan yksilollisid ja sosiaalisia tekijoitd tu-
lee selvittdd, jotta ymmarretddn nykyistd paremmin pelaamista harrastuksena
sekd voidaan tunnistaa tehokkaammin mahdollisia pelaamisen riskitekijoita.
Tulokset vahvistivat kdsitystd siitd, ettd ndihin kolmeen seikkaan on syyta kiin-
nittdd huomiota pelaamisen haitallisuuden ja mahdollisten vaikutusten arvi-
oinnissa.

4.1.1 Pelivdkivallan hallitsevuus ja laadulliset erot

Peleissd esiintyvit vékivallan kuvaukset saattavat olla hyvin erilaisia, ja véaki-
valtaa 16ytyy laaja-alaisesti my0s lapsille sallituista peleistd. Peleissd on eniten
hallitsevaa, raakaa ja realistisesti sankarihahmon toimintana esitettyd, lainvas-
taista vakivaltaa. Televisiotutkimuksista tiedetddn, ettd hallitsevan ja realistises-
ti esitetyn mediavakivallan vaikutukset saattavat olla voimakkaampia kuin
muulla tavalla esitetty vékivalta. Niiden on my6s todettu lisddvan erityisesti
toimintamallien omaksumista ja tunnereaktioita (Bushman & Huesmann, 2001;
Carter & Weaver, 2003; Wilson ym., 1998). Lisdksi sankarihahmon toimintana
esitetyssd vidkivallassa roolimallina ja samastumiskohteena toimii vikivallan
tuottaja, jolloin toimintamallien omaksuminen saattaa olla voimakkaampaa
kuin se muuten olisi (Anderson ym., 2003). Ndin ollen voidaan olettaa, ettd pe-
leissd esiintyva hallitseva, realistisesti sankarihahmon toimintana esitetty véki-
valta voi olla joillekin lapsille ja nuorille haitallista.

Peleissd esiintyva vakivalta ilmeni hyvin kapea-alaisesti ihannoivana san-
karihahmon toimintana. Verrattuna televisiossa esitettyyn vakivaltaan peleissa
ei ole dokumentaarista vakivaltaa, kriittisesti esitettyd vékivaltaa ja hyvin va-
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hdisessd madrin edes paha saa palkkansa -vékivaltaa, jotka tuottaisivat mahdol-
lisesti vakivaltaa vastustavia asenteita tai toisivat vidkivallan haitallisuuden esil-
le seurauksineen.

Lastenpeleissd ja lapsille ikdrajoiltaan sallituissa peleissa esiintyva vékival-
ta poikkesi muiden pelien vikivallasta. Lastenpeleille oli tyypillistd my6s lasten
piirretyistd tuttu animoitu, sankarihahmon toimintana esitetty véakivalta, jonka
seuraukset oli minimoitu ja johon oli usein yhdistetty huumori. Téllainenkaan
vdkivalta ei ole kuitenkaan tdysin harmitonta kaikille lapsille. Televisiotutki-
muksissa on todettu animaatiovékivallan edistdvan aggressiivisten toimintata-
pojen ja vakivaltaa hyvéaksyvien asenteiden omaksumista sekd vikivallan seu-
rausten vakavuuden hdmirtymistd (Nathanson & Cantor, 2000; Wilson ym.,
1998).

Vikivallan keskeisyys myos lapsille sallituissa peleissd osoittaa, etteivit
ikdrajat suojaa lasta pelivdkivallalta. Erityisesti animoitua vékivaltaa esiintyi
paljon lasten peleissd huolimatta sen mahdollisista haitallisista vaikutuksista.
Valtion elokuvatarkastamon ikédrajat perustuvat lakiin kuvaohjelmien tarkas-
tamisesta, jonka perusteella “Lasten kehitykselle haitallisena kuvaohjelmana
pidetddn kuvaohjelmaa, joka vikivaltaisuutensa tai seksuaalisen sisdltonsa
vuoksi tai kauhua herdttamalld taikka muulla ndihin rinnastettavalla tavalla, on
omiaan vaikuttamaan haitallisesti lasten kehitykseen” (lain 7§) (www.vet.fi).
Tulosten pohjalta voidaan kysyd, ovatko ikdrajojen asettajat perilld pelisisalto-
jen haitallisuudesta ja laadullisesti erilaisten vakivaltakuvausten merkityksesta
mediavaikutuksissa.

Valtion elokuvatarkastamon mukaan vékivaltaisuuden haitallisuuden ar-
vioimisessa pohditaan muun muassa sitd, jasentyyko véakivalta katsojan maail-
maan, toimiiko vidkivalta ongelmien ratkaisijana vai niiden aiheuttajana, ihan-
noidaanko vai arvostellaanko vakivallan kayttod, onko vikivalta perusteltu osa
tarinaa ja onko véakivallalla tarinassa vastavoimaa (www.vet.fi). Sisdllonanalyy-
sin perusteella Valtion elokuvatarkastamon kriteerit vakivaltaisuuden haitalli-
suudesta eivat ndyttdisi toteutuvan pelien ikdrajojen madrittelyssa. Ikdrajat pe-
rustuivat  sisdllonanalyysin ~ perusteella =~ hyvin  pitkédlle ainoastaan
peliympdriston realistisuuteen. Vakivalta voi siis olla lastenpelissd yhtd hallit-
sevaa kuin aikuisille tarkoitetussa 18+-pelissd, jos peliympéristd on epérealisti-
sempi. Samoin nuoremmille koululaisille sallituissa (11+) peleissa esiintyy yhta
hallitsevaa, raakaa, vetovoimaista ja lainvastaista vékivaltaa kuin vanhemmille
koululaisille sallituissa peleissd (15+). T4dlloin vain peliymparisto on epéarealisti-
sempi, jolloin tapahtumat esitetddn esimerkiksi kuvitellussa kontekstissa ja
hahmot ovat ihmisenkaltaisia hirvivita autenttisuutta ldhenevien ihmishahmo-
jen ja ympadriston sijasta. Fiktiivisten hahmojen sekoittaminen realistiseen ym-
pdristoon ndyttdisi riittdvan alhaisempaan ikdrajaan, jota myos pelintekijadt ovat
kayttaneet ikdrajojen kiertdmisessa.

Ikdrajojen asettamisessa tulisi ottaa realistisuuden lisdksi huomioon myos
muita tekijoitd. Pelitapahtumien ulkoisen kuvan ja graafisen esityksen liséksi
olisi syytd kiinnittdd huomiota tarinan sisédlt6on, suunnatun ikdryhméan kykyyn
ymmadrtdd tarinansisdltod sekd muihin kehityksellisiin eroihin. Esimerkiksi kou-
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lulaisten pelot muodostuvat erityisesti hahmon toiminnan ja tarinan vaaralli-
suuden sekd tuhoavuuden perusteella, eiviatkd niinkddn endd hahmojen ulkoi-
sen olemuksen perusteella, kuten aivan pienilld lapsilla (Cantor, 2001). Vikival-
taiset taistelut, sodat ja maailman tuhoutuminen sekd fyysisen vikivallan
uhriksi joutuminen ovat nuoremmille koululaisille tyypillisid pelkojen sisdltojd,
joita monet vidkivaltaa sisdltdvat lasten pelaamat pelit ruokkivat. Lapsen kyky
sdddelld emotionaalisia reaktioitaan on riippuvainen lapsen kehitystasosta. Li-
sdksi nuoremmilta koululaisilta edellytetddn pelien sisdlloissd esimerkiksi abst-
raktia moraalista arvopohdintaa ja p&dttelyd sekd sankarihahmon toiminnan
kriittistd arviointia, mikd konkreettisen ajattelun vaiheessa on vield hyvin haas-
teellista. Tdlloin kuitenkin johtopddtokset tukeutuvat vield hyvin pitkélle ha-
vaittuihin tapahtumiin ja moraalisdddokset sosiaalisesti hyvéaksyttyihin sddn-
toihin, kuten vikivallan kdyttamiseen peleissa.

Suomessa ndytetddan myos sallivan lapsille pelejd, jotka kaupallisen
ESRB:n luokituksen mukaan sallitaan vasta vanhemmille lapsille. Suomessa
sallitaan 15-vuotiaille sellaisia vékivaltaisia pelejd, jotka ESRB:n luokituksessa
sallitaan vasta 17-vuotiaille, jonka voidaan ajatella vastaavan Suomen 18 -
ikdrajaa. Lisdksi ESRB:n luokituksessa alle kouluikdisille lapsille sallitaan vain
heille erikseen suunniteltuja cd-rom -pelejd, kun taas Suomessa ei ole eritelty
varhaislapsuuden peleja esimerkiksi vauhdikkaista urheilu- ja autopeleista.
Kaupallinen ESRB-jédrjestelma tarjoaa vertailukohdan merkinnaillisiin ja luokit-
telujdrjestelmallisiin puutteisiin, joita Suomen jdrjestelmassd selkedsti esiintyy.
Suomessakin olisi siis syytd tarkastella laajemmin pelisisdltojd suhteessa lapsen
kehitystasoon ikdrajojen maédrittelyssd. Tama edellyttdisi tarkempaa pelisisalto-
jen ja pelivdkivallan laadun tarkastamista sekd kehityspsykologista tietamysta.

Pelien sisdllonkuvaukset toivat ikdrajoja paremmin esille pelivékivallan ja
sen laadun myos lastenpeleissd. Analysoitu ESRB:n sisdllonkuvausmenetelmé
ei ole kuitenkaan Suomessa yleisesti kdytossd. Suomessa kaytossa olevaan PEGI
ikdrajaluokitusjdrjestelméan sisdltyy niin ikddn pelien sisdltéd kuvaavat symbo-
lit, joista yksi kuvaa vékivaltaa. PEGI-jdrjestelmédssd vdkivalta niputetaan kui-
tenkin yhdeksi kokonaisuudeksi, jolloin vékivallan esittdmistapoja ei oteta
huomioon. Tamdn vuoksi on syytd epdilld, jatetdadnko tdssd jarjestelméssd aina-
kin osittain animoitu, lapsille sallittu vékivalta ilman symbolimerkint&d. Sisal-
lonkuvaukset antavat ikédrajoja tarkemman kuvauksen pelien sisédltamasta vaki-
vallasta ja sen laadusta. Suomessa toimiakseen sisdllonkuvausten tulisi olla
tarkempia ja pelien ennakkotarkastusjarjestelméd tulisi kehittdd huomattavasti.
Sisdllonkuvaukset ja tarkemmat pelien tuoteselosteet tarjoaisivat vanhemmille
nykyistd paremmat lahtokohdat pelien sisallolliselle valvonnalle.

Taménhetkisten ikdrajamerkintdjen ja symbolien liséksi olisi syytd sisallyt-
tad pelikoteloihin tarkempi kuvaus pelin tarinasta, pelaajalta edellytetysta toi-
minnasta sekd vékivallan hallitsevuudesta, raakuudesta ja vetovoimaisuudesta.
Lisdaksi vaikkapa pelin eroottisesta sisdllostd tulisi olla tarkemmat kuvaukset.
Vanhempien olisi esimerkiksi hyvé tietdd, millaista eroottista parisuhdetoimin-
taa harjoitetaan Sims-pelisarjan 7+ (The Sims, Bustin’ out) tai 11+ (esim. The
Sims 2, Nightlife tai University) -ikdrajasuosituksen saaneissa peleissd, jossa on
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seksin symbolimerkintd. Tarinakuvaukset edellyttdisivdt kuitenkin tarkempaa
pelien sisdllollistd tarkastusta, jota Suomessa ei tdlld hetkelld toteuteta. Lisdksi
nykyisten pelisisdltomerkinttjen rinnalle olisi syytd kehittdd merkintdjarjestel-
md, jossa tuotaisiin esille my06s pelien myonteisid sisdltbominaisuuksia van-
hempien ostopaatosten tueksi.

Tutkimus osoitti my®os, ettd vikivallan hallitsevuus peleissé ei selity silld,
ettd vakivaltaiset sisdllot tekisivit pelistd lasten ja nuorten suosiman. Tulos on
hyvin yhtendinen televisiotutkimusten kanssa (Mustonen, 1997a). Tulos kan-
nustaa siihen, ettd samoin kuin muissa medioissa, lapsia ja nuoria kiinnostavia
peleja voi rakentaa tulevaisuudessa toistenkin kuin vikivaltaisten teemojen
ympdrille. Tamd edellyttdisi kuitenkin sitd, ettd pelien tuotantoon saataisiin
enemman mukaan tietdmystd lasten kehityksestd ja mediapsykologiasta. Lapsil-
le soveltuvia peleja tulisi siis kehittdd myos viihdepelien, ei pelkdstdan opetus-
pelien rintamalla.

4.1.2 Pelaamisen ja riskipelaamisen yksilolliset tekijat

Kasitys siitd, ettd elektroniset pelit ja pelaaminen ovat keskeinen osa ldhes jo-
kaisen lapsen ja nuoren vapaa-aikaa Suomessa, vahvistui tulosten perusteella.
Pojat pelasivat tyttoja enemmaén, mutta myos tyttdjen osuus pelaajista oli suh-
teellisen korkea. Keskimddrin koululaiset pelasivat neljd tuntia yhden viikon
aikana ja he pitiviat pelaamistaan ennen kaikkea sosiaalisena toimintana tove-
reiden kanssa. Se tarjosi yhteistd puuhaa ystdvien kanssa, yhteisid puheenaihei-
ta ja keinon péted toveripiirissd. Lisdksi pelaaminen tarjosi myos eldamyksid ja
viihdettd. Pelaaminen on siis suurimmalle osalle lapsista ja nuorista kohtuulli-
sesti kdytetty hauska vapaa-ajanviettotapa.

Osalla koululaisista sen sijaan korostui vakivaltaa sisdltdvien pelien suo-
siminen ja/tai pelien runsas pelaaminen, jotka tdssd tutkimuksessa madriteltiin
riskipelaamiseksi. Tutkimus toi uutta tietoa riskipelaamiseen yhteydessé olevis-
ta yksilollisistd tekijoistd. Riskipelaajilla esiintyi erilaisia pelaamisen motiiveja,
kuin olivat ne vaikuttimet, jotka nousivat esille kaikkien pelaajien parissa. Ris-
kipelaamiseen vaikuttaisi olevan yhteydessd halu ndhdé ja kokea vikivaltaa,
empatian puutetta sekd pakoa todellisesta eldmaéstd ja tunteiden sddtelyd pelien
avulla. Pelien vakivalta ja peleihin uppoutuminen vastaavat siis joidenkin las-
ten tarpeisiin, joihin reaalimaailma ei vastaa. Taustalla voi esiintyd tyydyttamaét-
tomid sosiaalisia tai emotionaalisia tarpeita. T&lloin pelien vékivaltaisiin sisél-
toihin ja suurkulutukseen projisoidaan omia tunteita ja samastutaan
emotionaalisella tasolla pelin sankarihahmoon, joka vastaa kiintymykseen, on-
nistumisen tunteeseen tai muuhun tyydyttimittomadn tarpeeseen (Merlo-
Flores, 1998) tai jonka kautta saa hyvaksynndn esimerkiksi omalle aggressiivi-
selle toiminnalleen (Anderson ym., 2003; Slater, 2003). Riskipelaajien kohdalla
olisikin syyta pohtia, miksi heilld ei ole vaihtoehtoisia keinoja tyydyttda tarpei-
taan esimerkiksi sosiaalisissa suhteissa. On paikallaan puntaroida, vastaako
lapsen kasvuympéristo riittdvéasti lapsen tarpeisiin. Taustalla saattaa olla myos
sosiaalisia ongelmia, jolloin pelien tarjoamat virtuaaliset ystdvat nadyttaytyvat
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turvallisempina ja parempina ystdvind kuin ldhipiirin oikeat ystdvét tai oman
perheen jasenet (Merlo-Flores, 1998; Mustonen, 2004).

Riskipelaamisen taustalla saattaa siis esiintyd todellisessa eldmissad olevia
ongelmia, joita paetaan tai joihin haetaan helpotusta peleistd. Erityisesti ennes-
tddan aggressiivisilla lapsilla, joilla voi ilmetd vékivaltaisia ajatuksia ja fantasioita
kielletystd, on todettu olevan taipumusta hakeutua vikivaltaviihteen pariin
(Funk ym., 2003; Slater, 2003). Esimerkiksi pelaajan mahdollinen jo olemassa
oleva aggressiivisuus, joka todellisessa eldamaéssd aiheuttaa jatkuvasti ristiriitati-
lanteita ja kielteistd palautetta, esiintyy vidkivaltaisessa pelissd normatiivisena,
toivottuna toimintatapana. Ei siis ihme, jos tédllaisen lapsen kohdalla vikivaltai-
nen pelimaailma néyttdytyy todellista maailmaa vetovoimaisempana ja palkit-
sevampana.

Suurkuluttajilla pelaaminen vaikuttasi tulosten perusteella vastaavan tar-
peeseen paeta arkea ja velvollisuuksia sekd purkaa pahaa oloaan. Tunteiden
sddtely pelien avulla saattaa synnyttdd kehén, jolloin pelaamista tarvitaan mie-
lialojen kasittelyyn, oman itsen hallintaan ja toimintakyvyn sdilyttdmiseen
(Mustonen & Pulkkinen, 2003). Té&lloin pelaaminen saattaa saada keskeisen
merkityksen lapsen eldmdssd ja pelaamista tarvitaan esimerkiksi mielipahan,
kiukun, ahdistuksen tai tylsyyden poistamiseen. Kun pelissa esiintyvéa toiminta
vie pahan olon vilittoman kokemuksen hetkittdisesti pois siirtamalld keskitty-
misen pelin tapahtumiin, vélittyy kokemus siitd, ettd menetelmd on toimiva.
Ndin siitd saattaa helposti tulla tapa, joka on mahdollista kehittyd riippuvuu-
deksi. Pelaamisesta tulee lapselle tapa sdddelld omia tunnetilojaan.

Koululaisten pelaamiskdyttdytymiseen olivat yhteydessd myos heiddn
asenteensa pelaamista ja pelikoneita kohtaan. Tédstd voidaan pddtelld, ettd ne
merkitykset, joita lapsi pelaamiselleen antaa, ohjaavat lapsen mediavalintoja.
Tamad antaisi tukea median vastaanottotutkimuksille, joissa tuodaan esille me-
dian kdyttdjan asenteiden ja tulkintojen merkitys mahdollisissa mediavaikutuk-
sissa (Nieminen & Pentti, 2004). Tulevaisuudessa olisikin syytd tutkia tarkem-
min erilaisten asenteiden vaikutusta esimerkiksi siihen, kuinka lapsi tulkitsee
erilaisia mediasisaltojd. Lisdksi tulokset kannustavat siihen, ettd lasten asentei-
siin vaikuttamalla, tietoa jakamalla seké sisdlldistd keskustelemalla voidaan tu-
kea lapsen kehitystd aktiiviseksi mutta kriittiseksi pelien pelaajaksi. Lapsille
tulisi opettaa, ettd vidkivaltaisten pelien pelaaminen ei itsessddn edistd atk-
taitojen oppimista, vaan siihen tarvitaan monipuolista, tiedollista kdyttod viih-
teellisen pelaamisen lisdksi. Tietokoneiden ja Internetin tiedollinen kaytto lisaa
myos kriittisyyttd, vaikutusmahdollisuuksiin uskomista sekd yleistynytta luot-
tamusta (Mustonen & Pulkkinen, 2003). Pojilla esiintyi enemman riskipelaamis-
ta kuin tytoilld. Toisaalta tulos selittynee osittain silld, ettd pojat pelaavat ylipaa-
tansd enemman kuin tytot ja ettd vékivaltaiset pelisisdllot kiehtovat enemmaén
poikia kuin tyttdjd. Toisaalta voidaan pohtia, onko elektronisten pelien maailma
helpompi pakopaikka pojille kuin tytéille, joilla esiintyy ongelmia todellisissa
sosiaalisissa suhteissa tai tunne-eldmassa. Tytoilld kotiin tai tunne-eldmaééan liit-
tyvid ongelmia jaetaan ehkd enemman ikidtovereiden kesken kuin pojilla, jolloin
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tytoilld on mahdollisesti muita keinoja kuin pelaaminen tai vékivaltaviihde ka-
navoida joitain tyydyttymattomia tarpeitaan.

Ikd ei oletuksista huolimatta ollut yhteydessd riskipelaamiseen, ja hyvin-
kin nuorilla koululaisilla esiintyi vikivaltaa sisdltdvid pelejd suosikkipeleind&n.
Tdstd voidaan tehdd padtelmad, ettd riskipelaamista saattaa esiintyd kaiken ikéi-
silld lapsilla. Yksinkertaiset juonettomat ampumispelit ovat jo hyvin nuorten
koululaisten suosiossa, silld ne vastaavat heiddn kehityksellistd tasoaan keskit-
tyd peliin, eivdt vaadi haasteellisia ongelmanratkaisutaitoja eivdtkd ole liian
monimutkaisia pelin idean ymmartamiseksi. Vaikutustutkimukset osoittavat
kuitenkin, ettd mediavdkivallan vaikutukset ovat suurimmat pienilld lapsilla
(Anderson ym., 2003), minkd vuoksi on syytd kiinnittdd nykyistd suurempaa
huomiota lasten suojaamiseen vékivaltaisilta mediasis&lloiltda. Kun 10-vuotiailla
lapsilla esiintyy suosikkipeleind alle 18-vuotiailta kiellettyja pelejd, on syyta
olettaa, ettd vanhempien valvonta lastensa pelivalinnoista ei ndiden lasten koh-
dalla ole riittavaa.

Tulosten mukaan Suomessa jo hyvin nuoret koululaiset altistuvat siannol-
lisesti aikuisille suunnatulle vikivaltaviihteelle, mikd on varsin huolestuttava
kehityssuunta. Lisdksi on osoitettu, ettd mitd nuorempana aloittaa pelien pe-
laamisen, sitd suurempi riski on peliriippuvuuteen (Griffiths & Hunt, 1998).
Pelaaminen, joka tyydyttdd merkityksellisid emotionaalisia tarpeita lapsen eld-
maéssd, saattaa myos lisdtd riskid peliriippuvuuteen, jolloin pelaaminen hdiritsee
arkirutiinien toteuttamista, oman eldmé&n hallintaa ja sosiaalisia toverisuhteita.
Peliriippuvuudesta ja sen kehittymisen mekanismeista tarvitaan pikaisesti tut-
kimustietoa.

Tulokset antoivat viitteitd myos riskipelaamisen yhteydestd lapsen heik-
koon itsehallintaan. Pulkkisen (1994, 2004) emootion ja kdyttdytymisen sddtelyn
mallin jaottelun mukaan yksildiden viliset erot tunteiden sekd kdyttdytymisen
sadtelyssd tulevat esille kahdella eri ulottuvuudella, joista toinen liittyy tuntei-
den hallintaan (vahva - heikko) ja toinen kdyttdytymiseen (aktiivinen - passii-
vinen kdyttdytyminen). Ndiden kahden ulottuvuuden perusteella voidaan
muodostaa neljd kdyttaytymisstrategiaa, joista heikkoa tunteiden hallintaa ja
aktiivista kadyttaytymistd ilmentdava kayttdytymisstrategia vaikuttaisi taméan
tutkimuksen mukaan olevan yhteydessé riskipelaamiseen siten, ettd mitd vaka-
vampaa riskipelaaminen lapsella oli, sitd enemmdn vanhemmat olivat havain-
neet lapsessaan heikkoa itsehallintaa ilmentdvdd aktiivista kdyttdaytymistd, ag-
gressiivisuutta ja levottomuutta.

Tunteiden ja kédyttdytymisen sddtelyyn vaikuttavat ennen kaikkea lapsen
temperamentti, persoonallisuus ja kasvatus, mutta myos tilanne- ja ympaéristo-
tekijat voivat aktivoida kayttaytymistd (Pulkkinen, 1994). Vikivaltaisten pelien
pelaaminen vapaa-ajan sisdltond voi olla tillainen kehitykseen vaikuttava ja sita
suuntaava tekijd. Vakivaltaisia pelejd pelattaessa lapsen tarkkaavaisuus saattaa
kiinnittyd pelin tarjoamiin vakivaltaisiin vihjeisiin, jotka voimistavat emootiota,
kuten vihan, ahdistuksen ja aggressiivisuuden tunteita. Pelien vidkivaltaiset si-
sdllot pystyvidt antamaan my0s vihjeitd kdayttaytymisen voimistamiseen. Talloin
pelissd esitetyn vékivaltaisen toiminnan on mahdollista synnyttdda myos todelli-
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sessa eldmdssd aktivoituvia sytykkeitd lapsen toiminnalle tai kdyttdytymisen
aktiivinen ilmaisu jdd ikddn kuin pddlle pelaamisen lopettamisen jdlkeen. Vai-
kuttaisi siis siltd, ettd riskipelaajat pyrkivit pelien ja vidkivaltaisten sisdlttjen
avulla sddtelemddn jonkinlaista aggressiivisuuttaan ja tunteitaan, joihin ne het-
kellisesti voivat tuoda helpotuksen. Tunteiden sddtelyn kannalta menetelma ei
vaikuttaisi olevan kuitenkaan hyodyllinen ja lapsen kehitystd tukeva menetel-
m4, silld riskipelaaminen ndyttdisi vahvistavan heikkoa itsehallintaa ja sitd il-
mentdvad aktiivista kdyttdytymistd. Viakivaltaisten pelien pelaaminen saattaa
voimistaa myos kdyttaytymistd tukahduttavia heikon itsehallinnan muotoja,
kuten ahdistuneisuutta ja pelkoja, mutta vanhempien on todennikoisesti vaike-
ampi havaita niitd lapsessaan.

On siis syytd olettaa, ettd vikivallan liiallinen hallitsevuus lasten pelihar-
rastuksessa on todellinen riski, joka saattaa aiheuttaa ongelmia lapsen kehityk-
sessd. Heikon itsehallinnan on todettu olevan yhteydessd ongelmien kasautu-
miseen (Ronkd, Kinnunen & Pulkkinen, 1999), ja sitd heijastavien kdyttaytymis-
strategioiden on huomattu jossakin médrin ennakoivan eldméankulun hanka-
luuksia (Kokkonen & Pulkkinen, 1999; Pulkkinen & Pitkdnen, 1994; Pulkkinen
& Hamaldinen, 1995). Taman takia pelien vdkivaltaisiin sisdltoihin, niiden liial-
liseen vetovoimaisuuteen joillakin lapsilla sekd suurkulutukseen tulisi puuttua
tehokkaasti. Koululaisten pelaamista pitdd valvoa ja ohjata, jotta pelaamisen
mahdollisuudet ja harmittomuus saataisiin hyodynnettyd riskitekijoiden kus-
tannuksella. Tdssd tyossd lasten vanhemmilla olisi oltava keskeinen rooli.

4.1.3 Vanhempien rooli pelaamisen valvonnassa

Pelaamisen valvonta oli yhteydessd vihdiseen riskipelaamiseen. Tdmd antaa
tukea sille, ettd vanhempien merkitys turvallisemman peliharrastuksen luomi-
sessa on keskeinen. Vanhempien aktiivinen rooli pelaamisen valvojana suojaa
todenndkoisesti lapsia heille haitallisilta pelisisalloiltd sekd luo rajoituksia liial-
lisen pelaamisen ehk&isemiseksi.

Pelaamisen valvonta on kuitenkin vield suhteellisen vahdistd ja vanhempi-
en vdlilld esiintyy eroja pelaamisen valvonnan aktiivisuudessa. Vanhempien
taitotieto ndyttdisi olevan keskeinen tekijd pelaamisen valvonnan aktiivisuudes-
sa. Omat kokemukset peleistd ja pelikoneista saavat vanhemmat todenndkoises-
ti ymmartamaan pelivalikoiman moniulotteisuuden, poistavat uuden ja vieraan
uhkaa ja auttavat kasittdimadn, ettd samalla tavalla kuin televisiossa kaikki oh-
jelmat eivat sovellu lapsille, my6skadn kaikki pelit eivit ole lasten pelejd. Moni-
en vanhempien kohdalla oma taitotieto on huomattavasti vihdisempéa tietoko-
neista ja peleistd kuin heiddn lapsillaan. Monesti on puhuttukin vanhempien ja
lasten vililla vallitsevasta digitaalisesta kuilusta, joka syntyy lasten ja vanhem-
pien vilille lasten toimiessa pelien sekd uuden teknologian parissa, kun taas
heiddn vanhempansa eivat ymmarra kaikkea siihen liittyvdd materiaalia tai kun
he eivit ole kiinnostuneita niistd asioista (Ermi ym., 2004). Digitaalinen kuilu ja
keskustelemattomuus peleistd saattavat heikentdd vanhempien aktiivisuutta
osana lasten peliharrastusta ja heiddn vastuuntuntoaan lastensa pelaamisen
rajoittamisesta. Valvonnan aktiivisuuden lisddmiseksi vanhemmille ei siis tulisi
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esitelld pelimaailmaa kauheana tai uhkaavana vaan tutustuttaa heidit siihen:
saada se maailma osaksi vanhempien omaa eldmdd, jolloin ymmarrys siitd saat-
taisi vaikuttaa myonteisesti heiddn valvonta-aktiivisuuteensa.

Vanhemmille suunnattu mediakasvatus olisi my0s tarpeellista (Salokoski,
2004). Vanhemmille olisi kerrottava erilaisten vékivaltaisten sisdltojen haitalli-
suudesta, koska vanhemmat eivit usein mielld animoitua vikivaltaa vikival-
laksi (Ermi ym., 2004; Potter & Warren, 1998), ja se hyvaksytddn ongelmatto-
mana (Potter & Warren, 1998). Vanhemmat eivit myoskddn tiedosta mediasta
lapsilleen syntyvid pelkoreaktioita ja niiden aiheuttajia, koska he tulkitsevat
helposti mediasisdllot oman eldimdnkokemuksensa ja tietotasonsa kautta (Can-
tor, 2001). Toisaalta turtumisvaikutuksia ei saateta huomata eikd sellaisista ris-
keistd edes tiedetd. Vanhemmilla on my6s taipumus ajatella, ettd heiddn lap-
sensa kykenevdt arvioimaan mediasisdltojda keskimddrdistd paremmin
verrattuna ikdtovereihinsa (Buckingham, 1996). Lisdksi olisi syytd herdttdd van-
hemmat tarkastelemaan myods omia mediatottumuksiaan ja mahdollista omaa
suurkulutustaan tai lapsille haitallisten mediasisdltdjen kuluttamista silloin,
kun lapset ovat ldhettyvilla.

Tulevaisuudessa ongelmana ei mahdollisesti ole endd digitaalinen kuilu
vaan toinen &ddripdd, vanhempien liiallinen uppoutuminen mediaan. Vanhem-
pien pelaamat vakivaltapelit saattavat myos altistaa lapsia heille haitallisille
pelisisdlloille, vaikka he eivét itse niitd pelaisikaan. Tédstd saattaa erityisesti pie-
nilld lapsilla olla seurauksena muun muassa ahdistusta ja pelkoreaktioita. Tele-
visiotutkimuksissa on jo osoitettu, ettd vanhempien oma vékivaltaviihteen ku-
lutus on riskitekijd lapsen myshemmalle kehitykselle (Viemers, 2002).

Vanhempien olisi syytd pohtia, millaisia roolimalleja he ovat lapsilleen ja
kuinka hallitsevassa roolissa media on heiddn omassa elamissdian. Jos kotiin
tullessaan jokainen perheenjdsen hakeutuu oman mediansa, lapset pelikonei-
den ja vanhemmat television ddreen viettden illan itseddn viihdyttden, ei per-
heen keskindiselle vuorovaikutukselle ole sijaa. T&dlloin on vaara, ettd media
korvaa perheen yhteisen ajan ja hallitsee perheen eldmé&ad voimakkaasti. Tarvi-
taan siis tiedon jakamista median mahdollisuuksista ja uhkista lapsen kehityk-
selle, jotta vanhemmat ymmartdisivit, ettd media ja pelit osana sitd eivét ole
ainoastaan viihdettd vaan ettd nykyisessd informaatiotulvassa on hyvin paljon
erilaisia aineksia riskeineen sekd mahdollisuuksineen.

Pelaamisen valvonnan aktiivisuudessa ja siihen kannustamisessa on syyta
ottaa huomioon my6s laajemmin vanhempien kasvatuskdytannot. Tassa tutki-
muksessa esille tulleiden vanhempien taustatekijoiden ja pelikokemusten lisak-
si pelaamisen valvonnan aktiivisuutta selittdnee erityisesti vanhempien lapsi-
keskeinen kasvatus, jota luonnehtii vanhempien kiinnostus ja tieto lastensa
vapaa-ajasta, koulunkédynnistd, lapsen ohjaus, neuvonta, toimintojen valvonta,
lampod, myotdatunto, keskustelu sekd aktiivisesti lasta kuunteleva ilmapiiri
(Pulkkinen, 1996). Tata oletusta tukee tulos siitd, ettd vanhempien aktiivisuus
pelaamisen valvonnassa oli suoraan yhteydessd lapsen vidhdisiin itsehallinnan
ongelmiin. Lapsikeskeisen kasvatuksen on osoitettu tukevan vahvaa itsehallin-
taa sekd tunteiden ja kayttaytymisen sddtelyd (Pulkkinen, 1994, 1996). Pelaami-
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sen valvonnassa ja riskitekijoiden ehkdisemisessd ei siis pelien teknisyydesta
huolimatta todenndkoisesti tarvita vanhemmilta suuria ihmetekoja vaan ennen
kaikkea aikaa ja mielenkiintoa ensinndkin seurata, millaisia pelejd ja kuinka pal-
jon lapsi pelaa. Toiseksi tulisi olla aikaa ja halua keskustella peleistd ja tarjota
monipuolisuutta pelisisdltoihin sekd vastapainoa pelaamiselle muista harras-
tuksista ja yhteisestd vapaa-ajasta perheen ja ystdavien kesken.

4.1.4 Tavoitteena turvallisempi lasten ja nuorten peliharrastus

Elektronisten pelien pelaaminen on moniulotteinen kokonaisuus, joka tulisi
ottaa huomioon my6s mahdollisia pelaamisen vaikutuksia pohdittaessa. Pe-
laamisen vaikutukset riippuvat pelien sisédlloistd. Lapsille soveltuvat pelit ovat
hauskaa ajanvietettd ja tarjoavat lapsen kehitystd tukevia elementtejd, mutta
lapsille soveltumattomat pelisisdllot - erityisesti vikivalta sekd myos esimerkik-
si seksuaaliset sisdllot - ovat merkittdvid pohdittaessa mahdollisia pelaamisen
vaikutuksia ja niiden suuntia. Lisdksi on syytd ottaa huomioon tarpeet, joihin
pelaaminen lapsen eldmdssd vastaa. Suurimmalle osalle lapsista ja nuorista pe-
laaminen vaikuttaisi olevan hauskaa ajanvietettd yhdessa ystdvien kanssa. On-
gelmaksi pelaaminen saattaa kehittyd silloin, jos taustalla esiintyy muunlaisia
motiiveja kuten vékivaltafantasioita, tunteiden sddtelyd pelien avulla ja pake-
nemista arjesta. Talloin olisi syytd pohtia, mitkd ovat ne todelliset syyt lapsen
eldmadssd, joita pelaamisen tai vdkivaltaisten pelisisdltdjen avulla pyritdan kom-
pensoimaan. On syytd muistaa my0s, ettd pojilla vaikuttaisi esiintyvan tyttoja
enemman riskipelaamista. Lisdksi merkitys, jonka lapsi tai nuori pelaamiselleen
antaa, tuntuisi olevan yhteydessd hianen mielenkiintoonsa pelaamista kohtaan.
Vanhempien aktiivinen pelaamisen valvonta saattaa vdhentdd lasten riskipe-
laamista. Pelaamisen valvonta on kuitenkin vield suhteellisen vahaista.

Tutkimus tuotti uutta tietoa elektronisten pelien véakivaltaisista pelisisal-
16istd, pelaajien motiiveista, asenteista, taustatekijoistd sekd pelaamisen valvon-
nasta. Tulokset antavat aihetta pohtia lasten ja nuorten peliharrastuksen ta-
médnhetkistd tilannetta ja vidkivaltaisuuden ylikorostumista lasten ja nuorten
suosimissa peleissd. Nykyisellddn peliharrastus ei ole riittdvan turvallinen lap-
sille. Vidkivallan hallitsevuus jo pienten koululaisten suosimissa peleissd ja toi-
saalta lastenpeleissd esiintyva vakivalta takaavat sen, ettd pelaaminen ei ole tal-
14 hetkelld harmiton vapaa-ajanviettotapa kaikkien lasten kohdalla.

Turvallisen lasten ja nuorten peliharrastuksen luominen edellyttadkin ny-
kyistd aktiivisempaa otetta niin lasten vanhemmilta, kasvattajilta, asiantuntijoil-
ta, lainsdat&jiltd kuin median tuottajiltakin. Yhteistyo6td, asioista keskustelua ja
tiedottamista, vanhempien tukemista kasvatustyossddn, koulujen, pédivahoidon
ja neuvolan aktiivista osallistumista mediakasvatukseen sekd tutkimustyotd
mediavaikutuksista tarvitaan pikaisesti, jotta lasten mediakulutuksesta saatai-
siin nykyistd turvallisempaa ja lapsille soveltuvista sisdlldistd vetovoimaisem-
pia ja jotta lasten pelitarjonta voitaisiin pitdd irrallisena aikuisille suunnatusta
tarjonnasta. Pelien kehittamisen lisdksi ja vanhempien kasvatustyon tueksi olisi
syytd kehittdd myos olemassa olevia suodatinjdrjestelmid nykyista kayttdjaysta-
villisemmiksi. Suojausmenetelmid voi kayttdd kasvatustyon apuna, mutta ra-
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joittaminen, sensurointi ja kieltdminen eivit itsessddn ole hedelmallinen, turval-
lisen peliharrastuksen ldhtokohta. Pikemminkin tulisi korostaa kasvatusta ja
kriittistd medialukutaitoa sekd pelien sisdllollisesti monipuolista kohtuukéyt-
toa.

On kuitenkin syytd tdhdentdd myos pelin tekijoiden ja maahantuojien vas-
tuuta lasten ja aikuisviihteen erillddn pitamisestd sekd markkinoinnista. Vaki-
valtaviihteen arkipdivdistyminen lastemme vapaa-ajassa on huolestuttava piirre
ja on paikallaan pohtia, mitd lapsemme pyrkivit kompensoimaan vékivaltaviih-
teelld nyky-yhteiskunnassamme. Yhteisten ponnistelujen ldhtokohtana on syyta
esittdd myos kysymys siitd, millaisen maailmankuvan haluamme lapsillemme
valittdd median kautta, jonka parissa he viettdvit jo suurimman osan vapaa-
ajastaan.

4.2 Tutkimusmenetelmien arviointi ja pelitutkimus
tulevaisuudessa

Tutkimuksen rajoitukset ja vahvuudet liittyivit keskeisesti tutkimusmenetel-
miin ja otoksiin. Vahvuutena on pidettdvd menetelmien monipuolista kayttoa.
Sisdllonanalyysin ja kyselylomaketutkimuksen yhdistaminen mahdollisti elekt-
ronisten pelien sisdllollisen sekd pelaajien ja vanhempien yksil6llisten tekijoiden
tarkastelun.

Tutkimuksen yhteydessad suunniteltu koodauslomake pelien vékivaltaisis-
ta sisdlloistd tuotti aikaisempiin pelien sisdllonanalyyseihin verrattuna (Smith
ym., 2003; Thompson & Haninger, 2001) monipuolisempaa tietoa pelivdkivallan
hallitsevuudesta, raakuudesta ja vetovoimaisuudesta. Pelien otos kattoi myos
monipuolisemmin eri pelityyppien pelejd kuin aikaisemmat tutkimukset, joissa
on keskitytty joihinkin tiettyihin ikdrajaluokkiin. Osoittautui, ettd samoin kuin
televisiotutkimuksissa (Mustonen, 1997a; 1997b) psykologinen vikivalta on
vaikeasti analysoitavaa. Vikivallan esiintyminen, hallitsevuus, raakuus seka
vetovoimaisuus olivat arvioitavissa luotettavasti ja arvioitsijasta riippumatta.
Koodauslomakkeen kaytto edellyttdd taitoa pelata elektronisia peleja tai tilai-
suuden havainnoida jonkun pelaajan pelaamista. Lisdksi pelien sisdllollinen
analysointi vie suhteellisen paljon aikaa, silld pelid oli pelattava pitkdlle, jotta
saa kasityksen pelin tarinasta ja vdkivallan hallitsevuudesta pelin edetessd. Ai-
kaisempiin analysointimenetelmiin (Haninger & Thompson, 2004; Mustonen &
Pulkkinen, 1997; Smith ym., 2003; Thompson & Haninger, 2001) verrattuna tas-
sd tutkimuksessa kehitetty koodauslomake on kuitenkin siltd osin helpompi
kayttdd sekd nopeampi, ettd analyysiyksikkond on peli yhden vékivaltaisen
toimintakohtauksen sijasta. Koodauslomaketta on helppo hyddyntdd tulevai-
suudessa ja sitd voi hyodyntdd soveltaen myos muiden kuin elektronisten peli-
en vakivaltaisten sisdltdjen analysoimisessa.
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Analysoidut pelit oli koottu suosikkipelilistoilta ja myydyimpien pelien
joukosta, joten ne eivit kattaneet tasapuolisesti kaikkien pelityyppien ja ikdraja-
luokkien pelejda. Esimerkiksi opetuspelit puuttuivat kokonaan analyyseista.
Osittain tdtd ongelmaa korjattiin lisddmadlld lastenpelejd listojen ulkopuolelta.
Koska kaikkia pelityyppejd ei ollut analyysissa mukana ja otos oli pieni, tulok-
set ovat ndiltd osin yleistettdvissd paremmin lasten ja nuorten suosimien pelien
vdkivallan esiintymiseen, hallitsevuuteen, raakuuteen ja vetovoimaisuuteen
kuin kaikkien pelityyppien vakivaltaan. Analysoidut pelit eivdt kattaneet
myoskddn kaikkia ikdrajaluokkien pelejd. Analyysiin valittujen pelien ulkopuo-
lelle jaivat ESRB:n Early Childhood -pelit ja Valtion elokuvatarkastamon 7+-
pelit. Nditd pelejd ei ollut yhtddn TOP 10 -pelien joukossa. Analysoidut pelit
kertovat siis vdkivallan esiintymisestd ja laadusta ennen kaikkea lasten ja nuor-
ten suosimissa sekd Suomen myydyimmissd peleissd. Otos vastaa kuitenkin
todenndkoisesti paremmin koululaisten pelaamien pelien vidkivaltaa, kuin jos
pelit olisi valittu ainoastaan pelityypin perusteella. Lisdksi merkittdavad oli se,
ettd valitut pelit ja niissd esiintyneet vinoutumat ja puutteet olivat sisdllonana-
lyysistd ja tutkijasta riippumattomia ja kertoivat ndin ollen keskeistd tietoa
Suomen myydyimpien ja Top 10-listojen valikoimista.

Kyselylomakkeiden avulla kerdtty tieto sekéd lapsilta ettd vanhemmilta oli
myo6s kansainvélisesti verrattuna monipuolista ja otoskoot olivat suuria. Otok-
sen valikoitumisesta ei ole tietoa, mikd osaltaan rajoittaa tulosten yleistamista.
Toisaalta lomakkeissa oli myo6s puutteita, jotka asettivat tutkimukselle rajoituk-
sia. Tutkimusta varten suunnitellussa motiivikyselyssa keskityttiin pelaamisen
tunneperdisiin ja sosiaalisiin motiiveihin, jolloin pelaamisen tiedolliset motiivit
jatettiin tarkastelun ulkopuolelle. Lisdksi on syytd huomioida, ettd motiivien
perusta oli tdssd tutkimuksessa viestintdtieteiden kayttosyytutkimuksessa, jol-
loin kyse ei ole niinkddn tekojen syy-seuraussuhteesta vaan lapsen aktiivisiin
mediavalintoihin yhteydessé olevista sosiaalisista ja emotionaalisista vaikutteis-
ta. Suunniteltu kyselylomake osoittautui rakenteeltaan toimivaksi ja validiksi.
Lisdksi se soveltui sekd tytoille ettd pojille. Lomakkeen avulla tutkimuksessa
saatiin uutta tietoa riskipelaamiseen yhteydessd olevista pelaamisen motiiveis-
ta. Sen hyddyntdminen mychemmissa tutkimuksissa sellaisenaan on mahdollis-
ta. Sitd voi kdyttdd myos karkeana apuvilineend selvitettdessd joidenkin koulu-
laisten kohdalla riskipelaamisen taustalla esiintyvid mahdollisia motiiveja.
Tulevaisuudessa olisikin hedelmallistd selvittdd tarkemmin riskipelaamisen
taustalla esiintyvid, tiettyihin motiiveihin liittyvid, mahdollisia todelliseen ela-
madn kytkeytyvida ongelma-alueita.

Kaytetyt metodit asettivat rajoituksia siihen, millaisia pelaajan yksilollisid
tekijoitd voitiin tarkastella. Esimerkiksi persoonallisuuteen tai identiteettiin liit-
tyvid seikkoja ei voitu selvittdd. Tamén takia yksilolliset tekijdt rajattiin pelaajan
motiiveihin, asenteisiin, sukupuoleen ja ikddn. Tutkimus toi kuitenkin uutta
tietoa ndistd tekijoistd ja niiden yhteydestd riskipelaamiseen.

Vaikka tietokoneavusteinen menetelmd rajasi kaikista nuorimmat koulu-
laiset pois kyselystd, oli tutkimukseen osallistuneiden koululaisten ikdjakauma
suuri (10 - 16-vuotiaat koululaiset). Tamd mahdollisti eri-ikdisten koululaisten
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pelaamiskdyttdytymisen vertailun. Aikaisemmissa tutkimuksissa (Ermi, ym.,
2004; Funk & Buckman, 1996; Funk ym., 1999) otos on tiukasti rajattu, jolloin idn
merkitystd pelaamisessa ei ole voitu tarkastella.

Tutkimuksessa kehitetty asennekysely osoittautui toimivaksi ja validiksi
sekd lapsilla ettd vanhemmilla. Sen hyodyntdminen sellaisenaan on mahdollis-
ta. Vastaisuudessa olisikin mielenkiintoista selvittdd tarkemmin koululaisten
asenteiden merkitystd myos erilaisiin pelisisdltdjen tulkintoihin.

Pelaamisen valvonnan aktiivisuutta ja sithen yhteydessd olevia tekijoitd
tulkittaessa on syytd ottaa huomioon, ettd taustatekijoiden selitysasteet pelaa-
misen valvonnassa olivat suhteellisen pienid. Tama viittaisi siihen, ettd taustalla
on joitain muita tekijoitd, jotka ovat kytkoksissd pelaamisen valvonnan aktiivi-
suuteen. Erityisesti vanhempien kasvatustyylin suhdetta pelaamisen valvon-
taan tulisi selvittda.

Tutkimuksessa selvitettiin vanhempien aktiivisuutta pelaamisen valvon-
nassa monipuolisesti ottaen huomioon ajallinen ja sisdllollinen pelaamisen val-
vonta sekd ikdrajojen noudattaminen. Ndin saatiin jokseenkin kattava kasitys
myos tavoista, joilla vanhemmat mahdollisesti puuttuvat lastensa pelaamiseen.

Tutkimus toi uudenlaista tietoa riskipelaamiseen yhteydesséd olevista teki-
joistd. Rajoituksena on kuitenkin syytd huomioida, ettd laadullisesti erilaisten
vdkivaltaa sisdltavien pelien osuus oli melko pieni, minké takia erilaisten vaki-
valtaa sisdltdavien pelien suosimisesta ei voitu tehd4 erillisid laadullisia luokitte-
luja eikd laadullisesti erilaisten vékivaltaa sisdltdvien pelien yhteyksid voitu
tarkastella suhteessa esimerkiksi motiiveihin tai pelaamisen jilkeiseen itsehal-
lintaan. Riskipelaajien sukupuolijakauma oli my6s epdtasainen, eikd tyttojen ja
poikien riskipelaamista voitu tarkastella erikseen. Suurempi aineisto erilaisista
peleistd ja nimenomaan riskipelaajiksi madritellyistd koululaisista mahdollistai-
si muun muassa muuttujien vélisten yhteyksien tarkastelun laadullisesti erilai-
silla peleilld sekd erikseen tytoilld ja pojilla.

Tuloksia tulkittaessa on syytd muistaa, ettd pelaamisen jdlkeinen itsehal-
lintaa ilmentdvd kdyttdytyminen, aggressiivisuus ja levottomuus olivat van-
hempien arvioita lapsensa kayttdytymisestd. Aggressiivisuus voidaan eri per-
heissd kasittdd eri tavalla riippuen myo6s lapsen normaalista toiminnasta ja
aggressiivisuuden tai levottomuuden tasosta. Ndin ollen kyseessd on pikem-
minkin lapsen tavallisesta kdyttdytymisestd poikkeava pelaamisen jdlkeinen
kayttdaytyminen kuin tarkasti médritelty aggressiivisuus tai levottomuus. Lisdk-
si kyseessd oli poikkileikkaustutkimus, jossa loppujen lopuksi on kyse vain
muuttujien vilisistd yhteyksistd. Siksi tulosten perusteella ei voida sanoa mi-
tddn syy-seuraussuhteista eikd siitd, kuinka pysyvid havaitut yhteydet olivat.
Tutkimus toi kuitenkin merkittdvad uutta tietoa riskipelaamisen ja heikon itse-
hallinnan yhteydestd. Seurantatutkimus mahdollistaisi erisuuntaisten vaikutus-
reittien selvittdmisen ottaen huomioon laajasti pelisisallot sekd lapsen yksilolli-
set ja sosiaaliset tekijdt. Olisi tdarkedd kysyd myos koululaisten omia kasityksid
pelaamisen vaikutuksista.

Pelaamiseen yhteydessd olevista tekijoistd tehtyjd havaintoja voidaan
hyodyntdd laaja-alaisesti tulevien tutkimusten ongelma-asettelussa. Tulokset
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antoivat tukea myos ldhtooletukselle siitd, ettd pelaamiseen, pelivalintoihin,
riskipelaamiseen ja niiden mahdollisiin vaikutuksiin ovat yhteydessd monet
yksilolliset ja sosiaaliset tekijit, minkd vuoksi yksioikoiset syy-
seurausndkokulmat ovat riittaméattomid. Siksi on syytd nostaa entistd enemmaén
esille mahdollisuus my®os siitd, ettd virtuaaliseen pelimaailmaan ja vakivaltai-
siin pelisisdltoihin uppoutuminen saattaa olla niin ikddn seuraus todellisen
maailman ongelmista joidenkin lasten kohdalla. N4itd voivat olla muun muassa
lapsen oma aggressiivisuus tai epésosiaaliset piirteet ja toimintatavat tai sosiaa-
liset ongelmat lahipiirissd. Olisikin mielenkiintoista selvittdd tarkemmin lapsen
emootioiden ja kdyttdytymisen sddtelyn yhteyttd ja vaikutuksien suuntaa pe-
laamiseen. Seurantatutkimuksessa voitaisiin selvittdd vaikutusten suuntaa
myos lapsesta riskipelaamiseen pdin, mitd pelitutkimuksessa ei ole vield tehty
ollenkaan. Lisdksi tulisi selvittdd peliriippuvuuden syntytapoja ja riskeja.

Tutkimustuloksia voidaan hyodyntdd myos mediakasvatuksellisten mene-
telmien kehittdmisessd ottaen huomioon mahdolliset riskipelaamisen taustate-
kijat, erilaiset pelisisdllot ja niiden mahdollisuudet ja riskit sekd vanhempien
kannustaminen pelaamisen valvonnassa. Tulokset antavat aihetta pohtia myos
lastensuojelun ndkokulmia kyseenalaistaen nykyisen ikédrajojen madrittymisen
toimivuus.

Mediatutkimuksissa on aina kuitenkin syytd muistaa suhteellisuus. Media
on vain yksi tekija mahdollisten vaikutusten aiheuttajana ja ongelmakayttayty-
misen taustatekijand. Ylipddtadnkin lahimman kasvatusyhteison vaikutus lap-
sen kehitykseen on voimakkaampi kuin minkddn ulomman tahon, kuten medi-
an, vaikutukset (Mustonen & Pulkkinen, 2003) eikd median kayttod voida
kasitelld erillisend osana lapsen muusta toiminnasta ja kehitystekijoista. Turval-
linen ldhipiiri ja vékivaltaa karttavat mallit toimivat voimakkaina suojaavina
tekijoind esimerkiksi mediavéakivallan vaikutuksille. Toisaalta lapset, jotka koh-
taavat lahipiirissddn véakivaltaa tai muita riskitekijoitd, ovat haavoittuvampia
myds viihteen tarjoamille kielteisille kdyttdytymismalleille ja asenteille. Kuiten-
kin my06s haavoittuvilla lapsilla saattaa olla muita mediavaikutuksilta suojaavia
tekijoitd kuten perheen ulkopuoliset ihmissuhteet. Lisdksi medialla on myos
paljon myonteisid vaikutuksia lapseen ja se on keskeinen ja tavallinen osa lap-
sen arkea. Myonteisten vaikutusten esille nostaminen edellyttdd kuitenkin tdssa
tutkimuksessa esille tulleiden pelaamisen ongelmakohtien huomioon ottamista
ja toimenpiteitd pelivdkivallan vdhentdmiseksi ja koululaisten suojaamiseksi
liialliselta vakivaltaviihteelta.

Tutkimuksessa saavutettiin ldhtokohtana ollut ndkokulma, joka otti huo-
mioon menetelmien sallimissa rajoissa pelisisdllot sekd itse pelaamisen taustalla
olevat yksilolliset ja sosiaaliset tekijat. Tutkimus osoitti selvasti, ettd pelaami-
nen, pelivalinnat ja riskipelaaminen ovat monien yksil6llisten ja sosiaalisten
tekijoiden summa, minka vuoksi yksioikoiset syy-seurausndkokulmat ovat riit-
tamattomiad. Vaikka pelivékivallan laadun tarkastelu suhteessa pelaajan yksilol-
lisiin ja sosiaalisiin tekijoihin ei ollut tdssd tutkimuksessa mahdollista, tutkimus
antoi selkedn ldhtokohdan jatkotutkimuksille ja kokeellisille asetelmille pelien
laadun seké pelaajan yksilollisten ja sosiaalisten tekijoiden huomioimisesta osa-
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na tutkimusasetelmaa. Koululaisten turvallisen peliharrastuksen takaamiseksi
tarvitaan laaja-alaista ongelmakohtiin paneutumista niin pelien sis&ll6issa kuin
lasten yksilollisissd ja sosiaalisissa tekijoissdkin, erityisesti vanhempien valvon-
nan aktiivisuudessa. Kaikilta osin tulevaisuudessa tarvitaan monipuolista tut-
kimustietoa pelaamisesta osana lasten ja nuorten vapaa-aikaa. Pelit sekd virtu-
aalinen maailma nousevat vastaisuudessa mahdollisesti entistd suurempaan
rooliin lastemme eldmassa teknologian kehittyessa. Tastdkin syystd tutkimus- ja
mediakasvatustyd ovat entistd merkittdvammassa roolissa, jotta peleistd saatai-
siin turvallisempi, lapsen ja nuoren kehitystd tukeva media sekd lapsista aktii-
visia mutta kriittisid pelaajia, jotka kykenevét valikoiden hyddyntdmaan medi-
aa ja pelejd omaksi ilokseen ja hyddykseen.
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SUMMARY

Electronic games: content and playing activity

This research investigates electronic game playing and its background factors,
particularly those related to risk-playing. Electronic games refer to both games
played on a personal computer and games played on console systems. Risk-
playing is defined as the preference for violence-containing games and/or fre-
quent playing. Game violence is defined as the intentional infliction of physical
damage, disability or death upon, or psychological damage to, others” or one’s
own play-character, as well as intentional damage to or destruction of the game
environment. Psychological violence includes verbal violence and other forms of
mental violence, including downgrading, intimidation and threats toward other
play-characters. Heavy players refers to those 10% of children and youth who
comprise the most regular players of electronic games. In the research sample,
heavy players were those who played at least 14 hours per week.

This research combines content analysis of the violence in games with the
player’s motives, attitudes and background characteristics, and the role of
parents’ supervision of playing. This approach enables studying the
interactions between the factors involved. Earlier research has studied the
factors in question as independent of one another. In addition, this study
developed game-playing research methods.

The research was methodologically divided into two parts, the content
analysis and the survey research. The first part investigated the violent content
of the game, with the aim of analyzing the presence of violence as well as its
nature. The violence in games was also examined in terms of The Entertainment
Software Ratings Board (ESRB) and the Finnish Board of Film Classification’s
age limit standards. Further, the research analyzed the popularity of games
containing violence among school children.

In order to analyze the game’s violent content, a 33-variable coding
scheme was devised that investigated the presence of violence, its dominance,
intensity, and attractiveness. The presence of violence was evaluated as the
presence of physical, verbal, and/or psychological violence and the use of
weapons in the game. The dominance factor examines whether violence was
essential to the game’s plot, to advancement in the game, and/or to winning it.
The intensity of the violence was analyzed in relation to game’s realism, the
seriousness of the consequences of violence, and dramatization. The
attractiveness was assessed based on the attitudes towards violence (either
glamorized or critical). The attitudes were analyzed from the point of view of
the legality of violent acts, their romanticization and their effectiveness.

With the help of the coding scheme, the presence of violence and its nature
in 71 games was examined. The analyzed games were chosen from among those
appearing on the Top 10 lists of Finnish game magazines, as well as from those
appearing on the Top 10 list of best-selling electronic games in Finland between
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the years 1999 and 2001. Children’s games were added to the sample outside of
the lists, for they do not make it to the lists. The analyzed games were divided
into seven distinct game types: driving games (n=13; e.g., Colin McRae Rally,
Midtown Madness, Grand Prix 3), sports games (n=7; e.g., NHL, FIFA, Tiger
Woods), adventure games (n=8; e.g., Silent Hill 2, Tomb Rider IV, 007:Agent Under
Fire), children’s games (platformer games and animated kids” adventure games)
(n=10; e.g., Jazz the Jack Rabbit Crock, Rayman), fighting and shooting games
(n=16; e.g., Red Faction, Max Payne, Quake 1II), role games (n=8; e.g., Rune Sword
I, Gabriel Knight 3), and strategy games (n=9; e.g., Black and White, Swat 3).

The content analysis showed that violence was a dominating element in
electronic games: 73 % of all the games analyzed (N =71) and 60 % of children’s
games contained violence. Almost always (in 83 % of the violent games) when
violence was present in the game, it was dominant, and from the point of view
of advancing in the game, unavoidable. Of all the analyzed games, 55 %
included dominant, and in terms of advancing in the game, unavoidable
violence. However, the nature of violence present in the games varied
according to game types. The violence in most of the games was portrayed as
realistic, intense, and as an illegal action of the hero character. The violence was
found to be most intense and most attractive in fighting and shooting games.

Children’s games’ violence departed from the violence of other game
types. The violence in the children’s games was, on the average, found to be
more dominating and regular than that in other games. It was however
presented fictionally, in an animated game environment where violence was
portrayed as the hero’s action with no negative consequences. Humour was
attached to it more often than in other game types.

Games’ recommended age limits do not protect children from violence. Of
the ESRB’s Everyone (E) games (allowed for children age 6 and above) 57 %
contained violence; of the Finnish Board of the Film Classification’s games
allowed for children (age 3 and above), the figure was 36 %. Overall, the
violent nature of age-restricted games did not differ noticeably, except in
relation to the presence of realism in 11+ and 15+ games. Violence was
presented more realistically in 15+ games than in 11+ games. Yet, the games
allowed for the younger children (11+) contained as much dominating, intense,
and attractive violence as the games for older (15+) children. In addition, the
consequences in the games for 11+ were often presented unrealistically or not
presented at all.

The ESRB’s violent content description, available for 54% of analyzed
games allowed for children (E), was a better indicator and descriptor of violence
in games than the age limits were. So, even these games without age restrictions
had a description of the game’s violent content. The ESRB content descriptions
of violence in the children’s games corresponded well to the analysis of violence
in those children’s games in this study. Of the 52 violent games analyzed, 17%
did not have the ESRB content description. The violence in those games,
however, was typically dominant and animated violence without negative
consequences.
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Violence does not make the game popular. Games containing violence and
games not containing violence do not differ in respect to their popularity
among children. However, when the relationship between the nature of the
game’s violence and its popularity was examined, it was observed that the
violent games with realistic environment, visual effects, and illegal violent
action where events are placed in the present time were more popular than the
other violence-containing games.

The game violence coding scheme, developed in this research, brought
versatile, reliable, and evaluator-independent knowledge concerning the
presence, dominance, intensity and attractiveness of the violence. However, just
as in research done on television programming (Mustonen, 1997a; 1997b),
psychological violence was found to be difficult to evaluate.

The second part of the research addressed several elements of the personal
side of game playing. First, it examined the playing and its background factors;
the aim of this study was to outline the motives for playing and their
relationship to playing—in particular, to risk-playing. In addition, other
individual factors of the players, such as the player’s attitude towards playing
and player’s age and gender, were examined.

The second aim was to examine the player’s social context, namely, the
role of the parents’ supervision of the playing. The goal was to investigate how
active the supervision was, what the context of supervision was, and then the
relationship of this supervision to the children’s risk-playing. Finally, the model
that combined the research results was devised. In it, player’s motives,
attitudes, background factors (gender and age) and the supervision of playing
in relation to risk-playing were examined. The model also examined the
relation of risk-playing to parents’ observations of their children exhibiting low
self-control, aggressiveness, and/or restlessness after playing. The validity and
reliability of the motivation and attitudinal questionnaire structures were
ensured through appropriate scientific procedures.

Electronic game-playing and the supervision of it were examined through
questionnaires administered in 2000 to 1096 Finnish children and youth
between the ages of 10 and 16 (49 % girls and 51 % boys). A separate
questionnaire was completed by 972 Finnish parents who were related to the
children who received the initial survey. The questionnaire form to the children
was computer-assisted and the research was conducted during the school day
using the city school district’s internal computer network. The parents’
questionnaire investigated the background information (age and education of
the parents), information on supervision of playing, the parents” own playing,
and their attitudes towards playing. The parents’ questionnaire was taken to
their homes by children, and it contained information allowing us to link the
corresponding children’s questionnaires to their parents” answers.

The survey research indicated that electronic game-playing was common
for school children. A sizeable majority (87%) of all children and youth played
electronic games at least sometimes. Among older school-age children (7th to 9th
grade), there were twice as many nonplayers as among younger school-age
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children (4t to 6t grade). The school-age children played on average three
hours per week: over one third (35%) played 1 to 2 days per week and about
half of them (52%), one hour at a time. Boys played more often than girls. Age
did not have an effect on the amount of playing. Boys preferred driving,
tighting and shooting games, girls preferred children’s games. In regard to the
criterion of heavy players, 96 of the children surveyed fell within that top 10%
of users, playing more than 14 hours a week. A game containing violence was
the named as a favourite by 89% of the school-children.

Players named a variety of motives for playing. For the school-children,
playing seemed to be above all a social activity involving friends. Risk-playing
was associated with specific emotional motives. Preference for violence-
containing games was associated with the wish to fight, lack of empathy, and
fantasizing about the forbidden. Heavy playing was associated with emotion
regulation by means of playing: namely, the games provided an escape from
everyday life and obligations, and an outlet for the expression of emotions.

The attitude survey revealed that school-children consider playing, above
all, a way to spend time. In addition, boys considered playing to be useful for IT
skills while girls considered it harmful because of the potential problems (e.g.
due to violent content in games) and possible addiction to playing. Game
playing seen as a way of simply passing time or as harmful was related to less
time spent playing. The more the child considered playing to be useful, the
more he or she was likely to engage in risk-playing.

Boys played more than girls, and they were more likely to be risk-players.
Boys preferred violence-containing games and they also played those more
than girls. Age, however, was not associated with the preference for violence-
containing games or with the time spent playing. Young school-children (4t to
6th grade) were as likely to be risk-players as older school-children (7th to 9th
grade): risk-players spent as much as 20 hours per week playing and they
preferred games with the 18+ age restriction.

The supervision of playing was found to be relatively rare. Under half
(48%) of the parents limited their children’s playing time during the weekdays,
while 36% of the parents limited game-playing time during the weekend. More
than three quarters (77%) of the parents reported that they monitored the game
content and 46% said that they adhered to the age limits. In children’s own
evaluations, the parental supervision was even less strict. Fewer than one third
(29%) of the children reported that their parents limit their playing time in some
way.

The younger and the more educated parents supervised their children's
playing more than the older or the less educated parents. In addition, the
parents who themselves used the computer actively and played electronic
games supervised their children's playing more than the other parents. If the
parents viewed playing more critically in terms of the potential harm, they were
more likely to actively supervise their children’s playing.

In addition to parents” own background, the activity of supervision was
associated with certain child characteristics: the younger the child, the more the
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parents supervised her or his playing. Boys’ parents were more active in
supervising games’ contents and the time spent playing than the girls’ parents;
girls” parents followed age limits more than the boys’ parents.

It was noted that risk-playing was associated with several factors:
fantasizing about violence, the regulation of emotions with the help of playing,
and an attitude that emphasized usefulness of playing. The more the child
preferred the violence-containing games and/or was a heavy player, the more
the parents observed low self-control and its behavioural manifestation
(aggression and restlessness) in the child following playing. Active supervision
of playing was associated with lesser risk-playing and with lesser likelihood of
observing the child exhibiting low self-control following the playing.

The structural validity test of the motive and attitude questionnaire
confirmed that the motive and attitude measures designed for the research
were usable and valid, applicable to both boys and girls.
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LIITE1
ELEKTRONISTEN PELIEN KOODAUSRUNKO

Pelin numero:
Pelin nimi:
Pelityyppi:
Ikdraja ESRB:n mukaan:

Ikdraja Suomen jdrjestelman mukaan:
ESRB:n sisdllonkuvaus:

Vikivallan ilmenemismuoto
1. Esiintyyko pelissa fyysistd vakivaltaa?
0 Eiesiinny
1 Lievédnd, pelkdn yrityksen muodossa, jolloin vahinkoa vain
vahan tai ei ollenkaan
2 Kohtalaisena, jolloin teko tai seuraukset melko lievit (esim.
kasirysy, nyrkkitappelu) eikd tarkoituksena vahingoittaa
vakavasti
3 Raakana, jolloin teko ja seuraukset vakavat, taustalla
kylmaveriset motiivit
2. Esiintyyko pelissd verbaalista aggressiota, vakivaltaa?
0 Eiesiinny
1 Esiintyy
3. Esiintyyko pelissé muunlaista henkistd, psykologista véakivaltaa
(alistaminen, pakottaminen, petkuttaminen)?
0 Eiesiinny

1 Esiintyy

4. Kaytetdaanko viakivallan teoissa apuvilineitd (mm. aseita)?
0 Ei
1 Kylla

Vikivallan ensisijaisuus

5. Onko pelissa juonta?
0 Kylla
1 Ei

6. Onko vikivalta keskeistd pelin juonen kannalta?
0 Vaikivallattomat etenemistavat ovat mahdollisia
1 Hieman, mutta pelin etenemisen kannalta ei merkittavaa
2 Vikivalta on keskeistd pelin etenemisen kannalta
3 Pelissd ei edetd ilman vikivaltaa

7. Palkitaanko vakivaltaiset teot esim. pisteillad?
0 Pelissd ei keratd pisteitd
1 Ei
2 Kylla

8. Pelissd esiintyvéad vakivaltaa
1 Tapahtuu muutaman kerran pelin aikana
2 Tapahtuu sdannollisesti
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3 Tapahtuu laaja-alaisesti pelin edetessa
9. Pelaajan rooli vikivaltaisessa toiminnassa
0 Pelaajalta ei edellytetd vakivaltaisia toimia
1 Pelaaja ohjaa jonkun hahmon vikivaltaisia toimia
2 Pelaaja on itse vdkivallan tuottaja ja peli ndytetddan pelaajan

perspektiivista
10. Pystyyko pelaaja valitsemaan itse aseensa, joilla tuottaa vékivaltaisen
toiminnan?
0 Pelissd ei kdytetd aseita
1 Ei
2 Kylla

Vikivallan intensiteetti eli raakuus
Realismi
11. Pelin tapahtumat ajoittuvat
0 Ei mddriteltdvissd (pelissd ei tarinaa, jota voisi sijoittaa
johonkin aikaan)
1 Tulevaisuuteen tai historialliseen aikakauteen
2 Nykyaikaan
12. Pelin konteksti, peliymparisté on
0 Ei madriteltavissa
1 Animaatio, piirretty (hahmot piirretyn kaltaisia, ymparisto
kuvitteellinen)
2 Realistinen fiktio (Hahmot jdljittelee todellisia hahmoja,
ympdristo olemassa oleva, todellinen)
13. Pelin hahmot ovat
0 Ei madriteltdvissd (pelissd ei varsinaisia hahmoja ollenkaan
esim. autopeli, jossa ei kuskeja esitetd tai muuhun kuin
hahmoihin keskittyva peli, mm. Tetris)
Eldimia tai joitakin mielikuvitusolioita
Fiktiivisid ihmismadisid hahmoja (esim. robotti)
Ihmisid
4 Sekoitus edellisista
14. Pelissd kdytetyt aseet ovat pddasiallisesti

0 Pelissé ei kdytetd aseita

1 Mielikuvituksellisia aseita, joita ei oikeasti ole olemassa
(mm. rdjahtdva lammas)

2 Oikeisiin aseisiin verrattavissa olevia aseita (mm.
konekivadrit, rdjdhteet)

15. Viakivallan seuraukset ovat

0 Pelissd ei ole vikivallan seurauksia

1 epérealistisia (esim. pddhdn potkimisesta ei aiheudu
suurempia vahinkoja uhrille)

2 DPelin seuraukset ovat suhteellisen realistisia, mutta niihin
on sekoittunut myo6s epdrealistisuutta (esim. ampumisen
lopullinen seuraus on kuolema, mutta se tapahtuu hitaasti ja
uhri voi nousta ylos useaan kertaa ennen kuin tuupertuu)

3 realistisia (mm. ampumisesta kuolee tai haavoittuu pahasti)

w N -
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16. Pelissa vakivallan uhrit ja kuolema kuvataan
0 Pelissé ei ole uhreja tai kuolemaa
1 Epérealistisesti esim. savun tmv. peittymdnd ennen kuin
uhri katoaa kuvaruudulta tai ilman haavoja
2 Realistisesti ndyttden vuotava veri ja vammat
Seurausten vakavuus
17. Pelissd esiintyvan fyysisen vdkivallan seuraukset vakavimmillaan
0 Pelissé ei ole fyysistd vikivaltaa
1 Eindyteta
2 Ei vahinkoa (esim. uhri pakenee) tai vahinko on lieva
(kaatuminen, haavat yms.)
3 Vakava, pysyvd vamma tai kuolema
18. Pelissd esiintyy vdkivallan seurauksena aineellisia haittoja (tavaroiden
hajoaminen tmv)
0 Ei
1 Kylla
19. Pelissé esiintyvan psyykkisen vikivallan seuraukset vakavimmillaan
0 Pelissd ei esiinny henkistd, psykologista vakivaltaa
1 Einédytetd
2 Ei vahinkoa tai lievd (pelottelu, henkisen tasapainon
jarkkyminen, kauhu)
3 Itsemurha, sietdiméton karsimys
Dramatisointi
20. Viékivaltaisia tapahtumia korostetaan asiaan kuuluvalla musiikilla
(nopeatahtinen aggressiivinen musiikki tai jannitysta lisddva musiikki)
0 Ei
1 Kylla
21. Vdkivaltaisia kohtauksia on mahdollista korostaa visuaalisesti mm
hidastuksilla, eri kuvakulmilla ja uusinnoilla
0 Ei
1 Kylla
22. Viékivaltaisia tapahtumia on korostettu huudahduksin, voimasanoin ja
aseitten danin

0 Ei
1 Kylla
Asennesisillot

23. Pelaajan tuottama vékivalta on puolustavaa (uhan tai vahingon vélttdmien)
1 Kylla
2 Ei

24. Pelaajan tuottama vékivalta on hyokkaavaa
1 Kylla
2 Ei

25. Pelissé esiintyvéa vékivalta on kahden tasaveroisen vastapuolen kamppailua
(mm. kaksintaistelut)
1 Kylla
2 Ei
26. Pelin keskeinen hahmo ja vikivallan suorittaja (pelaaja itse) on
0 Pelaajan asemaa on mahdoton maarittaa
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27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

1 Paha, vddryyden puolella
2 Hyvd, oikeuden puolella
Teon laillisuus (lainvastainen tai lain sallima)
0 Eimddriteltdvissa tai epdselva
1 Teko on legaali: lain ylldpitiminen, jarjestdytyneen armeijan
toimet (esim. pelaaja on poliisi, joka jahtaa rikollisia tai
armeija taistelee vihollista vastaan)
2 Teko on laillisesti rankaistava, normien vastainen teko
Vidkivaltaan on yhdistetty erotiikkaa (vdh&dpukeisia naisia, flirttid, naisten ja
miehen vilistd romantiikkaa)

0 Ei
1 Kylla
Védkivaltaan on yhdistetty huumori
0 Ei
1 Kylla

Vidkivaltaan on yhdistetty rasismi (esim. vastustajat johonkin tiettyyn
rotuun tai uskontoon kuuluvia)

0 Ei
1 Kylla
Vékivaltaan on yhdistetty huumeet/alkoholi
0 Ei
1 Kylla

Vikivaltaisten tekojen esittdminen
0 Ei maddriteltdvissd, kyse uhrien ndyttamisestd, tekoja ei
esitetd
1 Tekojen esittamistd ei korosteta milldan tavalla
2 Teot esitetddn suhteellisen realistisesti kokonaisuudessaan
3 Teot esitetddn madssdillen, veren roiskuessa ja ruumiinosien
lentdessa
Vikivallan seurausten (kdrsimysten) esittdminen
0 Fiseurauksia, mitid esittdd
1 Eiollenkaan seurausten esittamista
2 Seurauksien esittaminen hyvin vihdistd (esim. uhri makaa
maassa, mutta ei ndytetd sen tarkemmin tai se havidd
nopeasti kuvaruudulta)
3 Seuraukset esitetddn realistisesti ilman erityistd massdilya
(esim. ndytetddn, kun uhri kaatuu maahan ja kuolee tai
haavasta vuotaa verta ja uhrin ilme on tuskainen)
4 Seuraukset esitetddn madssdillen tehosteita kdyttden, verta ja
silpoutuneita ruumiinosia korostaen
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PELAAMISEN MOTIIVIT -KYSELYLOMAKE
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Valitse kunkin viittiméan kohdalle se vastausvaihtoehto, joka mielestasi sopii

parhaiten kuvaamaan sinun elektronisten pelien pelaamistasi.

Taysin
eri
mielta

Melko
eri
mielta

En osaa
sanoa

Melko
samaa
mielta

Taysin
samaa
mieltd

1. Pelatessa haluan rentoutua

2. Haluan kehittyé ja paasta pelissa
pidemmalle.

3. Kaipaan pelien tuomaa jannitys-
t4, eldmyksia ja piristystéa.

4. Pelaan, koska minulla ei ole ka-
vereita.

5. Pelaan, jotta saan kavereita.

6. Kaipaan pelien tuomaa viihdy-
tystd, huvitusta.

7. Haluan unohtaa pelaamisen avul-
la ikavét velvollisuudet, laksyt ja
kotityot.

8. Pelaaminen on tullut tavaksi,
rutiiniksi.

9. Haluan tehdd ystavieni kanssa
jotakin mukavaa.

10. Pelatessani voin purkaa omia
paineitani.

11. Pelatessani saan tehdé sellaisia
asioita, joita oikeasti ei saisi tehda.
12. Pelin seikkailut tempaavat mi-
nut mukaansa enké ole niin herkka,
etta karsisin uhrien puolesta.

13. Pelatessa on hauska tapella vas-
tustajan kanssa.

14. Useimmat ystavanikin pelaavat.
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LIITE 3

ASENTEET PELAAMISTA KOHTAAN -KYSELYLOMAKE

Mitd mieltd olet seuraavista asioista (suluissa vanhemmille esitetty vidittimd, jos

erilainen kuin lapsen):

Taysin
samaa
mielta

Melko
samaa
mieltd

En osaa
sanoa

Melko
eri
mieltad

Taysin
eri
mielta

1. Tietokoneilla pelaaminen on
pelkkaa ajanvietetta.

2. Pelikonsoleilla pelaaminen on
pelkkaa ajanvietetta.

3. Paljon tietokoneella pelaavat ovat
hyvia kayttdmaan tietokonetta muil-
lakin tavoin.

4. Tietokone- ja konsolipelien pe-
laaminen on epésosiaalista.

5. Tietokoneella pelaaminen opettaa
tietotekniikkataitoja.

6. Tietokone- ja konsolipeleissa on
lilkaa vékivaltaa.

7. Tietokoneella pelaaminen opettaa
asenteita tietotekniikkaan.

8. Tietokone- ja konsolipelien raju
toiminta voi aiheuttaa ongelmia
pelaajalle. (Tietokone- ja konsolipe-
lien vakivalta aiheuttaa aggressioi-
ta.)

9. Tietokone- ja konsolipelien pe-
laaminen aiheuttaa riippuvuutta,
siitd voi tulla paha tapa. (Tietokone-
ja konsolipelien pelaaminen aiheut-
taa riippuvuutta.)
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