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Psykologi Tarja Salokoski te-
kee vditéskirjaansa vékival-
taisista tietokonepeleistd osa-
na lasten ja nuorten pelimaa-
ilmaa. Tutkimuksessaan hén
selvittdd millaista pelien
vakivalta on ja millaisessa
kontekstissa se esitetddn.

Tarja Salokoski pitii omana tehtiviniin
tuoda laajaa nikemysti pelien maailmaan,
silli median uutisointi pelaamisen riskeisti
saa vanhemmat hitiintymain.

—Onhan tutkimusprojektimme nimikin
Elektronisten pelien pelaaminen: mahdol-
lisuudet ja riskit, nuori tutkija muistuttaa
ja jatkaa:

—Paljon on olemassa myds peleji, jotka
ovat lapselle hyviksi.

Projekti on osa psykologian huippu-
tutkimusyksikon Thmisen kehitys ja sen
tiskitekijit -tutkimusohjelmaa.

Vaatimuksena vikivalta

Salokosken tutkimuksen mukaan vikival-
taa on suosituissa peleissi runsaasti ja se
esitetddn realistisessa kontekstissa. Lasten
peleissi vikivalta puolestaan sijoittuu

Psykologian tutkija Tarja Salokoski tutkii
pelien maailmaa.

mielikuvitusolentojen ja pupujen valityk-
selld fiktiiviseen kontekstiin. Tunnus-
omaista on kuitenkin se, etti vikivaltaa
on kiytettivi pelissi etenemiseksi.
Fiktiivisyys ei esti lasta ottamasta viki-
valtaisia toimintamalleja tai turtumasta
vikivaltaan. Lisiksi vikivalta esitetiin
yleensd huumorin avulla, jolloin se nayt-
tdd hauskalta ja hyviksyttivalti.

Tiedé miti lapsesi pelaa

Salokosken mukaan pelien suhteen val-
litsee sukupolvien vilinen kuilu. Aikui-
set ymmartivit, ettd kaikki televisiossa
esitetty ei ole lapsille tarkoitettua. Sama
ei pidde pelaamiseen, koska vanhemmil-
ta puuttuu omakohtainen kokemus pe-
leista.

—Kyse ei ole siitd, etteivit vanhemmat
vilittiisi, vaan heilld ei yksinkertaisesti ole
tietoa, toteaa Salokoski. Tutkimuksessa
todettiinkin pelejd pelaavien vanhempi-
en rajoittavan lastensa pelaamista muita
enemman.

Tirkeimpini Salokoski pitdd pelaami-
seen liittyvien riskien tiedostamista. Ai-
kuisen ei pidi luottaa pelien ikirajoihin,
vaan tutustua peliin itse.

—Seuratkaa miti lapset pelaavat ja
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keskustelkaa heidin kanssaan todellisuu-
den ja pelimaailman vilisisti eroista, ke-
hottaa Salokoski.

KAROLIINA JARVIAHO

Violence in
computer games

Psychologist Tarja Salokoski is
researching violence in computer
games. Often, the violence in games
is presented with humor, which makes
it appear fun and acceptable. The use
of violence by the player is often a
precondition to proceed in game.

There is a gap between the
generations concerning computer
games: most parents don’t have
personal experience in playing and they
lack the knowledge of which games are
appropriate for children.

Salokoski suggests parents follow
what games their children are playing
and discuss with them the differences
between reality and life within the game
world




