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TIIVISTELMA

Tutkielmassa tarkastellaan lasten ja nuorten elektronisilla peleilld pelaamista.
Tutkimuskohteena ovat ns. dériryhmit, eli ne lapset ja nuoret, jotka ilmoittavat
pelaavansa elektronisia pelejé erittdin aktiivisesti ja ne, jotka sanovat eivit pelaa peleji
lainkaan. Tutkimuksen keskeisend tavoitteena on selvittds, voidaanko pelien
aktiivipelaamista tai ei-pelaamista nahda lapsen ja nuoren kehityksen hyoty- tai
riskitekijédnd. Tutkimukseen osallistui kaiken kaikkiaan kymmenen koulua. Oppilailta ja
vanhemmilta keréttiin tietoja kyselylomakkeilla, joissa tiedusteltiin mm. lapsen
koulumenestysté, harrastuksia, vapaa-ajankaytt64, pelitottumuksia, vanhempien
taustatekijoitd, kodin teknistd varustusta, vanhempien asenteita tietokoneita ja
pelaamista kohtaan seké epédsuorasti lapsen psyykkisté ja fyysistd hyvinvointia.
Tutkimusaineisto koostuu 745:std 4-10 luokkalaisesta oppilaasta ja 712 vanhemmasta
tai huoltajasta. Tulosten analyysivaiheessa oppilaista erotettiin kaksi d4riryhméis,
aktiivipelaajat (84) ja ei-pelaavat (69) koululaiset sekd heidédn vanhempansa/huoltajansa
(117). Tamén lisdksi aineistosta muodostettiin d4riryhmié vastaavat verrokkiryhmét
muiden poikien ja tyttjen keskuudesta. Tutkimuksen viitekehyksend ovat lukuisat
aihetta késittelevit tutkimukset sekd yleisemmin lapsuutta ja teknologisia innovaatioita
kasittelevit keskustelut. Vaikka pelit ja pelaaminen koskettavat nykyisin valtaosaa
lapsista ja nuorista, niin siihen, ulottaako kyseinen ajanviete vaikutuksia pelaajaansa, ei
ole saatu selvyyttd. Téssé tutkielmassa havaittiin, ettd tutkitut d4riryhmét eroavat
toisistaan hyvin vdhén. Selkeimmit erot ddriryhmien vililld ndkyvat siing, ettd
aktiivipelaajat kuluttavat enemmaén aikaansa muiden medioiden parissa, ja karsivit
vanhempien mukaan enemman kivuista, vaivoista ja visymyksestd. Kouluarvosanojen
suhteen aktiivipelaajat saivat tietyisséd aineissa hieman huonompia arvosanoja verrattuna
ei-pelaaviin. My®6s aktiivipelaajien vanhemmat suhtautuivat positiivisemmin
tietokoneita ja pelaamista kohtaan, ja he pelasivat ei-pelaavien vanhempia enemmén.
Vaikka dédriryhmien viliset erot jdivit timin tutkimuksen perusteella pieniksi, niin
huomiota tulisi kiinnittda erityisesti aktiivipelaajien psyykkis-fyysiseen kuntoon
litkuntaharrastusten vahéisyyden ja kipujen, vaivojen ja vdsymyksen ilmenemisen
vuoksi.

Avainsanat: tietokonepelit, vapaa-aika, koulu, harrastukset, vanhemmat, sukupuoli
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ABSTRACT

This thesis studies the electronic game playing among the children and youth.

The main purpose of this study is to find out whether the electronic game playing can
be seen as benefit- or risk factor for the future development of the children and youth.
The subjects consist of 745 students from grade 4 up to grade 10 and their parents or
their guardian’s (712). The data was collected using questionnaires directed to the
students and their parents. The study focused on two different groups separated from
the student data- the non-players (69) and the hard players (84). Because the groups
were clearly gender divided, comparison groups were also formed from the other boys
and the girls to clarify some of the gender-based differences between the two groups.
The questionnaires covered various areas such as student’s hobbies, leisure time
activities, school performance, game playing, parents’ background information,
family’s electronic equipment, parents’ attitudes towards the computers and the game
playing. There were also indirect questions about children’s mental and physical well-
being. In the frames of reference of were several studies concentrating on the game
playing and also specific discourses on the larger perspective of childhood and
technological innovations. In this research we found only little differences between
non-players and hard players. The basic finding was that the hard players were also
hard users of other kinds of media, such as television, videos and computers. The hard
players also suffered more from tiredness and complained more about pain, at least
according to their parents. What comes to the school performance, the non-players
received a bit higher grades in certain subjects compared to the hard players, though
many of the differences were due to the gender differences.

The data of the parents showed that the hard players also had the parents who were
more optimistic towards the computers and game playing and they also played more
than the parents of the non-players. In conclusion, the non-players and the hard
players didn’t differ in many areas studied here. One thing that should be noticed
though is that the hard players have a tendency to spend a lot of time with media and
they are little less interested in hobbies involving physical action. This could be
related to the fact that the hard players also complained more aches, pains and
tiredness than non-players did.

Key words: computer games, academic performance, hobbies, parents, leisure time
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1. JOHDANTO

Elektroniset pelit ovat yleistyneet viime vuosien aikana yhdeksi lasten ja nuorten
suosituimmista vapaa-ajanvietteen muodoista (Kasvi, 2001). Kaikenikéiset nuoret ovat
tavalla tai toisella tutustuneet elektronisiin peleihin, ja useimmat pelaavat niité ainakin
satunnaisesti. Kun nuorempi sukupolvi on tutustunut tietoteknisiin laitteisiin ja niiden
sovelluksiin jo lapsuudestaan ldhtien, niin aikuisille nimi ovat usein uusia ja hieman
vieraaksi koettuja alueita. Vanhempia ja tutkijoita kiinnostaakin se, millaisia
vaikutuksia tdlld suuren suosion saaneella harrastuksella on itse pelaajiin ja laajemmin
koko nuorisokulttuurin kehitykseen.

Tietokoneella ja konsolilla pelaaminen poikkeaa monista muista lasten ja nuorten
harrastuksista. Pelaajan vuorovaikutussuhde tietokoneen kanssa on varsin staattinen ja
perustuu toistuviin liikkeisiin. Se ei siten vaadi pelaajalta juurikaan fyysistd ponnistelua,
vaan enemmaénkin ajatusty6td ja tiettyjd hienomotorisia taitoja. Toisaalta pelien
interaktiivisuus ja yhad paremmaksi kehittyvit grafiikka ja tehosteet tekevit pelaamisesta
varsin intensiivisen kokemuksen, joka vaatii kéyttdjaltd enemmén panosta aikaisempiin
medioihin verrattuna. Tietty joukko harrastajia pelaa intensiivisesti pitkiékin ajanjaksoja
kerrallaan, ja ainakin heidén kohdallaan tulee pohtia yh4 realistisemmiksi kehittyvien
pelien psykologisia puolia. Huolestuttavaa on etenkin se, ettd suosituimmat pelit ovat
usein teemoiltaan vikivaltaisia ja raakoja, eiké niiden pitk&aikaisvaikutuksista ole
riittdvad tutkimustietoa. Toisaalta optimististen késitysten mukaan pelaaminen johdattaa
lapsia ja nuoria "uuden” teknologian pariin, jota pidetédin térkednd heid4n
tulevaisuutensa tyondkymien kannalta.

Elektronisten pelien kehitys on kulkenut kési kddessé teknologisen kehityksen
kanssa (Kasvi, 2000; Suominen, 2000). Ensimmadiset “tietokonepelit” vaikuttivat
vahvasti yleiseen ilmapiiriin tuomalla esiin uusia ihmisen ja tietokoneen valisid
vuorovaikutuksen muotoja. Tietokoneen rooli muuttui vakavahenkisesti
laskutoimitusten suorittajasta viihteellisemp&én, lelumaisempaan suuntaan (Kangas,
1998). 1970-luvulla tietokonepelit alkoivat nousta tietokoneharrastajien alakulttuurista
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levisivit laajemman kéyttdjakunnan keskuuteen (Emes, 1997; Griffiths, 1993; Kasvi,
2000). T4lldin my6s viihdeteollisuuden suuryritykset alkoivat kiinnostua
pelimarkkinoista, ja nykyisen kaltainen peliteollisuus lisenssipeleineen ja
oheistuotteineen alkoi kehittya (Kasvi, 2000; Provenzo, 1991; Saarikoski, 1998).
Teknologisen kehityksen my6td tietokoneet ovat lopulta yleistyneet ja arkipdivdistyneet
koskettamaan ldhes kaikkia ldnsimaisia ihmisid, miki on taas mahdollistanut
tietokonepelien ja pelaamisen levidmisen koteihin, kouluihin ja tyopaikoille (Kasvi,
2000; Rity, 2000).

Kattavan kuvan suomalaislasten ja -nuorten mediankéytostd antaa Saanilahden
(1999) tutkimus “Lasten ja nuorten muuttuva mediakulttuuri”. Tutkimus osoittaa, ettd
vuonna 1997 tietokone 16ytyi 69%: sta ja pelikonsoli 43%: sta tutkimukseen
osallistuneesta kodista. Kasvua t4ll4 saralla ennusti se, ettd tietokone sijoittui kirkeen
lasten toivotuimpien viestinten (joihin laskettiin mukaan my®és tietokone) listalla.
Vaikka lapset ja nuoret viettivét edelleen eniten aikaansa television parissa, niin pelit
olivat viestimisti heti seuraavalla sijalla. Kotona lapset ja nuoret kéyttivit tietokonetta
eniten pelaamiseen, koulussa koneella myds kirjoitettiin ja kdytettiin internetid. Kaikista
innokkaimmin ainoastaan pelaamiseen tietokonetta kéyttivat 7-vuotiaat lapset,
erityisesti pojat. Varsin selke#d oli, ettd suurin osa vastaajista suhtautui tietokoneisiin
erittdin positiivisesti. [dn my6ta (7-15-v.) tyttdjen kiinnostus tietokoneisiin naytti
kuitenkin laskevan (97%:sta 72%:iin), poikien kiinnostuksen pysyessé kaikissa
ikdryhmissé korkealla (yli 90% suhtautui tietokoneisiin positiivisesti).

Amerikkalaisten lasten, nuorten ja vanhempien median kaytt6d, omistajuutta ja
asenteita mittaava tutkimus péityi hyvin samantapaisiin lukuihin Saanilahden (1999)
kanssa. Noin 70% amerikkalaiskodeista, joissa oli 2-17-vuotiaita lapsia, omisti
tietokoneen ja videopelin (Woodard & Gridina, 2000). Perheen tulotaso ennusti
kaikkien muiden medioiden paitsi videopelien omistajuutta. Ne yleistyivét
trendinomaisesti kaikkien tutkittavien keskuudessa. Eniten videopelejd 16ytyi
monilapsista perheisté, joissa oli vahintiin ala-asteikéisié tai sitd vanhempia lapsia,
etenkin poikia. Suosituimpia videopelit olivat 12-17-vuotiaiden poikien keskuudessa
perheissd, joiden vanhemmat kuuluivat alimpaan tuloluokkaan. Tutkimukseen
osallistuneista vanhemmista noin puolet ilmoitti olevansa huolissaan lasten
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keskuudessa. Huolta vanhemmissa herittivit etenkin videopelien sisilts (37%) ja
pelaamiseen kulutettu aika (29%).

Suess, Suoninen, Garitaonandia, Juaristi, Koikkalainen ja Oleaga (1998) tutkivat
medioiden roolia lasten ja nuorten arjessa Suomessa, Espanjassa ja Sveitsissa.
Suomalaislasten erityispiirteeksi nousi varsin itsendinen tietokoneenkaytt6 ja
elektronisten pelien pelaaminen jo hyvin nuorella idlld. Espanjassa koululaiset
osallistuvat vapaa-ajallaan useisiin organisoituihin ajanvietteisiin, kun taas Suomessa
koulupdivit ovat lyhyempid ja harrastuksiin lahdetdén vasta iltaisin. Suomessa myds
molemmat vanhemmat kayvit useammin palkkaty6ssé, jolloin lapsille jd4 enemmén
“omaa” aikaa, jota he viettdvit mm. ystdvien ja medioiden parissa. Uusiin medioihin
suhtaudutaan Suomessa ja Espanjassa muutenkin positiivisemmin. Lapsia kannustetaan
medioiden monipuoliseen kéyttdon, ja ne ovat helposti saatavilla niin kouluissa,
paivédkodeissa kuin kirjastoissakin. Sveitsissd lasten uusmedioiden kayttod rajoitetaan
selkedmmin, eik& niihin ole yhtd helppo paésté késiksi julkisissa tiloissa. Maat eroavat
vahvasti myds pelihallikulttuurien suhteen. Espanjalaispojat viettdvit suuren osan
vapaa-ajastaan pelihalleissa, jossa he pelaamisen lisdksi tapaavat ystividdn. Sveitsissd
taas nuoret pédsevit pelihalleihin vasta 18-vuoden idss4, ja Suomessa pelihalleja 16ytyy
vain suurimmista kaupungeista.

Lukuisat tutkimukset osoittavat, ettd elektronisilla peleilld pelaaminen on varsin
sukupuolisidonnainen harrastus. Selkesd enemmisto pelaajista on poikia (Bannert &
Arbinger, 1996; Colwell & Payne, 2001, Griffiths, 1997; Roe & Muijs, 1998; Suoninen,
1998; Vaculik, 1999; Van Schie & Wiegman, 1997; Woodard & Gridina, 2000).
Tytbilld on ensinnédkin vihemman kokemusta tietokoneiden kaytossi, ja toiseksi he
suhtautuvat tietokoneisiin poikia negatiivisemmin (Bannert & Arbinger, 1996;
Durndell, Glissov & Siann, 1995; Saanilahti, 1999; Suoninen, 1998). Esimerkiksi
Saanilahden (1999) tutkimuksessa elektroniset pelit eivit missddn ikdryhmissi
kuuluneet tyttdjen eniten aikaavievien viestinten joukkoon, kun taas pojilla ne olivat
kaikkien ikdryhmien kohdalia kolmen térkeimmain viestimen joukossa. Pojista 31%
ilmoitti tietokoneen olevan heille kaikkein kaivatuin viestin, kun taas tyt6istd ndin
nimesi vain 5%. Pelit ovatkin muodostuneet varsin olennaiseksi osaksi nykypaivin
poikakulttuuria (Suoninen, 1998). Pelejd pelataan koulussa ja vapaa-aikana, kavereiden
kanssa ja yksin (Saanilahti, 1999; Suoninen, 1998). Pelit ja pelikoneet ovat yksi poikien
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nousevat tarkedksi sosiaaliseksi meriitiksi (Provenzo, 1991; Suess ym., 1998; Suoninen,
1998).

Pelaamisen syita selvittdvat tutkimukset ovat todenneet pelien suosion perustuvan
niiden hauskuuteen, jidnnittdvyyteen, haasteellisuuteen ja sithen, ettd ne antavat jotain
tekemistd kavereiden kanssa ja yksin (Griffiths 1997; Griffiths & Hunt, 1998; Phillips,
Rolls, Rouse & Griffiths, 1995; Vaculik, 1999). Pelien huonoihin puoliin lukeutuvat
nuorten mukaan epileptisten kohtausten mahdollisuus, riippuvuus, turhauttavuus,
terveyden heikkeneminen ja pelien kallis hinta, joskaan esim. Griffithsin (1997)
tutkimuksessa lihes puolet nuorista ei nihnyt peleissd yhtiakéén huonoa puolta.

Erilaiset pelit ja leikit ovat kuuluneet ihmisten eldmaén ldpi historian (Réty, 2000).
Leikit ovat hauskoja, ja niissd voi kédyttdd vapaasti omaa mielikuvitusta ja luovuutta.
Leikkien avulla lapset voiva jdljitelld aikuisten maailmaa ja opetella yhteistoiminnan
alkeita (Seppidnen, 2000). Pelit ja leikit ovat kulkeneet kasi kddessd yhteiskunnan
kehityksen kanssa toteuttaen niin sosiaalisia, kasvatuksellisia kuin psykologisia
funktioita mukautuen kulloiseenkin tilanteeseen (Seppanen, 2000). Varhaisimpien
kansanleikkien ja kisailujen véistyminen tietokonepelien tieltd on ollut luonnollinen
jatkumo tdmén paivin teknologisoituneelle yhteiskunnalle (Raty, 2000). Aikakautemme
pelivilineiksi ovat muodostuneet tietokoneet, jotka edelleenkin toteuttavat
kasvatuksellista roolia, opettaen lapsille ja nuorille tietoteknisid taitoja, joiden hallinta
on vilttimitont4 nyt ja tulevaisuudessa (Facer, Furlong, Furlong & Sutherland, 2001;
Henninger, 1994). Bairdin ja Silvernin (1990) mukaan elektroniset peliympéristot
tayttdvit samaa tehtdvad muiden peliympéristojen tapaan tarjoten lapsille
mahdollisuuden kontrolloida ymparistod ja osallistua kehityksellisesti sopiviin
aktiviteetteihin, kuten leikkien harjoitteluun, sosiaaliseen leikkiin ja séannoilla
leikkimiseen. Elektroniset peliympéristt poikkeavat kuitenkin edukseen muista
ympdristoisti siksi, ettd ne toimivat varsin joustavana ja fyysisté rajoitteista
(painovoima ym.) vapaana tilana, jossa pelaaja voi itse muokata ympéristddén ja
ennustaa tarkasti toimintojensa lopputuloksia (Baird & Silvern, 1990). Kaikesta
huolimatta peliympéristdjd supistaa se, ettd ne ovat tiloja, jotka joku toinen henkils on
ohjelmoinut ja ndin asettanut rajat pelaajan luovuudelle.

Uudet innovaatiot ovat ldhes poikkeuksetta heréttdneet vanhemmissa ja kasvattajissa
pelonsekaista huolta (Kasvi, 2000; Suoninen, 1998; Winn, 1977). Jo television
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puolesta (Buckingham, 2000; Postman, 1981; Werner, 1996). Samankaltaista huolta
heréttavét nyt elektroniset pelit, joiden haittavaikutuksista kdydédén jatkuvasti
keskustelua (Emes, 1997; Funk & Buchman, 1995; Griffiths, 1993, 1997; Kasvi, 1999).
Pelikonetta verrataan television jatkeeksi, uudeksi tavaksi tylsistyttdd aivot passiivisella
ruudun tuijottamisella tai sopimattomalla ohjelmasisill6lia. Se, ettd lasten huoneesta
16ytyy autoradan sijaan pelikonsoli ndyttdd uhkaavan jopa koko lapsuuden kisitetta.
Buckingham (2000) on tutkinut vallallaolevaa lapsuuden maéritelmaé analysoimalla
lapsuutta koskevia keskustelu-avaruuksia ja puheen piilevid olettamuksia. Hdn on
tuonut esille ainakin kaksi lapsuuden kontekstia, ”lapsuuden lopun” ja “elektronisen
sukupolven” diskurssit, jotka antavat lapsuudelle hyvin erityyppiset merkitykset.
Lapsuuden lopun puhetapa haikailee “kultaisten lapsuusvuosien perddn” (Winn,
1981). Lapset ndhddén uhreina, joita kykeneméttomét vanhemmat eivét pysty
kasvattamaan ja valvomaan. Lasten tiytyy ottaa vastuu itse itsestdén liian nuorina,
jolloin koko lapsuuden késite katoaa (Meyrowitz, 1985; Postman, 1985; Winn, 1981).
Syypéén tdhén pidetdin erityisesti mediakoneistoa, joka taloudellista voittoa
havitellakseen syottid lapsille ja nuorille aineistoa, jota he eivit ole vield kypsid
tulkitsemaan (Postman, 1985; Suoranta, 2001). Ongelmana on etenkin se, etté
nykymediat ovat periaatteessa avoimia kaikenikaéisille kéyttéjille, jolloin niiden piiristd
vaikeampaa sulkea pois tiettyjd katsojaryhmid, verrattuna esimerkiksi kirjoihin, jotka
aukenevat vain lukutaitoisille henkil6ille (Meyrowitz, 1985; Postman, 1985; Winn,
1981). Niin lapset tulevat helpommin tietoisiksi “aikuisten maailmasta”, ja he alkavat
omaksua aikuismaisia tapoja kayttdytya, pukeutua ja puhua. Samalla alkavat myos
aikuisten ja lasten viliset raja-aidat hitaasti havitd (Meyrowitz, 1985; Postman, 1985).
Taman mediapaniikin (Suoranta, 2001) vastakohtana on ns. elektronisen lapsuuden
diskurssi. Sen piirissi ajatellaan, lapset ymmaértévit aikuisia paremmin
informaatiovallankumouksen toimintaperiaatteita ja ovat kuin luonnostaan valmiita
toimimaan digitaalisessa tulevaisuudessa (Suoranta, 2001). Esimerkiksi vanhempien
puheessa korostuu usein myyttinen optimismi lapsen teknologisia taitoja kohtaan, kun
he ihailevat lasten ennakkoluulotonta tapaa ottaa uutta teknologiaa kaytt66n (Olsman &
Rautiainen, 2001). Lapset nihdéén noviiseina oppijina, informaatioyhteiskunnan
tulevina tyontekijoind (Facer ym., 2001). Vanhemmat kokevatkin velvollisuudekseen
taata mahdollisimman hyvit lahtokohdat lastensa tuleville tydurille, jolloin tietokone
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Perheissé saatetaankin joutua uuteen tilanteeseen, kun lapset voivat opettaa
tietotekniikassa toinen toisiaan ja jopa vanhempiaan (Werner, 1996). Tdma4 ns.
kaksisuuntainen sosialisaatio heijastuu esimerkiksi Saanilahden (1999) tutkimuksessa,
jossa pojat sanoivat tietdvinsi itse eniten tietokoneista muihin perheenjéseniin
verrattuna, ja he my6s saivat eniten neuvoja tietokoneista vanhempien sijaan
kavereiltaan.

Nuoret siis toisaalta tarvitsevat uusmedioita tulevaisuudessaan, mutta toisaalta naméi
synkentédvét juuri tuon tulevaisuuden. Elektroniset pelit liittyvét tédhén tulevaisuus-
skenaarioon etenkin siind mieless4, ettd peliharrastus toimii usein ensiaskeleena
tietotekniikan kdytt66n (Suoninen, 1998). Pelejd on usein syytetty siitd, ettéi ne
passivoivat lapsia. Tutkimustulokset eivit kuitenkaan tdysin tue tété oletusta. Aalto ja
Henkanaho-Koivuvaara (1998) totesivat, ettd paljon pelaavat lapset erosivat vain hyvin
vihin harrastustensa puolesta muista tutkimukseen osallistuneista lapsista. Van Schie ja
Wiegman (1997) havaitsivat, ettd videopelejd aktiivisesti pelaavat lapset kayttivét itse
asiassa muita lapsia enemmén aikaansa muihin vapaa-ajan harrastuksiin. Nim& nuoret
paljastuivat jopa muita nuoria aktiivisemmiksi, joskin he katselivat enemmén myos
televisiota. Samoin Roe ja Muijs (1998) ja Selnow (1984) totesivat, ettd aktiivipelaajat
kayttavit enemmén aikaa television ja videoiden katseluun. Sen liséksi aktiivipelaajat
kuluttivat enemmin aikaa radion ja musiikin kuunteluun ja elokuvissa kéyntiin (Roe &
Muijs, 1998). Aikaa ndille harrastuksille otettiin 1&hinné lukemisesta ja ystévien kanssa
oleskelusta. Siuralan (1991) pitkittdistutkimus osoittaa, ettd nuorten luovien harrastusten
aktiivisuus on pysynyt ennallaan vuodesta 1982 vuoteen 1990. Ainoa muutos, joka
tapahtui, oli poikien uusien harrastusten - tietokoneella pelaamisen ja ohjelmoinnin-
parissa vietetyn ajan kasvu samalla, kun kasity6- ja askarteluharrastuksiin kéytetty aika
vaheni.

Eniten huomiota mediassa on heréttényt se, ettd suurin osa suosituimmista peleisti
on sisdlloltdan aggressiivisia (Pekonen & Pulkkinen, 2002). Néin ollen pelaamisen on
uskottu lisddvin pelaajiensa aggressiivisuutta. Aihetta késittelevét tutkimukset ovat
saaneet hyvin ristiriitaisia tuloksia. Osa tutkimuksista on 18ytanyt viitteitd pelaajan
aggressiivisuuden ja peliharrastuksen vilisistd yhteyksisté (Silvern & Williamson, 1987;
Sirkeld, 2000; Salokoski, Mustonen, Sipari & Pulkkinen, 2002), ja osa taas on todennut
ettei yhteyttd pelaamisen ja lapsen aggressiivisuuden vélilld ole havaittavissa (Van

Schie & Wiegman, 1997, 1998). Vaihtelevat tutkimustulokset liittyvit todennékoisesti



osaksi sithen, miten aggressiivisuus on kussakin tutkimuksessa on mééritelty. Esim.
Colwellin ja Paynen (2000) tutkimuksessa ei havaittu yhteyttd lapsen kolmen
lempipelin vékivaltaisuuden ja lapsen arvioidun aggressiivisuuden vililtd, mutta
todettiin, ettd lapsen aggressiivisuus liittyi timén kokonaispeliaikaan.

Pelaamisen on my®ds epéilty syovén aikaa kotitehtdvien tekemiseltd. Onkin todettu,
ettd pelaajat mm. laiminly6vét kotitehtdvidin, jotta he péasisivit pelaamaan (Phillips
ym., 1995). Pelaajat ovat myds ilmoittaneet olevansa koulussa vésyneitd pelaamisen
vuoksi, ja he ovat sanoneet, ettd pelaaminen héiritsee heiddn koulunkéyntiddn (Aalto &
Henkanaho-Koivuvaara, 1998). Koulumenestysti kartoittavissa tutkimuksissa on
havaittu, ettd pelaaminen vaikuttaa negatiivisesti lasten (Lin & Leppner, 1987; Roe &
Muijs, 1998) ja nuorten aikuisten (Anderson & Dill, 2000) kouluarvosanoihin. Kaikki
tutkimukset eivit kuitenkaan ole tuoneet ilmi pelaamisen ja lasten koulumenestyksen
vélistd yhteyttd (Creasey & Myers, 1986; Phillips, Phillips, Rolls, Rouse & Griffiths,
1995; Van Schie & Wiegman, 1997). Negatiivisten ndkymien vastapainona pelaamisen
on uskottu parantavan etenkin pelaajien englanninkielen ja tietotekniikan taitoja (Aalto
& Henkanaho-Koivuvaara, 1998).

Psykologisten tekijoiden suhteen aktiivipelaamisen on havaittu korreloivan heikon
itsetunnon kanssa (Roe & Muijs, 1998, Vasculik, 2000). Mainittua yhteyttd ei
kuitenkaan ole havaittu kaikissa aihetta késittelevissd tutkimuksissa (Colwell & Payne,
2000; Creasey & Myers, 1986). Persoonallisuutta ja psyykkisid ongelmia selvittévit
tutkimukset eivét ole l6ytdneet yhteyttd pelaamisen ja henkilon psykologisten tekijéiden
valiltd (Gibb ym., 1983; Kestenbaum & Weinstein, 1985; McClure & Mears,1986).
Elektronisen pelien harrastamisen on kuitenkin todettu liittyvan impulsiivisuuden
kasvuun (Lin & Leppner, 1987) ja matalampaan emotionaaliseen vakauteen (Vaculik,
1999). Toisaalta pelaamisen on todettu liittyvéin myds korkeampaan dlykkyysosa-
maérddn (Van Schie & Wiegman, 1997).

Pelejd on usein syytetty niiden addiktiivisuudesta. Addiktoituneen pelaajan
mddrittely ei kuitenkaan ole ollut aivan yksiselitteistd. Phillips ym. (1995) totesivat
aineistonsa nuorista 5,7%:n olevan addiktoituneita pelaamiseen. Ndméa nuoret sanoivat
pelaavansa kauemmin kuin alunperin ajattelivat, ja he sanoivat laiminlyovansi
kotitehtivid pelaamisen vuoksi. Griffithsin (1997) tutkimuksessa jopa 37,5% pelaajista

oli silld hetkelld addiktoituneita, mutta hyvin harvalla heisté oli vakavia pelaamisesta



johtuvia ongelmia. Kuitenkin neljdsosa pelaajista ilmoitti laiminlyoneensé kotitehtivid
tai joutuneensa koulussa ongelmiin pelaamisen vuoksi.

Selnow (1984) esitti 80-luvun puolivélisséd paljon kohua saaneen tutkimuksen, jossa
pelien todettiin toimivan lapsen elektronisena ystivand, todellisten ystidvien
korvikkeena. Kyseisen viitteen todenperdisyyttd on jilkeenpiin pyritty selvittim&in
monissa eri tutkimuksissa, jotka ovat péddtyneet niin eridviin (Aalto & Henkanaho-
Koivuvaara, 1998; Lin & Leppner, 1987; Van Schie & Wiegman, 1997) kuin
yhteneviisiinkin (Colwell & Payne, 2000; Roe & Muijs, 1998; Wiegman & Van
Schie, 1998) tuloksiin. Pelien epdillédén mm. eristdvin lapsia normaalista sosiaalisesta
kanssakd@ymisestd, ja lasten pelédtdadn pakenevan pelien avulla fantasiamaailmaan, jossa
he voivat vilttdd todellisen eldmén ongelmia. Monet tutkijat ovat kuitenkin esittédneet,
ettd etenkin poikien keskuudessa median kéytto saattaa olla varsin sosiaalinen
aktiviteetti (Aalto & Henkanaho-Koivuvaara, 1998; Provenzo, 1991; Saxton & Upits,
1995; Suess ym., 1998; Suoninen 1998). Esimerkiksi Suessin ym. (1998) tutkimuksessa
lapset ilmoittivat pelaamisen olevan mukavampaa ystévien kanssa kuin yksin. Inkpen,
Booth, Gribble ja Klawe (1996) puolestaan totesivat, ettd lapset ja erityisesti tytot, jotka
pelaavat yhteiselld koneella ratkaisevat merkittdvasti enemmaén ongelmia kuin lapset,
jotka toimivat koneella yksin. Parin kanssa pelatessa my0s lasten motivaatio ja pelissd
menestyminen parani selvisti.

Pelaamisen on todettu parantavan tiettyjd peleissd harjaantuneita kognitiivisia taitoja.
Etenkin pelaajien spatiaaliset (Subrahmanyam & Greenfield, 1994) ja visuospatiaaliset
kyvyt ovat pelaamisen mydtd kehittyneet (Okagaki & Fensch, 1994). Samoin heidén
representationaaliset tyylit ovat vaihtuneet sanallisesta kuvalliseen, jotka ovat
tarpeellisia etenkin tieteellisessé ja teknisessa ajattelussa (Greenfield, Camaioni,
Ercolani, Weiss, Lauber & Perucchini, 1994a). Taitavien pelaajien on myos todettu
olevan kehittyneempid mm. tarkkaavaisuuteen liittyvien taitojen suhteen (Greenfield,
deWinstanley, Kilpatrick & Kave, 1994b).

Tutkimusten pohjalta on selvii, ettd pojat omistavat tietokoneen tytt6ja
todennikoisemmin (Bannert & Arbinger,1996; Durndell ym. 1995; Saanilahti, 1999,
Suess ym. 1998). Mm. Suoninen (1998) havaitsi, ettd sukupuolten viliset erot
tietokoneiden omistuksessa idn myo6td yhd kasvavat. Erojen uskotaan johtuvan osaksi
siitd, ettd vanhemmat ostavat pojille tietokoneen tytt6jd helpommin (Klami & Patama,

1997; Suess ym.,1998; Suoninen, 1998). Sukupuolen liséksi tietokoneen saatavuuteen



vaikuttaa perheen ekonominen tausta, ja se miten vanhemmat suhtautuvat tietokoneisiin
(Rocheleau, 1995). Mm. Woodard ja Gridina (2000) osoittivat, ettd alhaisimpaan
tuloluokkaan kuuluvat perheet omistivat harvemmin tietokoneen. Nédiden perheiden
lapset kuitenkin katsoivat eniten televisiota ja videoita ja pelasivat eniten videopelejé.
Samoin Roen ja Muijsin (1998) tutkimuksessa aktiivipelaajat tulivat todenndkéisemmin
tyoldisperheistd. Paljon pelaavien lasten vanhemmilla oli my6s muita vanhempia
alhaisempi koulutus ja heidén ditinsé olivat useammin ty6ttomid.

Suurin osa lapsista on aloittanut pelaamisen vanhempien, sukulaisten tai kavereidensa
kanssa (Griffiths, 1997, Pasquier, Buzzi, d'Haenens & Sjoberg, 1998). Lapsen ldhipiiri
voi titen joko kannustaa tai tyrmété alkavan peliharrastuksen. Funkin, Haganin ja
Schimmingin (1999) mukaan monilta vanhemmilta niyttd4 puuttuvan jopa perustason
tiedot lastensa pelitottumuksista. Vanhemmat ensinnékin ilmoittivat valvovansa lapsiaan
selkedsti enemmén verrattuna lasten késityksiin tdstd valvonnasta. Toiseksi, suurin osa
vanhemmista nimesi vadrin lapsen lempipelin tai ei osannut lainkaan nimeté sitd
lainkaan. Todellisuudessa jopa 70% ndistd vddrinnimetyistd lempipeleistd oli lasten
mukaan vékivaltaisia, ts. monet vanhemmat aliarvioivat lasten altistumisen pelien
vikivaltaisuudelle (Funk ym., 1999).

Elektroninen pelikulttuuri on levinnyt 80-luvun lopusta asti kattamaan l&hes kaiken
ikdistd nuorisoa. Nykypdivan nuorisosta noin 90% sanoo pelaavansa elektronisia peleji
(Colwell & Payne, 2001; Griffiths, 1997; Suoninen, 1998; Van Der Voort ym. 1998).
Kaikki nuoret eivit kuitenkaan tutustu elektronisten pelien maailmaan samankaltaisella
innokkuudella. Kuten taulukko 1. osoittaa, kustakin ikdryhméstd voidaan 16ytd4

vihemmisto, joka ei pelaa elektronisia pelejd lainkaan.
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TAULUKKO 1. Ei-pelaavien lasten ja nuorten osuus muihin tutkittaviin nihden.

Vuosi  Kirjoittajat N Ikdryhmd ei pelaa %

2000  Colwell, J. & Payne J., 204 12-14 8.3

1999  Saanilahti, M. 753  6-15 12%

1998  Griffiths, M. & Hunt, N., 387 12-16 1,3%

1998  Van der Voort, T. ym. 266 6-17 12% saksalaisista

36% englantilaisista

1997  Van Schie, E. & 346 10-14 30% alle 1krt/vk
Wiegman,O.

1997  Griffiths, M. 147 11 6,1% alle 1krt/vk

1995 Phillips, C. ym. 816 11-16 22,8%

Raportin tarkoituksena on saada selvyyttd kysymyksiin: Poikkeavatko ei-pelaavat lapset
ja nuoret jollakin tavoin pelaamista harrastavasta valtaenemmistostd ja voidaanko
elektronisten pelien harrastaminen nihda lapsen tai nuoren kehityksen riski- tai
hyotytekijanid? Paljon pelaavien lasten ja nuorten kohdalla keskityn sithen, onko
aktiivipelaajilla ongelmia koulunkdynnin, terveyden tai vapaa-ajankéyton suhteen, vai
tuoko pelaaminen heille jotain hy6tyd samaisten tekijoiden suhteen. Tutkin samoja
kysymyksid my6s niiden nuorten kohdalla, jotka eivit pelaa elektronisia peleja
lainkaan. Koska eniten pelaavat koululaiset ovat useimmiten poikia ja ei-pelaavat
tyttoj4, vertailen niitd ddriryhmid myos samaa sukupuolta oleviin satunnaisotannalla
muodostettuihin ryhmiin. Néin pyrin saamaan selville, ovatko ryhmien vililld havaitut
erot pelaamisen sijaan sukupuolesta juontuvia eroja. Tédsmallisten tutkimushypoteesien
asettaminen tdmainkaltaisessa eksploratiivisessa tutkimuksessa on vaikeaa. Tutkimuksen
kattavana kysymykseni on; onko aktiivipelaajien ja ei-pelaavien vililld havaittavissa
jonkinlaisia eroja vapaa-ajankayton, koulumenestyksen ja taustatekijéiden suhteen joko

koululaisten itsensd tai heiddn vanhempiensa raportoimana.
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2. METODIT

2.1 Koehenkildiden ja osallistujien kuvaus

Tutkimukseen osallistui 4-10-luokkalaisia oppilaita kymmenestd Jyviskyldn koulusta.
Koulut valikoitiin otokseen oman halukkuutensa perusteella siten, ettd kaikki
yhteisty6hon myonteisesti suhtautuvat koulut padsivit mukaan. Otos koostui kaiken
kaikkiaan 745:std 10-17-vuotiaasta koululaisesta ja 712:sta vanhemmasta tai huoltajasta.
Sukupuolijakauma oli suhteellisen tasainen; poikia tutkimukseen osallistui 384 ja tytt6ja
361. Sekd oppilailta ettd heiddn vanhemmiltaan, saatiin tiedot 572 oppilaan kohdalla.
Lopuilta, joko vanhempien vastaus jdi puuttumaan, tai sitten nuori ei itse vastannut

kyselyyn huoltajan luvasta huolimatta.

2.2 Tutkimuksen etenemisen kuvaus ja tutkimusmenetelmit

Aineiston keruu suoritettiin kevailld ja syksylld 2000. Koululaisille suunnattu kysely
suoritettiin Internet- pohjaisella lomakkeella, jonka tutkimusluvan saaneet oppilaat
tayttivét kunkin koulun atk-luokassa luokkakohtaisesti. Oppilailla kului aikaa
lomakkeen tdyttdmiseen 20 minuutista tuntiin. Kyselyn toteuttamista johti aina
véhintédén yksi tutkimusprojektiin kuuluva henkild, joka seurasi kyselyn kulkua ja avusti
oppilaita sithen liittyvissd ongelmissa. Kaikille tutkimusluvan saaneille oppilaille
jaettiin my6s vanhemmille tarkoitetut kyselylomakkeet, jotka oppilaat veivit koteihinsa
taytettdviksi. Vanhemmat ldhettivit téytetyt lomakkeet takaisin yliopistolle, jossa
lomakkeet koodattiin optisesti jatkokésittelya varten.
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2.2.1 Lasten ja nuorten kysely

Oppilaille suunnattu sghkdinen kyselylomake koostui kolmesta erillisestd "sivusta”,
jotka vastaaja taytti yksi kerrallaan. Kyselyn ensimmaéisen "sivun", joka toimi
tutkimusaineistoni pidasiallisena ldhteend, tayttivat kaikki tutkimukseen osallistuneet
oppilaat. Oppilaat aloittivat kyselyn vastaamalla tiettyj4 taustamuuttujia koskeviin
kysymyksiin. Sen jélkeen heidén tuli valita valmiiden vastausvaihtoehtojen joukosta
omia harrastuksiaan, ja tarvittaessa lisdtd niitd avoimeen vastaustilaan. Oppilailta
tiedusteltiin myds heiddn kouluarvosanojaan seka sitd, pitdvatko he kyseisestd aineesta.
Seuraavaksi lapset ja nuoret vastasivat lukuisiin vapaa-ajankaytt6d maarittéviin
kysymyksiin, eli siihen kuinka paljon aikaa heiltd kuluu tiettyihin aktiviteetteihin
paivittédin ja viikoittain. Heiltd tiedusteltiin my&s nukkumiseen liittyvid seikkoja, joilla
pyrittiin selvittimain lapsen unirytmid, unen riittdvyyttd ja unen laatua. Ensimmaiisen
sivun viimeiset kysymykset kartoittivat nuoren matkapuhelimen- ja tietokoneenkéaytt6a
sekid pelaamista.

Ne nuoret, jotka vastasivat kyselyn ensimmadisen sivun kolmeen viimeiseen
kysymykseen, ns. kriittisiin kysymyksiin; Kuinka monta tuntia pelaat keskimddrin
pdivdssd?, Kuinka usein olet pelannut viimeisen viikon aikana?, ja Kuinka kauan olet
pelannut aktiivisesti elektronisia pelejd?, “en pelaa ollenkaan” lopettivat kyselyn siihen.
Mikili oppilas vastasi yhteenkin néistd kysymyksista pelaavansa elektronisia pelejd, hdan
siirtyi kyselyn seuraaville toiselle ja kolmannelle sivuille. Ne keskittyivit kartoittamaan
nuoren pelaamistottumuksia, suosikkipelejd, pelimotivaatiota sekd tietokoneisiin ja
pelaamiseen liittyvid asenteita.

Internet-pohjainen kysely oli rakennettu padasiassa valmiiden vastausvaihtoehtojen
pohjalle siten, ettd henkilo saattoi jéttdd vastaamatta vain hyvin harvoihin kysymyksiin
(jotta han paisisi lilkkkumaan lomakkeella eteenpiin), jolloin puuttuvia tietoja syntyi
varsin vihidn. Elektronisen kyselyn toimivuutta testattiin Sérkelén (2000) pro gradu -

tutkimuksen yhteydessa.



13

2.2.2 Vanhempien kyselylomake

Vanhemmat tayttivit lasten tuoman kyselylomakkeen omatoimisesti kotonaan, josta he
lzhettivit sen postitse takaisin yliopistolle. Nelisivuinen kysely tiytettiin ikd4 lukuun
ottamatta rastimalla sopivia kohtia valmiiden vastausvaihtoehtojen joukosta.
Lomakkeella tiedusteltiin erilaisten taustatekijoiden lisaksi lapsen hyvinvointiin ja
koulunké#yntiin liittyvid seikkoja, sekd vanhempien tietokoneenk&ytt64 ja pelaamista, ja
mm. niihin liittyvid asenteita. Vanhemmat saattoivat jattdd myos joitakin kysymyksia
vastaamatta, tai vastata " en osaa sanoa". Puuttuvia tietoja tuli kuitenkin vain

muutamien kysymysten kohdalla.

2.2.3 Havaintoyksikkdjen manipulointi

Ennen tulosten analysointia muodostin aineistosta muutamia kriittisid summamuuttujia
selvittdiméin ryhmien vilisid eroja. Vanhempien asenteita tietokoneita ja pelaamista
kohtaan kuvaava summamuuttuja sisilsi vdittdimié pelaamisen vaikutuksista pelaajan
sosiaalisuuteen, aggressiivisuuteen ja riippuvuuteen, sekd viittimid atk-taitojen
tarpeellisuudesta, pelien sisélloistd, pelaamisen opettavaisuudesta ja pelitaitojen
siirtymisestd muillekin tietoteknisille alueille. Muodostin my&s harrastuksia ja
kouluarvosanoja kisittelevistd muuttujista kahdenlaisia summamuuttujia, sellaisia, jotka
pitivét sisdllddn atk:n ja/tai pelaamisen, ja sellaisia, joihin néiti ei laskettu mukaan.
Tadman lisdksi muodostin oppilaiden ja vanhempien tietokoneenkéyttod mittaavat
summamuuttujat, jotka osoittivat miten moneen tarkoitukseen he kayttivit tietokonetta.
Oppilaiden vastausten pohjalta laadin uniongelmia mittaavan summamuuttujan, ja
aikuisten aineiston pohjalta lasten ja nuorten kipuja ja vaivoja (selkdsérkyd, padnsérky4,

rannekipuja ym.) mittaavan summamuuttujan.
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2.3 Tarkasteltavat ryhmiit

Valitsin otoksesta tutkimusaineistokseni kaksi déripd4td edustavaa joukkoa, ns.
“aktiivipelaajat” ja "ei-pelaavat". Ryhmiin valikoituneet koululaiset olivat i4ltd4n 10-
16-vuotiaita. Ei-pelaavien ryhmd muodostui edelld mainittujen pelaamisfrekvenssid
médrittdvien kysymysten pohjalta (taulukko 2), joista kahteen ensimmaéiseen otokseen
valitut oppilaat vastasivat “en pelaa ollenkaan”, ja viimeiseen joko “en pelaa ollenkaan™
(53), tai ”pelaan satunnaisesti” (16). Varmistin ryhméin valikoituneiden oppilaiden
"pelaamattomuuden” vield erillisen tietokoneen kéyttod miarittdvan kysymyksen avulla.
Lopulliseen ei-pelaavien ryhméén valitsin vain ne oppilaat, jotka ilmoittivat mydskin
tdssd kysymyksessd, etteivit he kdyttineet tietokonetta pelaamiseen. Néin ei-pelaavien

lasten ja nuorten ryhman kooksi muodostui 69 oppilasta, joista tyttdjéd oli 64 ja poikia

viisi. Ikédjakaumaltaan ei-pelaavat olivat 13,6 -vuotiaita, mediaanin ollessa 14-vuotta.

TAULUKKO 2. Tutkimusryhmit luokittelevat kysymykset

Kysymykset Vastaukset

Ei-pelaavat Aktiivipelaajat
Kuinka monta tuntia pelaat "En pelaa ollenkaan "n.2h"-"Yli4 h"
keskimé&arin péivassi?
Kuinka usein olet pelannut  "En ollenkaan” "S-6pv"'/ "7 pv"
viimeisen viikon aikana?
Kuinka kauan olet pelannut "En pelaa ollenkaan / "1-2Kkk" -
aktiivisesti elektronisia Pelaan satunnaisesti"” "Yli 5 vuotta"/
peleja? Pelaan satunnaisesti

Mihin alla olevista
vaihtoehdoista kaytit "Ei" "Kylld" tai "Ei"*

tietokonetta? Pelaaminen?

*aktiivipelaajat saattoivat vastata tiahdn kysymykseen "ei", kun he pelasivat

konsolipelejd
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Ns. aktiivipelaajien ryhmé muodostui kriittisten kysymysten pohjalta siten, ettd
otokseen valitut oppilaat ilmoittivat pelaavansa tietokonepeleja vahintddn kaksi tuntia
kerrallaan, vdhintédén viitend pdivind viikossa. Tdmén tyyppisen mééritelmin
“aktiivipelaajista” voi 16ytdd myds muista pelaamista késittelevistd tutkimuksista (Aalto
& Henkanaho-Koivuvaara, 1998; Roe & Muijs, 1998). Aktiivipelaajien ryhmén kooksi
muodostui 84 oppilasta; 75 poikaa ja 9 tytt6d. He olivat keskiméérin 13,4 -vuotiaita,
mediaanin ollessa 13-vuotta. Aktiivipelaajista 11,9% oli harrastanut pelaamista alle
vuoden ja 54,8% 1-5 vuotta. Yli viisi vuotta heisti oli pelannut 33,3%.

Edelld mainittujen dériryhmien lisiksi muodostin aineistosta satunnaistetut tytts- ja
poika-ryhmit, jotka toimivat ei-pelaavien ja aktiivipelaajien verrokkiryhmini. Ne
koottiin satunnaislukujen perusteella ddriryhmien ulkopuolelle jdédneistéd nuorista siten,
ettd aktiivipelaajat saivat verrokkinsa muiden poikien ja ei-pelaavat muiden tyttdjen
keskuudesta. Néin pystyin vertaamaan sitd, 16ytyvitko havaitsemani erot eri
pelaajaryhmien kesken myds eri sukupuolten vililtd. T4lloin havaitsemani erot
saattaisivat pelaamisen sijaan riippua sukupuolesta.

Peilasin tutkimustuloksia my6s vanhemmilta saatuihin vastauksiin, jotka palautuivat
yhteensd 52 ei-pelaavien ryhméédn kuuluneelta vanhemmalta ja 65 aktiivipelaajien
ryhméén kuuluneelta vanhemmalta. Vanhempienlomake jéi siis puuttumaan yhteensd
23,5% adriryhmaéén valituilta oppilaalta. Satunnaisesti muodostettujen ryhmien kohdalla
poikien kohdalla 60 vanhempaa (71,4%) vastasi ja tyttéjen kohdalla 53 vanhempaa
(76,8%) vastasi kyselyyn. Niissd ryhmissé siis 26,1% oppilaalta jdi puuttumaan

vanhempien vastaukset.

2.4 Yhteenveto kiytetyisti tilastollisista menetelmista

Aineiston tilastolliset analyysit tehtiin SPSS for Windows 10.0 — ohjelmalla. Aineiston
tilastollisissa analyyseissd kéytin jatkuvien muuttujien osalta t-testid silloin, kun
muuttujien jakaumat sallivat sen kayton. Joissakin tapauksissa, aineiston vinoista
jakaumista johtuen, kdytin epdparametrista Mann-Whitney -testid. Ristiintaulukoiduilla

muuttyjilla suoritin myds y>-testin.
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3. TULOKSET

3.1 Tutkittavat oppilaat

Suurin osa oppilaista 627 (84,6 %) ilmoitti pelaavansa pelejd ainakin jonkin verran.
Vastauksista heijastui selked sukupuolisidonnaisuus (taulukko 3); yhteen sivuun
vastanneista nuorista 20% oli poikia ja 80% tyttdjd, kun taas kolmeen sivuun
vastanneista 57,6% oli poikia ja 42,4% tytt6jd. Toisin sanoen, pojista 6% vastasi yhteen
sivuun ja 94% kolmeen sivuun, ja tytoistd 25,7% vastasi yhteen sivuun ja 74,3%

kolmeen sivuun.

TAULUKKO 3. Tutkimukseen vastanneiden oppilaiden jakautuminen sukupuolittain

Poikia Tyttoja Total

f % f % F %
Tutkimukseen osallistuneet oppilaat 384 51,8 358 48,2 742 100
Yhteen sivuun vastanneet 23 3,1 92 124 115 155
Kolmeen sivuun vastanneet 361 48,7 266 38,5 627 84,5

3.2 Lasten ja nuorten vapaa-ajankiytto

Aktiivipelaajat kuluttivat enemmén aikaa tietokoneen parissa péivittéin (t (98,17)=-8,03,
p<.001) ja viikoittain (t (151)=8,90, p<.001) ei-pelaaviin verrattuna. He viettivit

tietokoneen ddressid keskimaérin kaksi ja puoli tuntia péivissd, kun ei-pelaavilta kului



tdhén vain puolisen tuntia. Samansuuntaiset erot 16ytyivat myos sukupuolten vilisessi
vertailussa. Pojat kuluttivat selkeésti tytt6j4 enemmaén aikaa tietokoneen parissa
paivittdin (t (150,05)=2,82, p<.01). Vertailu kahden tyttéryhmén kesken osoitti ei-
pelaavien kuluttavan muita tyttdjd vihemmain aikaan tietokoneen parissa péivittdin (t
(136)=-2,39, p<.05) ja viikoittain (t (136)=-2,69, p<.001). Pojista taas aktiivipelaajat
kuluttivat péivittdin keskimadrin puolitoista tuntia muita poikia enemmin tietokoneen
kayttoon (t (116,60)=-4,79, p<.001). Samansuuntainen ero nikyi myds viikoittaisessa
vertailussa (t (166)=-4,24, p<.001).

Toinen seikka, jonka suhteen ryhmiét erosivat toisistaan, oli television ja videon
katseluun kéytetty aika. Aktiivipelaajat katselivat niitd paivittdin keskiméérin puoli
tuntia ei-pelaavia kauemmin (t (151)=-2,87, p<.01). Ryhmien vilinen ero havaittiin
my0s viikoittaisessa vertailussa (U=2481, p<.05). Samankaltaiseen tulokseen paityivit
my0s vanhempien tekemdt arviot, joiden mukaan aktiivipelaajat katselevan televisiota
useammin viikon jokaisena paivéni (x*=23,03, df=1, p<.001). Sukupuolten viliset
vertailut eivit osoittaneet tdssd suhteessa merkittévid eroja, mutta sukupuolten sisdisissi
vertailuissa havaittiin, ettd aktiivipelaajat katselivat paivittdin muita poikia enemmaén
televisiota ja videoita (t (165)=-2,37, p<.05). He katselivat televisiota myos vanhempien
mukaan useammin viikon jokaisena piivina muihin poikiin verrattuna (x°=6,32, df=1,
p<.05). Ei-pelaavat puolestaan katselivat televisiota vanhempien mukaan muita tytt6ja
harvemmin viikon jokaisena péivin, joskin ero oli vain suuntaa-antava (x°=3,73, df=1,
p=.053).

Adriryhmiit erosivat toisistaan myés musiikin kuunteluun kiytetyn ajan suhteen. Ei-
pelaavat kuuntelivat musiikkia enemmén péivittdin (U=2224, p<.05) ja viikoittain (t
(148,44)=3,15, p<.01). Taman lis@ksi he musisoivat itse aktiivipelaajia enemmain
péivittdin (U=2335,5, p<.05) ja viikoittain (t (128,36)= 2,83, p<.01). Sukupuolittain
tehdyt vertailut osoittivat tyttéjen kdyttdvan enemmén aikaa musiikin harrastamiseen
péivittdin (t (150)=-2,09, p<.05). Sukupuolten sisdisissé vertailuissa aktiivipelaajat
kuuntelivat musiikkia muita poikia enemman péivittdin (t (150,97)=-1,97, p=0.05).
Tytbistd taas ei-pelaavat kuuntelivat pdivittdin musiikkia muita tytt6ja enemmén (t
(125,73)=2,12, p<.05).

Ei-pelaavien ryhméléiset osallistuivat enemmén kotitdissd auttamiseen paivittiin (t
(134,58)=2,59, p<.05) ja viikoittain (t (150,96)=2,52 p<.05). Samansuuntaiset erot

havaittiin kuitenkin tytt6jen ja poikien vélisessd vertailussa, tyttéjen ollessa avuliaampia
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kotitdissd viikoittain (t (150)=-3,18, p<.01). Sukupuolten sisélld eroja ei ollut. Eroja ei
my0Oskédn 16ytynyt ddriryhmien vélilld liikuntaan ja urheiluun, lukemiseen,

piirtamiseen, ulkoiluun, askarteluun ja maalaamiseen kéytetyn ajan suhteen.

3.3 Harrastukset

Harrastusten lukum#ards mittaava summamuuttuja (en mitddn, musiikkia, piirtdmista,
ulkoilua, pelien pelaamista, litkuntaa ja urheilua, lukemista, atk:ta ja tietokoneita,
askartelua, jotain muuta) osoitti, ettd ei-pelaavilla oli aktiivipelaajia enemmén
harrastuksia silloin, kun harrastusvaihtoehdoista poistettiin pelaaminen (t (151)=2,68,
p<.01) tai pelaaminen ja tietokoneen kaytto (t (123,33)=4,56, p<.001). Samankaltaiset
erot 10ytyivit myds tyttdjen ja poikien valilta, silloin kun harrastuksiin ei laskettu
pelaamista (t (132,51)=-2,30, p<.05) tai pelaamista ja atk:ta (t (121,08)=-3,66, p<.001).
Sukupuolten sisdisten ryhmien véliltd eroja ei ollut.

Yksittdisten harrastusten ristiintaulukointi osoitti, ettd ei-pelaavat harrastavat
enemmén musiikkia (y>=17,18, df=1, p<.001), piirtdmisti (x°=5,84, df=1, p<.05) ja
ulkoilua (x*=4,55, df=1, p<.05). Aktiivipelaajat harrastivat enemman atk:ta (y>=23,43,
df=1, p<.001). Askartelun ja liikunnan harrastamisen suhteen dériryhmien vélilld ei ollut
eroa, eikd my06skdin sen suhteen, ettd lapsi ilmoitti, ettei hén harrasta mitdan.
Sukupuolten vélisessd vertailussa havaittiin, etté tytot harrastivat poikia enemman
musiikkia (3*=10,73, df=1, p=.001) ja piirtamisti (x>=10,74, df=1, p=.001), ja pojat
tyttojd enemmin atk:ta (x*=11,22, df=1, p=.001). Sukupuolten sisaisten ryhmien
suhteen aktiivipelaajat harrastivat muita poikia vihemmin litkuntaa (y’=14,72, df=1,

p<.001) ja enemmiéin atk-ta (y*=4,35, df=1, p<.05).
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3.4 Koulunkiyntiin liittyvdat muuttujat

Aktiivipelaajat kdyttivat paivittdin ei-pelaavia vahemman aikaa koulutehtdvien
tekemiseen (t (114,04)=2,86, p<.01). Samankaltainen ero 16ytyi myds sukupuolten
vilisessd vertailussa, poikien kéyttdessd pdivittdin tyttdja vihemman aikaa koulutoihin
(t (150)=-3,04, p<.01). Eroja sukupuolten sisdisissd ryhmiss ei ollut.

Ei-pelaavat saivat merkittdvisti parempia arvosanoja lukuaineissa (matematiikka,
englanti, didinkieli) aktiivipelaajiin verrattuna (t (108)=2,79, p<.01). Ryhmien valilla
vallitsi ero kaikkien arvosanojen suhteen, silloin kun mukaan ei laskettu atk:n
arvosanaa, jonka ilmoitti vain pieni osa vastaajista (t (92,80)=3,25, p<.01). Sukupuolten
vélisessd vertailussa ei syntynyt eroja lukuaineissa menestymisen suhteen, mutta tytot
saivat poikia parempia arvosanoja kaikissa aineissa (t (105,65)=-2,30, p<.05) (kun
mukaan ei luettu atk:ta). Eroja sukupuolten sisdisissa ryhmissi ei ollut.

Yksittdisten arvosanojen suhteen ei-pelaavat saivat parempia arvosanoja
ainekirjoituksessa (t (109)=5,07, p<.001) ja kddentaidoissa (t (123)=3,82, p<.001).
Aktiivipelaajat saivat parempia arvosanoja tietotekniikassa (t (51,75)=-2,18, p<.05).
Ei-pelaavat saivat my0s suuntaa-antavasti parempia arvosanoja litkunnassa (t
(121)=1,98, p=.051) ja matematiikassa (t (127)=1,86, p=.065). Lukemisen ja
englanninkielen suhteen eroja ei 16ytynyt. Sukupuolittaiset vertailut osoittivat tyttéjen
saavan poikia parempia arvosanoja ainekirjoituksesta (t (110)=-3,31, p=.001) ja
kidentaidoista (t (119)=-3,33, p=.001). Eroja sukupuolten sisdisissd ryhmissa ei ollut.

Vanhempien vastaukset koulumenestyksestd mukailivat lasten vastauksia,
Yksittdisten muuttujien suhteen ei-pelaavat saivat aktiivipelaajia useammin hyvid
arvosanoja kuvaamataidosta (x2=9,41, df=1, p<.01), kirjoittamisessa (x2=13,60, df=1,
p=.001), lukemisessa (x°=7,23, df=1, p<.01) ja liikunnassa (3= 5,56, df=1, p<.05).
Aktiivipelaavat menestyivit taas paremmin atk:ssa (y°=4.4, df=1, p<.05) Sukupuolten
viliset vertailut osoittivat tyttdjen saavan poikia parempia arvosanoja kuvaamataidossa
(x*=7,03, df=1, p<.01) ja kirjoittamisessa (}°=8,95, df=1, p<.01). Pojat saivat
vanhempien mukaan tyttéjd parempia arvosanoja atk:ssa (x*=4,90, df=1, p<.05).
Sukupuolten sisdisissd vertailuissa aktiivipelaajat saivat muita poikia huonompia

arvosanoja litkunnassa (y*=6,47, df=1, p<.05).



20

Kouluaineiden suosiota kartoittavissa kysymyksissa ei-pelaavat ilmoittivat pitdvinsa
aktiivipelaajia enemmain lukuaineista (matematiikka, englanti, lukeminen,
kirjoittaminen) (t (109)=4,49, p<.001) ja kouluaineista yleenséd (matematiikka,
lukeminen, kirjoittaminen, kddentaidot, liikunta, englanti) (t (109)=4,36, p<.001).
Aktiivipelaajat pitivit enemmaén matematiikasta (x*=3,91, df=1, p<.05) ja
tietotekniikasta (x>=28.99, df=1, p<.001), ja ei-pelaavat lukemisesta ((*=18,45, df=1,
p<.001 ) ja ainekirjoituksesta (x*=22,37, df=1, p<.001). Eroja ei 16ytynyt englannin,
k#dentaitojen ja litkkunnan suhteen. Sukupuolten vilisessé vertailussa tytot pitivét poikia
enemmén lukuaineista (t ( 109)=-2,97,p<.01) ja kaikista aineista (t (107,30)=-
3,26,p=.001) (mukaan ei laskettu atk:ta). Yksittdisten muuttujien suhteen pojat pitivét
tyttsjd enemman matematiikasta (y*= 4,00, df=1, p<.05) ja tietotekniikasta (x*=10,28,
df=1, p=.001). Tytot pitivit poikia enemmsn lukemisessa (3*=20,61, df=1, p<.001) ja
ainekirjoituksesta (y*=14,53, df=1, p<.001). Suuria eroja sukupuolten sissisten ryhmien
vélilld ei havaittu. Tyt6istd ei-pelaavat ilmoittivat pitdvinsd tietotekniikasta muita

tyttsja vihemman (y*=5,46, df=1, p<.05).

3.5 Lasten ja nuorten henkinen ja fyysinen hyvinvointi

Kipuja ja vaivoja mittaava summamuuttuja osoitti aktiivipelaajien ja ei-pelaavien
eroavan selkedsti vanhempien ilmoittaman kipujen ja vaivojen yhteenlasketun méérin
suhteen (vasymys, selkékivut, pddnsarky, rannekivut, painajaiset, unettomuus,
keskittymisvaikeudet ja silmien rasittuminen) (U=577,5, p<.05). Aktiivipelaajat karsivét
vanhempien mukaan useammista kivuista ja vaivoista. Yksittdisten muuttujien suhteen,
vanhemmat ilmoittivat aktiivipelaajien kirsivin enemmén visymyksestd (3°=5,94,
df=1, p<.05). Sukupuolten vililtd vastaavanlaisia eroja ei 16ytynyt.

Nukkumista kartoittavat kysymykset osoittivat, ettd aktiivipelaajien
nukkumaanmenoaika oli ei-pelaavia sédnnéllisempi (U=2416,5, p<.05). He kuitenkin
tunsivat itsensd ei-pelaavia visyneemmiksi noustessaan koulupéivien aamuina

(U=2256,5, p<.05), ja he ilmoittivat olleensa vdsyneempid viimeisen kolmen kuukauden
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aikana (U=2171,5, p<.01). Ei-pelaavat nuoret olivat taas aktiivipelaajia visyneempid
paivisin (U=1970,5 p=.001). Vertailut sukupuolten vélilld osoittivat saman tapaisia
eroja vasymys-muuttujien suhteen. Pojat olivat tyttdjd visyneempid koulupdivdaamuisin
(U=2290,5, p<.05), ja he olivat useammin vasyneitd viimeisen kolmen kuukauden
aikana (U=2410, p=.06), joskin ero oli vain suuntaa-antava. Tyt6t olivat poikia
viasyneempid paivisin (U=2016, p=.001). Sukupuolten vililtd ei 16ytynyt eroja
nukkumaanmenoaikojen sdidnnollisyyden suhteen. Mydskésn sukupuolten sisdisissd

ryhmissi ei havaittu eroja minkdén nukkumiseen liittyvéin muuttujan suhteen.

3.6 Tietokoneiden saatavuus ja niiden kiytto

Vanhempien aineisto osoitti ryhmien eroavan merkittévisti toisistaan sen suhteen
omistivatko lapset oman tietokoneen (x2= 19,70, df=1, p<.001) Ristiintaulukointi
osoitti, ettd vain viidelld (9,8%) ei-pelaavalla nuorella oli kotonaan oma tietokone, kun
aktiivipelaajien ryhmastd puolet (48,4%) omisti oman tietokoneen. Samankaltaiset erot
16ytyivit my0s tytt6jen ja poikien vélisessd vertailussa (x*=5,33, df=1, p<.05), poikien
omistaessa todennidkdisemmin oman tietokoneen. Sukupuolten siséisissd vertailuissa ei
havaittu eroja.

Vanhempien mukaan ei-pelaavat nuoret kayttivat tietokonetta aktiivipelaajia
useammin kotitehtdvien tekemiseen (x2=7,5, df=1, p<.01), kommunikaatioon/
tiedonetsimiseen (x°=5,27, df=1, p<.05) ja hieman enemmaén muihin harrastuksiin
(x*=3,64, df=1, p=.056), joskaan ero ei ollut merkitsevi. Aktiivipelaajat kayttivat
konetta enemmin pelaamiseen (y°=48,01, df=1, p<.001). Lasten omat vastaukset
osoittavat, ettd aktiivipelaajat kdyttavit tietokonetta useampiin tarkoituksiin ei-pelaaviin
verrattuna (t (147,24)= -5,67, p<.001). Aktiivipelaajat kdyttavit tietokonetta enemmaén
muiden ohjelmien kayttoon (x*=4,05, df=1, p<.05), pelaamiseen (x*=137,73, df=1,
p<.001) ja ohjelmointiin (y*=18,64, df=1, p<.001), seki suuntaa-antavasti tiedon
hakuun (x*=3,57, df=1, p=.059). Aktiivipelaajien ja ei-pelaavien vilille ei muodostunut
eroa sahkopostin, keskusteluryhmien/ IRC:n, internetin tai tekstinké&sittelyohjelmien
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kédyton suhteen. Sukupuolittain tehdyissé vertailuissa vanhemmat sanoivat tyttéjen
kayttavin konetta poikia enemmin kommunikointiin ja tiedon etsimiseen (3>=5,12,
df=1, p<.05). Pojat taas kéyttivdt vanhempien mukaan tietokonetta tyttdjd enemméin
pelaamiseen (y°=6,34,df=1, p<.05). Lasten oma aineisto puolestaan osoitti, ettd pojat
kéyttivit konetta enemmin pelaamiseen (y*=15,83, df=1,p<.001) ja ohjelmointiin
(4*=6,67, df=1, p=.01). Tietokoneen kokonaiskiyton suhteen tytst ja pojat eivit

eronneet toisistaan.

3.7 Vanhempien koulutus, ammatti, tietokoneenkiytto ja

tietokoneisiin ja pelaamiseen asennoituminen

Adriryhmiit eiviit eronneet toisistaan merkittivisti vanhempien koulutuksen suhteen.
Ei-pelaavien iidit olivat hieman useammin suorittaneet yliopistotutkinnon (y*=3,1,
p=.077), kun taas aktiivipelaajien 4idit olivat useammin suorittaneet opistotasoisen
koulutuksen (y* =2,93, p=,087). Tilld hetkells ei-pelaajien idit tyoskentelivit hieman
aktiivipelaajien #iteja useammin ylempini toimihenkiloini (x=2,40, p=.121), joskin
tulos on vain suuntaa-antava. Kun molempien vanhempien vastauksia tarkasteltiin
yhdessé, niin aktiivipelaajien vanhemmat olivat useammin ty6ttomid tai opiskelijoita
(x2=4,16, df=1, p<.05) ei-pelaavien vanhempiin verrattuna.

Vanhempien asenteita kartoittavista kysymyksistd laadittu summamuuttuja osoitti,
ettd ei-pelaavien vanhemmat suhtautuvat selkedsti aktiivipelaajien vanhempia
negatiivisemmin tietokoneisiin ja pelaamiseen (t (110)=-4,13, p<001). Ei-pelaavien
vanhemmat myd&ntyivit useammin vdittimiin; “pelaamien on epésosiaalista toimintaa
(U=1255, p<.05)" ja "elektronisten pelien vékivalta aiheuttaa aggressioita” (U=1232,5,
p<.05) ja ’riippuvuutta” (U=1291,5, p<.05). Aktiivipelaajien vanhemmat olivat
useammin sitd mieltd, ettd; “tietokoneella pelaaminen opettaa lapselle tietotekniikan
taitoja” (U=1020, p<.001), "tietokoneella paljon pelaavat lapset ovat hyvii kiyttiméiin
tietokonetta muutenkin” (U=1205, p=.01), ja "lapsi tarvitsee atk-taitoja menestydkseen
elamassddn” (U=1304,5, p<.05). Sukupuolten vilisten ryhmien kohdalla edelld
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mainittuja eroja ei havaittu. Valtaosa vanhemmista oli yhtd mielti siité, etta:
’elektronisissa peleissé on liikaa rajua toimintaa”. Niin vastasi 67,3% ei-pelaavien
vanhemmista ja 75% paljon pelaavien vanhemmista. Ryhmien vililld ei ollut
merkitsevéd eroa.

Vanhempien omaa tietokoneenkdyttod kartoittavat muuttujat osoittivat
aktiivipelaajien isien pelaavan kotitietokoneella ei-pelaavien isid useammin (y*=4,41,
df=1, p<0,05). Sukupuolten vilisessd vertailussa tyttjen isdt pelasivat hieman poikien
isis useammin, joskaan ero ei ollut merkitsevi (3>=3,67, df=1, p=.055). Sukupuolten
sisdisissd vertailuissa ei-pelaavien isét pelasivat merkittdvasti muiden tyttdjen isid
vihemman (y*=8,00, df=1, p<.01). Adriryhmien suhteen aktiivipelaajien vanhemmilta
kului pelaamiseen merkittdvdsti enemmén aikaa sekd paivissd (U=1046, p<.001) ettd
tunneissa (U=1026, p<.001) mitattuna. Sukupuolten vililtd eroa ei 16ytynyt, mutta
sukupuolten sisilld ei-pelaavien tyttéjen vanhemmat pelasivat selkedsti muita tyttdja
vihemmén paivissd (U=896, p<.001) ja tunneissa mitattuna (U=862,5, p=.001)
Aktiivipelaajien didit ilmoittivat kayttavinsi tietokonetta useammin kotona (y*= 6,36,
df=1, p<.05), ja he pelasivat hieman ei-pelaavien ditejd useammin, joskaan ero ei ollut
merkitsevi (x>=3,02, df=1, p=.082). Tyttojen ja poikien vanhemmat eivit eronneet
toisistaan edelld mainittujen muuttujien suhteen, mutta sukupuolten sisdisissi
vertailuissa ei-pelaavien tyttojen didit kayttivit tietokonetta muiden tyttdjen diteja

harvemmin kotona (x*=5,08, df=1, p<.05) .

3.8 Pelaamista koskevat nikemyserot lasten ja vanhempien viililla

Kun vanhemmilta tiedusteltiin lapsen pelaamisfrekvenssid, niin 27,5% ei-pelaavien
vanhemmista ilmoitti lapsensa pelaavan 1-3 pdivéné viikossa. Kaksi vanhempaa (3,9%)
sanoi lapsensa pelaavan joka paiva. Aktiivipelaajien vanhemmista puolet (51,6%) sanoi
lapsensa pelaavan joka piivé, kun loput (48,4%) pelasivat vanhempien mukaan 2-6
pdivand viikossa. Yksikddn aktiivipelaajien vanhemmista ei sanonut lapsensa pelaavan

alle kahtena pdivéné viikossa. Kun vanhemmilta kysyttiin, kuinka paljon lapset pelaavat
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pdivittdin, niin 76,9% ei-pelaavien vanhemmista ilmoitti, ettei lapsi pelaa lainkaan.
13,5% vanhemmista ilmoitti lastensa pelaavan noin tunnin pédivasséd. Aktiivipelaajien
vanhemmista enemmistd (44,6%) ilmoitti lastensa pelaavan kaksi tuntia paivissd. Noin

tunnin pelasi vanhempien mukaan 23,1% ja yli kolme tuntia 30,8% aktiivipelaajista.
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4. POHDINTA

Elektronisilla peleilld pelaaminen on ajankohtainen tutkimusaihe, silld se koskettaa
valtaosaa lapsista ja nuorista joko oman tai kaverien pelaamisen my6té tai muun
nuorisokulttuurin vilitykselld. Tadma tutkimus tuo lisévaloa kysymyksiin; Minkalaisia
lapsia ja nuoria elektronisten pelien aktiivipelaajat ovat, ja miten selviytyvit ne lapset ja
nuoret, jotka eivit osallistu tdhén valtaenemmist6d kiehtovaan ajanvietteeseen?
Aihetta on aikaisemmin ldhestytty monenlaisin visioin aina sosiaalisia kontakteja
karttavista “tietokonendrteistd” (Pekonen & Pulkkinen, 2002) tietotekniikkaa
vierastaviin syrjdytymisvaarassa oleviin nuoriin. Tdman tutkimuksen pohjalta voidaan
todeta, ettéd aktiivipelaajat ja ei-pelaavat lapset ja nuoret eroavat toisistaan suhteellisen
vahén. Kriittisid eroja koulunkdynnin, harrastusten ja ajankidytén suhteen 16ytyi vain
tiettyjen muuttujien kohdalla. Aktiivipelaajat kuitenkin poikkesivat ei-pelaajista
intensiivisemman medioiden kdyton, vdhdisemman ulkoilu-harrastuksen sekd
yleisemmin esiintyvien kipujen, vaivojen ja visyneisyyden puolesta. Tiettyja eroja
16ytyi myos mm. perheeseen liittyvien muuttujien suhteen.

Tutkimustuloksia raportoitaessa sukupuolten viliset erot nousivat usein pelaamisesta
juontuvien erojen edelle. Elektronisiin peleihin ja niilld pelaamiseen keskittyva
tutkimuskenttd sisédltdd muitakin ongelmakohtia. Ensinndkin, koska pelaaminen on
suhteellisen uusi ja nopeasti kehittyvi alue, niin sen aiheuttamista vaikutuksista ja
etenkin pitkittdisvaikutuksista, on ollut vaikea saada luotettavaa tietoa. Toiseksi
pelaamiseen liitetyt tekijat, kuten aggressiivisuus ja koulumenestys, voidaan méiritelld
monin eri tavoin, joka aiheuttaa ongelmia tutkimusten keskindisen vertailun suhteen.
Nama4 tekijét selittdvat ainakin osaksi tutkimusten ristiriitaisia tuloksia, ja ne tulee
luonnollisesti ottaa huomioon myds tdman tutkimuksen kohdalla. Pelaamista
kasittelevit tutkimukset antavat kuitenkin hyvin ldht6kohdan sille, misti suunnista
pelaamisen liittyvié tekij6itd voidaan ldhted etsiméén tai mistd niitd voi 1oyt44.

Suurin osa tutkimukseen osallistuneista koululaisista pelasi elektronisia pelejd
ainakin satunnaisesti. Tuloksista heijastuu varsin selked sukupuolijako kahden

adriryhmén vélilla. Suurin osa aktiivipelaajista oli poikia ja ei-pelaajista tyttdjd. Saman
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kaltaiseen lopputulokseen ovat padtyneet myds monet muut tutkimukset (Aalto &
Henkanaho-Koivuvaara, 1998; Bannerti & Arbinger, 1996; Colwel & Payne, 2000; Roe
ja Muijs, 1998; Saanilahti, 1999; Van Schie & Wiegman, 1997). Aktiivipelaajat
kayttivat oletetusti paljon enemmén aikaa tietokoneiden parissa ei-pelaaviin nuoriin
verrattuna. Mielenkiintoista oli kuitenkin huomata, ettd vaikka ei-pelaavien vaikeampi
paastd kisiksi tietokoneisiin (he omistivat harvemmin oman tietokoneen), niin he
vanhempien mukaan k&yttivit konetta jopa aktiivipelaajia monipuolisempiin
tarkoituksiin (etenkin kotitehtévien tekemiseen). Lasten omat vastaukset viittasivat taas
sithen, ettd aktiivipelaajat kédyttavit konetta useampiin tarkoituksiin kuin ei-pelaajat. He
kayttivit konetta enemmin etenkin muiden ohjelmien kéytt36n ja ohjelmointiin, joskin
ohjelmointi néytti jatkotarkasteluissa liittyvdn enemman vastaajien sukupuoleen kuin
pelaamiseen/pelaamattomuuteen. Monet muutkin pelaamista ja nuorten
tietokoneenkdytt6d kasittelevit tutkimukset ovat todenneet pelaajien kayttdvin
tietokonetta enemman "teknisiin" tarkoituksiin (Aalto & Henkanaho-Koivuvaara, 1998;
Suoninen, 1998). Téssid tutkimuksessa oli kuitenkin positiivista huomata, ettd vaikka ei-
pelaavat oppilaat kayttivit tietokonetta selkedsti muita ryhmid vdhemmaén, niin he eivét
ndyttdneet "kammoksuvan” tietokonetta sinéinsé, vaan pitdytyvét sen kanssa enemmaén
“arkisissa” toiminnoissa. He kyllakin ilmoittivat pitédvénsa tietotekniikasta kouluaineena
muita ryhmiid vihemman. Kaiken kaikkiaan tulokset viittaavat siihen, ettd aktiivipelaajat
pystyvit hieman paremmin hyédyntdméén tietokonetta muunakin kuin pelkéstédin
pelikoneena. Tdma taas saattaa olla heille hyodyksi tulevaisuuden tydmarkkinoita
silmalla pitden.

Varsin selkedksi tutkimuksessa osoittautui jo aikaisemmin todennettu yhteys
pelaamisen ja television katselun valilld (vrt. Selnow, 1984; Van Schien & Wiegman,
1997). Roen ja Muijsin (1998) tuloksia mukaillen aktiivipelaajat kéyttivét paivittdin
selkeisti ei-pelaavia ja muita poikia enemmaén aikaansa television ja videoiden
katseluun. My&skin vanhempien mukaan aktiivipelaajat katselivat televisiota useammin
jokaisena viikonpdivdnd verrattuna peleistd kieltdytyjiin ja muihin poikiin. Tulokset
sopivat hyvin yhteen Woodardin ja Gridanan (2000) johtopédtoksen kanssa, etté lapset,
jotka katselevat paljon televisiota, kdyttdavét mydskin muita medioita enemmaén.
Aktiivipelaajien kotoa ei kuitenkaan 16ytynyt lukumaédréisesti useampia televisioita,

kuten Roe ja Muijs (1998) havaitsivat omassa tutkimuksessaan.
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Harrastusmuuttujien suhteen dériryhmien vélisid eroja selittdd todenndkoisesti
pelaamista enemmén sukupuoli. Erot vapaa-aikaa tai harrastuksia kisittelevien
muuttujien kesken olivat aktiivipelaajien ja ei-pelaavien vililld hyvin pieni4.
Samankaltaisiin tuloksiin ovat pddtyneet myds Aalto ja Henkanaho-Koivuvaara (1998).
Heidédn mukaansa pelien harrastajien ja ei-harrastajien vililld ei ollut eroja harrastusten
lukumairén tai jakautumisen suhteen. Van Schien ja Wiegmanin (1997) esittimaé oletus,
ettd paljon pelaavat nuoret ovat yleensdkin muita nuoria aktiivisempia, ei saa timén
tutkimuksen pohjalta kannatusta. Yksittdisten harrastusten suhteen tutkimuksessa
ilmeni, ettéd ei-pelaavat oppilaat kuuntelivat enemmén musiikkia aktiivipelaajiin ja
muihin tyttdihin verrattuna. Liikunnallisia harrastuksia kartoitettaessa aktiivipelaajat
ilmoittivat ulkoilevansa ei-pelaavia vihemman ja harrastavansa liikuntaa muita poikia
vihemman. Néin ollen liikunnallisten harrastusten puute saattaa koitua haitalliseksi
aktiivipelaajien terveyden kannalta seké nyt ettd tulevaisuudessa. Aktiivipelaajat
ndyttiviat muutenkin kuluttavan aikaansa muita ryhmié enemmén harrastuksissa, jotka
eivit vaadi fyysistd aktiivisuutta (esim. atk ja muut mediat).

Tutkimuksessa ilmeni, ettd aktiivipelaajat saivat hieman huonompia arvosanoja
tiettyjen kouluaineiden kohdalla ei-pelaaviin verrattuna. Erot kuitenkin olivat
todenndkdisesti enemmin sukupuolesta kuin pelaamisesta juontuvia tekijoitd. Lasten
vastauksista selvisi, ettd aktiivipelaajat saivat huonompia arvosanoja lukuaineissa seki
viitteellisesti huonompia arvosanoja litkunnassa ja matematiikassa. Aktiivipelaajat
ilmoittivat odotetusti saavansa parempia arvosanoja tietotekniikassa. Vanhemmat
sanoivat puolestaan, ettd ei-pelaavat saivat aktiivipelaajia parempia arvosanoja
lukemisessa, ja aktiivipelaavat muita poikia huonompia arvesanoja litkunnassa.
Tulokset ovat samansuuntaisia Roen ja Muijsin (1998), Linin ja Leppnerin (1987) ja
Creaseyn ja Myersin (1986) havaintojen kanssa, joiden mukaan intohimoinen
tietokoneella pelaaminen on yhteydesséd negatiivisiin koulusuorituksiin. Roe ja Muijs
(1998) totesivat, ettd himopelaajat suhtautuvat koulunkéyntiin muita nuoria
negatiivisemmin. Edelld mainittu havainto ei saanut tukea tdmén tutkimuksen pohjalta,
silld vaikka aktiivipelaajat sanoivat pitdvénsé kouluaineista ei-pelaavia vihemmaén, niin
sama ero 16ytyi myos sukupuolten vililtd, jolloin se voidaan tulkita enemmaénkin
sukupuoleen liittyvaksi.

Toinen kiinnostusta herattényt tekiji pelaajien koulumenestyksen lisiksi on se,

kuinka paljon koululaiset kuluttavat aikaansa kotitehtévien tekemiseen. Griffiths ym.
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(1995) ja Phillips ym. (1995) havaitsivat pelaajien laiminly6vin ldksyjéén jotta he
péésisivit pelaamaan. Aallon ja Henkanaho-Koivuvaaran (1998) tutkimuksessa
neljinnes pelaajista ja kolmannes vanhemmista ilmoitti liksyjen jddvin pelaamisen
vuoksi tekemdttd. Samoin tdsséd tutkimuksessa ilmeni, ettd aktiivipelaajat kayttivat
vihemmin aikaa kotitehtédvien tekemiseen. Samankaltainen ero nékyi kuitenkin tyttéjen
ja poikien vilisessd vertailussa, joka jilleen viittaa enemmaén sukupuolesta kuin
pelaamisesta juontuvaan tulokseen. Kaiken kaikkiaan tutkimuksen pohjalta voidaan
Aaltoa ja Henkanaho-Koivuvaara (1998) my®étiillen todeta, ettei pelaaminen haittaa
mainittavasti lasten ja nuorten koulunkéyntid. Tulokset ovat samansuuntaisia Van
Schien ja Wiegmanin (1997) havaintojen kanssa, ettei videopeleihin kéytetty aika ei ole
vhteydessé lapsen koulusuoriutumisen. Rocheleau (1995) puolestaan totesi, ettd
tietokoneen omistavat lapset saavat keskim4érin parempia arvosanoja koulussa ja
parempia arvosanoja etenkin matematiikassa ja englannissa. Tdémén tutkimuksen
tulokset eivét tue edelld mainittuja havaintoja, silld vaikka suurin osa aktiivipelaajista
omisti oman tietokoneen, niin heidén arvosanansa matematiikassa ja englannissa eivét
olleet ei-pelaavia parempia (joista vain muutamat omistivat oman tietokoneen).

Aalto ja Henkanaho-Koivuvaara (1998) havaitsivat tutkimuksessaan, ettd pelaaminen
vaikuttaa vélillisesti oppilaiden koulunk&yntiin my®os siten, ettd runsas neljdnnes
pelaajista ilmoitti olevansa vasynyt koulussa pelaamisen vuoksi. My0s tdssad
tutkimuksessa aktiivipelaajat ilmoittivat ei-pelaavia useammin olevansa visyneité
koulupdivdaamuisin sekd viimeisen kolmen kuukauden aikana. Samantyyppisié eroja
viasymyksen suhteen 16ytyi kuitenkin my&s sukupuolten vililtd, jolloin tulokset
heijastivat todenndkoisesti enemmain sukupuolieroja kuin pelaamiseen liittyvii eroja.
Téstd huolimatta merkittdaviksi eroksi ddriryhmien vilille muodostui se, ettd vanhemmat
ilmoittivat aktiivipelaajien kérsivin ei-pelaavia enemmén vasymyksestd. Tama4 tulos on
mielenkiintoinen myds siind suhteessa, ettd aktiivipelaajat sanoivat kuitenkin
menevinsd nukkumaan ei-pelaavia sddnnollisempind aikoina.

Tutkimuksessa ilmeni, ettéd peleistd kieltdytyjien vanhemmat suhtautuivat selkeésti
aktiivipelaajien vanhempia kielteisemmin tietokoneisiin ja pelaamiseen. He olivat
useammin sitd mieltd, ettd pelaaminen on epésosiaalista toimintaa, joka aiheuttaa
aggressiota ja riippuvuutta. Aktiivipelaajien vanhemmat taas uskoivat, ettd pelaaminen
opettaa tietotekniikan taitoja ja tietokoneenkayttod, ja luottivat siihen, ettd atk-taidot

tulevat olemaan nuorille tarpeellisia tulevaisuudessa. Molemmissa ryhmissd vanhemmat
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olivat sitd mieltd, ettd peleissd on litkaa rajua toimintaa. Tulokset ovat ndin
samansuuntaisia Woodardin ja Gridinan (2000) tutkimuksen kanssa, jonka mukaan
vanhemmat ovat huolissaan lasten videopelien ja tietokoneiden kéytostd, ja etenkin
niiden parissa vietetystd ajasta ja niiden sisillosta.

Vanhempien pelitottumuksia kartoitettaessa selkeénd suuntauksena oli, ettd mydskin
aktiivipelaajien vanhemmat pelasivat elektronisia peleja muita vanhempia useammin.
Tuloksen voidaan katsoa osaltaan heijastelevan Griffithsin (1997) havaintoja siité, ettd
suurin osa lapsista aloittaa pelaamisen vanhempien tai sukulaisten kanssa. Néin on
todennidkdistd, ettd vanhempien pelaaminen tai positiivinen suhtautuminen peleihin
vaikuttaa my0s lapsen pelaamisaktiivisuuteen.

Aikaisemmat tutkimukset ovat antaneet viitteitd siité, ettd tietokoneilla pelaaminen
on yleisempéé alempiin tuloluokkiin kuuluvien perheiden keskuudessa (Woodard &
Gridina, 2000). Mielenkiintoista kuitenkin on, ettd vaikka alimmissa tuloluokissa
tingitdén usein tietokoneen hankinnassa (Rocheleau, 1995), niin videopeli hankitaan
niihin yhtd todenndkéisesti kuin korkeampien tuloluokkien perheisiin (Woodard &
Gridina, 2000), Roe ja Muijs (1998) totesivat, ettd himopelaajat tulivat useammin
tyolédisperheistd, ja heiddn vanhempansa olivat vdhemman kouluttautuneita ja didit
useammin tyGttdmid. Samoin tdssd tutkimuksessa ei-pelaavien &idit olivat hieman
korkeammin koulutettuja ja tyoskentelivit hieman korkeammassa asemassa verrattuna
aktiivipelaajien vanhempiin, jotka olivat useammin ty6ttomié tai opiskelijoita.

Rocheleau (1995) totesi, etti tietokoneen omistaminen vaikuttaa merkittavisti sithen,
ettd konetta kdytetddn aktiivisesti ja ennakkoluulottomasti. Hénen mukaansa se, etti
vanhemmat hankkivat lapselle tietokoneen ja kannustavat lasta kdyttdmain sitd, lisdd
todenndkoisyyttd, ettd lapsesta tulee tietokoneen aktiivikdyttdjd. Tutkimusten mukaan
tietokoneen saatavuuteen vaikuttavia tekijoitd ovat perheen ekonominen tausta, se miten
vanhemmat suhtautuvat tietokoneisiin (Rocheleau, 1995), ja se onko perheessi
poikalapsia (Suoninen, 1998; Suess ym.,1998). Edelld mainittujen tulosten pohjalta
voidaan olettaa, ettd kaikkein todenndkgéisimmin tietokoneiden hankinnasta jadvit
paitsioon tytot kaikkein alimman tuloluokan perheisté, joissa vanhemmat suhtautuvat
kielteisesti tietokoneisiin.

Tama tutkimus esittdd my0s varsin ristiriitaiselta vaikuttavia tuloksia sen suhteen,
ettd jopa 27,5% ei-pelaavien oppilaiden vanhemmista sanoo lapsensa pelaavan 1-3

pdivdnd viikossa. Kysymyksessé ovat siis nuoret, jotka itse vastasivat kyselyn neljdin
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kohtaan, etteivét he pelaa lainkaan. Tulos voidaan tulkita joko lasten itsensi tai heididn
vanhempiensa virheelliseksi arvioksi lapsen pelaamisfrekvenssisté. Toisaalta tulos sopii
hyvin yhteen Funkin havaintojen kanssa siini, etteivdt vanhemmat tied4 juurikaan
lastensa pelaamisharrastuksesta. Koska pyrin alunperin muodostamaan tutkittavista
muuttujista mahdollisimman valideja, niin uskon havaittujen epdjohdonmukaisuuksien
johtuvan todenndk6isemmin vanhempien “tietdiméattomyydestd” kuin lasten antamista
véadristd tiedoista. Tdstd huolimatta on mahdollista, etteivit kaikki tutkimukseen
osallistuneet oppilaat olleet tédysin motivoituneita kyselyyn, vaikka heitd kannustettiin
tdhén palkinnolla.

Tutkimus on luonteeltaan kartoittava, jatkotutkimuksille suuntaa-antava kysely, ja
se kulkee siksi varsin yleiselld tasolla. Tutkimuksen avulla ei pdista kasiksi syville
pelaamista késitteleviin muuttujiin, mutta se antaa selkein ja suhteellisen laajan kuvan
pelaamisharrastukseen liittyvisti tekijoistd. Kyselyn toinen ja kolmas sivu, jotka eivit
kuuluneet tdmén raportin piiriin, pureutuvat tarkemmin pelaamista késitteleviin
spesifeihin kysymyksiin.

Tutkimustuloksia arvioitaessa tulee huomioida, ettei tutkimuksen puitteissa ollut
mahdollista kontrolloida kaikkia osallistujien taustatietoja. Ne ovat osaltaan voineet
vaikuttaa tutkittaviin muuttujiin, kuten koulumenestykseen tai harrastuksiin. Tulokset
ovat kuitenkin varsin samansuuntaisia muiden aiheita kisittelevien tutkimusten kanssa,
joka vahvistaa osaltaan tutkimuksen relibiliateettia.

Tutkimuksen perusteella voidaan tiivistden todeta, etti elektronisten pelien
suurkuluttajat ovat useammin myos television ja videon suurkuluttajia. Tutkimuksessa
ilmeni my®s, ettd pelaaminen liittyy ennemmin negatiivisiin kuin positiivisiin ndkymiin
lapsen tai nuoren koulunkdynnissé, joskin viitteet tahdn suuntaan olivat vain heikkoja.
Téamén lisdksi aktiivipelaajat harrastivat vdhemmén ulkoilua ei-pelaaviin verrattuna, ja
he my®os liikkuivat muita poikia vahemmén. Namai tekijat saattavat vaikuttaa
aktiivipelaajien terveydentilaan nyt ja tulevaisuudessa. Viitteitd tdhdn suuntaan oli jo
havaittavissa, silld aktiivipelaajien vanhemmat ilmoittivat lastensa kérsivin ei-pelaavia
enemméin vdsymyksestd, kivuista ja vaivoista. Positiivisiakin ndkymii oli kuitenkin
havaittavissa. Aktiivipelaajat mm. kéyttivét tietokonetta enemmaén ja monipuolisempiin
tarkoituksiin kuin ei-pelaajat, ja he saivat ei-pelaajia parempia arvosanoja atk:ssa.
Tédménkaltainen tietotekninen osaamien tulee varmasti koitumaan heille hyodyksi

tulevaisuuden tietoyhteiskunnassa.
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Mitédn radikaalia kannanottoa lapsuuden lopun tai elektronisen sukupolven
nikodkulmien suuntaan tutkimuksen pohjalta ei voida tehdd. Aineiston pohjalta niyttii
lahinn4 siltd, etteivdt edes pelaamisen tdydelliset ddripdét eroa toisistaan muuten kuin
tiettyjen yksittdisten muuttyjien suhteen. Tdma4 tulos saattaa tulla helpotuksena niille
vanhemmille, joita lapsen yltiopdinen pelaaminen huolestuttaa.

Tutkimuksen pohjalta olisi mielenkiintoista seurata aktiivipelaamisen tai ei-
pelaaminen pitkittdisvaikutuksia, ja nihd4 miten ne vaikuttavat lasten arkeen
tulevaisuudessa mm. koulumenestyksen, harrastusten, terveyden ja tulevien
tyondkymien pohjalta. Tdssd vaiheessa tulokset viittaisivat sithen, ettd lapsen ja nuoren
peliharrastus ei ole merkittdva riski hdnen fyysiselle tai henkiselle hyvinvoinnille,
eivitkd myoskddn ei-pelaavat nuoret ndytd kérsivin turhasta “teknologiakammosta”.
Ovatko pelit siis sittenkin vain yksi ajanviete muiden mukana, eivétkd niinkdin lasten ja

nuorten elaméii mullistava innovaatio?
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inen Kysely (alkuosa)

ja

LIITE 1A. Lasten ja nuorten internet-poh

Tervetuloa elektronisten pelien pelaamisen wwvi-kyselylomakkeelle.

TOIMINTAOHIE:

1. Vastaa kysymyksin Klikkaamalia hiirelia valitsemaasi vastausvaihtoehtoa.

Suorakaiteen muotoisiin lokeroihin kirjoitetaan vastaus muihin riittaa hiren
klikkaus.

2. Kyselylomakkeen sivujen alaosassa on *Jatka"-nappi, jota painamalla padset
seuraavalle sivulle.

3. Nappia painettuasi tarkastusohjeima tarkistaa tayttamasi sivun, Mikali puutteita
laytyy ohjelma pyytaa sinua korjaamaan puutteet.

4. Kun olet korjannut havaitut puutteet paina uudestaan " Jatka"-nappia. Jos sivun
vastaukset ovat nyt kunnossa ohjelma siirtaa sinut seuraavalle sivulle.
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LIITE 2A. Vanhempien kyselylomake (alkuosa)
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LIITE 2B. Vanhempien kyselylomake (loppuosa)
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Pelikonsaleilia pelaaminen on helpompaa kuin tietokoneilla pelasminen

Paljon tietokoneella pelannect ovat hyvid kiytuimiin tietakonetta

muillakin tavoilla

feosiaalista

Tietokone- ja konsolopelien p n on ef

Tictokoncella pelaaminen opettaa tictotekniikan taitoja

Tictokone- ja konsolipeleissh on lnkau rajua leimintaa

Tistokoneela pelaaminen opettaa asenteila tietotekniikkaan

Tietokone- ju konsolipelien vikivalta aiheuttan aggressioita

Tictokone- ja konsolipclicn pelaaminen aiheuttaa tiippuvuutta
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Lapsent tarvitsee atk-taitoja menestyikscen elinuissiin
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