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Taman tutkimuksen tarkoituksena oli selvittdd esikoululaisten ndkokulmia
digitaaliseen pelaamiseen. Tutkielmassa keskityttiin erityisesti lasten rooliin
pelaajina sekd heiddn pelitottumuksiinsa ja -mieltymyksiinsa.

Tutkielma sijoittuu metodologiansa puolesta paddosin laadullisen tutkimuksen
fenomenologiselle kentélle, keskittyen merkityksiin ja kokemuksiin, joita lapsilla
pelaamiseen liittyen on. Tutkimusaineisto kerittiin kuudelta lapselta pdivikodilla
toteutettujen teemamuotoisten parihaastatteluiden avulla. Lisdksi haastatteluista
saatua tietoa tdydennettiin koteihin ldhetettdvien taustatietolomakkeiden avulla,
joissa kysyttiin lasten pelitottumuksista ja kdytannoista.

Esikoululaisten digitaalinen pelaaminen vaikutti tutkimuksemme perusteella
monitahoiselta ilmioltd. Lapset antoivat pelaamiselleen erilaisia merkityksid ja
selityksid. Myos pelaamistottumuksissa ja -mieltymyksissd oli eroja, joita selitti
esimerkiksi lapsen sukupuoli sekd perheiden sddnnét ja kdytannot. Muodostimme
erilaisten tottumusten ja pelaamiselle annettujen merkitysten pohjalta kolme
esikouluikdisen lapsen pelaajaluokkaa, jotka nimesimme sosiaaliseksi pelaajaksi,
kilpapelaajaksi ja taukopelaajaksi. Suurimmat luokittelua ohjaavat tekijdt olivat

lasten pelaamiseen kaytetty aika, pelitottumukset sekd pelaamisen motivaatio.



Taméan tutkimuksen tulokset ja johtopddtokset tuovat esiin ndkokulmia
esikouluikdisten lasten digitaaliseen pelaamiseen sekd erilaisiin pelitottumuksiin ja
-mieltymyksiin, joita lapsilla on. Lisdksi tutkimus antaa viitteellistd tietoa siita

millaiset tekijdt lisddvat tai vahentdvat lasten motivaatiota pelata digitaalisia peleja.
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1. JOHDANTO

Pelit ja digitaaliset ymparistot ovat erottamaton osa nykykulttuuria ja niiden kaytto
on vuodesta toiseen yleistynyt ldhes kaikissa ikdryhmissa (ks. esim. Suoninen 2014;
Noppari 2014). Digitaalinen kulttuuri on samalla arkip&divéaistynyt ja levinnyt osaksi
yhd useamman aikuisen ja myos lapsen arkea. Lapsuuden digitalisoituminen nakyy
esimerkiksi lapsille suunnattuina peleind, digitaalisina opetusvdilineind sekd
lastenkulttuurin muutoksena. Lasten digitaalisten medioiden kuten pelien kaytto
voidaankin nykyisin ndhdd osana jatkumoa, jossa leikit ja pelit tukevat lasten ja
nuorten kasvamista yksiloind, osana vertaisryhmddnsd sekd myos laajempaa
yhteiskuntaa (Harviainen, Merild & Tossavainen 2013, 8). Pelien ja digitalisaation
merkitys varhaisen lapsuuden kannalta myonnetddn nykyisin my6s virallisissa
esiopetusta ohjaavissa asiakirjoissa, kuten Opetushallituksen (2014) laatimissa
Esiopetussuunnitelman perusteissa. Se velvoittaa tutustuttamaan lapset
digitaalisiin ymparistoihin moninaisia vélineitd hyodyntéden jo esiopetusikdisina.
Lasten digitaalinen pelaaminen on siis ajankohtainen ja monia lapsia
koskettava ilmi6. Lasten pelaamisen yleistyessd myos sen tutkimus on lisdantynyt
varhaiskasvatustieteen kentdllda huomattavasti viime vuosien aikana. Tutkimusta on
tehty monista eri ndkokulmista késin, mutta varsin usein niissd korostuu pelien
merkitys lasten oppimiskokemusten ja pedagogiikan vélineind. Téllaiseen
tavoitteelliseen ja ohjattuun pelaamiseen myos suhtaudutaan usein positiivisemmin
kuin lasten omaehtoiseen pelaamiseen. Lasten kontrolloimaton pelaaminen
saatetaan ndhda jopa lasten ja nuorten luontaiselle kehitykselle haitallisena ja siten

viltettivanad ilmiona. Tassd tutkimuksessa kiinnostuksen kohteinamme ovatkin



oppimisen kokemusten sijaan ennemminkin esikouluikdisten lasten omaehtoinen

pelaaminen seké heitd pelaamaan motivoivat elementit digitaalisissa peleissa.

Tutkimme lasten digitaalista pelaamista pddasiallisesti laadullisin metodein
teemamuotoisten parihaastatteluiden kautta. Haastatteluiden liséksi tietoa keréttiin
myos lasten koteihin ldhetettdvien taustatietolomakkeiden avulla, joissa kysyttiin
esimerkiksi lasten peliajoista sekd heiddn kayttamistddn pelilaitteista. Kerattyjen
aineistojen pohjalta laadimme kolme erilaista esikouluikdisen lapsen
pelaajatyyppid, jotka nimesimme sosiaaliseksi pelaajaksi, kilpapelaajaksi ja
taukopelaajaksi.

Tutkimuksen teoreettisessa viitekehyksessd avaamme digitaalisten pelien ja
teknologian historiallisen kehityksen pd&dpiirteitda. Lisdksi pohdimme lasten
pelaamisen merkitystd lasten, kasvattajien ja ohjatun pedagogiikan ndkokulmista
sekd esittelemme lasten pelaamisen nykytilannetta. Tamédn jilkeen kuvaamme
tutkimuksen toteutustavan ja esittelemme hyodyntamidmme tutkimusmenetelmia.
Pohdimme lisdksi myos tutkimuksen luotettavuuteen ja eettisyyteen vaikuttavia
tekijoitd. Lopuksi esittelemme tutkimuksemme péddtulokset ja esitimme
johtopddtoksid aiempiin tutkimuksiin reflektoiden sekd ehdotamme muutamia

mahdollisia jatkotutkimuskohteita.

2. DIGITAALISET PELIT

Tdssda luvussa esittelemme digitaalisten pelien kehittymistda 1900-luvun
loppupuolelta nykypdivadn. Lisdksi kdsittelemme digitaalisten pelien laajaa kirjoa

seka erilaisia jaotteluja ja luokitteluja, joita peleille tehddan.



2.1 DIGITAALISTEN PELIEN HISTORIA

1900-luvun loppupuolella alkaneen digitaalisen kulttuurin nousun myota
digitaaliset pelit alkoivat yleistyd nopeasti ja tulivat osaksi monen ihmisen vapaa-
aikaa. Silloinen pelaaminen sijoittui pddsdantoisesti erillisiin pelihalleihin ja
miellettiin 1dhinnd nuorison ajanvietteeksi. Pelaamiseen suhtauduttiin usein
paheksuen ja viéltettdavand ilmiond. 1980-luvun aikana teknologian nopea
kehittyminen kuitenkin mahdollisti pelaamisen siirtymisen pelihalleista ihmisten
koteihin. Ensimmadisid kotikdyttoon suunniteltuja, television ruutua hyodyntavia
konsolipelilaitteita olivat esimerkiksi Pong ja Odyssey. Pian kuitenkin tietokoneiden
kehittyminen kotien elektronisiksi yleiskoneiksi, lisdsi samalla niiden kayttoa
pelaamisen vélineind 1980-luvun aikana. Konsolipelaaminen alkoi yleistya jdlleen
1990-luvulle tultaessa muun muassa Nintendo ja Sega merkkisten pelikonsolien
kerétessd suosiota. (Haddon 2002, 51-57.)

Vuosituhannen vaihtuessa digitaaliset pelit kehittyivdt monella tapaa uudelle
tasolle. Internetin yleistymisen myo6td pelaaminen siirtyi enemmdn my6s
digitaalisiin verkkoympadristoihin, jotka voivat yhdistdd pelaajia eripuolilla
maapalloa. Internet mahdollisti myo6s peleihin liittyvien yhteistollisten sivustojen
luomisen ja on helpottanut yhteydenpitdmistd muihin pelaajiin. (Mayra 2008, 118—
119.)

Samalla kun pelaaminen on muuttunut yhd monipuolisemmaksi
harrastukseksi, se on myos integroitunut osaksi ihmisten arkista toimintaa. Peleja
hyodynnetdan yhteiskunnan eri tasoilla moniin eri tarkoituksiin ja padamadriin
esimerkiksi kouluissa ja tyopaikoilla. Lisdksi pelien sisdllollisida ominaisuuksia
sovelletaan useisiin eri tarkoituksiin muuallakin kuin itse peleissd. Digitaalisen
pelikulttuurin piirteiden yleistymisté ja peleistd lainattujen ideoiden hyodyntamista

kutsutaan joskus myos pelillistymiseksi tai pelillistdimiseksi (esim. Harviainen,



Merild ja Tossavainen 2013, 115). Esimerkiksi liikunnallista aktiivisuutta seuraavat

laitteet ja sovellukset sisdltavat nykyaikana usein digitaalisten pelien piirteitd.

2.2 PELIEN JAOTTELU

Kéaytdamme tdssd tutkimuksessa termid “digitaalinen peli” yleiskésitteend, jolla
viittaamme mihin tahansa peliin, jota pelataan jollain elektronisella laitteella, kuten
tabletilla, puhelimella, tietokoneella tai pelikonsolilla. Tallaisille elektronisille
peleille on tunnusomaista sddntdjen rajoittama tavoitteellinen vuorovaikutus
kahden tai useamman osapuolen vilillg, joita ovat esimerkiksi pelaaja ja tekodaly tai
pelaajat yhdessd (Huhtamo & Kangas 2002, 19). Vuorovaikutteisuus ja sosiaalisuus
liitetddnkin pelaamiseen ldhes kaikissa kulttuureissa. Yleensd sosiaalinen
pelaaminen ndhdddn sijoittuvan samaan fyysiseen tilaan, mutta myo6s internetin
vilitykselld tapahtuva yhteisollinen pelaaminen on yleistynyt viime vuosien aikana.
(Kallio, Méyra & Kaipainen 2009, 7-8.)

Pelien yhteneviisistd lahtokohdista huolimatta niiden kirjo on laaja ja jaottelua
voidaan tehdd monin perustein. Ndista tyypillisin lienee edelld mainittu jako pelien
hyodyntdmien fyysisten alustojen, eli erilaisten elektronisten laitteiden perusteella.
Ndistd varsinkin puhelinten ja muiden mobiilien pelialustojen, kuten tablet-
tietokoneiden hyodyntdminen pelaamisen vélineind on yleistynyt viime vuosina
etenkin lasten ja nuorten keskuudessa (Suoninen 2014, 68).

Pelien kadyttamien alustojen lisdksi jaottelua voidaan tehdd pelien siséltdjen
pohjalta. Esimerkkejd pelien sisdltoihin pohjautuvasta jaottelusta on urheilu-,
toiminta- tai roolipelien kategoriat. Sisdltdihin perustuvista luokista ndkyy myos
kaytettdvan nimitystd peligenret. Tédllainen luokittelu toimii esimerkiksi tuotannon,
markkinoinnin ja pelaajien keskeisen vuorovaikutuksen vilineend (Kemppainen

2012, 56). Peligenret eivit kuitenkaan ole pysyvid tai yksiselitteisid, vaan niitd



luodaan ja muokataan uusien pelien kehittdimisen myotd. Esimerkiksi Suoninen
(2002, 115) on esittanyt pelaajaldhtoisen peliluokittelun, joka perustuu muun
muassa pelimyyjien ja valmistajien kdyttdmiin jaotteluihin. Hénen jaottelussaan
pelit luokitellaan pelaajan toiminnan kautta yhdeksddn kategoriaan, jotka ovat
puzzle-pelit, tasohyppelyt, toimintapelit, seikkailupelit, suunnittelupelit,
strategiapelit, urheilupelit, ajopelit sekd oppimispelit. My6s Kemppainen (2012) on
tutkinut erilaisia peligenrejd jaotellen ne 50 erilaiseen genreen, joita ovat muun
muassa toiminta (action), seikkailu (adventure) ja roolipeli (RPG). Peligenret ja niistd
muodostuvat kategoriat eivit kuitenkaan ole hanen mukaansa eksklusiivisia ja pelit
voivat sijoittua sisdltonsd perusteella useampaankin kuin yhteen genreen.
Esimerkiksi pelikriitikko ja satunnainen pelaaja voivat ndhda saman pelin kuuluvan
eri genreen omien ndkokulmiensa ja kokemustensa perusteella.

Suomessa, samoin kuin monessa muussakin Euroopan maassa, erds pelien
luokittelu on Pan European Game Information eli PEGLn laatimat viralliset
merkinndt. PEGI luokittelee peleja ikdrajojen ja sisdltomerkintdjen kautta,
tavoitteenaan ohjata pelaajien ja pelaajien vanhempien pelivalintoja. Ik&dluokitukset
ovat ensisijaisesti vanhemmille suunnattuja ohjeita, jotka pyrkivéat varmistamaan
pelin soveltuvuuden tietyn ikdiselle lapselle. Perustelu jaottelulle on esimerkiksi
pelin sisédltaméan vikivallan realistisuus ja sen kohdistuminen ihmistd muistuttaviin
hahmoihin. Sisdltomerkinndt puolestaan ovat osittain ikdluokkiin sidonnaisia
merkintojd, jotka kertovat pelien mahdollisesti haitallisista tai jarkyttavista
sisdlloista kuten seksuaalisesta sisdllosta tai uhkapelaamisesta.

(https:/ /pegi.info/fi.)



https://pegi.info/fi

3. PELAAMINEN OSANA LAPSUUTTA

Seuraavaksi esittelemme erilaisia ndkokulmia lasten digitaalisten pelaamiseen ja
varhaisen digitaalisen pelaamisen tutkimukseen. Lasten pelikulttuurin tutkimusten
valossa pelaaminen ndyttdytyy monitahoisena ilmiond, jota hyodynnetddn
systemaattisena pedagogisena tydkaluna, mutta myos viihdykkeend ja vapaan
leikin mahdollistajana. Pelaamista voidaan myos tarkastella sukupuolittuneen

toiminnan kautta seké ajallisesti muovautuvana ilmiona.

3.1 LASTEN PELAAMINEN NYKYPAIVANA

Tieto- ja viestintdteknologian sekd digitaalisten pelien lisddntynyt hyodyntdminen
varhaisessa pedagogiikassa on perusteltua digitaalisten ympadristojen yleistyneelld
kaytolla.  Nuorisotutkimusverkoston = vuonna 2014 julkaiseman lasten
mediabarometrin mukaan digitaalisten pelien pelaaminen oli yleistynyt
merkittavasti edeltdvien vuosien aikana. Tutkimukseen osallistuneiden 921
kotitalouden 5-6 -vuotiaista lapsista viikoittain pelasi n. 66 % ja 67 -vuotiaista 84 %.
Aiempiin vuosiin verrattuna mddrdt ovat selkedsti lisddntyneet ja lisdksi pelien
pelaaminen aloitetaan myos entistd nuorempana. (Suoninen 2014, 41.) Myos
Noppari (2014, 23) on tutkinut suomalaisten lasten median ja digitaalisten pelien
kayton yleistymistd. Hanen mukaansa pelien lisddntynyt kdytto ndkyy lasten
leikkien sisdlloissd, sekd vanhempien kasvaneena huolena lastensa pelaamisen
madréastd ja pelien laadusta.

Digitaalisen teknologian tullessa yha kiinteimmaéksi osaksi lasten ja nuorten
arkea, se on myo6s herdttinyt erindisia mielipiteitd digitaalisen pelaamisen
vaikutuksesta lapsiin ja nuoriin. Plowman, Stephen ja McPake (2010, 27) ovat
esittdneet pelaamisen aiheuttavan huolta lasten kehityksestd kolmella eri tasolla,

jotka ovat fyysinen terveys ja hyvinvointi, kognitiivinen kehitys sekd sosiaalinen



toiminta. Heiddn mukaansa peleja ja lasten teknologian kdyttod kannattavat
keskittyvdt pelien kognitiivista kehitystd ja sosiaalista toimintaa kehittdviin
aspekteihin, jdattden fyysiseen kuntoon ja hyvinvointiin vaikuttavat tekijat
huomiotta. Myos Healy (1998, 112) on tutkinut pelaamisen ja tietokoneiden kayton
riskejd. Hianen mukaansa tietokoneen kayttd voi vaikuttaa haitallisesti varsinkin
kehittyvan lapsen fyysiseen terveyteen ja hyvinvointiin. Digitaalista pelaamista,
samoin kuin internetin kdyttod laajemminkin, kritisoidaan usein myo6s niiden
“koukuttavan” eli addiktoivan piirteen vuoksi (esim. Young & Abreu, 2010).
Kritiikistd huolimatta viimeaikainen lapsuuden media- ja pelitutkimus on 16ytanyt
myos paljon positiivista lasten digitaalisesta pelaamisesta. Pelaamisen on todettu
esimerkiksi kehittdvan lasten vuorovaikutustaitoja, oppimisedellytyksitd ja
medialukutaitoja (esim. Koivula 2015, 4-5; Fleer 2014; Noppari 2014, 65-66).
Kasittelemme digitaalisen pelaamisen tutkittuja hyotyjd ja positiivisia merkityksid
tarkemmin seuraavissa kappaleissa.

Lapset ja aikuiset antavat pelaamiselleen erilaisia merkityksid: jollekin se
saattaa olla tapa rentoutua ja toiselle keino viettdd aikaa perheen kanssa.
Pelaamistottumuksia ja pelaamiselle annettuja merkityksid voidaan luokitella
erilaisiksi pelaajaprofiileiksi. Kallio, Mdyrd ja Kaipainen (2009, 7-11) kehittivat
tutkimuksessaan “Pelikulttuurin monet kasvot” InSoGa-mallin (Model of Gaming
Mentalities: Intensity, Sociability, Games), joka kuvastaa yhdeksdad erilaista
pelaajamentaliteettia. Tutkimuksen mukaan pelaamistottumuksia voidaan
luokitella niiden sosiaalisuuden, intensiteetin ja kdytettdvien pelien pohjalta. Vaikka
mentaliteetit ovatkin ennemminkin suuntaa antavia, ne auttavat hahmottamaan
kokonaiskuvaa pelaamisesta ilmiona. Erilaisia pelaajamentaliteetteja esitelldan

taulukossa 1.



TAULUKKO 1. Erilaiset pelaajamentaliteetit (Kallio ym. 2009, 7)

Sosiaalisen pelaamisen profiilit

Lasten kanssa pelaaminen Ystdvien kanssa pelaaminen ~ Seuran vuoksi pelaaminen
Kasuaalisen pelaamisen profiilit

Ajan tappaminen Tauko harraste Rentoutuminen
Sitoutuneen pelaamisen profiilit

Hauskanpito Viihde Uppoutuminen

Kahila ja Saarikoski (2014, 61) kehittivdt pro gradu -tutkielmassaan Kallion ym.
(2009) pelaajamentaliteetteja sopimaan paremmin lasten ja nuorten pelaamiselle
annettujen merkitysten luokitteluun. Heiddn luokittelussaan pelaajaprofiilit
nimettiin kilpailijaksi, uppoutujaksi, puhelinpelaajaksi ja kaveripelaajaksi sen
pohjalta millaisia pelitottumuksia, tavoitteita ja oppimisen kokemuksia pelaamiseen
sisdltyi. Erilaisia pelaamiselle asetettuja tavoitteita olivat esimerkiksi sosiaalisuus,
eldytyminen tai ajan kuluttaminen, kun puolestaan oppimiskokemuksia olivat
reaktiokyky, kérsivéllisyys ja sinnikkyys. Lasten pelitottumusten ja mieltymysten
esitettiin muun muassa vaikuttavan lasten pelaamisestaan kokemiin hyo6tyihin sekd

opittuihin taitoihin (Kahila & Saarikoski 2014, 80).

3.2 PELAAMINEN VUOROVAIKUTUKSEN
VALINEENA

Sekd Kallion ym. (2009) ettd Kahilan ja Saarikosken (2014) malleissa digitaalisen

pelaamisen sosiaalinen aspekti nousi monelta osin pelaamista maddrittelevaksi



piirteeksi. Kasittelemme seuraavaksi lyhyesti pelaamista sosiaalisen osallisuuden ja
vuorovaikutuksen nakokulmista.

Lasten toiminnassa digitaalinen pelaaminen voi nivoutua osaksi leikkid ja
toimia samalla vuorovaikutuksen vilineend. Esimerkiksi Koivulan ja Mustolan
(2015) tutkimuksessa on huomattu pelaamisen muotoutuvan lapsille luontevasti
osaksi leikkid, luoden heille merkityksellisid kokemuksia seké erilaisia oppimisen
tilanteita. Lasten pelaamisen ja leikkimisen digitaalisilla vélineilld on myos todettu
lisddvan sekd lasten keskindistd ettd lasten ja aikuisten vdlistd vuorovaikutusta
(Koivula 2015). My6s Matikkala ja Lahikainen (2005) ovat tutkineet miten lasten
keskindinen pelaaminen toimii tdrkednd sosiaalisoitumisen kanavana ja
vuorovaikutuksen  tukena. Pelatessaan lapset paddsevit olemaan
vuorovaikutuksessa esimerkiksi ystdviensd tai perheenjdsenten kanssa yrittdessaan
samalla saavuttaa pelin sisdisid tavoitteita. Pelaamisen tuomat sosiaaliset hetket
eivat kuitenkaan rajoitu vain pelaamisen aikana tapahtuviin hetkiin, vaan yhteiset
pelaamisen kohteet voivat esiintyd esimerkiksi pelihetkien ulkopuolisina
keskustelun kohteina.

Digitaalisten pelien on myos esitetty lisddvan lasten vuorovaikutusta
ympadristonsd kanssa. Madej (2016, 74) esittdd lasten tarpeet huomioivien pelien
aktivoivan lapsia toimimaan ympéristossddn ja tukevan lasten luonnollista
kehitystd ja uteliaisuutta. Pelaamisen fyysisen ympariston huomioinnin lisdksi
digitaaliset pelit voivat myos itsessddn toimia digitaalisena leikkiymparistona. Ne
tarjoavat lapsille leikkimiseen soveltuvan digitaalisen tilan, jota pystyy
muokkaamaan aina kulloisenkin leikin tarpeiden mukaan (Kalliala 1999, 163).
Nykyisin tiukka rajanveto eri leikkiymparisttjen vilille saattaakin osoittautua
hankalaksi perustavanlaatuisien yhtéldisyyksien vuoksi (Koivula & Mustola 2015).

Digitaalisen ja perinteisen leikkiympériston erottamisen sijaan lapsille on
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ennemminkin syytd tarjota mahdollisuuksia hyodyntdd monipuolisesti erilaisia

toimintaymparistojd ja myos yhdistelld niitd keskendan.

3.3 SUKUPUOLITTUNUT PELIKULTTUURI

Lasten pelikulttuuria voidaan tutkia myo6s sukupuolittuneena kulttuuri-ilmiona,
johon sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimus keskittyy. Pelaamisen ja
sukupuolen tutkimus on kiintedsti yhteydessd muihin tutkimusaloihin, kuten
teknologian ja sukupuolen sekd leikin ja sukupuolen tutkimukseen.
Sukupuolittuneen pelikulttuurin tutkimuksen pyrkimyksend on selvittdd
sukupuolisidonnaisia pelikulttuurin mekanismeja sekd pelikulttuurin sisdiseen
osallisuuteen vaikuttavia tekijoitd. (Friman 2015.) Tutkimusten mukaan pelaaminen
mielletddn useammin poikien kuin tyttdjen harrastukseksi, ja pojat myoskin
pelaavat yleensd enemman kuin vastaavan ikdiset tytot (esim. Suoninen 2002/2014;
Kiuru 2005; Kallio ym. 2007). Tdtd on selitetty muun muassa tyttdjen ja poikien
perheissa olevien pelilaitteiden méérien erolla (Suoninen 2002, 100).

Pelaamiseen kdytetyn ajan lisdksi tyttojen ja poikien pelaamissa digitaalisissa
peleissd on my0s siséllollisid eroja. Inal ja Cagiltay (2007, 459-463) ovat todenneet
poikien kiinnostuvan pelien monipuolisista sisdlloistd, haastavuudesta, sekd
toiminnallisuudesta, kun taas tyttojd peleissd puolestaan viehdttdd kerronnallisuus
ja tarinat sekd suoraviivaisuus. Lisdksi tutkimuksessa huomattiin tyttdjen suosivan
pelejd, jotka eivit sisdlld haasteellisuutta tai kilpailua, téllaisia olivat esimerkiksi
roolipeli Barbie ja simulaatiopeli Sims. Toisaalta myos erilaisten nopeatempoisten
dly- ja tasohyppelypelien, kuten suomalaisen pulmapeli Angry Birdsin on esitetty
olevan tyttojen suosiossa (Suoninen 2002, 115). Usein pelit ovat myds ulkoisilta
piirteiltddan luokiteltavissa tyttdjen tai poikien peleiksi. Esimerkiksi Kangas (2002,
133-135) on kritisoinut peliteollisuutta kapea-alaisesta ja vdhéttelevastd

suhtautumisesta tyttoihin pelaajina. Tytoille suunnatut pelit ovat hanen mukaansa
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usein  geneerisid ja  stereotypioita uusintavia sekd mekaniikoiltaan
yksinkertaisempia verrattuna pojille suunnattuihin peleihin.

My6s Suoninen (2002) on tutkinut pelien merkitystd sukupuolikulttuurin
tutkimuksen ndkokulmasta. Hdnen mukaansa pelit ndyttdvat olevan poikien
kulttuurissa keskeisemmadssd asemassa kuin tytoilld. Poikien pelikulttuuriin
vaikuttaa liittyvan oleellisesti muun muassa peleistd keskustelu, pelien keskendinen
vaihtelu ja pelien arvostaminen sosiaalisena statuksena. (Suoninen 2002, 109-110).
Poikien on myos havaittu pelaavan ryhménd enemmaén kuin tyttdjen, mikd nakyy
muun muassa pitkédkestoisena ja keskittyneend sitoutumisena itse pelihetkeen (Inal

& Cagiltay 2007, 462).

3.4 PELAAMINEN OPETUKSEN VALINEENA

Seuraavaksi esittelemme digitaalista pelaamista suomalaisen esiopetuksen
ndkokulmasta. Arvopohjaa tdllaiselle systemaattiselle pedagogiikalle luovat muun
muassa kansalliset ja kansainvéliset sdddokset (esim. YK:n lapsen oikeuksien
julistus 1989), sekd erindiset ohjaavat ja velvoittavat asiakirjat. Esiopetuksesta
sdddetddn perusopetuslaissa (628/1998) ja sitd linjaa Opetushallituksen laatima
Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteet (2014). Sen maddritelmén mukaan
esiopetuksen tehtdvdnd on lapsen kokonaisvaltainen hyvinvoinnin ja kasvun
tukeminen, johon pyritddn monipuolisia oppimisymparistdjd ja
oppimiskokonaisuuksia hyodyntamalld. Esiopetus on kaikkia lapsia velvoittava ja
alkaa yleensd koulun aloittamista edeltdavdnd vuonna, jolloin lapsi tdyttdd kuusi
vuotta. Esiopetussuunnitelman perusteiden (2014) pohjalta esiopetuksen on maara
muodostaa johdonmukaisesti etenevd perusta oppimiselle varhaiskasvatuksesta
perusopetukseen.

Tieto- ja viestintdteknologian sekd digitaalisten pelien hyddyntdminen

varhaisessa pedagogiikassa on perusteltua digitaalisten ympadristojen yleistyneelld
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kaytollda. Esiopetussuunnitelman perusteissa (2014) tieto- ja viestintdteknologinen
osaaminen mddritellddnkin osaksi monilukutaitoa ja eldmé&dn perustaitoja, joita
tarvitaan arjessa esimerkiksi vuorovaikutukselliseen osallistumiseen. Digitalisaatio
levittyy vahvasti myos esiopetukseen, kun oppimisen tueksi on otettu digitaalisia
elementtejd. Talloin lapsi péddsee harjoittelemaan digitaalisia taitojaan kodin arjen
lisdksi my06s pdivdakodissa. Esiopetuksessa digitaaliset ympaéristot huomioidaan
myds osana lapsuutta tieto- ja viestintiteknologisen osaamisen Kkautta.
Esiopetussuunnitelman perusteissa tieto- ja viestintdteknologia maddritellddan
erilaisiksi ~ vélineiksi, peleiksi ja  palveluiksi, jotka tukevat lasten
vuorovaikutustaitoja ja edistdvét oppimisen edellytyksid. (Esiopetussuunnitelman
perusteet 2014.)

My6s tutkimuksissa on 16ydetty lukuisia digitaalisen pelaamisen hyotyja alle
kouluikdisten lasten oppimisen tukena. Digitaalisten pelien on muun muassa
esitetty vaikuttavan positiivisesti lasten oppimismotivaatioon peleissd esiintyvien
mielenkiintoisten hahmojen ja tarinoiden kautta (Stephen & Edwards 2018, 135).
My®ds opettajien on tutkittu kokeneen digitaalisten pelien kehittavan lasten

koordinaatiotaitoja ja innostavan oppimiseen (Saunamdki 2007, 61).

35 KASVATTAJIEN NAKEMYKSIA LASTEN
PELAAMISESTA

Julkisissa keskusteluissa nousee monesti esiin huoli digitaalisista peleistd lasten
luontaisen leikin ja sosiaalisten suhteiden rajoittajana (esim. Suoninen 2002, 96;
Harviainen, Merild & Tossavainen 2013, 10). Toisaalta peleja my6s puolustetaan
vetoamalla muun muassa pelien yhteisollisyyteen, eldmyksellisyyteen ja
kognitiivisten taitojen kehittimiseen (esim. Harvinen, Merild & Tossavainen 2013,

32-37). Seuraavaksi tarkastelemme lasten huoltajien ja kasvattajien asenteisiin sekéa
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toimintatapoihin vaikuttavia tekijoitd, joiden liséksi pohdimme suoria ja epdsuoria
keinoja, joilla lasten pelaamiseen pyritddn vaikuttamaan.

Lasten pelaamista voidaan tarkastella osana ohjattua pedagogiikkaa tai
omaehtoisena toimintana ja osana laajempaa kokemusmaailmaa (Mertala 2016, 103).
Muun muassa Pennanen (2009) on tutkinut pdivakodin henkilokunnan asenteita
ohjattua digitaalista pedagogiikkaa sekd lasten omaehtoista pelaamista kohtaan.
Kasvattajien puheesta erotettiin viisi erilaista puhetapaa: kauhistelu, kasvatus,
kehitys, suojelu sekd lastenkulttuurin ymmadrtaminen. Tutkimuksen mukaan
aikuiset, jotka mieltdvdt lapset vain peliteollisuuden kohteiksi ja passiivisiksi
kuluttajiksi, suhtautuvat peleihin varauksellisesti ja puhuvat niistd negatiivisesti.
Aikuisten kontrolloimaan ja pedagogisesti perusteltuun pelaamiseen suhtauduttiin
kuitenkin myonteisemmin. (Pennanen 2009, 194-195.) Aikuisten suhtautumiseen
lasten pelaamista kohtaan saattaa lisdksi vaikuttaa heiddn omat aiemmat
kokemuksensa sekd arvomaailmansa. Myods Ruckenstein (2013, 61) on todennut
kasvatusalan ammattilaisten suhtautuvan lasten teknologian kdyttoon eri tavoin,
riippuen siitd mielletddnko teknologia luonnossa liikkumiselta ja harrastuksilta
aikaa vievand toimintana, vaiko tulevaisuuteen ja tydeldmddn valmistautumisena.
Varsinkin pienten lasten omaehtoiseen pelaamiseen suhtaudutaan usein
varauksellisesti, mikali sitd ei ndhd& osana lasten hyvinvointia ja kehitystd (esim.
Palailolgou 2014).

Paivakotien henkilokunnan suhtautuminen teknologian kayttoon heijastuu
usein myds heiddn toimintatapoihinsa ja heiddn soveltamiinsa pedagogisiin
kaytanteisiin. Monet varhaiskasvatuksessa tyoskentelevit kokevat
teknologiakasvatuksen sisdltoalueen opettamisen haastavaksi niin kansainvélisesti
(esim. McClure ym. 2017, 16) kuin Suomessakin. Syy téllaiselle systemaattisen
teknologiakasvatuksen puuttumiselle saattaa olla joko varhaiskasvatuksen

rakenteissa tai sitd opettavassa opetusalan henkilostossd. Turja (2017) on esittanyt
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kasvattajien teknologiakasvatuksen sivuun jattamisen syyksi pdivékotien tilojen ja
vélineiden vajauden sekd kasvattajien asenteiden, itseluottamuksen tai osaamisen
puutteellisuuden. Negatiivinen asennoituminen pelaamiseen saattaa johtua myos
kasvattajien kokemattomuudesta. Jos peleistdi on vain vdhdn tai ei lainkaan
kokemuksia, niiden tarjoaminen lasten kaytettdvéaksi voi tuntua arveluttavalta
(Suoninen 2002, 95).

Teknologian jatkuva kehitys ja uudet kehitysaskeleet saattavat tuntua
vieraalta my6s vanhemmille. Osa vanhemmista kuitenkin suhtautuu digitaaliseen
kulttuuriin ja mediaan osana lasten eldméé ja ndkevét sen voimavarana erilaisten
taitojen kehittdmisessd (Marsh ym. 2005, 75.) Myos Byronin (2008) tuottamassa
raportissa enemmisto aikuisista ei kokenut videopelien aiheuttavan riskejd lasten
hyvinvoinnille, vaan riskeille altistuttiin ainoastaan jos vanhempi antoi lapsensa
pelata hénelle sopimattomia peleja. Tutkimukseen osallistuneiden kasvattajien
mukaan vanhempien vastuulla on perehtya pelien sisdltdihin ennen kuin he antavat
lastensa pelata niité.

Hyvaksyva ja tutkiva ldhestymistapa pelaamista kohtaan voidaan ndhda
osana termid pelisivistys. Pelisivistykselld tarkoitetaan laaja-alaista pelilukutaitoa,
joka sisdltdd pelien osa-alueiden tuntemusta ja niiden vélittdimien viestien
ymmartamistd sekd ndkemistd osana laajempaa kulttuuri ilmiotd. Kasvattajien
toteuttama pelikasvatus toimii ndin ollen medialukutaitojen ja sivistyksen tukena
antaen valmiuksia toimia nykypdivan tietoyhteiskunnassa (Harviainen, Merild &
Tossavainen 2013, 10).

My6s Smahelin ym. (2005, 17-18) kansainvélisessd tutkimuksessa on
vertailtu vanhempien ajatuksia sekd kaytdntojd lasten digitaalisen pelaamisen
suhteen. Suomalaisten vanhempien rooli lasten pelaamisessa oli aktiivisempi
verrattuna moniin muihin maihin, mikd ndkyi esimerkiksi pelaamisen vieresta

seuraamisena sekd digitaalisiin peleihin perehtymisend yhdessd lasten kanssa.
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Suomalaisten vanhempien huomattiin myos jakavan keskenddn samankaltaisia
pelaamiseen liittyvid sdantojd ja rajoituksia, jottei eri perheiden lapsille tulisi
ristiriitoja eri saantojen valilla.

Lasten digitaalinen pelaaminen saattaa siis vaikuttaa aikuisten silmissa
haitalliselta, jolloin he kokevat tarpeen suojella lapsia ja kontrolloida pelaamista.
Mediakulttuurin kuluttajina lapset saatetaan ndhdd avuttomina uhreina, joita
aikuisten on syytd suojella median turmiolliselta vaikutukselta (Mitchell & Reid-
Walsh 2001, 1-2). Vanhemmat saattavat kotona asettaa pelaamiselle erilaisia
sddntojd ja rajoituksia, jos he kokevat pelaamisen olevan lapselle jollain lailla
haitallista. Ermin, Mdyran & Helion (2005a, 132) tutkimuksen mukaan vanhemmat
sddtelevdt enemmain lastensa peliaikaa kuin pelien sisdltoja. Pelien sisdlloistd
vakivalta herdtti vanhemmissa eniten huolta, vaikkei vakivaltaisiksi miellettyja
pelejd edes perheissd pelattaisi. Vakivaltaiset ja toiminnalliset pelit saatetaan myos
kokea vastenmielisiksi ja turhiksi, johtuen esimerkiksi pelien nopeatempoisuudesta

ja ddnekkyydestd. (Ermi, Mayra & Helio 2004, 103-104.)

4. TUTKIMUSKYSYMYKSET

Tutkimuksemme tehtdvand on selvittdd selityksid ja merkityksid, joita lapset
omalle pelaamiselleen antavat. Lisdksi tutkimme millaisia pelitottumuksia lapsilla
on, sekd mitka pelien piirteet lisddvat lasten motivaatiota pelata. N&dihin pyrimme
etsiméddn vastauksia seuraavien tutkimuskysymysten kautta:

e Millaisia yhdistdvid tai erottavia piirteitad esikouluikdisisilld lapsilla on
pelaamisensa suhteen?

e Millaisia pelimieltymyksid ja -tottumuksia esikouluikdisilld lapsilla on
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5. TUTKIMUKSEN TOTEUTTAMINEN

Tassda luvussa esittelemme tutkimuksen teoreettisia ldhestymistapoja seka
hyodynnettyd metodologiaa. Tutkimuksemme tavoitteena on selvittda
esikouluikdisten lasten pelaamiseen liittyvid kdytantsjd. Kyseessd on laadullinen

tutkimus, joka toteutettiin taustatietolomakkeiden ja teemahaastatteluiden avulla.

5.1 TUTKIMUSKOHDE JA LAHESTYMISTAPA

Tamdn tutkimuksen kohteena ovat Jyvadskyldssd sijaitsevan pdivakodin
esikoululaiset sekd heiddn digitaaliseen pelaamiseensa liittyvat tottumuksensa.
Tutkimuksemme sijoittuu metodologisen lihestymistapansa puolesta laadullisen
tutkimuksen fenomenologiselle kentdlle. Laadulliselle eli kvalitatiiviselle
tutkimukselle on tyypillistd keskittyd yksityiskohtaisen tiedon kerddmiseen pieneltd
ryhmaéltd tai tietystd tapauksesta. Tarkoituksena on kattavan kokonaiskuvan
luominen tutkittavasta kohteesta, ei niinkddn tiedon yleistiminen koskemaan
suurempaa joukkoa (Patton 2002, 14.) Tutkimuksessa my06s korostuu yksilon
subjektiivisuus sekd siihen liittyvéat kasitteet, havainnot ja tulkinnat (Tuomi &
Sarajarvi 2018).

Fenomenologia puolestaan keskittyy tutkimaan ihmisten yksilollisid tai
sosiaalisesti jaettuja kokemuksia (Patton 2002, 115). Kokemusten ja merkitysten
kautta pyritddn jdsentdmddn tutkittavien yksilollistda suhdetta omaan
todellisuuteensa  sekd  ympdrdivddn  maailmaansa.  Fenomenologisessa
tutkimuksessa korostetaan yksilon perspektiivid, mutta samalla rakennetaan kuvaa
yhteisoistd yksiloiden kokemusten kautta. (Laine 2010, 29-32.) Tokkarin (2018, 66)
mukaan fenomenologinen tutkimus ei kuitenkaan lahtokohtaisesti pyri yleistimaan
yksittdistapauksista saatuja tietoja, mutta niitd voidaan hyodyntdd kokoavien

johtopéddtosten laatimiseksi. Johtopddtoksid voidaan laajentaa koskemaan laajempaa
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joukkoa varsinkin silloin, jos yksittdistapausten eldméantilanteet ja elinympaéristot

ovat keskendian samanlaisia.

5.2 TUTKIMUKSEEN OSALLISTUJAT

Tutkimusaineiston kerddminen sijoittui kevadseen 2019. Aineisto kerittiin erddstd
Jyvaskyldn alueen pdivakodista, jossa myos kaikki haastattelut toteutettiin.
Pdivdakoti valittiin selektiiviselld otannalla sen ldheisen sijainnin sekd ryhmén
aikuisten = tuttuuden  vuoksi, joita ~meiddn oli  helppo  ldhestyd
tutkimustarkoituksessa. ~Tutkimusaineiston tuottamiseen ja haastatteluihin
osallistui yhteensd kuusi esikouluikdistd lasta. Lapsista kaksi oli tyttod ja nelja
poikaa. Tutkimuksen ulkopuolelle jdi kolme esikoululaisryhmdn lasta, joista yhden
vanhemmat antoivat kielteisen paatoksen tutkimukseen osallistumisesta seké kaksi,
jotka eivat palauttaneet suostumuslomaketta.

Otimme pdivékotiin yhteyttd aluksi viestilld ja esittelimme tutkimuksemme
aiheen sekd toteutustavan pddpiirteittdin. Viestissa kerrottiin tutkimuksen kohteena
olevan esikoululaisten digitaalinen pelaaminen ja kysyttiin alustavaa kiinnostusta
osallistua. Ryhmén varhaiskasvatuksen opettajalle ldhetettiin taméan jdlkeen
tutkimuslupapyynnot (Liite 1), jotka hdn puolestaan vilitti lapsiryhmén lasten
vanhemmille tdytettdviksi. Valitsimme juuri esikoululaiset tutkimuksen kohteeksi
ensinndkin siksi, ettd sen ikdisilld lapsilla on todenndkoisemmin enemman
kokemusta digitaalisesta pelaamisesta nuorempiin lapsiin verrattuna (ks. esim.
Suoninen 2013, 41; Noppari 2014, 49). Tatd voidaan selittdid muun muassa lasten
lukutaidon kehittymiselld, joka tarjoaa laajemmat mahdollisuudet ymmartaa ja
hyodyntad erilaisia digitaalisia medioita (Noppari 2014, 22). Toiseksi koimme, etta
esikoululaiset pystyvat todenndkdisesti jasentdimddn kokemuksiaan ja ajatuksiaan

pelaamisen tematiikkaan liittyen paremmin kuin pienemmat lapset.
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5.3 AINEISTON KERUU

Tutkimuksessa kdytetty aineisto koostui kahdesta osasta; lasten kotiin ldhetettavista
taustatietolomakkeista, sekd lapsille toteutettavista haastatteluista.
Taustatietolomakkeiden (Liite 2) laatimisessa kdytettiin pohjana Kahilan ja
Saarikosken (2014) luomia lomakkeita. Né&itd muokattiin sopimaan paremmin
esikouluikdisten lasten haastatteluihin ja timan tutkimuksen tutkimuskysymyksiin.
Lomakkeet ohjeistettiin tdyttimddn kotona vanhempien kanssa, jotta lomakkeessa
kysyttyihin kysymyksiin saataisiin mahdollisimman todenmukaiset vastaukset.
Haastattelut toteutettiin parihaastatteluina ja niissd késiteltiin digitaaliseen
pelaamiseen liittyvid teemoja. Lapsiryhmdstd muodostettiin pdivakodilla sopivat
parit haastateltaviksi ryhmén varhaiskasvatuksen opettajan avustamana.

Valitsimme parihaastattelun tutkimusmenetelmdksi, silld toivoimme sen
luovan rennon haastattelutilanteen ja samalla tarjoavan lapsille mahdollisuuden
jasentdd kokemuksiaan vertaisen kanssa. Lasten parihaastatteluissa on myos todettu
olevan rajoitteita. Niitd on muun muassa kritisoitu sanavalmiimman lapsen
mielipiteiden korostumisella (Roos 2015, 57). Myos Valkonen (2016) on tutkinut
lapsia oman mediakulttuurinsa kuvaajina ja esittanyt haastatteluiden tarjoavan vain
rajallisen maéadran tietoa tutkittavasta ilmiostd. Parihaastatteluiden rajoitteista
huolimatta koimme ne tutkimuskysymysten ja resurssien kannalta toimiviksi
tiedonhankinnan menetelmaksi.

Haastattelujen teoreettisena ldhestymistapana toimi teemahaastattelu (esim.
Patton 2015; Tuomi & Sarajdrvi 2009; Riessman 2008). T4lloin haastattelun runkona
toimi teemalista, jolta esitimme lapsille aiheita yhteisesti kasiteltdviksi. Teemojen ja
avointen kysymysten ympadrille rakennettu haastattelu mahdollisti myos meidan
osallistumisemme haastatteluihin ja keskustelun etenemiseen vaikuttamisen.

Olemme Riessmanin (2008, 23) kanssa samaa mieltd siitd, ettd keskustelunomainen
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haastattelu antaa mahdollisuuden jdsentdd aiheeseen liittyvid kokemuksia yhdessa
lasten kanssa. Olemme samoilla linjoilla my6s Alasuutarin (2005, 162) kanssa, jonka
mukaan lapsia haastatellessa tarkoituksena ei ole 16ytdd lasten viatonta ja aitoa
tietoa, vaan tieto rakennetaan ja jdsennetddn yhdessd haastattelijan kanssa.
Haastattelujen muoto toimi mielestimme hyvin, koska sen avulla pystyimme
tarkentamaan ja selventdmddn lasten puheesta nousseita huomioita.
Valmistauduimme lasten haastatteluihin etukdteen muun muassa
tutustumalla tamén hetkisen lastenkulttuurin hahmoihin seké suosittuihin peleihin.
Oletamme, kuten Raittila, Vuorisalo ja Rutanen (2010) ovat aiemmin esittidneet, ettd
lastenkulttuuriin tutustuminen seké erilaisten kasitteiden tunteminen voivat lisdta
tutkijan uskottavuutta. Samalla se edesauttaa hyvdn suhteen rakentumista
haastattelijan sekd lasten vilille. Ennen lasten haastattelemista pédiviakodilla
suoritimme pilottihaastattelun yliopistossa opiskelevilla opiskelijatovereillamme.
Muokkasimme teemahaastattelun rakennetta saamamme palautteen pohjalta siten,
ettd se sisdlsi konkreettisempia kysymyksid ja teemoja vastaamisen helpottamiseksi.
Fyysisesti haastattelut sijoittuivat pdivakotiin kuuluvaan, ja sen vieressd
sijaitsevaan erilliseen rakennukseen. Se tarjosi rauhallisen tilan, jossa pystyimme
keskustelemaan lasten kanssa heille kuitenkin entuudestaan tutussa ymparistossa.
Valkosen (2016, 60) mukaan pdivakodit sisdltdavitkin fyysisind rakennuksina
erilaisia tiloja joihin lapset liittdvat erilaisia normeja ja oletuksia. Jos lapset mieltavat
tilan lilan viralliseksi avoimelle vuorovaikutukselle, voi se wvaikuttaa lasten
kayttaytymiseen ja vuorovaikutuksen luontevuuteen. Haastattelujen sujuvuutta
edesauttoi myo6s ulkoisten &drsykkeiden, kuten esimerkiksi taustamelun puute.
Kuten Hirsmaéki ja Hurme (2008, 130) ovat aiemmin esittdneet, oletamme ulkoisten
arsykkeiden minimoinnin helpottaneen osaltaan haastattelujen sujumista ja lasten

keskittymista.
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Lapset tulivat omalla vuorollaan mielellddn haastateltaviksi ja vaikuttivat
innostuneita tutkimukseen osallistumisesta. Ohjasimme heiddt pareittain
haastattelutilaan ja istumaan kanssamme fyysisesti samalle tasolle pdydan dédreen.
Haastattelut kestivat 10-15 minuuttia. Kaikki haastatteluihin osallistuneet lapset
olivat pelanneet digitaalisia peleja aiemmin ja my0s vaikuttivat peleistd
kiinnostuneilta. Aanitimme haastattelut Jyvaskyldan yliopistosta lainatuilla
nauvhureilla aineiston myohempdd litterointia ja analysointia varten.
Haastatteluiden alussa esittelimme kaytettavan nauhurin lapsille tutkimuseettisistd
syistd, joita on eroteltu tarkemmin kappaleessa 7.3. Haastatteluiden aikana lapset
vastasivat esitettyihin kysymyksiin vuoron perdin ja toisinaan keskustelivat myos
keskenddan heille kiinnostavimmista kysymyksistd, kuten suosikkipeleistddn.
Haastattelut etenivdt haastattelurungossa (Liite 2.) esiteltyjen aihealueiden ja
keskustelua ohjaavien kysymysten mukaisesti. Olimme kumpikin paikalla kaikkien
haastatteluiden aikana ja otimme vuorotellen p&dvastuun haastatteluiden
etenemisestd. Toinen osallistui keskusteluun tarvittaessa ja huolehti lisdksi

nauhurin toimivuudesta.

5.4 TUTKIMUSAINEISTON ANALYYSI

Esittelemme seuraavaksi tutkimusaineiston analyysia sekd siind hyodynnettyjd
analyysimetodeja. ~ Valitsimme  tutkimuksemme  analyysin teoreettiseksi
lahestymistavaksi aineistoldhtoisen sisdllonanalyysin (ks. esim. Tuomi & Sarajarvi
2009/2018). Sisdllonanalyysissa kasiteltdva aineisto kootaan kirjalliseen muotoon ja
jarjestellddn loogisesti johtopddtosten luomisen mahdollistamiseksi. Téllaisella
analyysimenetelmélld vastaus tutkimuskysymyksiin = luodaan aineistosta
nousseiden erindisten késitteiden ja luokkien pohjalta.

Tutkimusaineiston kerdamisen jdlkeen analyysi aloitettiin litteroimalla kaikki

nauhoitetut haastattelut tekstimuotoon. Litteroinnissa otettiin huomioon
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tutkimuksen tavoitteiden kannalta sopivin purkutyyli ja tarkkuus seka tutkimuksen
kannalta oleelliset vuorovaikutuksen elementit (ks. esim. Ruusuvuori & Nikander,
2017). Varsinaisessa analyysissa erottelimme tutkimuskysymystemme kannalta
olennaiset osat haastatteluista ja redusoimme ne pelkistetyiksi ilmaisuiksi. Tamé&n
jilkeen ilmaisut luokiteltiin omiksi kategorioiksi. Tutkimusaineistosta nousseita
ilmaisuja heijastettiin myos tutkimuskysymyksiin, mikd edesauttoi erilaisten
yldluokkien rakentumista. Analyysi eteni yhdistimailld ndmd 16ytyneet ilmaisut
yldluokiksi sekd késitteiksi. Tutkimuksemme analyysin etenemistd esitellddn
taulukossa 2. Loydetyt kategoriat ja yldluokat eivit kuitenkaan ole yksiselitteisid,
eivitkd toisiaan poissulkevia. Esimerkiksi pelin sisédltoon kuuluva kilpailu ilmeni
joissain tapauksissa my6s pelaamisen syynd. Luokitteluun on siis syytd suhtautua

ennemminkin ohjaavana kuin rajaavana.

TAULUKKO 2. Pelkistetyt ilmaisut, kategoriat ja yldluokat

Pelkistetyt ilmaisut Kategoriat Yldluokat
”Pelaan vain silloin kun Pelaamisen arvostus Pelaamisen syy
minulla ei ole muuta

tekemistd”

"Tykkéddn pelata ystavan Sosiaalisuus osana

kanssa” pelaamista

”Pelaan veljeni kanssa”

“Tykkdan Erilaiset peligenret Pelin sisélto
seikkailupeleistd”

”Pelaan ajopeleja”

"Tykkédan kilpailupeleistad” Kilpailu peleissa
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“Minulla on pelipdivd” Peliajan rajoittaminen Perheen ja kodin vaikutus
”En saa pelata iltaisin” pelaamiseen
”Kotonani on tietokone” Laitehankinnat

”Pelaan 4ditini puhelimella”

6. TUTKIMUSTULOKSET

Téssd luvussa esittelemme lasten haastatteluista ja taustatietolomakkeista saatuja
tuloksia. Aluksi tarkastelemme lapsia pelaajina sekd pelaamiseen liittyvid rajoitteita
ja kannustimia. Tamén jdlkeen esittelemme lapsille tyypillisid pelejd sekd heille
merkityksellisida =~ pelien  piirteitd, = joita  selvisi =~ haastatteluista  ja

taustatietolomalkkeista.

6.1 LAPSET PELAAJINA

Kaikki kuusi tutkimukseen osallistunutta lasta ilmoittivat kdyttavansa saannollisesti
digitaalisia ymparist6jd ja pelaavansa digitaalisia pelejd. Jokainen lapsi ilmoitti
pelaavansa kotonaan védhintddn muutamana pdivdand viikossa, useimmiten
viikonloppuisin. Pelaamiseen kaytetty aika vaihteli jonkin verran tutkimukseen
osallistuneiden kesken. Vastauksista arvioitiin, ettd keskimddrin pelaamiseen
kdytettiin arkisin aikaa 15 minuutista tuntiin ja viikonloppuisin puolesta tunnista
kahteen. Muutama lapsi ilmoitti pelaavansa myos pdivakodilla pelaamiseen
varattuina pdivina.

Tyttojen ja poikien vastauksissa ei ollut eroja pelaamiseen kdytetyn ajan suhteen.
Viisi lasta ilmoitti vanhempiensa rajoittavan digitaaliseen pelaamiseen kdytettavissa
olevaa aikaa pelipdivilld tai pelihetkien kestolla. Vanhempien kontrollin lisdksi

my0s liiallisen pelaamisen aiheuttamia fyysisid haittoja, kuten niskakivut ja silmien
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sarkeminen, mainittiin haastatteluissa. Lisdksi jotkut lapset kokivat liiallisen
pelaamisen aiheuttavan ennen pitkdd my0s muita erindisid haittoja kuten
tylsistymistd ja oppimiskyvyn heikentymista. [Jos pelaa liikaa niin] sitte kylldstyy siihen
peliin. Jos pelaa aina vaa nii ei oikein pysty oppii muita juttui ku vaan sitd pelii (Haastattelu
1).

Taustatietolomakkeissa yksin pelaaminen merkittiin yleisimméksi pelaamisen
tavaksi. Kuitenkaan moni lapsi ei ollut perheensd ainoa digitaalisia pelejd pelaava.
Haastateltaessa lapset nostivat toistuvasti esiin perheen, erityisesti sisarusten,
isoveljet mainittiin hyviksi pelikavereiksi, joiden pelaamista seurattin, ja jotka myos
opettivat pelaamista nuoremmille sisaruksilleen. Erdan lapsen kohdalla isén kanssa
pelaaminen, ja timdn pelaamisen sivusta seuraaminen ndyttdytyivat
merkityksellisend toimintana. My0s ystdvien kanssa pelaaminen oli melko tavallista
lasten keskuudessa.

Yhdistimme haastatteluista esiin nousseet huomiot lasten pelaamisesta
taustatietolomakkeista selvinneisiin tietoihin ja laadimme niiden pohjalta kolme
esikouluikdisen lapsen pelaajaluokkaa. Suurimmat lasten pelaamistottumusten
eroavaisuudet liittyivdat pelaamisen motiiviin esimerkiksi siind ilmenevé&dn
yhdessdoloon tai kilpailemiseen. Se lisdksi eroja pelaamisessa ndkyi siihen
kaytetyssd ajassa, mihin peligenreen peli kuuluu sekd milld pelialustalla sitd
pelataan. Luokat eivit kuitenkaan ole itsestddnselvid ja niihin tulisikin suhtautua
ennemminkin ohjaavina kuin rajaavina. Luodut pelaajaluokat esitelldan taulukossa
3. Loydetyt luokat ovat my0s johdettavissa Kallion, Madyran & Kaipaisen (2009)

laatimiin pelaajamentaliteetteihin, jotka on esitelty aiemmin taulukossa 1.
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TAULUKKO 3. Esikouluikéisten lasten pelaajaluokat

Pelaamisen syy Peliaika Tyypilliset pelit
Sosiaalinen pelaaja | Yhdessd pelaaminen n. 60 minuuttia | Tablet tai pelikonsoli
paivéssd pelit
Kilpapelaaja Kilpaileminen n. 30 minuuttia | Tabletilla tai
pdivéssd pelikonsolilla

pelattavat  kilpapelit,
kuten ajopelit

Taukopelaaja Muun n. 30 minuuttia | Puhelin-pelit
tekemisen puute pdivéassd

Sosiaalinen pelaaja on esikoululainen, joka kokee pelaamisen tarjoavan
mahdollisuuden yhdessdoloon. Télloin syy pelaamiseen on viettdd aikaa joko
perheen (useimmiten sisarusten) tai ystdvien kanssa. Sosiaaliselle pelaajalle
pelaaminen itsessddn ei ole toiminnan tarkoitus, vaan pelaamiseen yhdistelldan
leikkid ja pelid sekd pelaajaa vaihdetaan tiuhaan. Tutkimukseen osallistuneilla
esikoululaisilla ei kuitenkaan ndyttdnyt olevan vakiintuneita kaytantojd
moninpelien pelaamiseen, vaan pelihetkissd pelattiin yhden pelaajan pelejd
vuorotellen ja toisen pelaamista sivusta seuraten. Tutkimuksemme lapsista kolme
sopi tahdn kategoriaan. Tyypilliset pelit sosiaaliselle pelaajalle olivat erindiset yhden
pelaajan puhelin- tai tablet-pelit kuten Minecraft. Pelaamiseen kaytettiin aikaa noin
tunnin verran pdivittdin, mutta tdhan kaytetty aika sisdlsi myos muuta toimintaa
kuten yhdessa leikkimista.

Kilpapelaajan, toisin sanoen kilpailunhaluisen pelaajan, luokkaan profiloitui

ainoastaan yksi tutkimukseen osallistunut lapsi. Pdatimme kuitenkin muodostaa
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tistdi oman pelaajaprofiilinsa aineistomme pienen koon, pelaajaluokan
erityispiirteiden sekd aiempien tutkimusten (esim. Kallio, Mayra & Kaipinen 2009;
Kahila & Saarikoski 2014) pohjalta. Kilpapelaaja oli ainoa, joka ilmoitti nauttivansa
pelien tarjoamista mahdollisuuksista verrata omaa suoritusta toisten pelaajien
suorituksiin. Kilpapelaajalle mieluisimpia peleja olivat tabletilla pelattavat ajopelit
sekd erindiset tietokoneella pelattavat nettimoninpelit, kuten Brawl Stars tai
Slither.io. Kilpapelaaja kadytti pdivittdin vdhemmdn aikaa pelaamiseen kuin
esimerkiksi sosiaalinen pelaaja, mutta pelihetket vaikuttivat intensiivisemmiltd ja
keskittyneemmilta.

Viimeisen = loydetyn  pelaajaluokan  nimesimme  taukopelaajaksi.
Taukopelaajalle pelaaminen vaikutti mielekkdiltd ja hauskalta toiminnalta, johon
kaytettiin aikaa noin puoli tuntia pdivittdin ja tunnin verran viikonloppuisin.
Pelaamisen mielekkyydestd huolimatta taukopelaajalle pelaaminen néayttaytyi
toissijaisena toimintana. Pelaamaan ryhdyttiin ainoastaan silloin kun “ei oo mitdan
tekemistd eikd oo mitddn kaveria” (Haastattelu 2). Kaverien tai perheen kanssa ajan
viettiminen ja leikkiminen mainittiin pelaamista tarkeimmiksi ajanviettotavoiksi.
Pelaaminen sijoittuikin useimmiten tilanteisiin, joissa lapsi odotti hénelle
tarkeammaén toiminnan alkamista, kuten harrastuksiin ldhtemistd. Taukopelaajien
keskuudessa ei mydsk&an juurikaan ilmennyt yhdessad pelaamista muiden lasten tai
perheen kanssa. Pelatessaan taukopelaaja kdytti useimmiten vanhempansa
puhelinta, mutta satunnaisesti myos tablettia. Mainittuja peleja oli useita, muun

muassa erilaiset urheilu-, pulma- ja rakentelupelit.

6.2 LASTEN PELIMIELTYMYKSET

Esittelemme seuraavaksi taustatietolomakkeiden ja haastatteluiden avulla
selvitettyjd lasten pelaamiseen liittyvid mieltymyksid ja tottumuksia.

Taustatietolomakkeiden alussa kysyttiin, mitd pelialustoja lapset hyodynsivét
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kotona pelatessaan. Kaikkien lasten kotona oli jokin pelaamiseen sopiva
elektroninen laite. Vastaukset jakaantuivat tasan tablet-tietokoneen, puhelimen ja
pelikonsolin vilille. Haastatteluiden pohjalta mobiilit pelialustat, eli tablet-tietokone
ja  puhelin, vaikuttivat kuitenkin suosituimmilta lasten keskuudessa.
Konsolipelaaminen mainittiin useimmiten silloin, kun puhuttiin sisarusten tai
vanhempien kanssa pelaamisesta.

Yleisin syy lasten pelaamiseen oli tutkimuksessa hyddynnettyjen
taustatietolomakkeiden mukaan pelaamisen hauskuus. Viisi lasta kuudesta nimesi
pelaamisen hauskuuden tdrkeimméksi syyksi pelata ja yksi lapsi toiseksi
tarkeimmaiksi. Haastatteluissa lapset avasivat tarkemmin syitd, mitkd tekevit
peleistd hauskoja. Pelaamisen hauskuus vaikutti muodostuvan lapsille
subjektiivisesti. Lapsille hauskuus muodostui erindisistd piirteistd, eikd
yksiselitteistd syytd minkddn pelin suosiolle 16ytynyt. Esimerkiksi erdélle lapselle
pelin hauskuus ndyttdytyi pelin sisdisten fantasiaolentojen kerddmisend
kansainvdlisestikin suositussa Pokemon Go -pelissd. Toiselle lapselle pelin sisdinen
kilpailu ja haasteellisuus puolestaan tekividt pelaamisesta mielekdstd toimintaa.
Osalle lapsista pelien haasteellisuus ndyttaytyi epamiellyttdvand ja pelaamisen iloa
vdhentdvand tekijand. Varsinkin haastateltujen tyttdjen puheesta nousi esiin pelien
haasteellisuuden sekd kilpailullisten aspektien vahentdvan kiinnostusta pelata.
Pelejd kuvailtiin muun muassa “liian vaikeiksi ja tylsiksi” (Haastattelu 2.).

Lahestyimme lasten pelimieltymyksid haastatteluissa my6s unelmapelin
késitteelld. Suurin osa haastatteluihin osallistuneista lapsista ei osannut kuvailla
mielestddn ihanteellista pelid vaan tyytyivit kuvailemaan jotain jo olemassa olevaa
pelid, kuten Minecraftia. Erds tytto kuitenkin kuvaili omaa unelmapelidan

laajemmin.
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“No md tykkdisin sellasesta unelmapelisti jota sais aina pelata. Ja sitte siind olis sellanen
tanssipeli, vaikka hévidis niin sitten ei koskaan hdividis vaan tulee aina vaan tasapelid. Aina

vaan voittaa.” (Haastattelu 3)

Oleellista tdydellisessd pelissd olisi siis aikuisten asettamien rajojen puute
huolimatta pelin sisdllollisistd ominaisuuksista. Lisdksi pelistd puuttuisi tdssa
tapauksessa kokonaan kilpailullinen aspekti eli oman suoriutumisen vertaaminen
toisiin pelaajiin. Peli voisi sisdltdd kilpailua, mutta lopputulos olisi suoriutumisesta
huolimatta aina tasapeli. Haastateltujen poikien kuvailemissa unelmapeleissd
korostui puolestaan useimmiten toiminnan vapaus ja konventionaalisten sddnttjen
rikkominen, kuten esimerkiksi sisdtiloissa riechuminen ja sotkeminen.

Myos taustatietolomakkeessa selvitettiin lasten mielipiteitd siitd, mitka
ominaisuudet tekevét pelistd hyvidn. Jaottelimme pelien ominaisuudet viiteen eri
luokkaan, jotka olivat pelin ulkoasu ja ddnet, mukaansatempaava maailma, pelin
tarina, pelissd olevat hahmot sekd kilpaileminen. Lapselle tdrkeimmit pelien
ominaisuudet pyydettiin merkitsemddn numeroin 1-5 siten, ettd 1 on tédrkein ja 5
vdhiten tdrked. Tdarkeimmiksi ominaisuuksiksi peleissd useimmiten merkittiin
mukaansatempaava maailma sekd pelissd olevat hahmot. Myos haastatteluissa
pelien monipuoliset sisdllot ja pelin sisdinen maailma nousivat arvostetuiksi
piirteiksi. Pelin sisdltiman maailman arvostus nékyi esimerkiksi fantasiaelementteja
sisdltavien pelien suosiossa. Moni lapsi kuvaili my6s nauttivansa erityisesti peleistd,
joissa peliympaéristod pystyi muokkaamaan mieleisekseen. Téllaisia pelejd olivat
esimerkiksi rakentelu- ja seikkailupelit Minecraft ja Lego City. Moni koki myos
pelien sisdltdmien hahmojen olevan tdrkeitd pelaamisen mielekkyyden kannalta.
Sen lisdksi ettd pelihahmot toimivat lapsille pelin sisdisessd tarinassa samaistumisen
kohteena, pelihahmojen kerrottiin toimivan myo6s pelihetkien ulkopuolisten

roolileikkien hahmoina.
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Lapsille tdrkeistd pelien ominaisuuksista kysyttiin haastatteluissa
konkreettisesti esimerkkien ja ndiden kuvailun kautta. Lapset kuvailivat itselleen
tarkeitd pelejd varikkaddsti ja monisanaisesti, joiden lisdksi niistd neuvoteltiin jonkin
verran toisen haastateltavan lapsen kanssa. Lapset kommentoivat toistensa
nimedmid pelejda ja kertoivat yhdessd niiden sisdltdmistd ominaisuuksista ja
pelimekaniikoista. Useimmiten haastatteluissa sekd taustatietolomakkeissa
mainittu peli oli rakentelu- ja seikkailupeli Minecraft. Pelissa lapset kertoivat heita
kiehtovan erityisesti ympdriston muokattavuus ja talojen rakentaminen sekd
seikkaileminen itse luodussa maailmassa. Pelin ympéristd ja hahmot tarjosivat
lisdksi osalle lapsista virikkeitd erilaisiin leikkeihin, joita he kertoivat leikkivansa
ystdviensd kanssa pelihetkien aikana. Muita mainittuja pelejd olivat muun muassa
erindiset pelikonsoleilla pelattavat urheilu ja ajopelit. Ndiden lisdksi suosiossa olivat
myds monet eri mobiilipelit, kuten tasohyppelypeli Geometry Dash sekd virtuaalista

ja fyysistd maailmaa yhdistelevda Pokemon Go.

7. POHDINTA

Tutkimuksemme tavoitteena oli selvittdd esikoululaisten ndkemyksid omasta
pelaamisestaan sekd heiddn koteihinsa sijoittuvaan pelaamiseen liittyvid
tottumuksia ja mieltymyksid. Seuraavassa luvussa kootaan keskeisimmit
tutkimustulokset ja esitetddn tulosten pohjalta johdettuja johtopddtoksida. Luvun
lopussa pohdimme vield tutkimuksen luotettavuuteen vaikuttavia tekijoitd sekd

mahdollisia jatkotutkimuskohteita.
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71  TUTKIMUSTULOSTEN TARKASTELU JA
JOHTOPAATOKSET

Luomissamme pelaajatyypeissd, sosiaalinen pelaaja, kilpapelaaja ja taukopelaaja,
lasten motivaatio pelata ndyttdytyi rakentuvan useasta eri tekijdstd. Sosiaaliselle
pelaajalle pelaaminen syyna toimi vuorovaikutteisena ajanviettotapana kaverien tai
perheenjdsenten kanssa. Etenkin kaverien kanssa vietetyt pelihetket olivat
luonteeltaan lyhytkestoisia ja sisédlsivat myos leikillisid piirteitd. Myos Koivula ja
Mustola (2015) ovat aiemmin havainneet lasten yhdessd pelaamisen néyttdytyvan
leikinomaisena toimintana, jossa yhdistellddn digitaalista ja fyysistd ymparistoa.
Sosiaalisesti orientoituneelle pelaajalle oli my6s tyypillistd lopettaa pelaaminen,
mikdli mielekkddmpdd toimintaa ilmeni, esimerkiksi jokin uusi leikki (ks. myos
Kallio ym. 2009, 8). Pelaaminen itsessddn ndyttdytyy tdten sosiaaliselle pelaajalle
yhtend osana leikkid, jonka merkitys siind maardytyy sen rakenteiden mukaan. Jos
pelaaminen ei ole tarked osa leikkid, on sen ajallinen méaara leikissad vdhdinen.
Toinen 16ydetty syy pelaamiseen oli kilpaileminen, joka pelaajaluokaksi
madrittelimme kilpapelaajan. Kallion, Mayran ja Kaipisen (2009) malliin verrattuna
kilpapelaaja kuuluu sitoutuneisiin pelaajiin, joille pelaaminen on ensisijaisesti
hauskanpitoa. Heille hauskuus peleissd rakentuu pitkdlti eldméntilanteeseen
sopivan peliajan ja sopivan vaikeustason varaan. (Kallio ym. 2009, 10-11.)
Aineistostamme ilmennyt kilpailunhakuinen pelaaja koki pelaamisen keinona pitaa
my6s hauskaa. Pelaamisen hauskuus rakentui tdlloin kilpailun kautta
muodostuvasta sopivasta haasteellisuudesta sekd pelin sisdltiméastd maailmasta.
Kolmas pelaajaluokka oli taukopelaaja, jonka pelaamista selittdva tekija oli
ajan kuluttaminen. Talloin pelit toimivat véliaikaisena viihdykkeend, kun

mielekkdampédd tekemistd ei ollut tarjolla. Toisin kuin sosiaalisesti orientoituneen
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pelaajan kohdalla, t&lloin ei kuitenkaan ilmennyt sosiaalista vuorovaikutusta tai
edes kenenkddn vilitontd ldsndoloa. Varsinkin puhelimella pelattavat mobiilipelit
toimivat taukopelaajilla usein lyhytkestoisena viihteend ja ajankuluna. Kahila ja
Saarikoski (2014, 65-66) ovatkin aiemmin todenneet pelaamisen toimivan joillekin
lapsille ja nuorille viliaikaisena viihdykkeend. Heiddn mukaansa timéantyyppiseen
pelaamiseen hyodynnetddn useimmiten puhelimella pelattavia, nopeita ja helposti
aloitettavia pelejd, joista on tarvittaessa helppo irrottautua takaisin muun toiminnan
pariin.

Kaikki tutkimukseen osallistuneet lapset ilmoittivat pelaavansa digitaalisia
pelejd ja kdyttdvansd viikoittain pelaamiseen suurinpiirtein yhtd paljon aikaa
sukupuolesta riippumatta. Sukupuolella ei my6skddn ollut vaikutusta kdytettdviin
pelilaitteisiin eikd niiden madriin kotitalouksissa. Eroja sen sijaan nékyi esimerkiksi
pelimieltymysten kohdalla. Poikien suosimat pelit olivat useimmiten kilpailullisia
ja toimintapainotteisia, kun taas tytot ilmoittivat nauttivansa tarinallisista peleistd,
joissa on mielikuvitukselliset ymparistot. Lisdksi tyttojen kohdalla pelien sisaltama,
muita pelaajia vastaan kaytava kilpailu vaikutti vahentdvan motivaatiota pelata.
Myos esimerkiksi Inali ja Cagiltay (2007, 463) ovat aiemmin todenneet tyttdjen
suosivan pelejd, jotka eivat sisdlld jatkuvaa kilpailua tai liian monimutkaisia
pelimekaniikkoja tai -ymparistojd. Tutkimuksessamme tyttdjen pelaamisen syyna
vaikutti olevan useimmiten hauskanpito tai yhdessa jonkun (useimmiten sisarus tai
ystdvd) kanssa pelaaminen, ennemminkin kuin kilpaileminen muita pelaajia
vastaan. Lisdksi tytot ilmoittivat pelihetkien sisdltdivan myos muuta toimintaa,
kuten roolileikkejd, kun taas pojat keskittyivat yksin tai yhdessd pelatessaan
ensisijaisesti itse peliin. ~ Poikien suosituimmat pelit kuuluivat toiminta-,
rakentelu- ja ajopelien genreihin, kun taas tytodille mieluisimmat pelit olivat

tyypiltddn nopeatempoisia ja suoraviivaisia pulma-, simulaatio- tai
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tasohyppelypeleji. Myos Suoninen (2002, 115) on todennut vastaavanlaisten
peligenrejen olevan useimmiten tyttdjen suosiossa.

Jokaisella tutkimukseen osallistuneella lapsella oli mahdollisuus kayttda
kotonaan jonkinlaista digitaalista pelilaitetta, yleisimmin puhelinta tai tablettia.
Kaytettdavissda oleva peliaika oli ldhes kaikkien lasten kohdalla vanhempien
sddtelemdd, jota rajoitettiin  monessa perheessd illalla nukahtamisen
helpottamiseksi. Ainoastaan oman puhelimensa omistava lapsi, ilmoitti saavansa
pelata silld milloin vain halusi. Ermi, Mdyréa ja Helio (2004) ovat huomanneet myos
lasten pelaamisen suurimpina hallintakeinoina olevan sdddetyt peliajat seka erilliset
pelipdivit. Pelien rajoittaminen siséltonsa perusteella vaikuttaisi puolestaan olevan
harvinaisempaa.

Pelien sisdltamistd ominaisuuksista lapsille tarkeimmat olivat pelissd olevat
hahmot sekd mukaansatempaava maailma. Myo6s Ermi, Méayra ja Helio (2005b) ovat
aiemmin  havainneet lasten  pelikokemusten  keskidssd  tapahtuvien
eldytymiskokemusten perustuvan erilaisiin onnistuneisiin pelillisiin rakenteisiin
sekd audiovisuaalisiin toteutuksiin. Pelaamiseen liittyvd mielihyvan kokemus on
kuitenkin vahvasti kytkoksissd myods onnistumisen tunteeseen, joka puolestaan
perustuu muun muassa riittdvélle haastavuudelle (Ermi ym. 2005b, 126). Liian
haastava peli puolestaan nousi haastatteluissa esiin monelle lapselle
epamiellyttdvand ja tylsind kokemuksena. Pelien digitaaliset ympaéristot eivit siis
yksinddn riitd luomaan onnistunutta pelikokemusta, vaan ovat ennemminkin vain
osa sitd. Onnistuneen pelikokemukseen voi myos liittyd tasaviakinen kilpailu,
sosiaalinen kanssakdyminen tai kiehtova tarina.

Kysyimme myos lasten unelmapeleistd ja siitd, mitd ominaisuuksia ne voisivat
sisdltdd. Monet lapset perustivat ihanteellisen pelin ndkemyksensd johonkin
olemassa olevaan peliin. Mertala (2016) on huomauttanut lasten unelmapelien

rakentuvan usein vahvasti jonkin tutun pelin pohjalle lisdten siihen jotain uutta.
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Tutkimuksessamme peleihin lisdttiin pelaajan toimintamahdollisuuksia tai
poistettiin joitakin héiritsevid rajoituksia. Minecraft-peli nousi haastatteluissa seka
taustatietolomakkeissa monen lapsen suosikkipeliksi, ja osa kertoi unelmapelinsa
omaavan sen sisdllollisid ominaisuuksia.

Tutkimuksemme tulosten ja johtopddtosten perusteella esikouluikdisten
pelaaminen vaikuttaa laajalta ja monitahoiselta ilmicltd. Lapset antavat itse
pelaamiselleen erilaisia merkityksid ja myods pelaavat eri syistd. Pelaaminen
kuitenkin mielletddan hauskaksi ja mielekkddksi ajanvietteeksi, joka tarjoaa
mahdollisuuden my6s yhdessdoloon. Pelaamista rajoittaa tai kannustaa perheeseen
tehdyt laitehankinnat sekd perheen suhtautuminen pelaamiseen. Perheiden
pelaamiseen liittyvat sddnnot ja sopimukset ovatkin yleisimpid lasten digitaalisen

pelaamisen rajoittajia.

7.2 TUTKIMUKSEN LUOTETTAVUUS

Koimme hyodynnettyjen tutkimusmetodien toimivan tarkoituksenmukaisesti.
Kahden eri aineiston kerddminen ja hyodyntdminen vahvistaa tutkimuksemme
luotettavuutta. Vanhempien kanssa tdytetyt taustatietolomakkeet tarjosivat
madrdllistd tietoa lasten pelaamisesta, kun taas haastattelut antoivat lapsille
tilaisuuden kuvata pelaamistaan omista nakokulmistaan kdsin. Teemamuotoinen
haastattelu mahdollisti meiddn osallistumisemme keskusteluun ja esittiméddan
tarkentavia kysymyksid. Omien ndkokulmiemme ja huomioidemme esittdminen
osoitti lapsille kiinnostuksemme aihetta kohtaan ja kannusti heitd osallistumaan
yhteiseen keskusteluun. Lisdksi pareittain toteutetut haastattelut tarjosivat lapsille

tilaisuuden hakea tarvittaessa tukea toistensa vastauksista. Taustatietolomakkeen
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heikkoutena voidaan osittain pitdd sitd, ettd kysymyksid ei voida tarkentaa eika
varsinaista lomakkeiden tayttamistd voida havainnoida.

Tutkimuksen luotettavuutta voi jossain maddrin heikentdd pieni otoskoko sekd
keskitetty otanta, jotka vaikuttavat esimerkiksi tulosten yleistettdvyyteen. Tama oli
kuitenkin tietoinen pddtos, silld pyrimme laadullisen tiedon kerddmiseen ja
tutkittavan  ilmion ymmaértdmiseen, emme suureen yleistettdvyyteen.
Tutkimustuloksia ei siis ole tarkoitus yleistdd koskemaan kaikkia Suomen

esikoululaisia, vaan ne toimivat enemmaén viitteellisind ja suuntaa antavina.

7.3 EETTISET KYSYMYKSET

Lasten tulkintojen ja mielipiteiden tutkiminen on perusteltavissa mm. YK:n lapsen
oikeuksien julistuksella (1959), jossa korostetaan lapsen oikeutta tulla kuulluksi ja
ndhdyksi omilla ehdoillaan. Johtuen kuitenkin lasten itsemddrddamisoikeuden ja
kompetenssin vajavuudesta, heiddn osallistumisensa tieteelliseen tutkimukseen on
huoltajien tai muun laillisen edustajan padatettdvissd (ks. esim. Kuula 2015; ETENE
2003, 7).

Ennen tutkimuksen toteuttamista, haimme EU:n tietosuojalainsddadannon
mukaisesti  Jyvdskyldn kaupungilta tutkimusluvan kandidaatintutkielman
toteuttamista varten. Lisdksi lupaa haastatteluihin pyydettiin erikseen jokaisen
lapsen vanhemmilta suostumuslomakkeella (Liite 1.). Ennen haastatteluja lapsilta
kysyttiin ~ vield henkilokohtaisesti halukkuutta osallistua haastatteluun.
Haastattelujen alussa kdvimme lapsille ymmarrettavasti lapi heiddn roolinsa
tutkimukseen osallistujina sekd meiddn roolimme haastattelijoina. Pyrimme néin
huomioimaan tutkimuseettiset toimintatavat, jotta haastatteluihin osallistuvat
lapset voisivat ymmartdd tutkimuksen tarkoituksen ja padamddran (ks. Alasuutari

2005, 148; Kuula 2015; TENK 2012). Tutkimukseen osallistuneista ei kdytetty
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tutkimuksessa heiddn oikeita nimiddn tietosuojan turvaamiseksi. Tutkimuksen
aineisto kerdttiin Jyvaskyldn yliopistolta lainattujen nauhurien avulla ja sdilytettiin
yliopiston salatulla U-asemalla. Kaikki tutkimuksessa kerdtty materiaali havitettiin
tutkimuksen jdlkeen.

Tutkimuksessa pyrimme noudattamaan hyvii tieteellisid ja eettisid kaytantojd,
jotta kerétty tieto pysyy avoimena ja luotettavana. T&lloin tutkimus toteutetaan ja
raportoidaan selkedsti sekd puolueettomasti (Tuomi & Sarajarvi 2018). Tutkimuksen
toteuttamisessa pidimme huolen, ettei kukaan tutkimukseen osallistuneesta koe
henkistd, fyysistd tai taloudellista haittaa tutkimuksemme takia. Sitoudumme
noudattamaan tutkimuksen toteuttamisessa Tutkimuseettisen neuvottelukunnan
laatimia yleisid hyvid tieteellisid kdytantsja sekd vastuullisen tutkimuksen
toteuttamisen periaatteita (TENK 2012). Huolehdimme tietosuojalain (Finlex 2018)
mukaisesti haastatteluihin osallistuneiden henkildiden identiteetin suojaamisesta ja
aineiston kasittelysta sovittujen sopimusten mukaan. Tutkimukseen osallistujilla oli
myos oikeus peruuttaa osallistumisensa tutkimukseen ja vaatia tietonsa

poistettavaksi.

74 JATKOTUTKIMUSKOHTEITA

Erds tutkimuksessamme esiin noussut huomio oli tyttdjen ja poikien
pelimieltymysten ja tottumusten eroavaisuudet. Jatkossa olisi mielenkiintoista
perehtyd  laajemmalla  otannalla  sukupuolittuneeseen  pelikulttuuriin
varhaiskasvatuksessa ja itse syihin sukupuolten vilisten erojen taustalla. Samoin
perheiden sosioekonomisten taustojen kartoittaminen ja ndiden vaikutus lasten

pelaamiseen olisi kiinnostava jatkotutkimuskohde.
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Lasten pelaamisen haitallisuuteen ja toisaalta sen tarpeellisuuteen otetaan
usein kantaa myos julkisissa keskusteluissa. Keskusteluja leimaa monesti
mielipiteiden kaksijakoisuus ja ddripdiden korostuminen, jolloin lasten pelaaminen
saattaa ndyttdytyd vain kokonaan positiivisena tai negatiivisena ilmiona. Olisikin
tarkedd  perehtyd tarkemmin kasvattajien, kuten vanhempien, tai
varhaiskasvatuksenopettajien mielipiteisiin pelaamisen merkityksestd lasten
kasvulle ja kehitykselle. Esimerkiksi, miten vanhempien asenteet pelaamista
kohtaan vaikuttavat perheiden laitehankintoihin tai kaytettdvissd olevaan

peliaikaan.
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Liitteet

Liite 1. Taustatietolomake

Nimi:
Ika:
Sukupuoli: Tytt6 Poika Muu

Milld pelaat mieluiten? Merkitse yksi tai useampi
___Tablet tietokoneella

__ Puhelimella

__ Pelikonsolilla

___Tietokoneella

__Katson peliaiheisia videoita

__En pelaa digitaalisia peleja

Miksi pelaat? Numeroi 1-4 siten, ettd 1 on tirkein ja 4 vahiten tarkea.

__Pelatessa oppii uusia asioita ja taitoja (kuten kielid)
__Pelaan silloin, kun minulla ei ole muuta tekemisti
__Pelatessa voin viettdd aikaa ystdvien tai perheen kanssa

__ Pelaaminen on mielesténi hauskaa

Milli tavalla pelaat mieluiten:
_ Yksin

__Yhdessa muiden kanssa samalla laitteella (vuorotellen tai yhtd aikaa)
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__Yhdessd muiden kanssa verkossa

__En ole koskaan pelannut digitaalisia peleja

Arvioi, kuinka monta tuntia yleensa pelaat eri viikonpadivina:

Arvioi, kuinka pitkid pelihetket ovat:

Mainitse kolme suosikkipelidsi:

Mitkai asiat tekevit pelistd hyvan. Numeroi 1-5 siten, ettd 1 on tirkein ja 5
vahiten

tirked.

__Pelin ulkoasu ja danet
__Mukaansatempaava maailma
__ Pelin tarina

__Pelissa olevat hahmot

__Kilpaileminen

Jos et ole koskaan pelannut digitaalisia pelejd, kerro lyhyesti jostain muusta



sinulle mielekkddstd ajanvietto tavasta tai harrastuksesta.
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Kiitos osallistumisesta tutkimukseen!

Liite 2. Teemahaastattelun runko

- Varmista lasten halukkuus osallistua ja herdtdi kiinnostus haastattelua kohtaan
- Kerro lapsille ymmarrettivdsti tutkimuksen ja haastattelun tarkoitus

- Nauhurin mainitseminen

- Huomioi kumpikin lapsi

- Kiiti lopuksi haastattelusta

Tutkimusongelmat: Millaisia pelaajia lapset ovat? Mikad motivoi lasta

pelaamaan? Millaisista peleistd lapset pitdvat?

Keskusteltavat aihealueet

- Miksi ja mitd pelaat?

- Millaisia peli tottumuksia lapsilla on?



Pelaamisen hyodyt ja haitat

Pelaamisen rajoitteet ja sopimukset

Mitkd ominaisuudet tekevét pelistd hyvan
Minkadlaisista peleistd et tykkaa

Millainen olisi tdydellinen peli
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