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ABSTRACT

Ira Mikila

CHILDHOOD EXPERIENCES OF COMPUTERS AND THEIR
CONNECTIONS TO THE GIRLS' AND BOYS' SELF-EFFICACY BELIEFS

The aim of this study is to investigate the boy’s and girls’ childhood memories of
computers. The focus of the study is on how the self-efficacy beliefs of different
sexes are expressed in their memories. The concept of self-efficacy comes from the
social cognitive theory of Albert Bandura. What is meant by this concept is the
individual’s beliefs and views of his or her capacities. The purpose of the study is to
reveal what kind of subjective experiences and meanings the different sexes attach
to computers. Therefore, I have chosen the life story method that is based on the
phenomenological-hermeneutical frame of reference. To acquire research material, I
have carried out theme interviews in which eleven young adults who have childhood
experiences of computers participated.

My study revealed that both sexes have positive feelings toward computers.
Nevertheless, the feelings of different sexes appear and have appeared in different
ways. In the childhood the boys experienced more feelings of achievement and self-
efficacy when using computers. For the girls, on the other hand, funny experiences
were more significant. However, the environment has supported the boys’ emotional
experiences more than the girls’. This was evident in the themes of games that were
designed to correspond with the boys’ objects of interest. It is noteworthy that girls'
interest toward computers has declined with age. This relates to the weakened self-
efficacy beliefs of the girls. A nice plaything has turned into a useful device whose
extra use is no longer interesting. The change in the girls’ attitude reflects how the
environment perceives that a computer is a more suitable device for boys than for
girls. The majority of the boys interviewed for my study are either studying subjects
directly or indirectly related with computer science or working in fields in which the
familiarity with computers and the knowledge of computer science is necessary.

The study showed that computer means different things for different users.
Perceived self-efficacy was connected with the subjective perceptions that the
interviewees attached to computers. These perceptions include the computer as a
useful device, as a plaything, as a technical device, as a future career and the
computer as a possibility to personal growth and development. As adults the girls
perceive the computer as a useful device and their feeling of self-efficacy is strong
in this area. The boys have a broader perspective on the computer. Besides its
usefulness they also attach many other qualities to it. They feel themselves capable
in many types of computer use.

The keywords of the study: self-efficacy, computer and life story research.



TIIVISTELMA

Ira Mikila

LAPSUUDEN KOKEMUKSET TIETOKONEISTA JA NIIDEN YHTEYDET
TYTTOJEN JA POIKIEN MINAPYSTYVYYDEN TUNTEISIIN

Tamén tyon tarkoituksena oli tutkia lapsuuden muistoja tietokoneista. Erityisen kiin-
nostuksen kohteena oli sukupuolten minapystyvyyden tunteiden ilmeneminen niissi
muistoissa. Mindpystyvvyyden kisite tulee Albert Banduran sosiaaliskognitiivisesta
teoriasta ja silla tarkoitetaan ihmisen uskomuksia ja kisityksia omista kyvyistdan.
Tutkimuksessa pyrittiin tavoittamaan niitd subjektiivisia kokemuksia ja merkityksia,
joita sukupuolet tietokoneeseen liittdvat. Siksi tutkimus toteutettiin elamikertamene-
telmda kayttdaen. Menetelman kaytto perustui fenomenologis-hermeneuttiseen viite-
kehykseen. Aineiston hankinta tapahtui teemahaastattelujen avulla. Haastatteluihin
osallistui yksitoista nuorta aikuista, jotka olivat eldneet lapsuutensa tietokoneiden
parissa.

Tutkimuksessa tuli esille, kuinka molemmilla sukupuolilla oli positiivisia tunteita
tietokoneita kohtaan, mutta ne ilmenivit eri muodoissa. Pojat arvioivat tietokoneen
kdyttoddn enemman saavutusten ja minapystyvyyden tunteiden kautta. Tytéille haus-
kuuden kokemukset olivat merkittivampid. Poikien tunnekokemuksia on kuitenkin
tuettu enemmén. Tama ilmeni etenkin pelien teemoista, jotka oli suunniteltu vastaa-
maan poikien kiinnostuksen kohteita. Merkittidvai oli se, ettd tyttojen kiinnostus tie-
tokoneita kohtaan laski ian myo6ta, mikd kertoi heidan heikentyneista mindpystyvyy-
den tunteistaan. Hauska leikkivdline muuttui hyotylaitteeksi, jonka ylimdirdinen
kaytto ei endd kiinnostanut. Pojista puolestaan valtaosa paityi tietoteknisiin opiske-
lualoihin tai ammatteihin. Tyttojen suhtautumistavan muuttuminen kertoo ympariston
asenteista, joiden mukaan tietokone on pojille paremmin soveltuva laite.

Tutkimus osoitti, kuinka tietokone merkitsee kayttijilleen erilaisia asioita. Miné-
pystyvyyden kokeminen oli yhteydessé niiden merkitysten kanssa, joita haastateltavat
tietokoneeseen liittivat. Naitd olivat tietokone hyotylaitteena, leikkivilineen, tekni-
send laitteena, tulevaisuuden urana ja mahdollisuutena henkilokohtaiseen kasvuun ja
kehitykseen. Tytoille tietokone merkitsi aikuisuudessa hyotylaitetta ja heidin mini-
pystyvyyden tunteensa oli vahva tilla alueella. Pojat hahmottivat tietokonetta laa-
jemmin kuin siitd saatavan hyodyn kautta. He kokivat itsensa kyvykkaiksi useilla tie-
tokoneen kayton alueilla.

Tutkimuksen avainsanat: mindpystyvyyden tunne (self-efficacy), tietokone
(computer), elamakertatutkimus (life story research).
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1. JOHDANTO

Taman tyon tarkoituksena on tutkia lapsuuden muistoja tietokoneista. Erityisen kiin-
nostuksen kohteena on se, kuinka sukupuolten mindpystyvyyden tunteet ilmenevit
niissd muistoissa ja onko lapsuuden kokemuksilla yhteyttd aikuisidn tietokoneen
kayttoon. Minipystyvyyden kasite on peraisin Albert Banduran (1986, 390 - 392)
sosiaaliskognitiivisesta teoriasta. Silla tarkoitetaan uskomuksia, joita yksilollda on
omista taidoistaan. Banduran mukaan nimi uskomukset ohjaavat toimintaa ja tilan-
teista selviytymista jopa enemman kuin yksilon todelliset taidot. Siksi minapystyvyy-
den kisite on oleellinen ihmisen toimintaa ymmarrettiessé ja selitettdessa.

Tietokoneen kiytto on jakautunut sukupuolittain niin, ettd pojat ovat harrastaneet
tietokoneita enemman kuin tytot. He pastyviat myos tyttoja todennakoisemmin tieto-
teknisiin ammatteihin. Useiden tutkimusten mukaan pojat luottavat enemmén omiin
kykyihinsi kayttad tietokonetta. Tyttojen minpystyvyyden tunteiden on todettu ole-
van heikkoja etenkin silloin, kun heilld ei ole ollut aiempaa kokemusta tietokoneista
(Busch, 1995; Chen, 1986, Colley, Gale & Harris, 1994; Levin & Gordon, 1989,
Miura, 1987; Temple & Lips; 1989). Minapystyvyyden tunteiden on todettu eroavan
sukupuolittain, mutta kokemusten laadulliset puolet on jatetty vihemmalle huomiolle.
Siksi tassa tutkimuksessa pyritdén selvittimasn sitd, minkalaisia merkityksia yksilo
tietokoneelle antaa ja miten minapystyvyyden tunteet ilmenevét héanen kokemukses-
saan. Tahan tarkoitukseen sopii parhaiten laadullinen tutkimus.

Koska kyseessd ovat lapsuuden muistot, joita yksilot jalkeenpain kertovat, olen
toteuttanut tutkimuksen elimikertamenetelmaa kayttden. Teoreettiseksi lahtokoh-
daksi olen valinnut fenomenologis-hermeneuttisen viitekehyksen, joka korostaa yksi-
16n kokemuksen merkitysti ja hinen tietoisuutensa tapaa hahmottaa maailmaa. Ela-
makerrat on keritty teemahaastattelujen avulla. Haastatteluihin osallistui ilmoituksen
perusteella kuusi poikaa ja viisi tyttod, jotka olivat ialtaan 21 - 28 -vuotiaita. Kaikkia
heita yhdistivét lapsuuden muistot tietokoneen kaytosta. Teemahaastatteluissa on an-
nettu haastateltaville mahdollisuus kertoa muistoistaan mahdollisimman vapaasti,
jotta yksilon kokemus tulisi aidosti esille.

Kotitietokoneiden historia on vield nuori. 1980-luvulla lapsuutensa eldneet ovat
ensimméinen sukupolvi, joka on voinut viettd4 aikaansa tietokoneiden parissa. Kuu-
lun myods itse tihan sukupolveen. Lapsuudessani sain lahjaksi ensin Vic-20 -
tietokoneen ja mydhemmin Commodore 64:n, joita kéytin lihinnd pelaamiseen.
Muistot naistd pelihetkistd ovat hyvin lampiman sivyisid. Osittain omien lapsuuden
muistojeni vuoksi olen halunnut tutkia sitd, minkalaisia kokemuksia nuorilla aikuisilla
on 1980-luvun kotitietokoneista.

Minépystyvyyden tunteiden on todettu rakentuvan jo lapsuudessa (Bandura, 1986,
414 - 416). Siksi tyoni keskittyy erityisesti lapsuuden tietokonemuistoihin. Tutkimus
minapystyvyyden kehittymisest4 ja rakentumisesta lapsuudesta tahan paivaan saakka
on ollut mielenkiintoinen tehtiva. Samaan aikaan on ollut mahdollisuus kuulla erilai-



2. AIHE TUTKIMUKSEN KOHTEENA

2.1. Lapsuuden tietokonemuistot

Tyoni tarkoitus on tutkia sukupuolten mindpystyvyyden tunteiden kokemista tieto-
koneiden kaytossa. Koska mindpystyvyyden tunteet perustuvat aiemmille kokemuksil-
le (Bandura, 1986, 414 - 416), olen kiinnostunut siit4, minkilaisia lapsuuden muistoja
nuorilla aikuisilla on tietokoneista. Tarkoituksena on tutkia niita subjektiivisia koke-
muksia ja merkityksii, joita eri sukupuolet tietokoneisiin liittévit. Tdhén tarkoituk-
seen soveltuu parhaiten laadullinen tutkimus, jonka teen elimikertamenetelmai
kayttaen. Elamakerrat on keritty teemahaastattelujen avulla, joissa haastateltaville on
annettu mahdollisimman suuri vapaus kertoa kokemastaan. Tutkimus perustuu feno-
menologis-hermeneuttiseen viitekehykseen, joka korostaa todellisuuden subjektiivista
rakentumista ja kokemista.

Sukupuolten kyvykkyyden tunteista kayttas tietokonetta on tehty aiemmin kvanti-
tatiivisia tutkimuksia, joiden mukaan poikien minépystyvyyden tunteet ovat tyttojd
korkeammat (Busch, 1995; Chen, 1986; Miura 1987). Kokemusten laadulliset puolet
on kuitenkin jatetty vihemmdlle huomiolle ja niita pyrin tutkimuksessani tavoittele-
maan. Tutkimuksen taustalla ei ole teoreettisia taustaoletuksia, koska tirkeinti on ta-
voittaa ne merkitykset, joita yksiloilla on.

Kotitietokoneiden historia on vield nuori. Tietokoneiden yleistyminen kotitalouk-
sien kayttoon tapahtui vasta 1980-luvulla (Vahvelainen, 1993). Tutkimukseni tuo sa-
malla esille nikokulmia ja kokemuksia, joita nuorilla aikuisilla on tietokoneiden kehit-
tymisesta ja monimutkaistumisesta niiden lyhyen historian aikana.



3. TUTKIMUKSEN LAHTOKOHDAT

3.1. Minéipystyvyyden tunne

3.1.1. Albert Banduran mindpystyvyyden kisite

Albert Banduran (1986, 390 - 391) minapystyvyyden kasite on keskeinen osa sosiaa-
liskognitiivista teoriaa. Koetulla mindpystyvyydelld tarkoitetaan yksilon luottamusta
omiin kykyihinsd organisoida ja toteuttaa toiminnan suuntaa saavuttaakseen halutun
pédmaéran. Banduran mukaan ihmisen motivaation taso, affektiivinen tila ja toiminta
perustuvat hianen mindpystyvyyden tunteelleen. Koetulla mindpystyvyydella ei siis
tarkoiteta taitoja, joita yksilolli on. Kyseessd ovat hidnen kasityksensi ja us-
komuksensa omista taidoistaan. Niin ollen eri ihmiset, joilla on samat taidot, voivat
suoriutua vaaditusta tehtavastd hyvinkin eritasoisesti riippuen heiddn minapystyvyy-
den tunteistaan. My6s saman ihmisen usko omiin kykyihinsi vaihtelee eri tilanteissa
vaikuttaen néin hanen suorituksensa laatuun.

Minépystyvyyden tunne on tarked taitojen kehittymisen kannalta. Ihminen valttda
helposti tilanteita, jotka hdn uskoo ylittdvin kapasiteettinsa. Niin taidot eivit paise
kehittymain suotuisalla tavalla. Omiin kykyihinsd luottava ihminen ottaa haasteita
vastaan, yrittdd sinnikkaasti eika ahdistu niin helposti vaikeuksien edessd. Han kayttai
tehokkaasti kapasiteettiaan ja on motivoitunut opettelemaan tehtdvin vaatimia taitoja.
Minépystyvyyden tunne toimii ehki parhaiten silloin, kun se ylittdd hieman sen, mihin
ihminen todellisuudessa pystyy. Talloin vastaanotetut haasteet eivit muodostu liian
helpoiksi tai ylivoimaisen vaikeiksi. Toisaalta myds omien taitojen pieni epiilys voi
vaikuttaa myonteisella tavalla yrittimisen méérdan (Bandura, 1986, 393 - 394).

Yksilo selittda onnistumiset ja epaonnistumiset minapystyvyytensi kautta. Jos mi-
népystyvyyden tunne on korkea, niin syiti epdonnistumiseen etsitddin yrittamisen
puutteesta, huonojen strategioiden valinnasta tai tilannetekijoistd. Omia kykyjd ei
kuitenkaan kyseenalaisteta. Onnistuminen puolestaan tulkitaan omien taitojen tulok-
seksi. Heikko minapystyvyyden tunne merkitsee piinvastaista tulkintaa. Omat puut-
teelliset taidot koetaan talloin olevan syynd epdonnistumiseen. Mindpystyvyyden tun-
ne voi yleistyd myos muihin samankaltaisiin tilanteisiin (Bandura, 1997, 39 - 54).
Esimerkiksi luottamus omiin matematiikan taitoihin yleistyy koskemaan tietotekniikan
taitoja, mikali yksilo kokee tietotekniikan edellyttivin samoja taitoja kuin matema-
tiikka.

3.1.2. Minépystyvyyden ominaisuudet

Bandura (1997, 43) erottaa kolme minéapystyvyyden ominaisuutta, jotka ovat taso,
yleisyys ja vahvuus. Yksilé voi arvioida mindpystyvyyttaan rajoittuen vain helpoim-
paan tehtdvan vaatimustasoon tai sitten sisillyttdd arviointiin koko tehtiviskaalan
helpoimmasta vaikeimpaan. Esimerkiksi tietokonepelissa yksil6 voi kokea itsensi hy-



véksi lapaistessdin ensimmaisen helpon tason, kun taas joku toinen haluaa selvita
keskivaikeasta tasosta. Kolmas yksilé puolestaan arvioi mindpystyvyyttisn vaatien
itseltdan koko pelin lavitse viemista.

Minapystyvyyden tunne vaihtelee myos yleisyydeltaan. Tahan vaikuttavat tehtévi-
en samankaltaisuudet seka tilanteen laadulliset piirteet. Yleisyytta arvioidessa tulisikin
ottaa huomioon kuinka samankaltaisiksi yksilo tilanteita ja tehtavid arvioi (Bandura,
1997, 43). Tietokoneen kaytossi yksild voi kokea itsensi hyviksi vain pelaamisessa.
Toiselle henkilolle pelitaidot voivat merkitd hyvia minapystyvyyden tunnetta myos
ohjelmoinnissa, koska vilineend on sama laite kuin pelaamisessa. Yksilon tulkinta ti-
lanteesta on ratkaiseva.

Vahvuudella tarkoitetaan sit4, kuinka helposti mindpystyvyyden tunne on muutet-
tavissa. Heikot uskomukset kumoutuvat helpommin vastakkaisten kokemuksien
edessd. Vahva usko omiin kykyihin vaatii useampia epsonnistumisia ennen kuin se al-
kaa horjumaan (Bandura, 1997, 43). Nain ollen ihmisen uskoa itseensi tietokoneen
kayttdjana on helpompi muuttaa, jos hinen negatiiviset kasityksensi omista kyvyis-
tddn eivit ole kovin vahvoja.

3.1.3. Mindpystyvyyden informaationlihteet

Ihminen saa tietoa omista kyvyistdéin saavutusten kautta, vilillisesti observoimalla
toisia, kannustuksesta seké fysiologisesta tilastaan. Jokainen ihminen tulkitsee infor-
maation omalla yksiléllisella tavallaan painottaen eri asioita. Monet tekijat, kuten per-
soonalliset, sosiaaliset ja tilanteeseen liittyvit vaikuttavat siihen, kuinka kokemukset
arvioidaaan kognitiivisesti. Saavutukset ovat merkittivin informaationlihde minapys-
tyvyyden kokemuksille. Toistuvat epdonnistumiset etenkin tehtivin alussa heikents-
vit yksilon luottamusta omiin kykyihinsi. Saavutuksien arviointiin vaikuttavat muun
muassa tehtdvan vaikeus, yritysten maara, ulkopuolisen tuki, olosuhteet ja kuinka
tehtdvissi etenee (Bandura, 1986, 399 - 403).

Ihminen tekee paatelmid omista kyvyistaan vertailemalla itseaan muihin. Ulkopuo-
lisen mallin merkitys korostuu erityisesti silloin, kun yksilolla on vahin kokemusta ja
tietoa omista kyvyistaan. Mallin toimivuus riippuu siita, kuinka samankaltaiseksi yksi-
16 kokee itsensid mallin kanssa. Saman ikdiseen ja samaa sukupuolta olevaan on hel-
pompi samaistua, vaikka tehtdvan kannalta naistd ominaisuuksista ei olisikaan varsi-
naista hyotya. Malli kasvattaa yksilon omia pystyvyyden tunteita etenkin silloin, kun
tdméd epdonnistumisista huolimatta saa tehtsvan tehtyd. Oman minépystyvyyden arvi-
ointi perustuu joskus kyvykkaammsén ihmisen antamaan palautteeseen. Merkitysta on
silla, kuka kannustaa ja kuinka luotettava han on. Jos kannustus on realistisesti hie-
man yli omien kisitysten, yksilo saa lisad uskoa ja yrittai enemmsén (Bandura, 1986,
403 - 406).

Ihminen saa informaatiota toiminnastaan myos fysiologisen tilansa kautta. Omaa
aktivaation tasoa ja ldhdetta arvioidaan seka sitd, kuinka autonomisen hermoston ak-
tivoituminen vaikuttaa kayttiytymiseen. Joka toiminnalle on oma ideaalinen aktivaa-
tiotasonsa, mutta myos silld on merkitystd, nimedako esimerkiksi jannityksen kykyjen



puutteesta johtuvaksi vai luonnolliseksi suoritukseen liittyviksi tunteeksi. Aiemmat
kokemukset vaikuttavat siihen, tulkitaanko autonomisen hermoston reaktiot toimin-
taa helpottaviksi vai ei. Toiselle ihmiselle sama tila voi olla helpottava, kun taas toi-
nen kokee sen toimintaa haittaavaksi. Tilanne mi4raa osittain sen, minkélaiseksi tun-
teeksi fysiologinen tila tulkitaan (Bandura, 1986, 406 - 409).

3.1.4. Minipystyvyyden tunteen kehittyminen

Omien kykyjen tarkka arviointi riippuu monista yksittaisista taidoista, jotka kehittyvit
kokemuksien, opetuksen ja sosiaalisen vertailun avulla. Toimiessaan lapsen on kyet-
tavd vastaanottamaan informaatiota kyvyistdan monesta eri lahteesta. Niitd ovat teh-
tavén luonne, olosuhteet, toiminnan ominaisuudet seki tulokset, joita toiminta tuot-
taa. Lisdksi lapsen on kyettivd vertailemaan toimintansa laatua aiempiin kokemuk-
siinsa toiminnasta ja sisallyttimasn se aiempien kokemuksiensa joukkoon minapysty-
vyyden tunteiden tueksi. Epitasapaino mindpystyvyyden tunteen ja toiminnan valilla
voi johtua vairin arvioiduista tehtdvin vaatimuksista tai epérealistisesta mindpysty-
vyyden tunteesta. Saadessaan enemmin kokemusta lapsi saavuttaa paremman ymmar-
ryksen itsestadn toimijana jokapaiviisessd ymparistossaan. Taméi mahdollistaa realisti-
semman kykyjen arvioinnin (Bandura, 1986, 414 - 416).

Hyvin pienilti lapsilta puuttuu tieto heididn kyvyistdan ja erilaisten tehtavien vaa-
timuksista. Iiman vanhempien ohjausta he saattavat joutua vaikeisiin ja jopa vaaralli-
siin tilanteisiin. Kognitiivisten kapasiteettien kehittyessd oma minapystyvyyden tunne
alkaa korvaamaan ulkopuolista ohjausta. Etenkin alussa ymparistolla on hyvin merkit-
tava rooli lapsen minépystyvyyden tunteiden kehittymisen kannalta. Se, miten lapsi
omaksuu ja tulkitsee ympiriston arviot omista kyvyistddn, vaikuttaa hinen kehityk-
seensd ja toimintaansa uusien tehtavien edessd (Bandura, 1986, 414 - 416).

Ensimmiiset kyvykkyyden kokemukset saadaan siis perheen sisilli. Perheen ra-
kenne, erityisesti sisarten ja veljien maard, ikéderot ja syntyméjérjestys luovat erilaisen
pohjan minépystyvyyden kehittymiselle sosiaalisen vertailun kautta. Kilpaileva kyky-
jen vertailu on todennakoisempda samaa sukupuolta olevien sisarusten valilla, joilla
on pieni ikdero. Sosiaalisen verkoston laajentuessa kaverit tulevat tirkedin asemaan
lapsen kehittyville tietoisuudelle omista kyvyistasn. Kaverit tarjoavat tirkein vertai-
lukohteen omille taidoille. Valtava méard sosiaalista oppimista tapahtuu ja lapsen
kisitys omista sosiaalisista kyvyistdan muotoutuu (Bandura, 1986, 415 - 416).

Koulussa lapsi oppii uutta tietoa ja hanen kognitiiviset kykynsa kehittyvit. Tieta-
misté ja paattelytaitoja testataan jatkuvasti sekd asetetaan sosiaalisen vertailun koh-
teeksi. Opettajan péatevyys tukea lapsen mindpystyvyyden tunteita on tirked koko tu-
levaisuutta ajatellen (Bandura, 1986, 416 - 417). Kehittyvilld mindpystyvyyden tun-
teilla on vaikutusta uravalintojen kannalta. Yksilé suuntautuu sellaiseen ammattiin,
jossa han uskoo parjaiavansa ja valttad aloja, joissa kokee olevansa huono. Todisteita
on'siitd, ettd vanhemmat ja opettajat olettavat tyttdjen ja poikien menestyvén erilaisil-
la aloilla. Esimerkiksi matematiikka ja tietotekniikka koetaan enemmin poikien ai-



neiksi ja kielet tyttojen. Talla on luonnollisesti vaikutusta lapsen minédpystyvyyden
tunteisiin ja sitd kautta myos ammatin valintaan (Bandura, 1986, 431 - 433).

Jokainen kehitysvaihe tuo uudet haasteet mindpystyvyyden tunteille. Nuoruus
merkitsee itsendistymista ja aikuisuus tdyden vastuun ottamista lihes jokaiselta ela-
mén alueelta. Siirtymisen helppous lapsuudesta aikuisuuteen riippuu yksilon kyvyisti,
jotka ovat rakentuneet aiemmissa onnistumisen kokemuksissa (Bandura, 1986, 417 -
419). Minépystyvyyden tunteiden kehittyminen ei lopu aikuisuuteen siirtymisen jal-
keen, vaan se jatkuu lapi elaman.

3.2. Ovatko tietokoneet poikien leluja?

3.2.1. Sukupuolten viiliset erot minépystyvyyden kokemisessa

Tietokoneiden tulo osaksi jokapaiviista elimii ja koulutusjirjestelmis asettaa vaati-
mukset hankkia nopeasti vaadittavat taidot tyoskennelld tietokoneiden kanssa. Yh-
teiskunnan tietokoneistuminen on herittinyt monenlaisia kysymyksid siitd, kuinka
ihmiset suhtautuvat tidhan teknologiseen muutokseen. Toiset nikevit tietokoneen
mahdollisuutena, kun taas toisille se merkitsee uhkaa omalle elamille tai tyopaikan
menettamiselle (Pope-Davis & Twing, 1991).

Sukupuolilla on todettu olevan eroja koetussa mindpystyvyydessi kayttdi tietoko-
netta. Poikien usko omiin kykyihinsa on suurempi kuin tyttojen. Eroja on myos kiin-
nostuksessa tietokoneen toimintaperiaatteita kohtaan sekd siind, kuinka tirkeiksi
tietokonetaidot koetaan tulevaisuuden uran kannalta. Mindpystyvyys onkin tirkei
tekija, kun pyritadn ymmartaméan tyttojen ja poikien eroja tietokoneen kaytossi seka
kiinnostuksessa (Miura, 1987).

Sukupuolten erilaista suhtautumista tietokoneita kohtaan on selitetty sosialisaatio-
prosessin avulla. Sen mukaan ymparoivassd kulttuurissamme vallitsee asenteita eri
sukupuolille sopivista aktiviteeteista. Lapsen mindkuva ja asenteet kehittyvat aluksi
perheen piirissd. Myohemmin ne muovautuvat ja vahvistuvat koulussa ja tyoyhteisos-
s4, joiden kautta kulttuurimme asenteet heijastuvat (Busch, 1995; Yeloushan, 1989).
Tyttojen ja poikien vililld on eroja kiinnostuksessa matematiikkaa ja teknologiaa
kohtaan. Tama perustuu vanhempien, opettajien ja lapsien laajasti jaettuun oletukseen
naiden alojen paremmasta soveltuvuudesta pojille. Tietokoneet yhdistetdan helposti
matematitkkaan, miki johtaa tyttojen ja poikien erilaiseen kiinnostuneisuuteen tieto-
koneita kohtaan (Hawkins, 1985).

Buschin (1995) tutkimuksen mukaan pojat kokivat saaneensa enemmén kannus-
tusta vanhemmilta ja kavereilta tietokoneen kayttoon kuin tytot. Myos useimmat tie-
tokonepelit avaruusaluksineen, taisteluineen ja autourheiluineen on suunniteltu vas-
taamaan poikien kiinnostuksen kohteita (Yeloushan, 1989). Yhteiskunta nayttas kan-
nustavan poikia enemmén tietokoneen kaytto6n antaen positiivisia miesrooleja medi-
an ja mainosten valityksella. Poikia suosiva sosialisaatioprosessi antaa heille parem-
man luottamuksen omiin taitoihinsa kayttai tietokonetta (Levin & Gordon, 1989).
Templen ja Lipsin (1989) tutkimuksen mukaan yliopiston naisopiskelijat uskoivat



michid enemmén naisten olevan yhti kyvykkaiitd oppimaan tietokonetaitoja. He eivit
kuitenkaan valinneet tietotekniikkaa omaksi urakseen, koska olivat ahdistuneita omi-
en kykyjen puutteesta ja poikien negatiivisista asenteista tyttéjen tietokonetaitoja
kohtaan. Naisten asenteena oli, etta kylld tyt6t yleensd oppivat, vaikka he eivit henki-
I16kohtaisesti uskoneetkaan omiin kykyihinsi. He olivat epavarmoja omista taidoistaan
ja epdvarmuutta tuntui vahvistavan poikien asenteet.

3.2.2. Kokemuksen merkitys

Yliopisto-opiskelijoista pojilla on todettu olevan alhaisempi ahdistuneisuus tietoko-
neita kohtaan. Lisdksi he pitdvit tietokoneista enemmin ja luottavat kykyihinsi
hankkia vaadittavat tietokonetaidot. Jos tytoilld on ollut aiempaa kokemusta tietoko-
neista kotona, erot ahdistuneisuuden miirissi poistuvat. Kokemus tietokoneista
merkitsee pojille korkeampia kyvykkyyden tunteita ja tytéille pitidmistd verrattuna
nithin, jotka eivat ole olleet paljoa tekemisissa tietokoneiden kanssa (Colley, Gale &
Harris, 1994). My6s Levinin ja Gordonin (1989) tutkimuksen mukaan aikaisemmalla
tietokonekokemuksella on suurempi vaikutus asenteisiin kuin sukupuolella. Tytot,
joilla on oma tietokone, ovat asenteissaan samankaltaisia kuin pojat. Tosin Levinin ja
Gordonin otoksessa vain 18%:1la tytoistd oli tietokone, kun taas 60% pojista ilmoitti
omistaneensa tietokoneen.

Perheenjisenten vaikutus eroaa tyt6illd ja pojilla. Seké tytoill ettd pojilla asenne
tietokonetta kohtaan on positiivisempi, jos heilld on veli, joka kiyttis tietokonetta.
Isdn tietokoneen kaytolld on positiivisempi vaikutus poikiin ja didin tietokoneen kay-
tolla tyttsihin. Aidin tietokoneen kaytto tarjoaa tytoille mallin tietokoneen sopivuu-
desta omalle sukupuolelle (Colley, Gale & Harris, 1994).

Sukupuolesta riippumatta kokemukset ovat tirkeitd lapsen mindpystyvyyden
tunteiden kehittymiselle. Yhteiskunta kuitenkin kannustaa poikia enemmin kaytti-
méén tietokonetta. Vanhemmat ostavat tietokoneen helpommin pojille ja kannustavat
sen kayttoon, jos heilld on kasitys tietokoneen paremmasta sopivuudesta pojille. Tie-
tokoneen kanssa puuhailu kasvattaa taitoja, mikd puolestaan taas tukee omia mina-
pystyvyyden tunteita. Jos tyttojen tietokoneen kayttdd ei kannusteta, heidin tietoko-
nekokemuksensa jaavat vahaisemmiksi. Nain taidotkaan eivat padse kehittymaan ja
minapystyvyyden tunteet jadvit alhaisemmiksi.

3.3. Kun kotitietokoneet tulivat

Vaikka nykypaivina kotitietokoneet ovatkin itsestddn selvd asia, on niiden historia
varsin lyhyt. Vield 1970 - 1980 -lukujen taitteessa mikrotietokoneet olivat jotain
uutta ja ihmeellista. Tahan aikaan vain harvoilla kotitalouksilla oli oma tietokone
(Westman, 1993). Vuonna 1981 laajamittainen myynti kuitenkin kdynnistyi markki-
noilla olleen Commodore Vic-20 -tietokoneen hinnan laskiessa huimasti. Tdma mah-
dollisti  tietokoneen  hankkimisen  kotitalouden  kiyttokulutushyodykkeeksi



(Vahvelainen, 1993). Vuonna 1984 tapahtui valtava myynnin kasvu, jolloin pelkis-
taén jouluna myytiin 45 000 kotitietokonetta. Miérd oli suurempi kuin koko 1980-
luvun alkupuolella myydyt kotitietokoneet yhteensi. Vuotta 1984 pidetaznkin kotitie-
tokoneiden arkipaivaistymisen ldhtékohtana (Saarikoski, 1999).

Vanhempien motiivina hankkia tietokone lapsilleen oli johdattaa heitd kohti tule-
vaa tietoyhteiskuntaa, jossa tietokonetaidot nihtiin tirkeind. Lapset kuitenkin omak-
suivat tietokoneen pelikayttoon, mihin suhtauduttiin aluksi viileisti ja jopa huolestu-
neen sévyisesti. Pelaaminen néhtiin ldhinna turhana ajan tuhlauksena. Pelaajista muo-
dostui kuitenkin kotitietokoneiden suurin kuluttajaryhmé ja tietokoneet alkoivat va-
kiintua osaksi suomalaista nuorisokulttuuria (Saarikoski, 1999).

Tuohon aikaan tietokoneiden markkinat olivat vield pirstaleiset ja tietokoneiden
yhteensopivuus ja standardit nykymielessi kehnoja (von Bell, Linturi & Tala, 1993).
Yhden tietokoneen pelit ja muut ohjelmat eivit vilttimétta sopineet kilpailevan yri-
tyksen tietokoneelle. Suosituin tietokoneista oli Commodore 64 johtuen lihinni sen
laajasta pelivalikoimasta. Muita yleisia tietokonemerkkeja olivat Sinclair Spectrum 48
sekd myohemmin Atari ST ja Amiga. Nykyiset yhteensopivat PC-koneet alkoivat
yleistymaén vasta 1990-luvun alussa (Saarikoski, 1999).

1980-lukua leimasi tietokoneen kiyton luokittelu niin sanottuun hyéty- ja viih-
dekéyttoon. Edistyksellisempana pidettiin ohjelmointia ja modeemin kaytto4, kun taas
pelaaminen lukeutui vahemman arvostetun viihteen piiriin. Kotimikroharrastajille tar-
koitetun lehdiston suhtautuminen pelaamiseen olikin ongelmallinen. Esimerkiksi vuo-
desta 1984 lihtien ilmestyneessd MikroBitissd oli sivuméarain nidhden hyvin vihén
asiaa peleistd. Pyrkimyksena oli yhdistdd pelaaminen hyoétykiyttoon ja lehdessa jul-
kaistiin valmiita ohjelmalistauksia, jotta nuoret voisivat tehdi pelinsi itse. Tarkoituk-
sena oli opettaa nuorille edistyksellisempai tietokoneen kayttod. Toisaalta myds peli-
en kaupallinen tarjonta oli vield heikkoa ja myos siksi pelejd itse ohjelmoimalla peli-
harrastus ja hyotykaytto yhdistyivit toisiinsa. 1980-luvun loppupuoliskolla pelien
tarjonta kuitenkin kasvoi, miké johti ohjelmoinnin tarpeen viahenemiseen (Saarikoski,
1999).

Tietokoneharrastus vakiinnutti asemansa 1980-luvulla nuorten keskuudessa, miki
oli alkua seuraavan vuosikymmenen tietokoneistumisen ja verkostumisen vallanku-
moukselle. Tietokoneharrastus oli erityisen yleinen nuorten poikien ja heidin muo-
dostamien kaveriporukoiden keskuudessa. Tytét olivat selvinid viahemmistoni tieto-
koneharrastuksessaan (Saarikoski, 1999). MikroBitin (1986) tekemian lukijatutki-
muksen perusteella vain 2% lukijoista oli tyttoja. Tyttojen vahiisyyttd ihmeteltiin,
mutta sithen ei muuten sen kummemmin kiinnitetty huomiota. 1990-luvulla tilanne on
alkanut muuttumaan tietokoneiden arkipaivaistymisen my6td, mutta pojat ovat vieli-
kin tietotekniikan hallitseva kayttaja- ja soveltajaryhmi (Saarikoski, 1999).
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3.4. ELimikertatutkimus

3.4.1. Merkitykset tutkimuskohteena

Elamakertatutkimus on kiinnostunut yksilon subjektiivisesta elimismaailmasta ja
merkityksista, joita han tapahtumille antaa. Tarkoituksena ei ole 16ytai ulkomaailmas-
sa vallitsevaa objektiivista totuutta vaan tutkia sita, miten yksilo asiat kokee. Elima-
kertomus onkin henkilon nykyhetkessi kertoma tulkinnallinen nikemys eletysti eli-
méstd ja omasta identiteetistéén. Se liittyy eldmén aikana tapahtuneeseen, koettuun ja
tulkittuun, josta on mahdollista kielen avulla kertoa muille. Kertomuksissa ilmenee
sosiokulttuurinen ympiristo seké yksilod itseddn ja yhteisoa koskeva ajallinen ulottu-
vuus. Kertomukset kiinnittyvatkin siihen ympéaroivian todellisuuteen, jossa yksilé on
elanyt sekd niihin kerronnallisiin keinohin, joita hanen on mahdollista kayttda
(Huotelin, 1992, 60 - 69).

3.4.2. Filosofis-teoreettiset lihtokohdat

Perustan elimékertamenetelman kayton fenomenologis-hermeneuttiseen viitekehyk-
seen. Fenomenologia on kiinnostunut siit4, kuinka tietoisuuden luonne vaikuttaa ym-
pardivén todellisuuden hahmottamiseen. Sen mukaan kokemuksen laatu riippuu myos
kokijasta itsestaan. Tietoisuus on luonteeltaan intentionaalinen; se on aina suuntautu-
nut johonkin kohteeseen jollakin tavalla. Se, etta ihminen havaitsee kohteen joksikin,
perustuu hénen tietoisuudessaan oleviin merkitysrakenteisiin (Maittanen, 1995, 221 -
224). Esimerkiksi objektin havaitseminen juuri tietokoneeksi perustuu tietoisuudessa
olevalle merkitysrakennelmalle tietokoneesta. Peleja pelaavan lapsen ja ohjelmia
suunnittelevan insinoorin tietoisuudessa olevat merkitykset tietokoneelle ovat erilaisia
vaikuttaen niin kohteen eri ominaisuuksien havaitsemiseen.

Hermeneutiikasta on peraisin ajatus siitd, ett4 tietoisuus ei voi olla riippumaton
léhtokohdistaan. Sen rakentumiseen vaikuttaa ymparoiva historiallinen ja sosiaalinen
todellisuus tapoineen ja normeineen (Maittanen, 1995, 227 - 232). Ymmartimisen
juuret 16ytyvat kaytannon suhteesta ymparistoon. Hermeneutiikan peruskysymys on-
kin mitd ymmartdminen on ja miten se voidaan saavuttaa. Tunnetun hermeneutikon
Wilhelm Diltheyn mukaan ymmirtimisen mahdollistaa kaiken subjektiivisen tajunnan
pohjalla virtaava elamin yhteisyys. Kielen merkitys on hermeneutiikassa suuri. Sen
avulla ihminen pystyy reflektoimaan toimintaansa. Yhteisoon sosiaalistuminen tekee
mahdolliseksi ymmartaa kisitteiden merkitykset. Nain kielen ja toisten ihmisten
toimintojen ymmartaminen edellyttda yhteisid sosiaalisia ja kulttuurillisia ldhtokohtia.
Koko todellisuus ja sosiaalinen eliméi ovat merkitysten kautta olemassa (Kannisto,
1986, 154 - 158).

Fenomenologis-hermeneuttinen viitekehys korostaa yksilon kokemuksen merkitys-
td ja hénen tietoisuutensa tapaa hahmottaa maailmaa. Tietoisuuden merkitysrakenteet
eivat kuitenkaan synny ymparistostazn erillisind, vaan ovat ymparoivan sosiaalisen ja
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historiallisen kulttuurin muovaamia. Kiinnostuksen kohteena on sekid ymmartaa yksi-
16n kokemaa, ettd myoskin analysoida ja tulkita sita.

3.4.3. Teemahaastattelu

Haastattelu on yksi keskeinen menetelmé elimakertojen hankkimiseksi. Haastattelun
tulisi olla fenomenologisesti tietoinen. Tarkoitus on siis tavoittaa yksilon kokemus ja
nikokulma asioista (Plummer, 1995). Haastattelussa on kyse sosiaalisesta vuorovai-
kutustilanteesta, jossa kielelliset merkitykset valittyvat. Valmiita strukturoituja kysy-
myksié ei kdytetd, vaan kerronta on vapaata. Haastattelijan tehtdvina on saada yksilo
kertomaan mahdollisimman avoimesti elamastdan. Yksilon vauhtiin paisya helpotta-
vat teemat, joita haastattelija on etukiteen miettinyt (Huotelin, 1992, 82 - 84).

Haastattelun muotoutumiseen ja kerrontaan vaikuttavat monet eri tekijit kuten ai-
ka, paikka, haastattelijan ja informantin persoonallisuudet sek heidén vilinen vuoro-
vaikutus. Muodostuva kertomus on kuitenkin siind mielessi pysyva, ettid se koostuu
yksilon elimankulun merkittavistd asioista. Muistin kannalta elimikertomusten
kautta saatava informaatio on epitarkkaa yksityiskohdiltaan, mutta totuudenmukaista
(Huotelin, 1992, 87 - 91).
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4. TUTKIMUSMENETELMA JA AINEISTO

4.1. Tutkimusmenetelmsi

Tutkimukseni kohteena oli sukupuolten minépystyvyyden tunteiden ilmeneminen lap-
suuden tietokonemuistoissa. Olin kiinnostunut subjektiivisista kokemuksista ja merki-
tyksisté ja siksi laadullinen tutkimus sopi tihén tarkoitukseen parhaiten. Koska ky-
seessd olivat muistot, joita henkilot jilkeenpiin kertovat, toteutin tutkimuksen
elimakertamenetelmas kayttien. Elamikertamenetelman kiytto perustui fenomeno-
logis-hermeneuttiseen viitekehykseen, joka korostaa todellisuuden subjektiivista ra-
kentumista ja yksilén kokemuksia.

4.2. Aineiston hankinta

Koska tutkimukseni perustui fenomenologis-hermeneuttiseen viitekehykseen, tarvitsin
aineiston, jossa ilmenevit subjektiiviset kokemukset lapsuuden tietokoneen kiytosta.
Avoin teemahaastattelu sopi tihan tarkoitukseen parhaiten, koska sen kautta on mah-
dollista saada kuvailevaa ja laadullista aineistoa. Haastateltaviksi sopivat mielesténi
parhaiten noin 20 - 30 -vuotiaat nuoret aikuiset, koska heilla on ollut ikinsa puolesta
mahdollisuus viettda lapsuudessaan aikaa tietokoneiden parissa. Olin kiinnostunut
tastd ikaryhmistd my6s siksi, koska haastatteluissa olisi mahdollista saada tietoa
my0s aikuisuuden tietokoneen kaytosta. Tama toisi mukanaan aikaulottuvuuden ai-
neistoon. Haastateltavat tavoitin ilmoitusten avulla, joita jitin yliopiston ilmoitustau-
luille ja eri ainejirjestdjen sihkopostilistoille. Iimoituksessa kerroin lyhyesti etsivani
sellaisia henkiloita, joilla on lapsuuden kokemuksia tietokoneista. Enempéi en aihetta
rajannut, jotta se sallisi mahdollisimman monien erilaisten tietokonekokemuksien ja
muistojen mukaan tulon aineistoon.

4.3. Teemahaastattelu

Koska laadullisessa tutkimuksessa on tirkedi tavoittaa yksilolliset merkitykset ja ko-
kemukset (Plummer, 1995), suunnittelin etukiteen minapystyvyyden tunteiden kan-
nalta keskeisia teemoja. Ndma teemat on esitelty liitteessi 1. Tarkoituksena oli luoda
runko haastattelulle, mutta jattaa tilaa yksilon vapaalle kerronnalle. Minapystyvyyden
tunteiden kannalta keskeisini teemoina pidin perhetts, tietokoneen kiytostd saatuja
kokemuksia, kavereita seka kouluymparistod, koska Banduran (1986, 414 - 417)
mukaan ndmé ovat tarkeita tekijoitd minapystyvyyden tunteiden kehittymisen kannal-
ta. Suoritin aluksi pilottihaastattelun, jossa tarkistin teemojen sopivuuden. Haastattelu
sujui luontevasti léhtien perhetaustoista ja ensimmaisistd muistoista liikkeelle patyen
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nykyiseen tietokoneen kiyttoon. Lisdsin yhdeksi teemaksi tekniikan nopean kehityk-
sen, koska se tuli pilottihaastattelussa oleellisena osana esille.

4.4. Tutkimukseen osallistuneet

Tutkimukseen osallistuneet olivat 21 - 28 -vuotiaita korkeakouluopiskelijoita tai juuri
tyoelamain siirtyneitd. Haastateltavia oli yhteensd yksitoista, joista kuusi oli poikaa ja
viisi tyttod. Kaikkia haastateltavia yhdistivat lapsuuden muistot tietokoneiden kiytos-
td. He olivat eléneet lapsuutensa 1980-luvulla, jolloin kotitietokoneet olivat tulleet
markkinoille ja alkaneet yleistymain. Kyseessa on siis ensimméiinen sukupolvi, joka
on viettanyt lapsuuttaan kotitietokoneiden parissa.

Pojista lahes kaikki opiskelivat tai tyoskentelivit tietoteknisilléd aloilla. Ainoastaan
yhden pojan tulevaisuuden suunnitelmat eivit liittyneet tietokoneisiin. Hén oli kes-
keyttanyt tietotekniikan opiskelun ja siirtynyt lukemaan yleistid kielitiedettd. Tytot
puolestaan sijoittuivat eri koulutusaloille, joita olivat vieraat kielet, farmasia, ympéris-
tonsuojelutiede sekd kaupallinen ala. Haastateltavat olivat kotoisin eri puolelta Suo-
mea ja heiddn perhetaustansa olivat erilaiset. Kiinnitin haastatteluissa huomiota erityi-
sesti sisarusten osallistumiseen tietokoneen kiyttoon, koska Banduran (1986, 415 -
416) mukaan vertaiskokemukset sisaruksiin ovat tirkeitid mindpystyvyyden arvioinnin
kannalta. Kaikilla haastateltavilla oli sisaruksia. Perhetyypit vaihtelivat sen mukaan
olivatko kaikki lapset samaa sukupuolta vai kuuluiko perheeseen seki tyttoja ettd
poikia. My6s sisarusten lukumaira vaihteli yhdestd aina kahdeksaan sisarukseen.

Haastateltavien yhteydenottoviesteistd ilmenivit limpimét muistot lapsuuden tie-
tokoneiden kaytosta. He kuvailivat lapsuuden kokemuksiaan hauskoiksi ja ilmoittivat
olevansa kiinnostuneita kertomaan muistoistaan.

4.5. Aineisto

Nauhoitin haastattelut ja litteroin ne. Aineiston hankinnassa kiinnitin huomiota siihen,
ettd tiedonkeruumenetelmé olisi mahdollisimman aito, koska subjektiivisuus saattaa
atheuttaa harhoja aineiston hankinnassa. Harha vaikuttaa pidasiassa tutkimuksen va-
liditeettiin (Jarvinen & Jarvinen, 1996, 104 - 105). Koska kyseessd on laadullinen
tutkimus, pyrin minimoimaan harhaa tukeutumalla Kvalen validiteettikriteereihin.
Kvalen validiteettikriteerit on esitetty yllaviitatussa Pertti ja Annikki Jarvisen teokses-
sa. Kvalen mukaan kvalitatiivisen tutkimuksen kaytt6d varten suoritetun haastattelun
on keskityttdvd haastateltavan elamismaailmaan, koska pyrkimyksend on ymmirtdi
ilmididen subjektiivisia merkityksid. Taman vuoksi haastattelijan on tiedostettava
omat ennakko-oletuksensa, jotta ne eivat vaikuttaisi haastattelun kulkuun. Haastatte-
lussa keskitytddn tiettyihin teemothin, mutta tilaa jatetdan moniselitteisyyksille ja
muutoksille. Haastattelu tapahtuu aina kahden ihmisen vilisend vuorovaikutuksena ja
riippuu siten haastattelijan herkkyydestd. Tarkoituksena on saada laadullista, kuvaile-
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vaa ja spesifia aineistoa. Parhaimmillan haastattelu on positiivinen kokemus haastatel-
tavalle.

Haastattelun muotoutumiseen vaikuttaa kahden ihmisen vilinen vuorovaikutus se-
kd ympiristd, jossa haastattelu tehdain. Haastatteluissa huomioin Kvalen vali-
diteeettikriteerit pyrkimalld luomaan haastatteluista keskustelutilanteita, joissa haasta-
teltavan olisi mahdollisimman helppoa kertoa avoimesti kokemuksistaan. T#dman
varmistamiseksi jérjestin haastattelut haastateltavien kotioloissa, missid ympiristé on
tuttu ja epavirallinen. Hyvin vuorovaikutuksen syntymiseen edesauttoi yhteinen eli-
méntilanne haastateltavien kanssa. Opintojen suorittamen ja iki olivat jo yhdistavina
tekijoind. Pieni rento keskustelu opinnoista tai haastattelupaikan l6ytimisests ennen
haastattelua auttoivat hyvan vuorovaikutuksen muodostumisessa. Haastatteluita var-
ten olin suunnitellut haastatteluteemoja (liite 1), mutta annoin haastateltavien puheen
edetd vapaasti. Pyrin olemaan keskeyttdmitts, kannustin haastateltavia jatkamaan
nyokkayksilld ja ohjasin keskustelua lahinni teemasta toiseen siirtymisen kautta.
Haastateltavat olivat ilmoittautuneet vapaaehtoisesti haastatteluun ja siksi jokainen
heistd halusi kertoa muistoistaan. Tdmén vuoksi he olivat motivoituneita haastatte-
luun. Omat ennakko-oletukseni pyrin sulkeistamaan kysymalli mahdollisimman
avoimia kysymyksia johdattelematta haastateltavaa. Tarkentavat kysymykseni muo-
dostuivat haastateltavien tarinoiden perusteella, eiki ennalta laaditun strukturoidun
kysymyslistan mukaan. Tdman vuoksi haastattelu pysyi myos haastateltavan koke-
musmaailmassa. Kasittaakseni onnistuin haastatteluissa hyvin, silld suurin osa haasta-
teltavista oli jalkeenpain yllattyneits, kun kerroin tutkivani sukupuolten vilisid eroja
mindpystyvyyden kokemisessa. Ainoastaan yksi tytto arvasi tutkimukseni liittyvén su-
kupuolten viliseen vertailuun.

4.6. Analyysi

Aineiston analysoinnissa otin huomioon Kvalen ( Jarvinen & Jirvinen, 1996, 103) va-
liditeettikriteerit aineiston aitouden silyttamiseksi. Naista oleellisimmat olivat pyrki-
mys ymmartdd ilmioitd yksilon elimismaailmassa ja tutkijan ennakko-oletusten sul-
keistaminen. Aineiston analyysissé tarkoituksena oli 16ytad minépystyvyyden kokemi-
sen ja kehittymisen kannalta oleellisia teemoja. Aineisto jakautui erilaisiin kokemus-
tyyppethin, joita olivat muun muassa perhe, tietokoneen kaytto seka kouluympiristo.
Haastateltavilla oli erilaisia muistoja ja mindpystyvyyden kokemuksia naisti kokemus-
tyypeistd, jotka jaoin omiksi ryhmikseen. Tulosten esittely tapahtuu kokemustyypeit-
téin, joissa esitelladn aineistossa esille tulleet keskeiset kokemukset omina ryhminan.
Nain haastateltavien kokemukset paasevit parhaiten esille. Omat ennakko-oletukseni
sulkeistin keskittymélla ensin vain haastateltavien kertomuksiin. Pyrin ymmartimééin
sitd, mika heidian kokemuksissaan oli keskeistd minapystyvyyden kannalta. Vasta ti-
min jdlkeen tutustuin muihin tutkimuksiin, joiden tuloksia vertailin omiin tuloksiini.
Nain viltin aitoutta uhkaavan riskin, joka olisi voinut syntyi siitd, ettd aiemmat tut-
kimukset ohjaavat tulkintaani.
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5. TULOKSET

5.1. Perhe

Tassa luvussa kasitelldan perheen ilmapiirid lapsen tietokoneharrastuksen kannalta.
Useiden tutkimusten mukaan pojat ovat kiyttineet enemmain tietokoneita ja heidin
mindpystyvyyden tunteensa ovat tyttoji paremmat (Busch, 1995; Colley, Gale &
Harris, 1994; Miura, 1987). Perheen asenteet ja suhtautuminen lapsen toimintaa
kohtaan luovat pohjan hinen mindpystyvyyden tunteilleen (Bandura, 1986, 415).
Siksi onkin syyta tarkastella vanhempien ja sisarusten asenteita lapsen tietokoneen
kayttoa kohtaan. Aineistossa ilmeni perheiden asenteissa olleen eroja lapsen suku-
puolesta riippuen, mikd on luonut erilaiset laht6kohdat tytt6jen ja poikien minapysty-
vyyden tunteiden kehittymiselle. Tédssa luvussa kiinnitetddn huomiota erityisesti sii-
hen, kuinka tietokone on tullut haastateltavien perheeseen, koska se kertoo hyvin
paljon vanhempien suhtautumisesta lapsen tietokoneharrastukseen. Taulukosta 1 il-
menee, kuinka tietokoneen hankintatapa on yhteydessa sithen, ketkd sisaruksista ovat
osallistuneet tietokoneen kiyttoon. Jotta sukupuolten viliset erot tietokoneen kdytos-
sé tulisivat selkeammin esille, niin taulukossa 1 esitetd4n vain ne haastateltavien per-
heet, joihin on kuulunut seka tyttoja ettd poikia.

TAULUKKO 1. Tietokoneen hankintatapa ja sen yhteys sisarusten tietokoneen
kayttoon perheissd, joihin on kuulunut sek tyttoja etta poikia

kaikki pojat fytot n
Vanhemmilla tietokone 2 0 0 2
Tietokone ostettu lapselle 0 3 0 3
Lapsi itse osti tietokoneen 1 0 0 1
Yhteensa 3 3 0 6

Taulukosta 1 kay ilmi, etta sisarusten osallistuminen tietokoneen kaytto6n on vaihdel-
lut sen mukaan, kuinka tietokone on hankittu perheeseen. Vanhemmat ovat ostaneet
tietokoneen vain pojille, mika kertoo heidan positiivisista asenteistaan poikien tieto-
koneen kayttod kohtaan. Naissd perheissa tytot eivat osallistuneet tietokoneen kayt-
toon. Yksikaan haastatelluista tytoistd ei ilmoittanut saaneensa omaa tietokonetta.
Sen sijaan vanhempien suhtautuminen seki tyttojen ettd poikien tietokoneen kiyt-
toa kohtaan on ollut myonteinen niissa perheissa, joissa vanhemmat ovat tyoskennel-
leet tietokoneiden parissa. Perheen kaikki lapset osallistuivatkin tietokoneen kayttoon
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sukupuolestaan riippumatta. Seuraavaksi kisitelldan haastateltavien muistoja tietoko-
neen hankinnasta sekd sisarusten osallistumisesta tietokoneen kiyttéon.

5.1.1. Vanhempien rooli tietokoneen hankinnassa

Vanhempien rooli tietokoneen hankinnassa oli erilainen tytéilld ja pojilla. Esille nousi
kolme ryhmaé, joissa vanhempien suhtautuminen tietokoneen hankintaan oli erilainen.
Myo6s perheen muiden sisarusten osallistuminen tietokoneen kiyttéon oli erilainen
ndissd ryhmissa. Ensimméainen ryhma muodostuu tytéistd, joilla ei ollut omaa tieto-
konetta. Vanhemmat eivit olleet kannustavia tietokoneen kiyton suhteen ja pitivit
sitd turhana. Myos tyt6t omaksuivat vanhempiensa kisityksen tietokoneesta laitteena,
josta ei ole mitaan hyétya lapselle. Toinen ryhma muodostuu tytoists, joilla on ollut
tietokone vanhempiensa toiden puolesta. Vanhempien suhtautuminen tietokoneeseen
oli positiivinen ja lapsia kannustettiin tietokoneen kiyttoon. Niissd perheissi tieto-
kone oli kaikkien sisarusten yhteinen leikkiviline sukupuolesta riippumatta. Lapsia
kuvaakin hyvin kasitys, jonka mukaan tietokoneisiin on kasvettu kiinni. Kolmanteen
ryhméén kuuluu pelkistain poikia, joille tietokone on hankittu omaan kayttoon. He
tutustuivat tietokoneeseen kodin ulkopuolella ja ihastuivat siihen niin paljon, ettd
vanhemmat hankkivat sellaisen pojilleen. Poikien siskot eivit yleensa tietokoneen
kédytt6on osallistuneet, vaan se oli enemmin pojille tarkoitettu laite. Naille pojille har-
rastus oli itsendisempd ja he olivat vanhempiaan asiantuntevampia tietokoneen kiy-
ton suhteen. Kasitys "minéhén se innostuin, ja sitten tietokone hankittiin" kuvaa heiti
parhaiten. Seuraavaksi esittelen ndma kolme ryhmis erikseen.

Kokemus 1: "Eihiin tietokoneesta mitiin hyotyi ole"

Tdhén ryhméan kuuluvat haastateltavat ovat tytt6ja, joiden vanhemmat eivit kannus-
taneet heitd tietokoneen kiyttoon. Vanhempien nikemyksien mukaan tietokone on
ollut joko turha tai sitten se on hankittu vain veljien kapistukseksi. Myds veljet ovat
suhtautuneet syrjivasti siskonsa tietokoneen kayttod kohtaan. Banduran (1986, 415)
mukaan perhe luo pohjan lasten mindpystyvyyden tunteiden kokemiselle ja kehittymi-
selle. Haastateltavien perheissa vallinnut ilmapiiri ei tukenut tyttdjen tietokoneen
kdyttod ja heidan kasityksensi tietokoneesta oli lahinnd turha vempele. Haastateltavat
kokivatkin tietokoneen ihan hauskana pelaamisen kautta, mutta eivit pitineet sitd
mitenkédin tarpeellisena. He hahmottivat tietokoneen sopivuutta lapselle hyédyn na-
kokulmasta.

Seuraavassa lainauksessa ilmenee haastateltavien kasitys tietokoneen tarpeellisuu-
desta lapselle:

13: "Kyl ma sit aina omaa tietokonetta kinusin tietystiki didiltd, et osta, osta, osta.
Mout ei se sitte. Kai se aatteli, et ei silld sit mitddn muuta tee, ku pelataan vaan, et ku
el muuta hyotykadyttoo sit vield ois ollu siin idssd."
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H: "Kun sd halusit tietokonetta, niin muistatko miten sun ditis perusteli sulle, ettd
konetta ei tuu?"

13: "Kyl se tais olla vaan sitd, et sit silld vaan pelataan ja pelataan ja pelataan. Et
kai se sit sitd oli. Et siihen aikaanhan oli ndit Commodore kuusnelosii kauheesti. Et
semmosen md oisin sit halunnu. Sit mun yhdelli luokkakaverilla oli semmonen ja
sielldkin kaytiin pelaamassa. Mut kyl sit sitd oli vaan, et sit sil vaan pelataan ja pe-
lataan, et ostetaan sitte, ku sd osaat tehdd silld jotain muutaki. [...] En md oikein ees
tiedd mitd silld olis voinu tehdd silla koneella niin kauheesti tai silleen. Kai jotain
tiedostoja pistdd muistiin tai jotain. Eihdn ala-asteelaiset ny oikeestaan konetta
tarvii. Sillain ku miettii, ni ei oo kayttoo."

Haastateltava muistelee halunneensa kiivaasti tietokonetta, joita oli sithen aikaan jo
monilla lapsilla. Hanen mukaan aiti ei pitinyt ajatuksesta, koska se olisi johtanut jat-
kuvaan pelaamiseen. Aidin mielesté tietokone kannattaa hankkia vasta silloin, kun
siitd on varsinaista hyotya lapselle. Kuvauksessa ilmenee didin negatiivinen suhtau-
tuminen lapsensa pelaamista kohtaan, mikd heijastuu kieltdytymisend hankkia tieto-
kone pelivilineeksi. Haastateltava onkin omaksunut ditinsd nikemyksen tietokoneen
tarpeettomuudesta lapselle. Hanen mielestdin ala-asteella tietokoneen hankinta on ai-
van turhaa, koska sille ei ole viela varsinaista kdyttoad. Miniapystyvyyden kokemisen
kannalta tdma merkitsee sité, ettd ilmapiiri tietokoneen kayttoa kohtaan ei ole kannus-
tava. Niin tietokoneen kaytto jai viistamatta vihiiseksi, koska sen tarpeellisuus on
kyseenalaistettu. Myos Busch (1995) on todennut tutkimuksessaan, etti vanhemmat
ostavat pojille helpommin tietokoneen, koska he kokevat sen soveltuvan paremmin
pojille.

Seuraavassa esimerkissi tietokone oli hankittu vain veljille ja tyton tietokoneen
kaytto jai vahaisemmaksi:

H: "Koska sd oot ensimmdisen kerran tutustunut tietokoneeseen?"

11: "No, varmaan joskus ala-asteella. Meilld ei koulussa kylld ollut tietokoneita ol-
lenkaan, mutta silloin sitten, kun mun veljet sai serkulta lahjaks tan Vic-20:sen kdy-
tettynd, niin serkuille ostettiin sitten joku uus parempi, niin me saatiin se vanha."

H: "Just, eli saiko niinku sun veljet sen?"

11: "Joo, ldhinnd mun veljet, ettd ku se sit se oli niitten kaveri se poika sitten se
serkku, ettd kai se niille sit ldhinnd oli.”

[..]

H: "Oliko tad Vic-20 ainoo kone? Tuliko myohemmin mitddn muuta?"

11: "Joo, sit meijdn porukat osti, no seki oli kylld pojille sitten tdd Commodore 64 ja
se oli joku joululahja varmaan ja sit myohemmin ne sai ainakin joululahjaksi tan le-

'Lainauksissa kaytetin lyhenteits, joiden merkitykset on syyta selventas:

H = Haastattelija

I = Haastateltava

I3 = Numero I:n perissi kertoo kuka haastateltavista on kyseessa

[...] = Lainauksesta on jétetty tekstid valistd pois, jotta asiayhteyden kannalta oleellisin informaatio
tulee esille tiivilmmassd muodossa.
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vyaseman, missd oli sit nditd lerppuja nditd isoja levykkeitd mistd sai sitten vihdn
nopeemmin nditd peleji ladattua ja sitten oli niilld jotain kasettipelejdkin ostettiin,
Jjotain urheilupelejd. Niitd md muistan, ettd pelasinkin."”

Haastateltavan mukaan vanhemmat hankkivat tietokoneen vain pojille. Han kuvailee,
kuinka veljille hankittiin tietokone lahjaksi ja kuinka veljet saivat levyaseman. Haasta-
teltava on ollut ikaan kuin sivussa poikien tietokoneharrastuksesta. Hinen kuvauk-
sensa perusteella tietokone on ollut veljien leikkiviline, jota hdn on satunnaisesti
kdyttanyt. Tietokoneen hankinta poikien kéyttoon viestittdd laitteen sopivuudesta
vain tietylle sukupuolelle, eikd haastateltavan luottamus omiin kykyihinsa kayttaa
tietokonetta ole saanut tukea perheen piirissi. Samankaltaisia tuloksia esittdd myos
Busch (1995) tutkimuksessaan, jonka mukaan pojat ovat kokeneet saaneensa enem-
mén kannustusta vanhemmilta kéytt4a tietokonetta kuin tytot.

My®és haastateltavan veljet ovat suhtautuneet siskonsa tietokoneen kéyttéon syrji-
vasti:

H: "Voisiksdd kuvailla sellasen tyypillisen pelihetken, ketd siihen kuulu ja kuka latas
peleja?"

11: "No se (tietokone) oli silloin mun huoneessa yleensd se niinku. Se oli niinku te-
levisioon laitettiin sitten, et televisio oli kuvaruutuna ja mulla oli matkatelevisio sil-
loin omassa huoneessa, ni yleensd se oli sit sielld. Ettd usein pojat saatto olla, ku
md tulin myohemmin koulusta, ku md olin vanhempi, ni ne oli siellé pelaamassa ja
sitten mikd mua sit tietysti drsytti, jos oli vield paljon kavereita, ettd ne on sielld
mun huoneessa kaikki ja emmd sit muista pelasinko md niitten kanssa niin kauhees-
n'

H: "Siis sun veljien kaa?"

11: "Niin, enkd mdd ainakaan sit, jos oli niitten kavereita, ni tuskimpa siind ois saa-
nukaan mitddn pelivuoroo, mut kylld me ehki sit, jos mullakin oli jotain kavereita,
ni saatettiin pelata ja kylld me sit varmaan joskus mun synttdreilldki, ku oli ala-
asteella nditd tyttéja, ni sit varsinkin, kun oli lahtenyt, et ei ollu endd paljoo ihmisid,
ni pelailtiin sitten."

Haastateltavan mukaan veljet pelasivat padasiallisesti tietokoneella. Hin koki veljien
asenteet omaa pelaamistaan kohtaan syrjivind etenkin silloin, kun heidin kavereitaan
oli lasna. Tama ilmeni epailyn siité, ettei olisi saanut edes pelivuoroa. Haastateltava
kuvailee pelanneensa omien kavereidensa kanssa, mutta se ei ollut hinen mukaan niin
aktiivista kuin veljien pelaaminen. Hénelld on kisitys tietokoneista poikien harrastuk-
sena, mikd ilmenee omassa vahidisemmaissd tietokoneen kiytossia. Haastateltavan
kertomuksen mukaan tietokoneen kiytén mahdollisuus on ollut sukupuoleen sidot-
tua. Téllainen niakemys johtaa mindpystyvyyden arviointiin sukupuolesta kisin. Ban-
duran (1986, 432) mukaan tietokoneen kokeminen poikien laitteena heikentaa tytto-
jen luottamusta omiin kykyihinsa kéyttas tietokonetta. Heikko mindpystyvyys ilmenee
vihaisend kiinnostuksena opetella tietokoneen kiyttoa. Haastateltavan osallistuminen
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tietokoneen kayttoon olikin véhiistd. Hinen puheessaan ilmenee tietokoneen kiyton
hauskuuden kyseenalaistaminen:

H: "Minkdlainen kdsitys sulla oli tietokoneista?"

11: "No ei ne mua kauheesti silleen kiinnostanut tai ei niist tuntunut just tommosesta
olevan mitddn hyotya silleen muuta ku just se pelaaminen, mutta siis eihdn niistd
ohjelmistakaan nyt silleen mitddn, en md niistd mitddn ideaa tajunnut, et mitd iloo
niistd on.”

Haastateltava kertoo, kuinka tietokoneen kiinnostavuus on kiinni siitd saatavasta
hyodysti. Hanen mielestaan pelaaminen oli ehki ainoa asia, mit4 tietokoneella voi
tehdd. Muuten tietokoneen kaytosti ei ollut varsinaista iloa. Webster ja Martocchio
(1992) osoittavat tutkimuksessaan, ettd leikkimielisyys on yksi mindpystyvyyden
ominaisuus. Se kuvaa kognitiivista spontaanisuutta, luovuutta ja kokeilumielti, joiden
on todettu olevan korkeita omiin kykyihinsi uskovilla ihmisilld. Haastateltava ei ym-
maértdnyt tietokoneen leikkimielisen kdyton ideaa ja niki sen tarpeellisena vain siitd
saatavan hyodyn kautta.

Tdhdn ryhmaan kuuluneet tyt6t muistelivat vanhempiensa suhtautuneen torjuvasti
omaa tietokoneen kiyttoain kohtaan. Heilli ei ollut omaa tietokonetta, koska van-
hemmat kokivat sen turhaksi tai sitten tietokone oli hankittu vain veljille. Perheen
asenteet olivat merkityksellisia mindpystyvyyden tunteiden kehittymisen kannalta.
Torjuva suhtautuminen vaikeutti haastateltavien paisyi tietokoneen pariin ja heidan
kokemuksensa tietokoneista jaivit siksi vahdisemmiksi. Asenteilla oli yhteytta myos
haastateltavien omiin kasityksiin tietokoneista. Tietokone oli heidin mielestiin turha
vempele lapselle ja sen tarpeellisuus hahmotettiin vain hyédyn kautta. Asenteet eivit
tukeneet haastateltavien minapystyvyyden tunteita, koska tietokoneen kiyton sopi-
vuus lapselle oli kyseenalaistettu.

Kokemus 2: '"Me jotenkin kasvettiin tietokoneeseen kiinni"

12: "Meilld on ollut tietokone niin kauan kuin mdd muistan. Ne ensimmadisethcn oli
tosi alkeellisia silleen, ettd ndppdimiston alla oli vaan semmonen ohut levy, joka
sitten oli se tietokone ja tammonen mustavalkomonitori. Ja sit semmonen kiekkokir-
Jjotin, joka piti aina hirvittivdd metelii ja syotti semmosta ohutta liuskaa. Ne oli niitci
Just niitd ensimmdisid ja sit ku me joskus pelattiin niilld tietokonepelejd, niin ne piti
ladata semmosella kasettinauhurilla ja siind kesti varmaan kaksikymmentc minuut-
tia ennen kuin se peli latautui sithen ja silld aikaa me kaytiin aina syomdssdki ja
oofettiin sitd."

[...]

H: "Entds sun sisarukset ja veljet? Mitd ne tietokoneen kaa teki?"

12: "No ldhinnd samaa, mitd me muutkin. Md luulen, et mun vanhin sisko ei oikees-
taan paljoo siihen koskenukaan silleen, mutta kylli me kaikki muut niinku jdrjesta-



20

en. Meilld on yks semmonen valokuvakin, missd mun kolmevuotias pikkuveli vetdc
ihan kamalan innoissaan sen tietokoneen kans. Me kasvettiin jotenkin kaikki siihen.”

Myos tdmad ryhmd muodostuu pelkastian tytoistd. Kuten ylld olevasta lainauksesta
ilmenee, tietokone on kuulunut haastateltavien kasvuymparistoon ja se on peleineen
tarjonnut hauskan ajanvietteen. Haastateltavat ovat tutustuneet tietokoneisiin van-
hempiensa toiden kautta ja tietokoneen kaytéon mahdollisuus loi siitd hauskan leikki-
vilineen. Tietokone on ollut ennemminkin luonnollinen osa eliméa kuin jokin uusi ja
ihmeellinen kapistus. Perheen kaikkia lapsia on aktiivisesti kannustettu tietokoneen
kayttoon heidan sukupuolestaan riippumatta. Tietokoneen kanssa tyoskentelevi van-
hempi halusi opettaa lapsiaan kiyttdméain tietokonetta ja puuhasi yhdessi lastensa
kanssa tietokoneen parissa. Yleensd tama on ollut isé, ja 4itid on kuvattu jopa pelok-
kaaksi tietokoneiden suhteen. Kannustava ilmapiiri tietokoneen kayttoa kohtaan tu-
kee mindpystyvyyden tunteita, eikd luo lapselle kasitystd tietokoneesta vaikeana ja
omaan kéyttoon sopimattomana laitteena. Banduran (1986, 414 - 415) mukaan mina-
pystyvyyden tunteet kehittyvit aluksi perheen piirissé ja siksi vanhempien asenteet ja
suhtautuminen lapsen toimintaa kohtaan ovat merkityksellisid lapsen minapystyvyy-
den tunteiden kokemisen ja kehittymisen kannalta.

Seuraavassa esimerkissé ilmenee perheessé vallinnut positiivinen ilmapiiri lasten
tietokoneen kayttéa kohtaan:

H: "Oliks teilld sit niinku oma pelikone vai saittekste isan konetta kéyttac?"

12: "No, oli meilld semmonen vanha rouskuki, jolla me pelattiin, mut kyl me sit silli
isdnki koneella pelattiin. Et iskd oli virkdnnyt jotain yksinkertaisia peleja itekin sii-
hen, semmosia joissa ammuttiin ruudulla liikkuvaa pistettd. Se oli hirveen jannda."
H: "Oliks sun vanhemmat sitten mukana ndissd pelitilanteissa?"

12: "No diti ei kylld ollu, diti ei ymmdridnyt tietokoneista mitddn, mutta isd oli ihan
niinku sillain. Tykkds siitd, jos osotettiin kiinnostusta tietokoneita kohtaan."

Haastateltava muistelee, kuinka perheen isille oli tirkeii lastensa kiinnostunei-
suus tietokoneita kohtaan. Isid kannusti lapsiaan tietokoneen kiyttéon ja teki heille
omia pelejd. Naitad haastateltava kuvaili jannittdviksi. Tietokoneen kaytto on siten ol-
lut palkitsevaa haastateltavalle. Lasten mindpystyvyyden tunteita on tuettu tissa per-
heessi. Etenkin isan positiivinen suhtautuminen lasten pelaamiseen on luonut kannus-
tavan ilmapiirin tietokoneen kaytt6a kohtaan. Bandura (1986, 415) korostaa kuinka
vanhempien suhtautuminen lapsen toimintaa kohtaan on merkityksellinen hyvin mi-
népystyvyyden tunteen kehittymisen kannalta.

Myos seuraavassa esimerkissa ilmenee isan aktiivinen rooli seka &idin vihaisempi
osallistuminen perheen tietokoneen kayttoon. Isin asenne lasten tietokoneen kiyttoa
kohtaan on ollut positiivinen ja lapsille on annettu mahdollisuus puuhastella tieto-
koneen parissa. Lapsille luodaan jopa tietoisesti kuvaa siitd, kuinka hyva asia tieto-
kone on:
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I4: "..Mut silti, et pddsi niinku isin t6issd pelaamaan matopelid ja leikki fotogram-
metrian laboratorion valokuvakoneella, jotka oli kytketty tietokoneisiin. Ja meiddn
Isd anto meijdn tehdi kaikkee sellasta, miti meijan diti taas pelkds ihan hulluna.
Minkd takia varmaan tietokoneista sai aika semmosen positiivisen, et niinku tykkas
niistd tietokoneista hirveesti ja sit se ei just tommosii, et jotain ikdvid tapahtui, niin
el alkanut sit vasta niinku oikeestaan ihan niinku murrosicn jélkeen vast niinku in-
hoomaan niitd tietokoneita. Ja nytten niinku ny joutuu tekemddin niin paljon toitd
niiden kanssa ja ne aina kaatuu ja on tullu ndd netit ja muut, et ne ei 0o endi niinku
silleen. Et silloin pienend se oli vaan niinku hauskaa, ku niilld pysty tekeen vaikka
mitd. Ja tietenkin koska meijan isalldkin on sellanen periaatteessa ehkd semmonen
niinku oma ajatus, et niilld pystyy tekeen vaikka mitd, koska sen tyé onkin sitd. Niin-
ku se ehkd halus antaa tavallaan tietoisestikin meille semmosen kuvan ilman suo-
raan sanomatia sitd, ettd ne on niinku hyva juttu. Et se niinku just uskals antaa
meljdn tehdd niilld vaik mitd. Tietenkin ehkd myos sen takia se anto pelata niilld, et
me ei koko ajan hdirittdis sitd, ku se tekee toitd."

Haastateltavan mukaan isi otti lapset mukaansa tyopaikalle, jossa he saivat kokeilla
erilaisia laitteita. Haastateltava korostaa sitd, kuinka isi uskalsi antaa lastensa tehdi
kaikenlaista tyopaikkansa laitteilla. Isan usko tietokoneiden mahdollisuuksiin on ollut
merkittdva. Hin on halunnut antaa positiivisen kuvan lapsilleen tietokoneista. Haasta-
teltava kokikin tietokoneet positiivisina; hénelle ne olivat hauskoja ja niilld pystyi te-
keméén monenlaisia asioita. Han liittd4 omat myonteiset mielikuvansa tietokoneista
isén asenteiden ja kannustusten tulokseksi. Positiivisten mielikuvien syntyminen tieto-
koneista seki niiden kanssa leikkiminen kertookin hyvista mindpystyvyydesti. Vasta
mychemmilla idlld tietokoneisiin on alkanut liittymaén negatiivisia puolia. Niiden
kanssa joutuu tekemddn t6itd niin paljon, eivitkd ne suostu toimimaan kunnolla.
Hauskuus on kadonnut tietokoneiden toimimattomuuden my6td. Bandura (1986,
399) korostaakin kokemusten merkitysta minapystyvyyden tunteiden kannalta. Posi-
titviset kokemukset tukevat hinen mukaansa mindpystyvyytti, kun taas epaonnistu-
miset ja vaikeudet johtavat minapystyvyyden tunteen horjumiseen.

Haastateltavien kertomuksissa ilmenee aidin vihiinen osallistuminen seki jopa
pelokas asenne tietokoneen kayttoa kohtaan. Colley, Gale ja Harris (1994) osoittivat
tutkimuksessaan, kuinka tyttiret omaksuvat helpommin aidin suhtautumisen tieto-
koneen kayttoa kohtaan. Haastateltavat kuitenkin korostavat isén roolia, jonka he
kokivat merkittavimmaksi oman suhtautumisensa muotoutumisessa tietokoneita
kohtaan. Tassa suhteessa haastateltavien kokemukset poikkeavat Colleyn, Galen ja
Harrisin tutkimustuloksista. Innokkaaseen tietokoneen kiyttoon ja sitd kautta myos
hyvén minapystyvyyden tunteen kehittymiselle riitti se, ettd kumpi tahansa vanhem-
mista osallistui lastensa tietokoneen kiyttoon ja suhtautui siihen positiivisesti. Kui-
tenkin tietokoneen kéytostd syntyneet mielikuvat kertoivat asenteista, joiden mukaan
tietokone on enemmén miesten erityisala:

H: "Entd mitd sun isd tekee?"
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I5: "Elinkeinoasiamies. Se on jdnnd, ku hdn kiinnostu vasta ihan tdssd mitdhdn se
ois joku kuus vuotta sitten tietokoneista. Ja sit niilld on niinku didin kanssa ollut
senkin enemmdin hauskaa, ku diti on yritiinyt opettaa sille sitd. Nyt se kayttdd jo
ihan sujuvasti iteki. Mut ehkd tdllanen sukupuolisidonnaisesti mielenkiintoista, et se
tuli silleen didin tyon kautta ennemminkin kuin iskdn, ku yleenschdn aina miehet on
kiinnostuneita enemmdin teknisistd vempeleistd, mutta meilld se on oikeestaan ollu
toisin pdin, ettd. Iskd on vihdn niinku peukalo keskelld kimmentd. "

Haastateltavan mukaan iti on hallinnut ty6nsi puolesta tietokoneen kiyton ja isd on
ollut osaamaton niiden suhteen. Aiti on tuonut tietokoneet kotiin ja opettanut niiden
kéyton isdlle. Haastateltava kuitenkin tiedostaa perinteiset sukupuoliroolit, joiden
mukaan asia on usein piin vastoin. Yleensihin tekniset vempeleet ovat olleet miesten
kiinnostuksen kohteena. Haastateltavan puheessa tulee esille nakemys, jonka mukaan
miehet ovat yleensi kiinnostuneempia tietokoneista ja naiset perinteisesti osaamatto-
mampia niiden suhteen. Banduran (1986, 432) mukaan tietokoneiden leimautuminen
poikien laitteeksi saattaa horjuttaa tyttdjen luottamusta omiin kykyihinsa kayttaa tie-
tokonetta. Haastateltava tiedostaa jalkeenpdin perinteiset sukupuoliroolit ja kokee
perheensi olleen poikkeuksellinen &idin taitojen kannalta.

Yhteistd kaikille tdhan ryhméan kuuluville oli se, etti tietokone tuli tutuksi van-
hempien tyon kautta. Se oli vanhempien tydviline, mutta kayton mahdollisuus teki
siitd hauskan leikkikalun. Tietokone oli luonnollinen osa lasten kasvuymparisto.
Kaikki perheen lapset osallistuivat tietokoneen kéyttoon sukupuolestaan riippumatta.
Liséksi vanhempien oma kiinnostus ja halu opettaa kannustivat tietokoneen kayttoon.
Tillainen ilmapiiri teki tietokoneesta luonnollisen leikkivilineen ja sen kayttoon ikdin
kuin kasvoi. Ympiristo tuki haastateltavien luottamusta omiin kykyihinsa kayttaa
tietokonetta.

Kokemus 3: "Miniihiin se innostuin, ja sitten tietokone hankittiin"

Poikien tietokoneharrastus on lihtenyt oman kiinnostuksen kautta, jonka ansiosta
perheeseen on hankittu tietokone. Tissd onkin suurin ero tyttdihin niahden. Poikien
tietokoneharrastusta on tuettu taloudellisin investoinnein, kun taas tytot ovat tutustu-
neet tietokoneisiin lhinnd vanhempiensa toiden kautta. Tietokone on ollut kallis
hankinta 1980-luvulla ja siksi sen ostaminen kertoo vanhempien positiivisista asen-
teista lapsensa harrastusta kohtaan. Banduran (1986, 415) mukaan vanhempien posi-
tiiviset asenteet tukevat lapsen kiinnostusta ja mindpystyvyyden tunteiden kehittymis-
ta, |

Pojat tutustuivat tietokoneisiin aluksi kodin ulkopuolella. Yleensa timi tapahtui
kavereiden tai tuttavien luona ja siiti kiinnostus lihti liikkeelle. He kuvasivat innostu-
neensa valtavasti tietokoneista ja halunneensa kiihkedsti itselleen sellaisen. Etenkin
pelit tekivat heihin vaikutuksen, mutta myos tietokone laitteena oli kiehtova juttu.
Tietokoneharrastus sai siten alkunsa poikien omasta kiinnostuksesta ja motivaatiosta.
Vanhemmat hankkivat koneen lastensa toiveesta, mutta heidin rooliaan kuvailtiin
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hyvin vahan. Ilmeisestikdan vanhempien aktiivinen osallistuminen ei ole ollut pojille
niin tirked. Itsekseen tutustuminen ja kokeileminen ovat palvelleet enemman poikien
tarpeita ja paamaarid. Yksikddn poikien vanhemmista ei hallinnut tyonsa puolesta
tietokoneen kayttda ja lapset ovat olleet vanhempiaan asiantuntevampia. Perheen
muiden lasten osallistuminen oli kiinni heidin sukupuolestaan. Veljet kayttivat tieto-
konetta ahkerasti, mutta siskojen osallistuminen jai vahaisemmaksi.

Vanhemmat tukivat poikien kiinnostusta tietokoneita kohtaan hankkimalla sellai-
sen kotiin:

H: "Muistatsd minkd ikdnen sd olit, ku sd oot ensimmdisen kerran térmdnnyt tieto-
koneisiin?"

18: "No siis sanotaan, ettd md olin joskus ndhny Macintoshin jossain didin tyoka-
verilla pienend, ma muistan kdyttaneeni jotain keskusteluohjelmaa ja ma olin valta-
van innostunut siitd enkd md halunnut tehdd mitddan muuta silloin. Mutta varsinai-
nen, no md muistan kaikki paivamdardt ja melkein kellon ajatkin, jolloin md kunnol-
la pddisin kayttamddn, voi sanoa, tietokonetta ja sen jdlkeen md halusin tietokonetta
niin paljon, et md sainkin parin kuukauden sisdlli semmosen. Vuonna kahdeksan-
kytkuus oli tama."

H: "Missd sdd sitten tietokoneen kaa touhusit ennen ku sulle hankittiin?"

18: "No mad ldhdin kdymddn mun entisen luokkakaverin luona ja se oli saanu just
Commodore 64:n. Niin se oli valtavan uus kokemus mulle. Niin tosiaan niin se sitten
vakuutti mut, et tietokoneet on jotain hyvinkin siistia."

Haastateltava muistelee tutustuneensa tietokoneeseen aitinsd tyokaverin luona ja in-
nostuneensa keskusteluohjelmasta. Myohemmin kaverin tietokone teki hineen syvin
vaikutuksen. Tietokoneeseen tutustuminen on ollut haastateltavalle valtavan merki-
tyksellinen kokemus, koska hén muistaa paivimaaratkin tarkasti. Tietokone oli tekni-
send laitteena hyvin hieno juttu ja kertomassa on paljon tunnelatausta. Tietokone
hankittiin perheeseen, koska se oli niin tarked lapselle. Tietokoneen hankinta pojalle
seka kiinnostus tietokonetta kohtaan luovat hyvian pohjan minapystyvyyden tunteen
kehittymiselle. Buschin (1995) tutkimus osoittaa, ettd positiiviset lapsuuden koke-
mukset tietokoneista sekd perheen ja ystdvien kannustus ovat yhteydessi hyvaan mi-
nédpystyvyyden tunteeseen ja myonteiseen suhtautumiseen tietokoneita kohtaan.

Myénteinen suhtautuminen tietokoneisiin ilmenee perheissé tietokoneen ostamise-
na lasten kayttoon:

HY: "...mutta ilmeisesti se kiinnostus virittyy videopelien kautta, jotka siihen aikaan
olivat hyvin eksoottisia ja mul on ihan niinku sellasia mielettomdn voisko sanoa vai-
kuttavia muistoja pelihallien isoista arkadipeleistd, joissa saatto olla jo siihen ai-
kaan aika iso ja ndyttavd se monitori ja totanoin monenlaisia vareja. |...] Kaikissa
kuppiloissa oli sellasia peliautomaatteja, joissa pyori joku legendaarinen Pacman-
peli, niin totta kai sitd halus kotiinsa sellasen koneen, jolla vois myos pelata ja tota
tdssa tapauksessa ma sain sitten olisko se ollut kaheksankytkaks joululahjaks Vic-20
tietokoneen..."
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Haastateltava kuvailee vaikuttavia muistoja, joita hénelld on pelihallien peleista. Myos
hénen kokemuksessaan on hyvin paljon tunnelatausta. Tietokone tarjosi eksoottisia ja
vaikuttavia kokemuksia vireineen ja niyttivine monitoreineen. Siksi tietokoneen
saaminen joululahjaksi oli toiveiden tdyttymys. Kiinnostus tietokoneita kohtaan seka
positiiviset kokemukset luovat perustan mindpystyvyyden tunteen kehittymiselle.
Tietokoneen kiytto on ollut palkitsevaa pelaajalleen ja tukenut nain minapystyvyyden
tunteita. Harrastuksen mahdollistaminen taloudellisin investoinnein loi pojalle puitteet
toteuttaa omia toiveitaan. Bandura (1986, 399 - 415) korostaakin positiivisten koke-
musten ja eldmysten olevan tarkeit4d hyvin mindpystyvyyden tunteen kannalta. Hinen
mukaan vanhempien suhtautuminen lapsen toimintaa kohtaan vaikuttaa lapsen per-
soonalliseen kehitykseen ja mindpystyvyyden tunteen kokemiseen. Tietokoneen han-
kinta mahdollisti uusien taitojen oppimisen ja suuntasi sitd kautta minipystyvyyden
tunteiden kehittymista.

Usein sisarusten osallistuminen tietokoneen kéytto6n oli yhteydessa heidin suku-
puoleensa. Veljet pelasivat keskeniin pelejd, mutta siskojen mukaan tulo oli vihii-
sempaa.

H: "No entd sun siskot, osallistuko ne ikind peleihin?"

18: "Periaatieessa ne niitd kovasti kiinnosti, mut meilld oli myos perheessi semmo-
nen juttu, ettd yhessd vaiheessa me keksittiin, ettd me ei saada mennd toistemme
huoneisiin. Kyl ne siskotkaan ei saanut tulla mun huoneeseen. [...] Ja kylld siskot oli
periaatteessa kiinnostuneita, tosin ja varsinkin niistd nuorempi, mut ei niilld oikein
ollu sellasii niinku taitoja tai lahjoja. Mychemmin kylla siis kummatkin on olleet
entistdkin kiinnostuneempia ja varsinkin ndistd nuorempi on nykydankin aika inno-
kas internetin kayttdja.”

Haastateltavan mukaan siskot olisivat olleet kiinnostuneita tietokoneista, mutta per-
heen kaytinnot eivit mahdollistaneet heidén osallistumistaan tietokoneen kayttdon.
Haastateltavalla on myoskin kisitys, jonka mukaan siskoilla ei ole taitoja eiki lahjoja
tietokoneen kiayttoon. Tassd ilmenee nikemys tietokoneen paremmasta soveltuvuu-
desta pojille seka heidin paremmista edellytyksistian oppia kiyttimaian tietokonetta.
Perheessi ei olla tuettu tyttdjen kiinnostusta ja heidén tietokoneen kayttonsi jaikin
vahdisemmaksi. Haastateltava kokee omat lahjansa ja taitonsa siskojaan parempina.
Tietokone on siten pojille paremmin soveltuva laite. Myos Templen ja Lipsin (1989)
tutkimuksessa ilmeni, etti pojilla on tytt6ja jyrkempi asenne tietokoneiden paremmas-
ta soveltuvuudesta omalle sukupuolelle.

Myés seuraavassa lainauksessa ilmenee tietokoneen kokeminen poikamaisena har-
rastuksena:

H: "Kuinka kiinnostuneita sun siskot oli koneista?”

19: "No ei ne niin kiinnostuneita ollu. Kyl mun toinen sisko oli aika paljon innostu-
nut kans monestakin sellasesta poikamaisesta harrastuksesta tai ainakin joita siihen
aikaan pidettiin poikamaisena. Mun mielesiii se kotimikro oli kuitenkin vaan osa
sellasta jatkumoo, johon kuulu kaikki muutki poikien lelut. Milldan tavalla en pidc
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sitd mitenkddn erikoislaatuisena siind mielessd, et vaikka md mainitsin, ettd se ke-
hitti jotain matemaattisen ajattelun osa-alueita. Yhtd lailla mopon virittdminen,
hammasrattaiden vdlisten suhteiden laskeminen ja puristussuhteen miettiminen mo-
pon kantta viilatessa, niin kehitti nditd asioita. Et siind mielessd md piddn aivan
loogisena, ettd pojat niitd enemmdn harrasti, niin pojat pddty teknisiin ammatteihin
Ja wytot sit johonkin muuhun. Siitd en tiedd minkd takia mun toinen sisko oli enem-
mdn kiinnostunut poikien harrastuksista kuin toinen. En tiedd onko se geneettistdi
vai oliko ympdristossa jotain, joka sai hdnet kdyttdytymddn kenties omien mielty-
mystensd mukaisesti tai sitten vain ndyttdidkseen, ettd hdn ei 0o, halua mennd siihen
perinteiseen tyton muottiin. En tiedd siitd sitten.”

Haastateltavan mukaan tietokonetta pidettiin ainakin hinen lapsuudessaan poikien
leluna. Hén rinnastikin tietokoneen mopon virittdmiseen ja mainitsi sen kehittdvin
muiden poikien lelujen tavoin matemaattista ajattelua. Koska pojat touhuavat tillais-
ten asioiden kanssa, he paatyvit teknisille aloille tyttoja helpommin. Siskot eivit osal-
listuneet tietokoneen kayttoon, mutta toinen heistid oli kiinnostunut poikamaisista
asioista. Haastateltavaa pohdituttaakin syyt siskon poikkeuksellisiin kiinnostuksiin.
Hin etsi vastauksia sekd perimdstd ettd ympéristostd. Ympiristd joko salli siskon
kayttaytya omien halujen mukaan tai sitten heritti kapinan kayttiytya yleisesti hyvik-
syttyja normeja vastaan. Haastateltavan kokemuksen mukaan pojille on helpompaa ja
luontevampaa suuntautua tekniikan pariin jo pienesti pitden. Ympéristd tukee poikien
mindpystyvyyttd parjata nailld aloilla. T4td nikemystd tukee my6s Betzin ja Hackettin
(1981) tutkimus, jonka mukaan pojilla on tytt6ja suuremmat menestymisen odotukset
aloilla, jotka ovat leimautuneet poikamaisiksi.

Poikia kuvaa parhaiten se, ettd tietokone on ollut enemmén oma henkilékohtainen
harrastus kuin koko perheen yhteinen asia. Kiinnostus syntyi perheen ulkopuolella ja
tietokone hankittiin poikien omasta toiveesta. 1980-luvulla kotitietokoneet olivat
vield suhteellisen kalliita ja sellaisen hankkiminen oli jo sindnsi taloudellinen inves-
tointi. Tietokoneen hankkiminen kertoi vanhempien positiivisista asenteista poikien
tietokoneen kayttod kohtaan. Ympirist6 on siten tukenut poikien tietokoneen kayttoa
ja mindpystyvyyden tunteiden kehittymista. Pojista tietokone oli kiinnostava laite ja
pelit tarjosivat heille valtavia elamyksia. Pojat opettelivat itse kdyttdmain konetta ja
he olivat vanhempiaan asiantuntevampia. Heidén siskonsa osallistuivat vihemmin
tietokoneen kayttoon. Tama on saattanut johtua ympériston asenteista, joiden mu-
kaan tietokoneet sopivat pojille paremmin. Haastateltavat kokivatkin tietokoneet poi-
kamaisina leluina.
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5.2. Tietokoneen kiiytto

Lapsen tietokonetaidot ja minapystyvyyden tunteet kehittyvit ahkeran tietokoneen
kdyton myota. Banduran (1986, 393) mukaan ihmisen usko omiin kykyihinsa kannus-
taa intensiiviseen harjoitteluun, mika puolestaan johtaa taitojen karttumiseen. Mini-
pystyvyyden tunteet ovat siten merkityksellisia oppimisen kannalta. Tissi luvussa
keskitytaankin siihen, mita tietokoneella on tehty ja minkalaisia merkityksid siihen
liitetaan.

Tietokone tarjosi monenlaisia kayttomahdollisuuksia haastateltaville. Toisaalta se
oli pelien kautta viline rentoutumiseen ja yhdessi oloon. Tilloin tietokone rinnastet-
tiin television katsomiseen tai lautapelien pelaamiseen. Ohjelmointi oli puolestaan ver-
rattavissa piirtimiseen ja maalaamiseen, jolloin tekemisen luovuus korostui. Modee-
min hankinta merkitsi haastateltaville tietokoneen mahdollisimman laaja-alaista kiyt-
t04 ja uusimman tekniikan soveltamista. Tietokone harrastusvilineeni sisilsi siten
erilaisia kayttomahdollisuuksia ja minapystyvyyden arviointi tapahtui useammalla
tietokoneen sovellutusalueella. Minzipystyvyyden kokemisen kannalta olikin oleellista,
minkilaisia merkityksia tietokoneeseen liitettiin ja mihin sitd kéytettiin. Taulukosta 2
ilmenee, kuinka tytot ja pojat ovat hyddyntaneet tietokonetta.

TAULUKKO 2. Tietokoneen kiytté sukupuolittain

pojat tytot n n=11
pojat=6
tytot=5
Ohjelmointi 5 4 9
Pelit 6 5 11
Pelien kopiointi 4 0 4
Modeemi 4 0 4

Taulukosta 2 ilmenee, kuinka tytét ja pojat ovat kayttaneet tietokonetta padasiallisesti
pelaamiseen ja ohjelmointiin. Poikien tietokoneen kiytto oli tyttdja laaja-alaisempaa
ja siihen kuului myos pelien kopiointi ja modeemin kaytts. Yksikaan tytoista ei muis-
tellut osallistuneensa pelien kopiointiin ja kierrittimiseen, eivitka he olleet kayttaneet
modeemia.

Tassd luvussa kasitellaan niiti erilaisia tietokoneen kiyttotapoja seké minkalaisia
kokemuksia niihin on liittynyt minpystyvyyden arvioinnin kannalta. Ensimmaisessi
kappaleessa kisitelldsn ohjelmointia. Seki tytot ettd pojat ilmoittivat ohjelmoineensa.
Ohjelmointi oli heille luovaa ja itsedsn toteuttavaa tyots, jossa korostuivat Banduran
(1986, 401 - 403) kuvaamat onnistumisen ja epaonnistumisen kokemukset minépys-
tyvyyttd arvioitaessa. Toinen kappale kisittelee tietokonepeleja, jotka olivat seki ty-
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toille ettd pojille hauska rentoutumismuoto. Erityisesti vertaiskokemukset kavereihin
toimivat minipystyvyyden arvioinnin ldhteend. Lopuksi kasitelliin modeemin kiyt-
tod. Modeemi edusti haastatelluille pojille uusinta tekniikkaa. Sen kiytto oli yhtey-
dessé tekniikan arvostamiseen.

5.2.1. Ohjelmointi

Ohjelmointi oli tekijoilleen luovaa tyotd. Haastateltavat rinnastivat sen piirtdmiseen,
maalaamiseen tai legoilla rakentamiseen, jotka kuvastavat ohjelmoinnin tarjoavan
mahdollisuuden itsensi toteuttamiseen. Ohjelmoinnin tarkoituksena oli luoda omin
késin jotain uutta. Onnistumisen kokemukset syntyivit kauniista kuvioista ja peleista,
joita ohjelmoijat saivat aikaan. Pelin toimimaan saaminen merkitsi tavoitteeseen péa-
syd ja vahvisti mindpystyvyyden tunteita. Etenkin useiden yritysten jilkeen onnistumi-
nen tuntui voitolta ja kasvatti tekijoidensd luottamusta omiin taitoihinsa. Omiin ky-
kyihinsd uskoneet pitivat epaonnistumisia ohjelmointiin kuuluvana prosessina, eivitki
omien taitojensa puutteena. Heille ohjelman toimimaan saaminen oli voitto, joka oli
omien taitojen tulosta. Hyva minépystyvyys ilmeni ohjelmoinnin herittimissa positii-
visissa tunteissa ja tekemisen kuvaamisena hauskaksi. Minapystyvyydeltdan heikot
puolestaan kokivat ohjelmoinnissa esiintyvét vaikeudet kontrolloimattomina. Loppu-
tulosta oli vaikea ennustaa, eikd virheiden korjaamiseen paneuduttu. Heille ohjel-
mointi ei tarjonnut onnistumisen elimyksia, vaan lopputulos oli vaatimaton siihen uh-
rattuun aikaan niahden.

Sekd tytot ettd pojat harrastivat ohjelmointia, mutta heidén suhtautumistapansa
olivat hieman erilaiset. Tama kappale muodostuu kolmesta ryhmists, joista ensim-
mdinen esittdd poikien tavan hahmottaa ohjelmointia. Heille ohjelmointi oli yrittimista
ja erehtymisti, missa epdonnistumiset kuuluivat tekemisen prosessiin. Toimintaa ku-
vasti saavutusten ja mestaruuden tavoittelu sekd sankaruuden haaveet. Tyt6t olivat
opetelleet ohjelmoinnin vanhempien avustamana. Heille ohjelmointi oli ennemmin
hauskaa kuin mestaruuteen pyrkivda. Kolmanteen ryhméén kuului seki tyttoja ettd
poikia, jotka eivit piténeet ohjelmoinnista. Heistd ohjelmointiin uhrattavaan aikaan ja
vaivaan nidhden lopputulos ei ollut mielekas, eivitkd he saaneet siiti onnistumisen
elimyksid. Taman ryhman edustajat eivit pitdneet ohjelmointia luovana, vaan kuvasi-
vat sitd rutiininomaiseksi kopioninniksi. Seuraavaksi esittelen naiméi kolme ryhmaa.

Kokemus 1: "Yrityksen ja erehdyksen kautta mestaruuteen"

Téhén ryhméan kuuluu pelkéstdan poikia. He kuvasivat ohjelmointia luovaksi pro-
sessiksi, jossa ohjelman toimimaan saaminen edellytti yrittéimisen ja erehtymisen vai-
heiden lapikdyntia. Epaonnistumiset eivat siten olleet heille merkkeja omasta kyvyt-
tomyydesta tehdd ohjelmia, vaan ohjelmoimiseen kuuluvia normaaleita vilivaiheita.
Ohjelmoinnin tavoitteena oli saada peli toimimaan tai tehd4 kauniita kuvioita. Teke-
minen oli paamaarain pyrkivad ja onnistumiset merkitsivit voittoa ja mestaruutta.
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Ajatuksia 1980-luvun yksinkertaisten tietokoneiden eduista oman oppimisen kannalta
nousi esille. Osalla pojista esiintyi myos unelmia sankaruudesta ja hyodyksi olemises-
ta, jotka he toivoivat ohjelmointitaidoillaan saavuttavan.

Seuraavassa lainauksessa esiintyy pojille tyypillinen ajatus ohjelmoinnin kokeile-
vasta luonteesta:

H: "Kuinka tavallista oli se, ettd joku ohjelma ei toiminut?"

18: "No, eihdn se ikind toiminu ekaa kertaa, mut kyl ne yleensd sai toimimaan, kun
tarpeeks sddti. Tietysti ihmisillii on varmaan erilaisia ohjelmointityyleji. Mulla oli
tapana vaan tehdd se. Sit jos se ei toimi, niin md korjaan sitd ja sitten korjaan lisdd
Ja loppujen lopuks saan sen toimimaan eikd silleen, etti md teen sen hirveen huolel-
la alusta alkaen, koska md oon aina ollut niin valtavan kirsimdton ja md kéytdn tai
oon kaytidnyt tietokonetta sen takia, koska silld saa dkkid tehtyd jotain ja purettua
luovuutta ja tekemisen intoa ja tillasta. Véhan niinku joku legorakennelma, joskus
mdi rekentelin legoilla ihan mielettomdisti aikaisemmin ja vield silloinkin, niin se oli
sellasta, ettd pysty rakentelemaan jotain. Eli tavallaan niinkun siihen prosessiin
kuulu, ettd kokeilee ja erehtyy ja yrittid uudelleen.”

Haastateltavan mukaan ohjelmoimiseen kuuluu yrittaminen ja erehtyminen. Ensim-
maiselld kerralla ohjelma ei ikina toimi, mutta tekemisen prosessiin kuuluu korjailu ja
kokeileminen. Hén vertailee ohjelmointia legoilla rakenteluun, jossa saa aikaiseksi
jotain hienoa luovan ja innostavan toiminnan avulla. Ohjelman toimimattomuus ei ole
haastateltavalle merkki omien taitojen puuttesta, vaan kuuluu osana tekemiseen. Ti-
mé kuvastaa hyvai minépystyvyyttd ratkaista ohjelmoinnissa tulevat vaikeudet. Yrit-
tdminen ja erehtyminen tekevit ohjelmoinnin luovaksi ja mielenkiintoiseksi. Vaikeuk-
sien hittaminen ulkoisiin olosuhteisiin ja tekemisen luonteeseen kertoo hyvisti miné-
pystyvyydestd (Bandura, 1986, 401 - 403). Myos seuraavassa lainauksessa tulee ilmi
ohjelmointiin kuuluva kokeilu ja korjailu:

H: "Opetteliksda itte kaikki niinku ohjelmointikomennot?"

111: "No, kdsikirjoista."

H: "Joo. Tuleeks sulle mieleen semmosia muistoja, ettd joku ohjelmointi ei onnistu-
nut tai jotain muuta?"

111: "Paljon. Ohjelmointi onnistuu aina, mut sit ettd se ohjelma toimis, se on toinen
Juttu. Aina se on tai se kirjoittaminen. Mun kaikki kokemukset ohjelmoinnista on
sellasii, et se kirjottaminen on sellasta, et ensin kirjotetaan ohjelma ja sitten se py-
sdhtyy ja sitten mietitddn, ettd minkd takia se pyscahtyi ja yritetdidn korjata sitten. Ja
sitten parinkymmenen kierroksen jilkeen se saattaa toimia."

H: "Just, eli oliks se melkein enemmcdin luonnollista, et se ohjelma pyscihty?"

111: "Joo"

H: "Joo, et siihen suhtautu niin."

111: "Joo, niin se kuulu asiaan tietysti. Koska ei kukaan osaa, tai ehkd nykyddin osaa
tehdd ohjelman, joka toimii heti, mutta se niinku kuuluu kuului asiaan, etti ohjelma
ei toimi heti."
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Haastateltavan kokemuksen mukaan ohjelmointiin kuuluu epdonnistuminen ja uudel-
leen yrittaminen. Vasta useiden yritysten jilkeen ohjelma saattaa toimia. Hén ei etsi
syitd ohjelman pysahtymiseen tekemisen luovasta prosessista tai ohjelmointityylista,
kuten edellinen poika teki. Epdonnistuminen kuuluu asiaan siksi, koska kaikki muut-
kin epdonnistuvat. Haastateltava vertailee omia kokemuksiaan toisten ihmisten ko-
kemuksiin ja saa sitd kautta kasityksen omasta suoriutumisestaan. Hanen ep4onnis-
tumisensa eivit ole poikkeavia, koska kukaan muukaan ei onnistu ensimmaiselld ker-
ralla. Banduran (1986, 403 - 405) kisityksen mukaisesti vertaiskokemukset muihin
ohjelmointia harrastaneisiin kertoivat epaonnistumisten normaaliudesta, eivitki vir-
heet siksi horjuttaneet mindpystyvyyden tunteita.

Pojat kuvailivat ohjelmointia yrityksen ja erehdyksen kautta kdyvina prosessina.
Siihen liittyi aina lopputulos, joka oli onnistumista ja padmaérin saavuttamista. Paa-
médrand oli usein joku peli, jonka toimimaan saaminen merkitsi tavoitteen saavutta-
mista. Osa kuvaili saaneensa aikaan kaunista grafiikkaa, joka tuotti silmalle iloa.
Etenkin vaikeuksien kautta tavoitteen saavuttaminen oli suuri voitto:

H: "Osaatsd sanoa, ettd mikd niissd koneissa kiehto tai kiinnosti?”

19: "En ma tiedd tiedd sitte. M epdilen, etti yks syy, minkd takia haluaa yrittdid
ohjelmoida jotain tai sitten vastaavasti esimerkiksi korjata jonkun koneen tai virittdc
Jotain konetta, niin siind on se ehkd samanlainen elementti osittain kuin jossain peli-
Jannityksessd, ettd siind voi joko onnistua tai epdonnistua. Ja sitten kun on tehnyt
Jonkun rohkean arvauksen, ettd timadn osan sovittaminen tdhdn tuottaa nyt tietynlai-
sen lopputuloksen. Jos se oletus osuu oikeaan, niin kone alkaa toimimaan tai ohjel-
ma, niin siitd saa hirvittavan hienon, md kdytdin ilmaisua tekninen elamys, koska jo-
ku viisas hyvin pitkdlle oppinut joskus kéytti titd. Se on rinnastettavis varmasti tai-
teen, taiteesta saataviin elamyksiin."

H: "No entd sitten kun tuli epdonnistuminen?”

19: "No mulla on ollut niin tietokoneiden kuin sitten mootioreiden ja muittenkin ko-
neiden kanssa sellasia tunteita, ettd tekis mieli sitten heittid kaikki nurkkaan ja
unohtaa ikiajoiks. Ja tietysti moni harrastus on silldlailla hiipunutkin, ettd on tullut
Jossain vaiheessa se viimeinen pisara, ettd nyt mdd en endd ton romun kanssa tappe-
le ja sit se on jddnytkin johonkin komeroon ikiajoiksi."”

Haastateltava kuvailee ohjelmointiin liittyviad voimakkaita tunteita, jotka syntyvit ris-
kin otosta ja siihen liittyvasta onnistumisesta tai epdonnistumisesta. Mit4 rohkeampi
arvaus, sen suuremmat tunteet ja sitd suurempi mielihyva onnistumisesta syntyy. Oh-
jelmointi ja muiden koneiden virittely tarjoaa mahdollisuuden haasteeseen, jossa on-
nistuminen merkitsee mestaruutta. Mestaruuden saavuttaminen korkeiden riskien
kautta lujittaa minapystyvyyttd, mutta toisaalta liian vaikeat haasteet johtavat turhau-
tumiseen. Mita vaikeampi haaste, sen voimakkaammat tunteet syntyvit onnistumises-
ta tai epdonnistumisesta. Minédpystyvyyden kannalta se merkitsee joko korkeita saa-
vutuksen tunteita ja uskoa omiin kykyihin tai sitten totaalista pettymystd, mika johtaa
lopulta harrastuksen loppumiseen. Banduran (1986, 393 - 394) mukaan sopivan vai-
keat haasteet olisivatkin parhaita minapystyvyyden tukemisen kannalta. Ponnistelujen
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kautta tavoitteen saavuttaminen tuottaa mielihyvin tunteita ja vahvistaa mindpysty-
vyyttd. Liian suuret riskit voivat kuitenkin johtaa pettymyksiin ja minipystyvyyden
tunteiden horjumiseen.

Saavuttamisen ja onnistumisen kannalta 1980-luvun yksinkertaiset koneet ovat
olieet palkitsevia kayttajilleen. Onnistuminen ohjelmoinnissa merkitsi jotain sellaista,
miké ylsi muiden valmiiden ohjelmien tasolle:

H: "Luuletsdd ettd nykypdivin lapset ohjelmoi samassa mddrin kuin kahdeksankyt-
luvulla?"

112: "Ei varmaankaan ja tuota nykyiset tietokonejdrjestelmdt ne menee niin moni-
mutkaisiksi, ne ohjelmointikielet on niin professionaalisia, et se vaatii jo aikamoista
harrastuneisuutta ennen kuin sithen ryhtyy. Ja sit se, et silloin ku mdd tosiaan en-
simmdistd kertaa leikin niilld ohjelmointijutuilla, niin silla saatto oikeesti saada jo-
tain aikaan jotain, mikd oli verrattavissa siihen mitd muutenkin tietokoneilla teki. Et
niinkun mun yks suosikkipeleistd oli sellaset makihyppy ja keihddnheittopelit, mitkd
oli kirjotettu sieltd bitistd ja nehdn oli semmosia aika simppeleitd. Ja sit ku md itse
saatoin niinkun tehdd just jotain mikd oli ees jotenkin ylsi melkein samalle tasolle
lai ettd md saatoin ymmdrtdd sen listauksen ja tehd sinne muutoksia. Eihdn ne ny-
kypdivan pelit ne on nehdn on niin jarkyttavan monimutkaisia, ettd jos si niinkun
rupeet ohjelmoimaan ja sitten saat tulokseksi jonkun nelion, joka pomppii ruudulla,
niin ei sitd niinkun se ei 0o motivoivaa, mut silloin kun md sain aikaan sen nelion,
Joka pomppi ruudulla, niin se ei itseasiassa ollu ollenkaan huono verrattuna siihen
mitd se niinkun korkeinta tasoo oli. Jos niinkun ymmdrrdt tin idean, ettd sit ku sil-
loin kaikki oli niin yksinkertaista, niin saatto itsekin saada aikaan jotain niinkun ol
ees jossain mddrin verrattavissa siihen, mitd oli. Mut nykyisissd on ihan mahdoton-
1a, koska se on niin jo ammattimaistunut ja monimutkaistunut ja jonkun uuden pelin
tekeminen vaatii jonkun semmosta viidenkymmenen ihmisen tyopanoksia, jotka tekee
eri osa-alueita ja silloin vanhalla kunnon kaheksankytluvulla se oli yksi ihminen, jo-
ka niinku kirjotteli joutoaikoinaan sen pelin."

Haastateltava kuvailee, kuinka yksinkertaisten koneiden aikana kykeni tekemiin sa-
mantasoisia ohjelmia mitd muutkin tekivit. Omatekoiset pelit eivit olleet tasoltaan
huonompia kuin valmiina ostetut pelit. Tdméin hén kuvaili olevan motivoivaa, koska
oma osaaminen ylsi muiden tasolle. Nykypiivin tietokonejirjestelmien monimutkai-
suuden vuoksi ohjelmoiminen vaatii suurta paneutumista, eikd lopputulos kuitenkaan
ole hienoa suhteessa valmiisiin ohjelmiin. Haastateltavan mukaan tima ei kannusta
lapsia harrastamaan ohjelmointia. Ohjelmointi ei ole end4 motivoivaa, koska suurem-
mat ponnistukset ja perehtyminen johtavat tasoltaan yksinkertaisempaan ja huonom-
paan ohjelmaan kuin mit4 kaupasta ostettavat valmiit ohjelmat ovat. Omat kyvyt eivit
olekaan hyvid muihin verrattuna, eiki ohjelmointi tuota endd samanlaista saavuttami-
sen tunnetta. Tietokonepelien monimutkaistuminen on muuttanut vertailukohteen
saavuttamattomaksi, eikd mindpystyvyys saa tukea vertailusta valmiisiin ohjelmiin.
Banduran (1986, 403 - 405) mukaan minidpystyvyyden tunteiden kannalta onkin
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merkitsevad, minka tasoinen vertailukohde on. Liian vaikea ja saavuttamaton malli ei
kannusta yrittdmaan, miké ilmenee nykypaivani nuorten viahentyneeni ohjelmointina.

Oman koneen yksinkertaisuus ei aina tehnyt asioita helpommaksi, mutta silld
saattoi olla hyvid vaikutuksia oppimisen kannalta:

H: "Opetteliksdd itte ohjelmoimaan?"

19: "Joo, no siihen aikaan oli hyvin yleistd, ettd ndissd lehdissd, joita oli mm. oliks
MikroPC silloin jo olemassa? Niissd oli sellasia Basic-kielisid listauksia niissd leh-
dissa sivutolkulla ja usein niistd kirjottelin niitd ohjelmia sitten sinne koneelle ja
sitten md ensin tein pienid muutoksia niihin ja sitten tein vdhan isompia. Silld taval-
la sain selville, ettd mitd mikdkin kdsky tekee ja oli mulla joku opaskirjakin. Mutta
se oli erittdin hyvd se Vic-20, koska siind oli erittdin suppea se kdskyvilikoima, niin
Ja jollain kavereilla, joilla saattoi olla esimerkiksi joku Atari tai Spectrum, niin
heilld saattoi olla kaytossddn tillasia grafiikkakomentoja, joilla he saivat sitten
kaikkia geometrisid kuvioita helposti muodostuun, mutta mun Vicissd ei sellaisia
kdiskyja ollut, niin md jouduin itse muodostamaan ndd kuviot trigonomisten funkti-
oiden avulla ja tota silld oli erittdin hyvid vaikutuksia mun matematiikan opiske-
luun, kun sitd kaksitoistavuotiaana vihitellen ymmdirsi, ettd mitd sin ja cosin tarkoit-
taa. Md tutkin niitd kuvaajia, koska niilla yksinkertaisesti sai niin kauniita kuvaajia
aikaseks ja kaunista grafiikkaa. Md tein ohjelmasilmukoita, joilla md sitten tutkin
nditd kuvaajia ja eri funktioiden kdayttaytymistd wiilli ja grafiikan kautta md opin
sitten grafiikkaa myos."

Haastateltava kuvaa oppimisprosessinsa alkaneen valmiiden ohjelmalistojen kopioimi-
sella, joka on sitten kokeilun kautta johtanut syvillisempdin ymmértimiseen. Oma
kone oli yksinkertainen kaskyvalikoimaltaan. Tdmé pakotti haastateltavan perehty-
madn syvillisemmin tietokoneen toimintaperiaatteisiin, jotta olisi saanut aikaiseksi
yhta hienoja kuvioita kuin kaverit paremmilla koneillaan. Tilld oli haastateltavan mu-
kaan myonteisid vaikutuksia matematiikan taitojen kehitymiseen. Matemaattisten tai-
tojen karttumisen lisaksi haastateltava kertoi saaneensa ohjelmoinnista esteettisid ela-
myksid. Naiden saavutusten kautta hin on saanut onnistumisen kokemuksia, jotka
ovat tukeneet mindpystyvyyden tunteita. Bandura (1986, 393 - 394) puhuu positiivi-
sesta kehdsti, jonka mukaan hyva mindpystyvyys kannustaa yrittdmain. Tama puoles-
taan johtaa uusien asioiden oppimiseen vahvistaen ndin jélleen mindpystyvyyden tun-
teita.

Ohjelmointiin eivat kannustaneet pelkastaan hieno grafiikka tai uusi peli, vaan myos
unelmat sankaruudesta;

H: "Minkd vuoks si ohjelmoit?"

111: "Hmm, no varmaan johtuu hakkerimyytistd jotenki silleen, et oli just seiskyt ja
kaheksankytluvullakin vield oli sankareita, jotka murtautu tietoverkkoihin ja tai no
Ja silloin puhuttiin tietokoneista, ettd sinne soitettiin modeemilla, ettd internet ei ollu
niin laajassa kdaytossa vield silloin. Mutta sellaset taitavat ohjelmoijat saatto hdikdi-
lemattomadsti mennd sinne loytdmddn salaisuuksia ja tehtiinhdn niitd elokuviakin



32

sellasia mikd ois, onks sen nimi War Games, missd joku sellainen nuori hakkeri tota
kdynnisti sellasen ohjusniinku ilmatorjunnan valvontajdrjestelmdn tietokoneessa
sellasen pelin, joka sitten oikeesti kéynnistikin tai oli viihdllc kaynnistdd ydinsodan.
Just niinku joku sellanen niinku, ettd pdcdsee silleen salaa tai helposti tai yleensd, et
on tie sellaseen niinkun jonkunlaiseen valtaan, niin se sellanen ajatus kiehto kau-
heesti."”

Haastateltava kuvailee mielikuvaansa hakkereista, joihin han liittaa sankaruuden. Oh-
jelmointitaidot mahdollistaisivat hinelle unelmissaan seikkailun ja salaisuuksien 16y-
tamisen. Kiehtovat mielikuvat ovat syntyneet elokuvien ja ajan muodostamasta ku-
vasta salaperdisistd hakkereista, joiden kaltainen haastateltava olisi halunnut olla. Sa-
laa ja royhkeisti tapahtuva tietokonejarjestelmiin murtautuminen merkitsisi valtaa ja
toisten paihittamista, mika oli ajatuksena kiehtova ja kannusti ohjelmoimaan. Sanka-
ruus ja haaveet toimintaa motivoivina tekijoind ovat mindpystyvyyttd tukevia silloin,
kun yksil6 kokee niiden olevan saavutettavissa. Banduran (1986, 393 - 394) kisitys-
ten mukaisesti realistiset paardéirit tukevat mindpystyvyyttd enemman kuin kaukana
saavuttamattomissa olevat paamairit. Unelmat sankaruudesta ovat kuitenkin usein
saavuttamattomissa, mik4 johtaa kiinnostuksen lopahtamiseen:

19: "...Se oli siella oli kysymyksessd pieni paikkakunta, niin sielld sitten oli mainetta
niittdnyt joku sellanen kaveri, joka jo yldasteella ollessaan ohjelmoi sellasen sovel-
luksen, jolla pystyttiin paikallisen hiihtokilpailujen tuloksia saamaan tietokoneelle
lyodyks sisddn ja sitten sieltd kdtevdsti tulostettua oikeessa Jdrjestyksessd. Ja héin oli
paikallinen sankari ja tota mindkin sit haaveilin tekevini Jotain hyodyllisid ohjelmia
Ja isdukko pyysikin sitten, ettd ma olisin tehnyt sellaisen ohjelman, johon hdan voi
sitten kirjottaa muistiin maatalouden kuitteja tai tietoja ndistd kuiteista, ettci ne olis
verotusta varten sielld sitten ojennuksessa. Tdssd mun onnettomassa Vic-
kakskymppisessd oli sitten massamuistina sellanen kasettinauhuri Ja tota ohjelman
tarkotus oli sitten kirjottaa niitd sinne nauhalle niit tilitietoja. Md onnistuin teke-
mddnkin sellasen ohjelman, mutta se ei kauaa pyorinyt, koska se ei kyennyt kisitte-
lemddan kovin montaa muuttujaa. Mc en saanut koskaan laajennettua sen Vic-
kakskymppisen muistia, siihen ei koskaan tullut enempdd ku puoltoista kilotavua. Se
ohjelma just ja just pyori, mutta se ei kyennyt kdsittelemdicin useampia muuttujia ja
se kaatui se kone ja sitten se kiinnostuski vihitellen hiipu, koska mdd en saanut te-
hokkaampaa konetta ja mindg aloin véhitellen kiinnostua sitten muista asioista,”

Haastateltava muistelee paikkakuntansa sankaria, joka oli suunnitellut hyodyllisen
ohjelman. Hankin unelmoi tekevinsi jotain hyodyllista. Hy6dyllisen ohjelman tekemi-
nen merkitsi haastateltavalle sankaruutta ja mainetta. Vaikka taidot ohjelmoimiseen
olisivatkin riittaneet, tietokoneen kapasiteetti tuli vastaan. Tietokonetta haastateltava
kuvaili onnettomaksi, mika kertoo tietokoneen tehottomuuden tuottamasta pettymyk-
sestd. Tehoton kone tuhosi hénen unelmansa, jotka hén olisi paremmalla koneella us-
konut saavuttavansa. Hyvi minépystyvyys ja taidot eivit riita harrastuksen jatkumisel-
le, vaan tarvitaan myos sellaiset puitteet, joissa unelmien toteutus olisi mahdollista.
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Tassa tapauksessa se olisi ollut tehokkaampi tietokone. Ulkoiset puitteet voivat toi-
mia joko mindpystyvyytta rajoittavina tai tukevina tekijoind (Bandura, 1986, 395 -
396).

Nain saavutusten tavoittelu unelmineen on ollut pojille ohjelmointiin kannustavana
tekijana. Heille ohjelmointi oli luovaa kokeilua ja korjailua, mika korostui muistoissa.
Virheet eivit horjuttaneet omia kyvykkyyden tunteita ohjelmoida, vaan ne kuuluivat
tekemiseen. Minédpystyvyyden tunteet saivat tukea my0s siitd, ettd kaikki muutkin te-
kevit virheitd ohjelmoidessaan. Lopputulos oli jotain hyvin hienoa ja se oli rinnastet-
tavissa tasoltaan valmiisiin peleihin. Yksinkertaisista tietokoneista oli siten hyotya
haastateltavien vertaillessa omia ohjelmiaan valimiisiin ohjelmiin. He kokivat yksin-
kertaisen tietokoneen hyviksi myos oppimisen kannalta, koska se pakotti syvillisem-
padn perehtymiseen. Toisaalta tietokoneen kapasiteetti toi rajoitukset omalle kehit-
tymiselle, mikéd saattoi johtaa harrastuksen lopahtamiseen. Niin my6s tietokoneen
ominaisuuksilla oli mindpystyvyyden tunteita vahvistavia ja heikentavia vaikutuksia.

Tytot eivit kuvailleet ohjelmointia yrityksen ja erehdyksen kautta, vaan hauskuus
nousi esille. Seuraava ryhmi esitteleekin tytt6jen tavan hahmottaa ohjelmointia.

Kokemus 2: "Ohjelmoiminen on hauskaa"

Témén ryhmaén tytot erosivat pojista ohjelmoinnin oppimistavassa. Kun pojat olivat
oppineet ohjelmoinnin yrityksen ja erehdyksen kautta, olivat tyttéjen vanhemmat
auttaneet heidat alkuun. Oppimisprosessi oli siten erilainen, eiki sisiltanyt niin paljoa
omien kokeilujen ja virheiden kautta padmidradn padsyd. Tyt6t eivit kuvailleet oh-
jelmointia yrityksen ja erehdyksen kautta kayvini prosessina ja heilld oli vahan muis-
tikuvia opettelusta. Myos heilld tavoitteena oli ohjelman toimimaan saaminen tai
kauniiden kuvioiden muodostaminen. He pitivit ohjelmointia hauskana, eikd siihen
sisdltynyt niinkdan mestaruuden tavoittelua. Tytot miettivdt ja vertailivat nykyisia
taitojaan ja kokemuksiaan aiempiin lapsuuden kokemuksiinsa ja totesivat naissi ole-
van eroja. He kokivat olleensa osaavampia lapsena ja epiilivit ohjelmointitaitojensa
unohtuneen ajan myota.
Seuraavassa lainauksessa on eraan tyton muistoja oppimisesta:

H: "Sa sait ihan itte ladata pelit?"

14: "Mdd en muista miten, varmaan niinku meijdn isd laitto aluks pddlle niitd niinku
silleen, et se laitto pddlle ja ja sit ku haluut uuden pelin, niin paina tosta tyyliin.
Mut tietenkin sitd sit just, ku sen niinku ite alko oppimaan niit, et mitd enemmdn ja
enemmadn, et ei se niinku suoranaisesti koskaan niinku siihen ei liittynyt mitdan niin-
ku silleen, et meijdn isd ois suoranaisesti opettanut kauheesti. Itseasiassa md en
niinku tajuu, miten md oon voinu oppii kaikkee, miten md esimerkiksi opin ohjel-
moimaan ite. En osaa endd nykyisin, mut silloin niinku. Kylldhdn meijan isd niinku
avas sen, varmaan ensimmdisen kerran ndytti, et tdissd on tdmmonen Q-basic -
ohjelma, et tal pystyy tekeen, silloin niinku ite kysy, miten niinku ohjelmoidaan ja sit
se ndytti jonkun yhen kdskyn tai jotain muuta. Md en niinku muista enkd kdsitd endd
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Yhtddn ite sitd, et miten miten md oon niinku pystyny silleen niinku. Onhan sielld
niinku "help", mist sd voit kattoo, jos sd teet ndin ja ndin, niin ehkd tdtd ja tatd ta-
pahtuu, mutta.”

Haastateltava ihmettelee omaa oppimisprosessiaan, josta hin ei muista enidi paljoa-
kaan. Isd on auttanut alkuun ja hénelta on voinut kysyé ohjeita, mutta sen tarkempia
muistoja ei ole. Nykyisin hén ei endd usko osaavansa ohjelmoida. Aiempi osaaminen
herittad kysymyksia siitd, kuinka lapsena on kyennyt oppimaan. Kummastelu viittaa
sithen, ettd haastateltava suhtautuu lapsuuden taitoihin epiuskoisen himméstyneesti.
"Kuinka olenkaan voinut olla niin hyva?" Ikdin kuin oma oppiminen ja taidot olisivat
ihme, jota haastateltava ei nykyisen osaamisensa valossa meinaa uskoa todeksi. Mi-
nipystyvyyden arviointi tapahtuu vertailemalla nykyisii taitoja aiempiin taitoihin.
Banduran (1986, 393) kasitysten mukaisesti mindpystyvyys on aikuisuudessa heiken-
tynyt, mikéd ilmenee kokemuksena taitojen unohtumisesta.

Myds seuraavassa isd auttoi ohjelmoinnissa alkuun, jonka jilkeen tytto parjasi it-
sekseen:

H: "Oliks sulla joku ohjekirja, mistd sdd katoit néd ohjelmat?"

12: "No en ma itseasiassa muista sitd tarkkaan, kylld siis meijén isd neuvo ja md
muistan, et md kirjotin niinku paperille muistiin, ettd minkdlaisilla késkyilli saa sen
mitdkin tekemddn ja en md muistaakseni mistddn ohjekirjasta valttimdittd kationu. "
H: "Oliks siind isd aina mukana, ku sdd ohjelmoit?”

12: "Ei se ollu sen jilkeen, ku se oli vihdn neuvono alkuun, ni."

[..]
H: "Muistatko tilanteita, ettd ohjelma ei toimis?"

12: "Joo, kylld. Joo semmosta, et se vaan esittdd jonkun virheilmotuksen ja tai siis et
el tapahdukkaan mitddn tai jotain tollasta.”

H: "Mita sa sit teit?"

12: "No sit piti vaan tarkistaa se rivi riviltd se ohjelma uudestaan, ettci missd on
tullu vika. Mdd muistan, kun me tehtiin mun pikkuveljen kans semmonen siis rivi
riviltd naputeltiin semmonen valtavan pitkd niinku peli semmonen, jossa ammuttiin
sukellusveneitd ja sit se oli menny vikaan jossakin ja lopulta siis me varmaan tunti
sitd niinku tarkistettiin ja lopulta huomattiin, et yhessd kohtaa oli iso kirjain, ku sen
olis pitany olla pieni. Md en ymmdrrd niinku miten me jaksettiin ja aivan tommosten
niinkun tosi kuivien pelien takia. Mut se oli meille jotenkin niin tarkeetd.”

My®6s tdmén tyton isd on opettanut ohjelmoimaan, mutta sen tarkempia muistikuvia
haastateltavalla ei ole. Haastateltavan tavoitteena on ollut pelin toimimaan saaminen.
Epéonnistumiset hén koki syntyneen omien nappéilyvirheiden tuloksena. Vaikka syy
virheeseen liittyikin omaan itseen, se ei kuitenkaan johtunut taitojen puutteesta vaan
huolimattomuudesta. Sinnikds yrittaminen kertoo uskosta loytia virheet ja saada oh-
jelma toimimaan. Bandura (1986, 394) kuvailee hyvin mindpystyvyyden ilmenevin
ponnistuksina ja sisukkaana yrittamisend, koska omia kykyja saavuttaa lopputulos ei
kyseenalaisteta. Jalkeenpdin haastateltava kuitenkin ihmettelee, kuinka kuivien pelien
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takia edes viitsi uhrata niin paljoa vaivaa ohjelmointiin ja siind ilmenneeseen virheen
etsintddn. Nykyisin haastateltavasta ohjelmointi ei ole vaivansa arvoista, vaikka hin
myonsi sen olleen lapsuudessa tarkedd. Suhtautuminen tietokoneen kiyttoda kohtaan
on muuttunut lapsuudesta siirryttyd aikuisuuteen. Myos Lagen (1991) tutkimuksessa
ilmeni, kuinka tyttojen suhtautuminen tietokoneiden kiyttod kohtaan muuttuu in
my6td. Hauska leikkiviline ei kiinnosta tytt6jd endé niin paljoa aikuisuudessa.

Pelien tekemisen lisiksi ohjelmoinnin tavoitteena on ollut saada aikaan kaunista
grafiikkaa. Ohjelmoiminen on ollut hauskaa ennemmin kuin mestaruuteen pyrkivia:

I5: "...Enhdn md edes tiennyt mitd silld pystyy tekemddn ennen kuin diti ndytti. Pari
pelid oli siind ja logon kanssa puuhailtiin tosi paljon, se oli hauskaa."

[...]

I5: "...Ni md muistan, et md oon kirjottanut ylos sellasia pienid logo-ohjelmia ja sis-
kon kanssa tehtiin semmosia kauniita kuvioita. Etten tiedd osaisinko endd ees tehdd
semmosia, mut..."

[...]

H: "Tota siis kerroppa vihdn siitd logo-ohjelmoinnista."”

I5: "Mitdhdn mdd siitd nyt osaisin endd sanoa?"

H: "Vihan tdlleen ku md voin sanoa, ettd md en tiedd siitd juur mitddn. "

I5: "Logo on sellanen yksinkertainen tietokoneohjelma, joka toimii kuusnelosessa-
kin. Mdd en nyt mikddn tietokoneasiantuntija oo, vaikka véhdn tietysti harmittaa,
ettd ois voinu niinku pysyad perilld ndistd asioista...”

Haastateltavan mielestd ohjelmointi on ollut hauskaa. Hin kuvaili saaneensa aikai-
seksi kauniita kuvioita. Kauniiden kuvioiden tekeminen on herittinyt ennemmin
hauskuuden tunteet kuin mestaruuden kokemukset. Hauskuus kertoo kuitenkin siit,
ettd lopputulos on merkinnyt onnistumisen kokemuksia mindpystyvyyden tueksi.
My6s timi haasteltava vertailee lapsuuden osaamistaan nykyisiin taitoihinsa. Haasta-
teltava kokee olleensa lapsena asiantuntevampi ohjelmoinnin ja tietotekniikan suh-
teen. Mahdollisuus pysyé kehityksessa mukana on jdinyt jostain syystd hyodyntamét-
td ja tima harmittaa haastateltavaa. Luottamus omiin ohjelmointitaitoihin on heiken-
tynyt idn myotd. Samankaltaisia tuloksia esittid my6s Elisabeth Lage (1991), jonka
mukaan tyttdjen kiinnostus ja perehtyneisyys tietokoneita kohtaan laskee murrosiin
kynnykselld. Han selittad taman johtuvan siitd, ettd kiinnostus tietokoneita kohtaan
sotii omaa sukupuoli-identiteettid vastaan.

Ohjelmoinnin tavoitteet eivit ole aina olleet peleissd ja grafiikassa, vaan sitid on
hyédynnetty myos muihin leikkeihin:

I4: "Kyl mad tein semmosii niinku esimerkiks sellasii, tota yleensd ne liitty, et ne ei
ollu niinku suoranaisesti tietokoneeseen liittyvid silleen, et aina oli jotenkin tim-
masii meijdn tdmmoseen leikkimaailmaan. Esimerkiks meilld oli semmosii tai mulla
oli se oli mun veljen sellanen Rende sellanen niinku Ressu-koira, joka oli sit hirveen
niinku semmonen pehmoeldin, joka oli siis ihan sit ylipddtansdkin niin kaikis meijan
leikeissa aina mukana ja siit tuli semmonen niinku mikd ei ollu pelkdstddn niis tieto-
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koneissa, et se teki kaikkee ja siit puhuttiin ja sit sen ympdrille me luotiin tavallaan
semmonen oma maailmansa, et sil on ndit veljii ja serkkuja ja tammosii ja kaikkee,
mitd se harrastaa ja mitd nyt lapset tekee. Ja sit md tein siit semmosen tietokoneoh-
jelman, mis oli niinku sitte sen niinku suvusta kyseltiin kaikkee. Se oli niinku tieto-
kilpailu ja sitten jos sai niinku oikein niin ja niin paljon, niin sit siind oli viel sai
niinku pisteet ja sit tuli tulokset ja kaikkee. [...] Ja sit md tein siihen niinku ensim-
mdisen semmosen pomppivan pallohommelin, mis niinku siihen et siihen liitty sit ta-
vallaan toi ite idis, mut sitten koska se oli hirveen kiva tehdd kaikkee niinku silld
ohjelmoiminen, niin siind esimerkiks sit ku sen pisti pddlle, niin tuli alkumusiikki ja
sitte sellanen pallo pomppi siin niinku tekstien pddlld ja sil tavalla. Sit jossain vai-
heessa, ku ei endid ei niinku pystynyt niin pienend tajuun kaikkee miten sd saat teh-
by, niin se silleen tyssds siihen, et se alko muuttuun et ei endd ollu uusii ideoita,
koska ei tavallaan ollu mitddn resurssei end silleen. Tai niin paljoo semmosii oli
ideoita, mitd olis halunnu tehdd, mutta alko tuleen vihan liian vaikeeks toteuttaa. Et
se ois vaatinu sit niinku sellasen taas sellasen pienen kynnyksen uuden ylittimisen,
Joka sit taas sit jdi. Enkd nykyddn varmaan kyl osais endd tehdi sellasta edes sem-
most pallopompintaa. Onkohan se muuten meil viel tietokonees."

Haastateltava haluaa korostaa, ettd ohjelmoiminen on liittynyt puitteiden luomiseen
toisille leikeille. Ressun ympirilla tapahtunut leikki oli hénelle ensisijainen tietoko-
neisiin verrattuna. Ohjelmoiminen ei itsessién ollut mestaruutta tavoittelevaa, mutta
ohjelman tekeminen oli saavutus toisen leikin kannalta. Haastateltava kuvaileekin oh-
jelmoimisen olleen kivaa, koska sen avulla sai aikaiseksi hauskoja juttuja. Ohjelmoi-
minen tyrehtyi kuitenkin resurssien puutteeseen. Ideaoita olisi ollut, mutta taidot eivit
end riittdneet niiden toteuttamiseksi ja motivaatio ohjelmointiin laski. Ohjelmoiminen
oli niin kauan kivaa, kun sen avulla koki saavuttavansa jotain uutta. Liian vaikeat
paamadrat johtivat kuitenkin motivaation laskuun ja minépystyvyyden tunteiden hei-
kentymiseen. Niin ohjelmointi ji pois ja nykyisin haastateltavalla ei ole enia taitoja
tehdd niitd ohjelmia, joita hén lapsena osasi tehda. Banduran (1986, 393 - 394) mu-
kaan tavoitteiden asettamisen realistisuus on tirkesi minédpystyvyyden tukemisen ja
sitd kautta myos harrastuksen jatkumisen kannalta. Liian vaikeat tavoitteet johtavat
pettymyksiin ja lopulta harrastuksen tyrehtymiseen.

Téamén ryhmén tytt6ja kuvaa hyvin se, ettd he ovat kokeneet ohjelmointitaitojensa
olleen paremmat lapsena kuin aikuisena. Jostain syysti ohjelmointi on loppunut ko-
konaan ja taidot ovat padsseet unohtumaan. Alunperin ensiaskeleet ohjelmoinnissa
ovat tapahtuneet vanhempien tukemina, mutta sen jilkeen tytot ovat tehneet itsenii-
sesti ohjelmia. Ehké pojat ovat joutuneet enemmiin yrityksen ja erehdyksen kautta
opettelemaan asioita ja onnistumiset ovat siten merkinneet heille suurempia saavu-
tuksia. Toinen vaihtoehto on se, etti tietokoneella tekeminen on sotinut tyttdjen su-
kupuoli-identiteettia vastaan ja kiinnostus on siti kautta hiipunut. Jokatapauksessa
tyt6t pitivdt ohjelmoinnista ja kuvasivat sitd hauskaksi. Kauniit kuviot ovat tuoneet
heille mielihyvda samoin kuin kivan ohjelman toimimaan saaminen. Seuraavassa ryh-
missi tulevat esille késitykset, joiden mukaan ohjelmointi on ikivii eiki lopputulos
ole hauska tai saavuttamisen arvoinen.
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Kokemus 3: "Ohjelmoiminen on typerii"

HI: "...et saatoin md tollakin (tietokoneella) tehdd jotain, et kai me saatiin se ohje-
kirja siihen sitten kanssa, missd oli jotain just tdmmdsid pienid ohjelmointeja. Ettd
sitten teki jotain joku, et nyt ndytti, et joku lintu siind ois rdpytellyt siipiddn tai
muuta. Et sithdn se oli sitd, et kopioi vaan ne mitd sielld oli niinku ohjeita, et sai sen
ohjelman, niin sit vaan kopioi sieltd ja sit se joko toimi tai sit oli mennyt jotain vi-
kaan ja sit se ei toiminu ja tai sit jotain lottonumeroita sai sielt arvottua.”

H: "No mites tamménen, jos joku ohjelma ei sit toiminu tai tuli tdmmdosii epdonnis-
tumisia, niin miten sa reagoit?"

11: "No, kyl se vihan sit otti, jos oli jonkun pitkdn kirjottanut ja sit ei mitdidn tapah-
tunut, et. Joo, kylld se sit silleen drsytti, mut sit saattoi koittaa jotain muuta tai."

Téhén ryhméaan kuuluu seki tyttoja ettd poikia. Yhteistd heille on se, ettd ohjelmoin-
tiin liittyy negatiivisia mielikuvia. Ohjelmoinnin vaivaan nihden palaute ei ole miele-
kidsta. Negatiiviset tunteet liittyvit sithen, ettid ohjelman onnistumista ei koeta saavu-
tuksena. Tahdn ryhméaan kuuluneet eivit nihneet lopputuloksen olevan mitenkisin
ponnistelun arvoinen. Epaonnistumiset ovat hallitsemattomia, eiké niiden ratkaisuun
ole keinoja. Nain onnistumisen kokemukset jaavit vihaisiksi. Ohjelmointiin ei myos-
kédn litetd hauskuutta eika sitd koeta luovaksi. Yll4 olevan haastateltavan puheesta
kéykin ilmi, kuinka ohjelman lintu vain réapyttelee siipidan. Mielikuva e sisilla paljoa-
kaan oman tyon arvostusta. Ohjelmointi on vain kopiointia, eikd luovaa tysta. Ohjel-
man toimiminen riippuu haastateltavasta itsestiin ja hanen tekemistdsin virheista.
Ohjelma joko onnistuu tai sitten ei, eiké siten ole haastateltavan kontrollissa. Tyos-
kentelyn kuvaaminen kopiointina ja lopputuloksen mititdiminen kertoo heikosta mi-
nipystyvyydestd. Haastateltavaa harmitti epdonnistumiset etenkin silloin, kun héan oli
uhrannut aikaa ohjelman kirjoittamiseen. Han kuvaili tilannetta &rsyttdviksi, mutta
kokeili ennemmin jotain muuta kuin olisi etsinyt virhettd. Haastateltava ei luottanut
omiin taitoihinsa korjata virheet, vaan luovutti vaikean tilanteen edessi. Bandura
(1986, 401 - 403) kuvaakin, kuinka heikko mindpystyvyys ilmenee epidonnistumisten
kokemisena omien kykyjen puutteena. Vaikeuksien edessd on tilloin helpompi luo-
vuttaa, koska omien taitojen epiily ei kannusta yrittiméain.

Heikot kyvykkyyden tunteet voivat ilmetd my6s pilkallisena asenteena ohjelmoin-
tia kohtaan:

H: "Md oon muuten tota miettinyt, siis ku md oon lukenu nyt nditd kahdeksankytlu-
vun MikroBittejd, ni..."

I7: "Ne on hirveita."

H: "Niis on aina kaikki niinku ohjelmointiohjeet ja ei oo niinkun tdn pdivin Mik-
roBiteissa.

17: "Ei ookaan, et tota..."

H: "Et melkein nettiosotteita."

I7: "Niin, niin, se on kyl ihan totta. Ja sit sielld on niit on niit jotain koodeja, oli niit
tai siisku ndpyttdd sen koodin niinku kdsin siitd. Kuka sitd teki?"
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H: "Teiks sd muuten silloin aikoinas?"

17: "Kyl joskus, mut se oli niin perseestd, ku niis oli aina joku yks painovirhe, eikd
niist sit niinku tajunnu sen niinku yhtddn, et ois nythdn niitd varmaan osais korjata-
ki, mut kylldhdn sitd jonkun verran. Ne on ihan legendaarisia, ku sielld on niit koo-
deja."

Haastateltava suhtautuu ivallisesti koodien kirjoittamiseen, mutta myontas myos itse
hy6dyntineensid niitd. Onnistuminen oli myos hinelle sattumanvaraista, koska
lehdessé oli painovirheitd, joiden korjaamista hén ei itse hallinnut. Onnistuminen ei
ollut omassa kontrollissa, koska haastateltava ei kokenut taitojensa olleen riittavit
virheiden korjaamiseen. Ohjelman toimimaan saaminen oli kiinni siit4, oliko lehdessa
painovirheité vai ei. Ennustamattomuus ei paljoakaan tukenut timén pojan kisityksia
omista ohjelmointitaidoistaan. Ulkoisen syyn liittiminen onnistumiseen kertoo Bandu-
ran (1986, 401 - 403) mukaan heikosta minipystyvyyden tunteesta. Kontrolloimat-
tomuuden lisdksi negatiivisia tunteita heréttdd myos surkea lopputulos siihen vaivaan
nihden, joka ohjelmointiin piti uhrata:

HI0: "...mutta tota suurimmaks osaks md pelasin silld ja sitten jossain vaiheessa md
rupesin niinku ite kiinnostuun vihdn ohjelmoinnista ja kirjottelin jotain pdtkici Ba-
sicia sinne, mutta se oli ankeeta ja en md koskaan siiti tykdnnyt. Se ei koskaan ollut
hirveen helppoa ja se feedback, miti sieltd sai, ei koskaan ollut mitidn hirveen
mielenkiintoista."

Haastateltava kuvailee ohjelmointia ankeaksi, koska vaivaan niahden lopputulos ei ole
saavuttamisen arvoista. Ankeus kertoo siitd, kuinka tylsaa on yritt4d ja opetella oh-
jelmointia, jos lopputulos on aivan mielenkiinnoton. Tami ei kannusta kehittiméin
taitoja. Haastateltavalle jiikin sellaiset mielikuvat, ettd ohjelmoiminen on vaikeaa.
Banduran (1986, 394) mukaan luottamus omiin kykyihin kannustaa intensiivisempén
yrittdmiseen ja vaikuttaa sitd kautta taitojen karttumiseen. Lopputuloksen kokeminen
mielenkiinnottomana ei motivoi harjoittelemaan ja nain taidotkin jasvit kehittymitta.
Tatd ryhmédd kuvaa hyvin se, etta ohjelmointi koetaan mielenkiinnottomaksi. Ohjel-
mointi ei ole luovaa, vaan rutiininomaista kopiointia. Ohjelman toimimaan saaminen
ei merkitse heille saavutusta tai merkkia omista kyvyistain saada aikaan jotain hienoa.
Néin ohjelmoiminen ei heritd mielenkiintoa, eikd sen harrastaminen ji4 kiinteiksi
osaksi tietokoneen kayttod. Taman vuoksi eivdt myoskédn taidot kehity, eikd vaikei-
den tilanteiden edessa ole keinoja jatkaa eteenpiin. Siksi ohjelmointiin litetiin myds
kontrolloimattomuuden tunteita. Ohjelma saattaa joko onnistua tai sitten ei, eiki sen
eteen voi mitéén itse tehda.

5.2.2. Tietokonepelit

Kotitietokoneet tarjosivat hauskan ajanvietemuodon pelien kautta. Leikki ja sen tuo-
mat elimykset kannustivat intensiiviseen pelaamiseen ja tietokoneen kaytto tuli tu-
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tuksi leikin kautta. Banduran (393 - 416) mukaan tillainen intensiivinen tekeminen on
merkityksellinen koko persoonallisuuden kehityksen kannalta, koska se suuntaa taito-
jen kehittymista tietyille alueille. Han kuvaa minédpystyvyyden tunteiden, harjoittelun
ja oppimisen olevan yhteydessi toisiinsa. Lapsi hakeutuu mielihyvdi tuottavaan te-
kemiseen ja niin hanen oppimisensa ja mindpystyvyyden tunteensa kehittyvit hauskan
tekemisen kautta. Téssd kappaleessa kisitelldan tietokoneella pelaamista ja sen yhte-
yksid mindpystyvyyden tunteisiin.

Haastatellut tytot ja pojat kuvailivat pelaamisen olleen paiasiallisin ja tirkein tapa
kiyttaa tietokonetta. Elamyksellisyys ja tietokonepelien jinnittavd maailma korostui-
vat heiddn muistoissaan. Positiiviset tunne-elimykset ja kavereiden kanssa vietetyt
mukavat hetket kannustivat heitid pelaamaan ja oppiminen tapahtui luonnostaan leikin
kautta. Oppimisen my6td luottamus omiin kykyihin kéyttda tietokonetta vahvistui.
My6s muissa tutkimuksissa on ilmennyt kuinka kotitietokoneen kiyttd on yhteydessa
vahvoihin mindpystyvyyden tunteisiin verrattuna niihin ihmisiin, joilla ei ole lapsuu-
dessa ollut omaa tietokonetta (Chen, 1986; Colley, Gale & Harris, 1994).

Ensimmaiseksi kasittelen pelien tarjoamia elimyksié, jotka motivoivat intensiivi-
seen pelaamiseen. Toinen kappale esittelee kavereiden merkityksid mindpystyvyyden
tunteiden kehittymisen kannalta. Haastateltujen tyttdjen ja poikien muistot pelien
elimyksellisestd maailmasta ja kivoista hetkisté kavereiden kanssa olivat samankal-
taisia. Vain kilpailulliset paiamairat korostuivat pojilla enemmin, mutta muuten ko-
kemuksellisuus ja tunteet olivat molemmille sukupuolille tirkeitd pelaamiseen kannus-
tavia tekijoitd. Pojilla pelikulttuuriin kuului myés pelien kopiointi, josta tytdt eivat
olleet kiinnostuneita. Kolmannessa kappaleessa kdydan lavitse poikien muistoja peli-
en kopioinnista sekd sen paamaarista omistaa mahdollisimman paljon erilaisia peleja.

5.2.2.1. Pelit elimyksien lihteeni

Haastateltavat kayttivat tietokonetta paiasiallisesti pelaamiseen. Pelit herittivit heissa
positiivisia tunteita ja elamyksié, jotka motivoivat tietokoneen d4reen. Pelaaminen oli
hauska ajanvietemuoto, jonka kautta oppiminen tapahtui luonnostaan. Banduran
(1986, 393 - 395) mukaan motivaatio, harjoittelu ja mindpystyvyyden tunteet ovat
yhteydessd toisiinsa. Motivaatio ja harjoittelu johtavat taitojen oppimiseen ja siti
kautta mindpystyvyyden tunteiden vahvistumiseen. Toisaalta mindpystyvyyden tunteet
suuntaavat kiinnostuneisuutta ja hakeutumista sellaiseen aktiviteettiin, missd yksilo
uskoo parjaavansa.

Sekid haastateltujen tyttojen ettd poikien puheissa korostui pelaamisen elimykselli-
nen puoli. He kuvailivat pelaamisen olleen hauskaa. Pelit tarjosivat jannittivin maa-
ilman, missi seikkailu johti tietokonetaitojen kehittymiseen. Muistoissa nousivat pin-
taan kaunis grafiikka ja pelien elavyys. Kaikki mielikuvat eivit kuitenkaan olleet po-
sitiivisia. Osalle haastateltavista pelit merkitsivat uhkaa mielikuvitusmaailman kéyh-
tymisestd seka lukkiutumisesta neljan seinin sisélle. Tallaiset mielikuvat eivit tuke-
neet mindpystyvyyden tunteita.
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Haastateltavat jakautuivat kahteen ryhmiin kokemuksiensa perusteella. Ensim-
midiselld ryhmilld oli positiivisia muistoja peleistd. Heille pelaaminen tarjosi hauskan
ajanvietteen ja taidot kehittyivit luonnostaan leikin kautta. Toinen ryhmi kuvasi ne-
gatiivisia mielikuvia, joita pelaaminen heissd herdtti. Ndméd mielikuvat eivit olleet
imartelevia oman minépystyvyyden tunteen kannalta.

Kokemus 1: "Pelaaminen oli hauskaa"

Haastateltavat kuvailivat pelaamisen olleen hauskaa. Heit4 kiehtoivat pelien jannittava
maailma, eldvyys ja grafiikka. Pelien herittdmit positiiviset tunteet kannustivat toi-
mintaan. Oppiminen tapahtui ikaan kuin sivutuotteena. Niin hauska ajanvietemuoto
kartutti taitoja ja suuntasi mindpystyvyyden tunteiden kehittymista.

Seuraavassa lainauksessa ilmenee, kuinka hauska ajanviete johti luonnostaan op-
pimiseen:

I4: "...Sit mdd pelasin sitd Pacmania aina. Mun veljet oikeestaan pelas enemman
sitd formula-juttuu. Ja sit, sit siind oli ne kaksi pelii, et sit se oli aluks aina sairaan
hauskaa, mut sit siihen menetti motivaationsa, ku lopult niinku esimerkiksi siind
Pacmanissa md pelasin niin hyvin, et sitd ei endd pysty pelata paremmin. "

Haastateltavasta pelaaminen oli hyvin hauskaa. Pelien herattimét positiiviset tunteet
motivoivat pelaamaan niin paljon, ettd lopulta haastateltava osasi pelin taydellisesti.
Taméi johti motivaation laskuun, koska peli ei endi tarjonnut uutta haastetta. Positii-
vinen tunne kannusti peleihin ja mindpystyvyys vahvistui osaamisen kokemuksen
my6td. Banduran (1986, 393 - 394) mukaan motivaatio, harjoittelu ja mindpystyvyy-
den tunteet ovat yhteydessa toisiinsa. Harjoittelu johtaa oppimiseen ja suuntaa mina-
pystyvyyden tunteiden kehittymistd. Usko omiin kykyihin puolestaan motivoi entisti
intensiivisempaan yrittamiseen. Juuri elimyksellisyys ja positiiviset tunteet kannusti-
vat haastateltavia pelaamiseen:

111: "Joskus kahdeksankytluvun alussa sitten tuli sellasii muutaman tonnin maksa-
via kotitietokoneita, joilla sit pelattiin ja ne oli ddrettomdn kivoja just ku me tykdt-
tiin yleensd sellasista nopeista peleistd, missd pitdid reagoida nopeesti. Jossa pitdici
paeta jotain morkdjd tai ampua tai pommittaa ja lentdd raketilla. Se oli se oli jotain
hyvin erilaista, et mitddn vastaavii leluja ei ollu niinku et et mikd silleen tavallaan
eldd siind mukana."

Haastateltava kertoi pelien olleen ennen kokemattoman hienoja, koska samankaltaisia
leluja ei ollut koskaan aiemmin ollut. Pelien toiminnallinen maailma ja nopeasti
muuttuvat tilanteet kiehtoivat ja tarjosivat mielihyvii pelaajalleen. Juuri niiden tun-
teiden ja seikkailujen vuoksi pelaaminen oli ddrettoméan kivaa. Niin eldmykset ja tun-
teet motivoivat pelaamaan, mikd johtaa luonnostaan taitojen karttumiseen ja onnis-
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tumisten kokemuksiin. Banduran (1986, 399) mukaan onnistumisen kokemukset tu-
kevat minépystyvyyden tunteiden kehittymista.

Grafiikka ja pelien eldvyys loivat haastateltaville oman todellisuuden, jossa he op-
pivat tietokonetaitoja leikin kautta:

110: "Mut ehkd se oli se, ettd ne tuotti mielihyvad, visuaalisesti ne oli hienoja, et en
md oikein muuta keksi. Ja ehkd jotkut niinku varhaiset taide-eldmykset tai jotkut on
tullu varmaan peleistii kauheen suoraan, et niitten virit ja muodot on niin kiehtovia,
mut se vaan niinku ei sitd niinku koskaan pddssy tunnusteleen, et sehdn on pelkkdici
lumetta ruudulla.”

H: "Sulle merkitsi just ndd vdrit ja..."

110: "Joo ja muodot ja muut tillaset, et se oli sellanen varmaan aika esteettinen ko-
kemus niinku nyt ku mdd mielessd oon kovasti sitdi mietiskellyt, niin sen suhteen oon
ihan iloinen, ettd oon sitd tehnyt, koska tuntee, etti on niinku sellasta osaamista
kartuttanut itelleen, mitd on hirveen vaikea oppia mistddn. Ja jotenkin kiva, etti se
on tullu tolleen luonnollisesti niinku leikin kautta. Mutta se, et mihinkd sitd nyt am-
mentais, ni se on vield viahdan haussa.”

Haastateltava muisteli saaneensa esteettisid elamyksia pelien kautta. Kiehtovinta oli-
vat vérit ja muodot, jotka herattivit taide-elamyksia. Visuaalisuuden merkitys koros-
tuu haastateltavan puheesta. Tarkeinté hinellekin on ollut pelien synnyttimit tunne-
elamykset. Paamairana ei ole ollut oppia jotain, vaan ennemminkin kokea jotain.
Oppiminen on syntynyt leikin lomassa. Oppiminen ja minépystyvyyden tunteet kehit-
tyvit mielihyvad tuottavan tekemisen kautta. Banduran (1986, 393 - 394) mukaan
mindpystyvyyden tunteet, intensiivinen harjoittelu ja taitojen karttuminen ovat yhtey-
dessd toisiinsa. Kyvykkyyden tunteet kannustavat intensiiviseen pelaamiseen, miki
puolestaan johtaa oppimiseen vahvistaen taas minépystyvyyden tunteita.

Haastateltavien taidot pelata kehittyivat leikin kautta. Heitd motivoivat tietoko-
neen kayttoon elamykset, joita pelit heille tarjosivat. Néin mindpystyvyyden tunteet
kehittyivdt hauskan ajanvietteen kautta. Pelaaminen ei herita kuitenkaan vain hyvia
muistoja. Seuraavan ryhmin kuvauksissa ilmenee huoli pelaamisen normaaliudesta
sekd kielteisista vaikutuksista henkiselle kehitykselle.

Kokemus 2: "Pelaamisella on kielteisiéi vaikutuksia kehitykselle"

Téhin ryhméén kuuluneet pohtivat tietokoneella pelaamisen haittoja henkiselle kehi-
tykselle. He liittivit tietokoneella pelaamiseen uhkakuvia mielikuvitusmaailman koy-
tymisestd seka lukkiutumisesta neljan seinan sisélle. Peleihin sisaltyi mielikuvia yksin
pelaamisesta ja vetdytymisestd pois muiden ihmisten parista. Haastateltavat halusivat
kuitenkin korostaa pelaamisessa olleen myos hyviéd puolia. Heiddn minipystyvyyden
tunteensa ovat horjuvassa tilassa. Sekd negatiivisia ettd positiivisia puolia arvioidaan
ja vertaillaan toisiinsa. Minapystyvyyden tunteet ovat alttiita muutoksille riippuen sii-
td, mitd puolia haastateltavat painottavat.
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Seuraavassa lainauksessa ilmenee pelaamisen positiivisten ja negatiivisten puolien
vertailu seké niiden vaikutusten pohtiminen henkiselle kehitykselle:

14: "Véhdn sama kuin niinku aina oon aatellu md vaikka ettd, et just pitdis syodd
aamiainen, md en yldasteella syony aamiaista, niin sit aina huonolla omallatunnolia
Yritti syodd kaurapuuroa, niin vihdn sama, ettd nyt tanddn en pelaa tietokonetta, ku
menen kotiin, mut sit loppujen lopuks sitd ei kokenu silleen niin. Eikd se varmasti-
kaan ollukaan mitenkddn tai se ei oo ollu mulla sellasta, et md oisin niinku taysin
menny sithen maailmaan sil tavalla ite ja pelannu jotain hullun vikivaltapelii jos-
sain yksindni ja hirveen niinku tuntikaupalla ja silleen jotenki, et se ois niinku jo-
tenkin vaikuttanu mun muuhun eldmddn silleen negatiivisesti. Et se on vaikee se on
sanoo nyt minkdlainen musta ois tullu, jos mind en olisi tehnyt tietokoneiden kanssa
mitddn. Md luulen, et se ois vaikuttanut negatiivisesti ennemminki ku, koska koska
vaikee se on niinku nyt kuvitella minkdlainen niinku tcilleen henkinen maailma olisi,
Jos ei olis niitd peleja. Et oisko se positiivisempi tai jotain, et jos ois vaikka sen ajan
Just vaik lukenu kirjoja tai jotain timmdstd. Mutta sit taas se kaikki oppiminen ja se
ettei 0o semmosta pelkoo tietokoneita kohtaan ja ettd niinku osaa ehkd enemmdn ku
tai todellakin osaa sen takii enemmdn, kun mitd aikaisemmin, ni se on varmasti
vaan positiivista ollu. "

Haastateltava pohtii tietokoneen vaikutuksia eliméinsd. Pelaaminen on tuntunut ha-
nestd huonolta tavalta, joka on verrattavissa aamupalan syométta jattimiseen. Ter-
veellisten elaméntapojen arvostus on ristiriidassa tietokoneella pelaamisen kanssa,
koska siihen liittyy mielikuvia vakivaltapeleistd ja uppoutumisesta maailmaan, joka ei
palvele oman luovuuden kehittymistad. Haastateltava vertaileekin pelaamista ja kirjo-
jen lukua, joista jalkimmaistd hén pitdd parempana mielikuvitusmaailman kehittymisen
kannalta. Tietokoneella pelaamiseen Littyy kasityksia sisdllottoméstd ja yksindisesti
tavasta viettdd aikaa. Tama herittdd kysymyksid siitd, olisiko oma persoonallisuus
jotenkin toisenlainen ilman tietokoneita. Toisaalta haastateltava kuitenkin kokee tie-
tokonepelien olleen hyvid oppimisen kannalta. Tietokoneella pelaaminen on antanut
hyvit lahtokohdat parjati tietokoneistuvassa maailmassa, mikd merkitsee haastatelta-
valle jatkuvaa uusien taitojen opettelua. Mielikuvat tietokoneella pelaamisesta sisélti-
vit ristiriitaisia ja vastakkaisia késityksid mindpystyvyyden arvioinnin kannalta. Ban-
dura (1986, 401) kuvaa yksilon tulkintaa omista kyvyistdsn jatkuvana prosessina.
Mielikuvat ja kokemukset voivat olla ristiriitaisia ja niiden painottuminen vaihtelee eri
aikoina ja eri tilanteissa. Bandura (1986, 396 - 397) puhuukin mindpystyvyyden vah-
vuudesta. Talld hén tarkoittaa sitd, kuinka helposti mindpystyvyys on muutettavissa
ristirtitaisten ja vastakkaisten kokemuksien edessa.

My6s ympériston luomat negatiiviset mielikuvat tietokonepeleistd merkitsivat uh-
kaa minapystyvyyden kokemiselle:

17: "En md tiedd miten se sit eroo jos niinku et tietokonetta pelaa tai jotain muuta,
ettd ei siind ehkd nyt niin hirveen kuhan ei nyt lukkiinnu neljin seindin sisclle. Mut
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ei se silloin mitddn semmosta ollut. Ainahan legendojen mukaan nyt jotkut lukkiin-
tuu, et tota en md tiedd kuinka paljon sit on vaan juttuu.”

Haastateltavan pohdinnassa ilmenee huoli tietokoneharrastuksen normaaliudesta. Ha-
nen mukaan tietokoneet eivit eroa mistdin muusta harrastuksesta, kunhan ei lukkiu-
du neljdn seinan sisélle. Mielikuvat neljan seinén sisalle lukkiutumisesta tietokoneen
pariin eivit tue haastateltavan mindpystyvyyden tunteita. Hanelle on tarkeai korostaa
mielikuvien olevan vain legendoja ilman totuuspohjaa. Haastateltavan minépystyvyy-
den kokemiselle on tirkedi, kuinka ihmiset hinen harrastukseensa suhtautuvat. Ban-
dura (1986, 415) pitadkin laheisten ihmisten ja ympariston asenteita merkityksellisina
yksilon arvioidessa omaa mindpystyvyyttaan. Hanen mukaan yksilot tulkitsevat ym-
périston asenteita omaa toimintaansa kohtaan ja saavat ndin tietoa tekemisensé arvos-
tettavuudesta.

Haastateltavat liittivit tietokoneella pelaamiseen kasityksia harrastuksen koyhyy-
destd mielikuvitusmaailmalle sekd mielikuvia neljin seindn sisélle lukkiutumisesta.
Tallaiset késitykset eivat imartele itsed tietokoneen kayttajani. Haastateltavat koros-
tivatkin naiden kasitysten olleen vairia ja viittasivat pelaamisen olleen vain yksi har-
rastus muiden joukossa. He halusivat tuoda esille pelaamisen hyvia puolia, joita olivat
uusien taitojen oppiminen ja yhteiskunnan tietokoneistuvaan maailmaan sopeutumi-
nen. Néin pelamiseen liitettiin seka hyvii ettd huonoja puolia. Heilld mindpystyvyyden
tunne oli altis muutoksille riippuen siitd kumpia puolia haastateltavat painottivat.

5.2.2.2. Vertaiskokemusten merkitys

Banduran (1986, 415 - 416) mukaan lapsen kehittyessd ja kasvaessa kavereiden
merkitys kasvaa lapsen arvioidessa kykyjaan. Yhteiset kiinnostuksen kohteet suun-
taavat taitojen kehittymista tietyilla alueilla jattden toiset potentiaalit ja resurssit kehit-
tyméttd. Lapsen mindpystyvyyden tunteet kehittyvit yhteisen tekemisen ja oppimisen
kautta. Bandura kuvailee kavereiden tarjoavan myos tarkean vertailukohteen omille
kyvyille. Nain yhteinen tekeminen, menestyminen kaveriporukassa ja omien kykyjen
arviointi suhteessa kavereihin ovat yhteydessa siihen, minkalaiset taidot kehittyvit se-
ka miten lapsi taitojaan tulkitsee.

Tietokoneet tarjosivat 1980-luvulla uudenlaisen tavan viettad aikaa kavereiden
kanssa. Haastateltavat kuvailivat tietokoneen olleen peliviline kavereiden keskuudes-
sa ja heilla oli hyvin hauskoja muistoja yhteisista pelihetkistd. Kavereiden kanssa pe-
laaminen tarjosi haastateltaville erilaisia kokemuksia mindpystyvyyden tunteiden tu-
eksi. Osalle haastateltavista kaverit toimivat vertailukohteena omille taidoille kilpailun
kautta. Hyva minédpystyvyys merkitsi heille voittoa kavereista. Toisille kilpailu ja
voittaminen ei ollut niin tarkeds, vaan pelaaminen tarjosi hauskan yhdesséolotapah-
tuman. Talloin tekeminen oli tairkedmpaa kuin lopputulos. Mindpystyvyyden arviointi
ei perustunut heill niinkdédn kavereiden paihittamiseen, vaan yhteinen ahkera tietoko-
neen kaytto johti taitojen kehittymiseen ja suuntasi mindpystyvyyden tunteiden kehit-
tymista tatd kautta. Seuraavaksi esittelen nama kaksi ryhméé, joista ensimméinen ku-
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vaa poikia, joille kilpailu ja voittaminen olivat tarkeitd. Toinen ryhmé kuvaa seki
tyttoja ettd poikia, jotka kuvasivat pelien tarjonneen hauskan yhdessdolotavan kave-
reiden kanssa. Heille yhteinen tekeminen oli tarkeimpaa kuin ennatykset ja voittami-
nen.

Kokemus 1. "Voittaminen oli tirkeinti"

Tahdn ryhméan kuului pelkistdan poikia. Heille kaverit tarjosivat vertailukohteen
omille taidoilleen kilpailun kautta. Voittaminen oli tirkeintd ja merkitsi hyvaa mina-
pystyvyyden tunnetta. Havidminen puolestaan kuvailtiin turhauttavaksi. Kilpailulliset
padmadrat korostuivat pitkissa projektiluontoisissa peleissd, joissa kaverit kilpailivat
siitd, kuka paidsee pelin ensimmadiseni ldvitse. Joillekin haastatelluille yksin pelaami-
nen oli jopa hauskempaa kuin kavereiden kanssa pelaaminen. Talloin yksilolliset
suoritukset olivat merkityksellisempia mindpystyvyyden tunteiden kannalta kuin ka-
veriporukassa saadut kokemukset.

Seuraavassa lainauksessa yksi haastatelluista pojista kuvailee yksin pelaamisen ol-
leen hauskempaa:

H: "Oliks se enemmdn sellasta, ettd siind pelattiin yhdessd vai yksin?"

111: "Siind mielessd pelattiin yhdessd, ettd kaikki istu siind television edessd ja tie-
tokoneen ddressd ja sit yleensd ne oli niinku yksin pelattavii pelejd ja et sitten odo-
tettiin vuoroa. Mut tietysti kaikki, jotka siind oli, niin sit seuras sitd pelid ja silleen
Jja anto neuvoja ja kaikkee tillasta. Joo, kyl md muistan, et oli tallaset sanat kuin
yksinpeli ja kaksinpeli esimerkiks, mut yleensd ne oli just niit yksinpeleja ja md luu-
lisin, et se oli hauskempaa jopa pelata yksin kuin sit jotain toista vastaan.”

H: "Mikd sda luulet, et siind oli?"

111: "Oiskohan se, et siind voittaa enemmdn. "

Haastateltava kuvailee pelaamisen olleen hauskempaa yksin kuin kavereiden kanssa.
Hén koki voittavansa silloin enemmain, vaikka ei tarkemmin selittdnyt mitd voittami-
sella tarkoitti. Oliko se aikaa, jonka vietti tietokoneen daressa vai oliko tietokone hel-
pompi voitettava kuin kaveri. Joka tapauksessa hinen minapystyvyyden tunteilleen oli
tirkedmpaa yksilolliset suoritukset kuin kavereilta saadut vertaiskokemukset. Bandu-
ran (1986, 401) mukaan molemmilla on merkitystd mindpystyvyyden tunteiden kan-
nalta, mutta niiden tirkeys painottuu yksilén tulkinnan ja tilanteen mukaan.

Seuraavassa lainauksessa ilmenee kokemus havidmisen negatiivisesta merkitykses-
td4 mindpystyvyyden tunteelle:

H: "Miten timmonen tyypillinen pelitilanne. Sdd voisit jonkun kuvailla. Kuka lataa
pelit ja miten vuorot menee ja..."

I7: "Niin, no se véhdn riippu. Tietysti jos on niinku kaveri, niin silloinhan sitd vaan
pelas ja sit jos hdvis, niin kyllhdn niinku otti pddhdn, mut ei siin sillain. Mut sit ku
oli usein sillain, et oli kaveri ja sit niinku joku sen broidi ja sit niinku nehdn tappeli
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niinku ihan oikeestikin. Niin, ettd sit ku on niinku, ku eihdn nyt niinku kaverin kans-
sa niin helposti ala tappeleen, vaik oliski pienempi, mut sit ku on ndit veljeksid ja
muita, niin se voi olla aika hurjaa touhua."

H: "Siis mistd, tuliko ne jostain pelivuoroista vai voitoi..."

17: "Siitd kun havii. Kylla se siitd, et ei se kyl se niinku, kyl ne pelivuorot nyt joten-
kin oli ain kohtuullisen selkeitd, mut ku se niinku havii, ni sehan oli kova paikka. No
ei nyt pidd liiotella. [...] Ja varsinkin tommoset, ku tota jossain urheilussa, ku siin on
niinku tavallaan siin niinku se on vahan tossa, ku joutuu istuun paikallaan tekee jo-
tain ja sitten arhhh, nyt havis. Sit niinku tulee semmonen. Se on eri juttu, ku siis jos-
sain urheilussa havii, siind on kumminkin voinu litkkua sillain, mut..."

Haastateltavasta ikavinta kavereiden kanssa pelaamisessa oli havidminen. Tédma johtui
avuttomuudesta, joka syntyi siita, kun joutui istumaan paikoillaan ja katselemaan vie-
restd kaverin pelaamista. Oikeassa urheilukilpailussa on hanen mukaan erilaista hévi-
td, koska siind on voinut liikkkua ja yrittdd samanaikaisesti taistella. Kaverit olivat
haastateltavalle merkityksellisid kilpailun ja voiton kautta. Voitto oli pojalle tarkeinti
pelaamisessa. Havio merkitsi hénelle huonommuutta kavereihin nidhden ja heikkoa
minépystyvyyttd. Vertaiskokemusten merkitys onkin Banduran (1986, 403 - 405)
mukaan tirked mindpystyvyyden arvioinnin kannalta. Vertailun merkitys korostuu
myos pitkissd projektiluontoisissa peleissi, joiden ldvitse suorittaminen kavereita no-
peammin merkitsi hyvai mindpystyvyytta:

H: "No mikds oli sellanen favourite peli?"

17: "En md muista. Niinku nekin sit vaihtu aina, tuli uudet ja joku sai kopioitua jos-
tain jonkun. Kylhdn se niin, siin menee niinku sillain, mitkd on nyt sitd ihan alkua,
et niit ihan alkuja, et silloin nyt ehkd mut vaan aivan mitd tahansa. Mut sit kylldhan
sit oli nitnku ehkd sit siin niinku kuudennella tai joskus, ku alko tuleen niinku nditd
niinku joku Ultima. Siis se on yks peli. En md tiedd paljon sd tieddt, mut paljon sillc
on viliikdan. Niinku kaikki pelas sitd ja sit niinku se niinku tuli aina sellanen jostain
pelistd tuli kauhee buumi ja pari kuukautta kaikki hakkas sitd. Kuka pddsi ekana
lapi ja muuta.”

Haastateltavan mukaan kavereiden keskuudessa oli aina jokin suosikkipeli, jota kaikki
pelasivat. Kilpailuhenkisyys korostui paamairassa suorittaa peli lavitse kavereita en-
nemmin. Tastd suoriutuminen merkitsi luonnollisesti voittoa ja sitd kautta hyvii mi-
népystyvyyden tunnetta. Bandura (1986, 415 - 416) korostaa kavereiden merkitysti
omien kykyjen arvioinnissa. Kavereiden keskuudessa tapahtuva kilpailu ja siind pér-
jadminen antaa lapselle tietoa omista kyvyistaan suhteessa muihin.

Pojilla korostuivat enemman kilpailulliset padmaérat suhteissa kavereihin. Vertai-
lun vuoksi otan esille erddn haastatellun tyton nikemykset poikien kilpailullisista
paamaarista:

I5: "Kaytiin pelikerhossakin joskus. Aiti piti semmosta pelikerhoo, niin me tultiin
Jjoskus sinne kdymddn ja sitten pojat sielld tietysti kovasti kerto, ettd miten ndissd
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roolipeleissa pddstddn eteenpdin ja sit mun pinna ei kylld kestanyt sitd. Et en mdd
muista pddsiks mdd yhtddn pelid loppuun saakka. Mut jinnichdn ne oli nekin, ku
niissd sai kdyttdd jo vahdin enemmdn semmosta omaa pddttelykykyd ja kaikki oli
englanninkielisid silloin, ettd ne pojat, jotka oli ainakin kerhossa, niin kovasti eng-
lanninkielinen sanasto mdd luulen karttu niilld eri tyyliin.”

[..]

“No tietsdd King's questin? No siind on vihdn semmonen ukko, joka menee lipi
erilaisten taustojen ja sitten pitid hakee jotain tavaroita itellensd ja mennd eteen-
pdin taas sitten ja ratkaista erilaisia pulmakysymyksia puhumalla joittenkin vastaan-
tulevien olioitten tai ihmisten kanssa. Kai se tappelikin siind jossain vaiheessa. Niin,
ne (pojat) oli tehneet sielld kerhossa silleen, ettd olivat pelanneet sen kerralla ldpi
koko jengi ja tota sit kattoneet kuka pddisee ensimmdisend ldipi. Kolme tuntia vissiin
oli vissiin niinku ollu se enkat. Et enpd olis jaksanut nyhjottdc sielld, ku ei se kuiten-
kaan ei mulle siitd mitddn kdteen ois jddny, ei ollu semmonen statusjuttu."”

Haastateltava kuvailee poikien pelaamisvimman olleen kisittimiton. Han vertailee
omaa pelaamistaan poikiin ja toteaa, ettei itse padssyt koskaan pelejd lavitse. Poikiin
verrattuna hén ei ollut yhta taitava, mutta korosti ettei vilittinytkain olla fanaattinen
pelien suhteen. Nyhjottaminen ruudun 4érelli ei ole mitenkdén arvostettavaa, eiki pe-
lin suorittaminen nosta haastateltavan omaa statusta. Haastateltava ei ollut kiinnostu-
nut ennétysten tekemisesta ja kilpailusta. Tarkedmping han pitda oman paittelykyvyn
kasvua ja taitojen kehittymistd. Kavereilta saadut vertaiskokemukset eivit kuitenkaan
tukeneet naitd paamaarid, koska hian sai kokea olevansa poikia selvisti huonompi.
Bandura (1986, 416) korostaa yhteisten arvojen ja kiinnostusten tarkeytta, koska nii-
den perusteella lapset voivat yhdessé tehdd molempia osapuolia kiinnostavia asioita ja
suunnata ndin mindpystyvyyden tunteiden kehittymistd. Erilaiset arvot ja padamaarit
saivat haastateltavan turhautumaan pelikerhossa. Tami johti kerhossa kdynnin lopet-
tamiseen, vaikka pelaaminen muuten olisikin ollut kivaa.

Tétd ryhméa kuvaa kavereiden merkitys voiton ja kilpailun nakokulmista. Kaverit
tarjosivat tirkedn vertailukohteen omille taidoille. Pelin voittaminen kertoi omasta pa-
remmuudesta suhteessa kavereihin ja tuki mindpystyvyyden tunteiden kehittymista.
Havidminen puolestaan kuvailtiin turhauttavaksi. Kavereiden merkitys mindpystyvyy-
den kannalta ei kuitenkaan perustu pelkistddn kilpailuun ja voittamiseen. Toinen
ryhmé kuvasi pelaamisen olleen hauska ajanvietemuoto, jossa yhteinen tekeminen oli
tarkedmpéai kuin voittaminen.

Kokemus 2: "Pelaaminen kavereiden kanssa oli hauska ajanviete"

I5: "No kerran silloin pienempdnd pelattiin keverin kanssa niin paljon, etti joys-
tickia naprdd talldin ndin, niin sitten kdet hikoo kauheesti, niin me otettiin semmo-
nen vesisaavi sithen viereen. Me pestiin vililla kdsid, et pddstiin taas pelaamaan. Sit
ku diti ndki sen, niin se sanoi, ettd te pelaatte aivan liikaa."
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Téssa on haastateltavan kuvaus lapsuuden pelihetkestd. Siind ilmenee, ettd pelaami-
nen on tarjonnut hauskan yhdessiolohetken kaverin kanssa. Pelaaminen onkin ollut
hauska yhdessdolomuoto ja sen parissa haastateltavat ovat viettaneet paljon aikaa.
Yhteistyo ja hauskuus ovat olleet pelaamisen olennaisia elementteja. Banduran (1986,
416) mukaan yhdessé olo ja tekeminen johtavat taitojen harjoitteluun ja sitd kautta
oppimiseen, mikd suuntaa mindpystyvyyden tunteiden kehittymistd. Kaverit eivat ole
merkityksellisia mindpystyvyydelle vain kilpailun ja vertailun kautta vaan myos moti-
vaatio tehdé yhdessd asioita johtaa oppimiseen ja onnistumisten kokemuksiin.

Pelaaminen oli hauska tapa viettas aikaa kavereiden kanssa. Mielihyvin tunteet
yhdessa vietetystd ajasta kannustivat intensiiviseen pelaamiseen:

H: "No mites tammonen 00 pelasitteks te kavereiden kaa keskendnne?"

19: "Joo, joo, pelaaminen oli kylld se oli tirkee ajanvietemuoto kylld. Sitten sitd
harrastettiin yokaudet. Kylld md muistan ainakin pari yotd valvoneeni yhen kaverin
kanssa. Hanelld oli Commodore kuusnelonen ja tota sitte oli kaks joystickia ja sit
me pelattiin sellasta yleisurheilua, oisko se ollut Decathlon nimeltdan. Me palattiin
koko yo6 kerran sitten. Juostiin kilpaa ja rynkytettiin niiti joystickeja edestakaisin.
Oli se aika fanaattista. Vaikee ndin jalkeenpdin yrittdd tulkita, et mitd omassa pdds-
sa litkku silloin, kun sitten toisti sitd rituaalia tunnista toiseen. Jollain tavallahan
siihen oli siitd riippuvainen, mut samalla se kans ehkd oli sellanen yhdessd olemisen
tapa, tapa kuulua johonkin. Tdssd tapauksessa siihen kahden pojan muodostamaan
Jengiin."

Haastateltava muistelee pelaamisen olleen fanaattista. Siihen meni paljon aikaa, jopa
kokonaisia 6itd. Han kuvailee pelaamisen olleen rituaalimaista. Samaa pelia toistettiin
uudelleen ja uudelleen. Tama herittda jalkeenpdin ihmetysta siitd, mitad omassa paassa
on mahtanut likkkua. Haastateltavalle pelaaminen oli kuitenkin palkitsevaa ja tuotti
mielihyvaa. Mielihyvin ldhteena oli yhteinen kaverin kanssa vietetty aika. Han kuvai-
leekin pelaamista kahta poikaa yhdistavana tekijiana, jotka kuuluvat pelaamisensa an-
siosta samaan jengiin. Rituaalit ja toistot vahvistivat tatd yhteistd tunnetta. Omat tai-
dot ovat kehittyneet toistojen myota seka vertaiskokemukset palvelleet omia mina-
pystyvyyden tunteita. Eniten poikaa kannusti kuitenkin yhteisollisyys kuin mestaruu-
den ja saavuttamisen paamairat. Bandura (1986, 416) pitad yhteisia arvoja ja paa-
madrid tdrkeind oppimista suuntaavina tekijoind kaveriporukassa. Ne kannustavat
yhteiseen tekemineen ja mindpystyvyyden tunteiden kehittymiseen mielihyvii tuotta-
van tekemisen kautta. Samankaltaisia ajatuksia hauskoista pelihetkistd oli myos
haastatelluilla tytoilla:

H: "Ne on enemmqain sitten ollut kaksinpeleji?"

13: "Joo, just just sen takii, et kivampi sit kahdestaan pelata ja."

H: "Eli toisin sanoen onko tietokoneen kdytto enemmdn ollu sellasta sosiaalista?"
13: "No joo, joo, kyl melkein ettei enhdn mad oikeestaan yksindni oo missddn pelaillu
tai mitddn tehny, ettd aina kavereitten kanssa."”

H: "Joo, voitsdd kuvailla semmotteen pelihetken?"
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I3: "No mitds mdd kuvailisin. No kyl ne kesti aika kauan ainakin aina ja et tota et
sillain mdd ihmettelen, et nykyddn ei varmaan vanhemmat anna lastens pelatakaan
niin kauaa, mut me kyl pelattiin suunnilleen puolenpdivdi siel pelailtiin. Tai kyl siit
vamaan joskus vihdn tuli semmost pientd kinaakin, et et mitd pelii pelataan, et md
haluun pelata tota pelii, eiku md haluun pelata tota pelii ja sillain. Kauheen kivaa
oli aina ja just siihen Buble bublessa, ku sielt tuli niit kaikkii hedelmdjuttuja ja niit,
ni niit kerdttiin. Md en tiedd kuin md muistankin ndin hyvin sen, niin tota sit oli ai-
na, et toinen ei saanu ottaa liikaa, et toiselle piti jdttdd. Et toinen ei saanu ottaa
kaikkia, et et sit niinko sai pistettiin tasan, et molemmat sai yhtd paljon ja."

H: "Joo, siis oliks siind se, et te teitte yhteistyotd siind pelissd vai kil..."

13: "Se oli niinku yhteistyotd ja et tota sit tuli aina joku, md en muista, ei siin mitddn
hirvié6 ollu, mut joku semmonen, et mikd kun pddsi aina siit tasosta niinko uudelle
tasolle ja silleen ni, niin tota sillain aina, et molemmat sai sit yht paljon ja sitten jos
foinen otti toiselta, niin sit "kuin sdd otit sen" ja kauhee. Et se on kyl siin vihdn
semmosta kinaa sit tulikin niinku, et et helpostihan siin tulee sitten."

Haastateltava muistelee pelanneensa aina kaverin kanssa, koska se oli hauskempaa.
Téahén kulutettiin paljon aikaa, joten pelaaminen on ollut antoisa ajanviete. Tarkeinta
kaksinpeleissé ei ollut voitto, vaan yhteistyod. Pelin tarkoituksena oli keritd yhdessi
hedelmii ja paastéd uusille tasoille. Hedelmien kerdaminen tapahtui sovituin siinndin,
eikd kumpikaan saanut ottaa toista enemmén. Voittaminen ei ollut merkitsevi asia
mindpystyvyyden tunteiden kannalta. Sovitut sdinnoét mahdollistivat tasapelin ja mi-
nimoivat kaverusten vilisen kilpailun paremmuudesta. Poikkeaminen sainnéista johti
kinaan, mika viittaa jakamisen periaatteen olleen kaveruksille tirked. Toisen suurempi
hedelmasaalis ei olisi merkinnyt heille paremmuutta tai huonommuutta omien taito-
jensa kokemisessa, vaan saantojen rikkomista ja epéreilua pelia. Tytot loivat ympéris-
ton, missd he yhdessa pyrkivit paasemain pelissa tasosta toiseen. Onnistuminen oli
yhteisen tyon tulosta. Mindpystyvyyden tunne kehittyy siten ympéristossd, missi ka-
verukset tekevit yhteistyota. Banduran (1986, 416) mukaan yhteinen tekeminen
suuntaa taitojen ja sitd kautta myos mindpystyvyyden tunteiden kehittymista.

Tekemisen ei tarvitse olla tietoisesti oppimiseen pyrkivii tai saavuttavaa luonteel-
taan, vaan mindpystyvyyden tunne kehittyy hauskan tekemisen kautta:

H: "Sdai voisit vaikka kuvailla, et miten semmonen tyypillinen pelitilanne meni.”

12: "No se meni silldlailla, et yks pelaa ja sit esimerkiksi pikkuveli painaa tulitus-
ndippdintd, ku toinen pelaaja ohjaa. Tammdsid hanttihommia. Ja sitte tota muut
kattoo vieressd ja antaa hyvid neuvoja ja ja sitten niin ja sit ku aika on lopussa, joku
kattoo sekuntikellosta, et nyt aika on lopussa, niin sit on seuraavan vuoro."

Haastateltava kuvailee pelitilannetta yhteistyoksi, jossa jokaisella osallistujalla oli oma
tehtdvinsa. Aika oli ratkaisevan tirked vuoron vaihdon kannalta, eiké esimerkiksi pe-
lin lavitse vieminen tai loppuminen virheiden johdosta. Lopputulos ei ollut niin mer-
kitsevda kuin yhteinen tekeminen. Haastateltavalle pelit ovat tarjonneet sosiaalisen
vithdykkeen, jossa yhteistyo ja toisen auttaminen olivat etusijalla. Sisarukset olivat
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luoneet pelitilanteesta yhteisty6tad korostavan, eivitki vertaiskokemukset voiton
mielessa olleet niin oleellisia. Yhteinen pelaaminen oli hauskaa ja kannustavaa. Niin
omat kyvyt ja minépystyvyyden tunteet kasvavat positiivisessa ja rennossa ympiris-
tossd, misséd sisarukset auttavat toinen toistaan. Bandura (1986, 416) puhuukin yh-
teisten motivaatioiden ja kiinnostusten tirkeydestid minipystyvyyden tunteiden kehit-
tymiselle.

Pelaaminen on péadosin ollut sosiaalista tekemists, joka on tarjonnut haastateltavil-
le vertaiskokemuksia omille taidoilleen. Osalla pojista tirkeinta olivat kilpailut ja
voittaminen, mikd merkitsi heille hyvid minapystyvyyden tunteita. T4llin kaverit tar-
josivat vertailukohteen omille taidoille ja heidan paihittiminen oli merkki omista ky-
vyistd. Kaikille haastateltaville voitto ei kuitenkaan ollut ensisijainen asia, jota he pe-
laamisellaan tavoittelivat. Heille pelaaminen oli yhdessiolotapahtuma, joka merkitsi
rentoa ja mukavaa hetkeé kavereiden kanssa. Kaverin kanssa pelaaminen tuotti mieli-
hyvaa ja oli itsessaan jo palkitsevaa. Hauskuus motivoi pelaamaan jatkossakin ja ke-
hitti sitd kautta taitoja ja suuntasi mindpystyvyyden tunteiden kehittymistd. Nain tai-
dot kehittyivit sivutuotteena sosiaalisen tapahtuman ollessa tirkeinta.

5.2.2.3. Pelien kopiointi

Pelien kopiointi ja kierritys on ollut enemmin poikien erityisala. Tissd tytoilld tuli
raja vastaan, eivatkd he pelien kopioinnista kiinnostuneet. Yksikddn haastatelluista
tytoistd ei muistellut kopioineensa peleji, vaan se kuului enemmin pojille. Peliharras-
tus on siten merkinnyt heille erilaisia asioita, eiki tytoilli ole ollut tarvetta laajentaa
pelaamista kopioinnin ja pelien kierratyksen tasolle. Tyttojen ja poikien minéipysty-
vyyden arviointi perustuu erilaisille pelikulttuureille, missi pojilla pelien kopiointi ja
sijoittuminen niiden levityshierarkiassa kuuluu osana minipystyvyyden arviointiin.
Bandura (1986, 396 - 397) erottaa minéipystyvyydesti yleisyyden ulottuvuuden, jonka
mukaan yksiloiden minapystyvyyden arviointi voi rajoittua joko kapeammalle alueelle
tai sitten laajentua koskemaan useita erilaisia tilanteita ja tekemisii. Seuraava ryhma
esittelee poikien nikemyksii pelien kopioinnista.

Kokemus 1. "Valtavat pelimiirit olivat ylpeyden aihe"

111: "Yks oli sellanen, ettd ne (pelit) oli tietysti kalliita ja sitten niitd oli yleens jo-
tenkin estetty se, ettei niitd voi kopioida silleen tehdd piraattikopioita, mut sit yleen-
sd ne suojaukset oli sen verran yksinkertaisia, ettd jotkut ohjelmointitaitoiset osas
murtaa ne ja ne myos teki sitd ja sitten sellasii piraattikopioita oli saatavana ja niit
kopioitiin sitten kddesta kdteen silleen ja jollakin saatto olla viiskyt pelid ja joillakin
kolmesataa ja sitten jos jollakin oli tuhat Commodore kuusnelosen pelid, niin se oli
ehkd sellanen enndiys ja yleensd sitten kundit oli ylpeitd siitd, jos on niinku paljon
niitd kopioita ja silleen. Se on aika hirvee mddrad, ettd jos on tuhatta pelannu."
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Haastateltavan mukaan pelikulttuuriin kuului pelien kopiointi ja kierrattiminen. Hin
kuvailee kundien olleen ylpeiti valtavista pelimasristaan. Pojat ovat kuvauksen mu-
kaan harrastaneet pelien kopiointia ja keraamisti ja heille on ollut tarkeaa kilpailla pe-
limaéristd. Heille minapystyvyyden tunteiden kannalta on ollut merkityksellista omis-
taa mahdollisimman monia peleja. Banduran (1986, 415 - 416) mukaan lapsi vertailee
itseddn suhteessa kavereihin arvioidessaan omaa minipystyvyyttisn. Haastateltavan
puheessa ilmeneekin ihailua valtavaa pelimairaa kohtaan. Hin itse jai kopiointikult-
tuurin ulkopuolelle, jonka vuoksi hén koki jaaneensa paitsi jostain hienosta:

H: "No osasit sdd kopioida?"

111: "Mm, joo, kylla. Meilld ei tosin ollut sellasta hyvdd konetta, et meilld oli tarko-
tus ostaa Commodore kuusnelonen, mut sitten ku mind tyhmd pikku poika menin sitci
ostamaan, niin md jouduin sellasen myyntimiehen uhriks, joka moi toista merkkid ja
se oli Scharp 721 tai jotain ja siindi oli se vika, ettd siind kun ne grafiikkapisteet oli
siin ruudulla paljon vahemmdn, kun C-kuusnelosessa ja pelit ei ollu kovin hienon
ndkdsid ja ku ne ei ollu hienon ndkésid, niin ihmiset ei ostanut niiti koneita eikd
sille tehty paljon pelejd ja muutenki se oli sellanen ihan holmé ostos. Sil koneella ei
tehny oikein mitddn ja etenkdcin md en tuntenu ketddn, jolla olis sellanen kone niin
ettd sen piraattikopioita mulla ei ollu ollenkaan, mut kyl ma sit osasin niinku C-
kuusnelosen kdskyt ja silleen, et kyl sit olisin osannut kopioida, mut md en tehny siti
sen takii."

Haastateltava koki olleensa typera pikkuinen poika, jota julma kauppias huijasi osta-
maan huonon tietokoneen. Han kuvaili joutuneensa myyntimiehen uhriksi, minka
vuoksi jéi paitsi kavereiden pelien kopioinnista. Kaveriporukkaan kuuluminen mer-
kitsi télle pojalle samankaltaista tietokonetta, jotta olisi voinut osallistua pelien kier-
rattamiseen. Pelien kopioinnissa ja kerddmisessd han havisi siten muille, eikd voinut
kuin ihailla toisten valtavia pelimaaria. Kaikesta huolimatta haastateltava oli opetellut
toisen koneen kiskyt, jotta olisi periaatteessa voinut kopioida, jos olisi siitd vain
hyotynyt. Kuvauksessa ilmenee halu osata ja tehdi sitd, mitd kaveritkin tekivit ja
osallistua sitd kautta kopiointikulttuuriin. Késkyjen opettelu kertoo yrityksisti paikata
ulkopuolisuuden tunteiden vuoksi horjunutta minipystyvyyden tunnetta. Banduran
(1986, 415 - 416) mukaan vertaiskokemukset ovat merkittavia lapsen arvioidessa
Oomaa mindpystyvyyttiin.

Pojille olikin tarke4i vertailla keskenééin pelimasria. Oma arvo maarsytyi sen mu-
kaisesti, miten sijoittui kopiointihierarkiassa:

112: "...Ndin se eteni ja sitten tota sitten ku amigisteja alko olla enemmcdn, niin oli
tdd niin tuota pelien kopiointi. Niitd kierrdtettiin aina kddestd kdteen. Joku sai jon-
kun uuden, niin sitten se kopioitiin kaikille ja sitten tdssd myos niinku synty semmo-
sia sosiaalisia rakenteita sinne koulun pihalle, etti oli niinku tietyt ihmiset, joilla oli
Jotka sai niit pelejd jostain niinku jotain kavereita jossain muualla, jotka hyvin aika-
ses vaiheessa aina uusia pelejd sai niinku kopioitavaksi. Niilldi oli sitten kavereita ja
niilla oli myos varaa sanoa joillekin, ettd niinku en mdd sulle nditd anna, ettd en



51

Jaksanu kaikille nditi kopioida. Ettd sitten se, joka oli tdmmdsessd asemassa, ni
silld oli aina varaa olla kopea. Yleensd se oli vield niinku, et sielld koulun pihalla
niilla vanhemmilla pojilla niinku niilld oli ja sitten me pienemmdt pojat oli rivissci
aina kysymdssd kopioitko sen ja sen mulle. Joo, mdd en koskaan sijoittunu miten-
kddn hyvin ndissd tuota levityshierarkioissa. Mut yleensd taytyi olla jotain niinku
antaa takaisin. "

Haastateltava muisteli koulunsa pihalla olleita valtarakenteita. Han kertoi isompien
poikien vallasta kopioida peleji ja kopeudesta pienempidin kohtaan. Kuvaus "ne isot
pojat ja me pienemmat pojat" kertoo omista kokemuksista parjitd huonosti kopiointi-
kulttuurissa. Pienempéna poikana haastateltava seisoi isojen poikien edessi ja kerjisi
pelejd, mutta ei niitd aina saanut. Mindpystyvyys parjata pelien vaihdossa ei ollut kor-
kea ja hin kokikin isot pojat kopeiksi pienempidin kohtaan. Banduran (1986, 416)
mukaan lapset ovat herkkid asemastaan kaveripiirissa, koska kaverit toimivat vertai-
lun lihteend omien kykyjen arvioinnille.

Pojille on siten ollut tirkeas kerdilld ja kierrattaa peleji. Heiddn mukaan valtavat
peliméarit mahdollistivat hyvan aseman kaveripiirissa ja siksi ne olivatkin ylpeyden ja
ihailun aiheita. Poikien keskuudessa kuuluikin kilpailla pelien maérista. Oman aseman
kokeminen perustui sithen, kuinka hyvin parjisi tiassa kilpailussa. Putoaminen ko-
piontikulttuurista merkitsi pojille heikkoja mindpystyvyyden tunteita parjita kilpailus-
sa mukana. Kokemus ilmeni ulkopuolisuuden tunteina ja tippumisena ulos kaveripii-
ristd. Kopioinnilla oli siis peliharrastuksen kannalta merkityksellinen rooli kuulua ka-
veripiiriin. Tytoilld ei téllaista kopiontikulttuuria esiintynyt. He eivit muistelleet kil-
pailleensa poikien tavoin pelien méarésté, eivitki he vertailleet omaa asemaansa ka-
veripiirissd peliméérien perusteella. Suhtautuminen peliharrastukseen on ollut tyt6illa
ja pojilla erilaista. Pojilla siihen on sisiltynyt enemman kilpailua ja saavuttamista, kun
tytot ovat pitdneet pelaamista puhtaasti sosiaalisena jakamisen ja yhdessiaolon muoto-
na. Minépystyvyyden tunteiden kannalta tdma merkitsee sit4, ettd tytot ja pojat ovat
arvioineet omia kykyjaén eri perustein poikien ollessa enemman kilpailuhenkisia.

5.2.3. Modeemin kiytto

Modeemin hankkiminen varhaisessa vaiheessa merkitsi tietokoneen mahdollisimman
monipuolista hyodyntamistd. Minédpystyvyyden kannalta se merkitsi haastateltaville
omien kykyjen arviointia uusilla tietokoneen kiytoén alueilla. Bandura (1986, 396 -
397) erotteleekin mindpystyvyydesta yleisyyden ulottuvuuden. Tilla tarkoitetaan sita,
kuinka minépystyvyyden tunteet esimerkiksi ohjelmoinnista siirtyvit koskemaan mo-
deemin kayttod. Yksilon tulkinta tilanteesta on téirked. Jos hin kokee ohjelmoinnin ja
modeemin kdyton samankaltaisina, niin minapystyvyyden tunteet voivat siirtya ohjel-
moinnista koskemaan myods modeemin kiyttéd. Taméan luvun tarkoituksena onkin
esitelld merkityksid ja tulkintoja, joita haastateltavat modeemin kayttoon liittavit seka
niiden yhteyksid mindpystyvyyden tunteisiin.
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Haastateltavista vain pojat ilmoittivat kdyttineensd modeemia. Tytét arvioivat mi-
népystyvyyttddn tietokoneen kayttdjind vain pelien ja ohjelmoinnin suhteen, eivitka
sisillyttaneet siihen modeemin kéyttéa. Haastatelluille pojille suhtautuminen modee-
min kdyttoon jakaantui kahtia. Témé oli yhteydessi siihen, kuinka tietokoneen kaytto
yleensi koettiin ja minkélaisia merkityksid siihen liitettiin. Osaa haastatelluista pojista
motivoi tietokoneen kaytto6n tekniikan arvostaminen ja ihannointi. Tietokonetta py-
rittiin kayttdméain mahdollisimman monilla osa-alueilla ja hyvi minapystyvyys mer-
kitsi heille tietokoneen kaikkien sovellutusalueiden hyvii hallintaa. Timi sislsi myos
modeemin kiyton. Hyvat taidot ohjelmoinnissa ja peleissd merkitsivit heille tietoko-
neen kiyton hallintaa. Luottamus omiin kykyihin yleistyi koskemaan my6s modeemin
kayttoa. Nakemys tietokoneesta teknisend laitteena yhdistdd pelaamisen, ohjelmoin ja
modeemin kdyton teknisiksi sovellutuksiksi ja sitd kautta hyvi mindpystyvyys yhdella
osa-alueella voi merkitd uskoa myos toisen osa-alueen hallintaa kohtaan.

Kaikki pojista eivat kuitenkaan suhtautuneet tietokoneeseen tekniseni laitteena,
jonka hallintaan tulisi pyrkid kokonaisvaltaisesti. Heille tietokone oli yksi harrastus
muiden joukossa. He eivit opetelleet kaikkea mahdollista tietokoneeseen liittyvaa,
koska tietokone ei merkinnyt heille teknisté vempeletts, jonka kaytto tulisi hallita tay-
dellisesti. Nama pojat halusivat korostaa, ettei heidin tietokoneen kiyttonsi ole fa-
naattista, eika yli-intoilu ollut heista arvostettavaa. Joka osa-alueen taydellinen hallin-
ta merkitsi heille huonoa minapystyvyyden tunnetta, koska tietokonemaailmaan tiy-
dellinen uppoutuminen koettiin negatiivisena asiana. Siksi rennompi suhtautuminen
tietokoneeseen harrastuksena tuki heidén minipystyvyyden tunteitaan enemmin kuin
pyrkimys teknisen laitteen taydelliseen hallintaan.

Modeemin kaytt6 merkitsi siten toisille hyvaa minapystyvyytti ja toisille huonoa.
Modeemi edusti haastatelluille uusinta tekniikkaa, mutta sen kaytto ei heidin mu-
kaansa ollut vield kaytannollisti tai jarkevad. Siksi modeemi toimi heille tekniikan ar-
vostamisen mittarina. Seuraavaksi esittelen poikien nikemykset. Ensimmaisen ryhmin
poikia motivoi modeemin kéyttoon tekniikan arvostus. Toisen ryhmin pojat eivit
modeemin kaytosti innostuneet. He korostivat tietokoneen kiyttonsa olleen maltillis-
ta.

Kokemus 1: "Modeemin kiiytto oli hienoa, koska se oli uutta tekniikkaa"

Témén ryhmén pojille kiinnostus tietokoneisiin merkitsi sité, etté tietokonetta pyrittiin
hy6dyntaméén monenlaisiin tarkoituksiin. Modeemin kaytto ei aina ollut heisti hyo-
dyllista tai kitevaa, mutta sitd kéytettiin siksi, koska se oli uutta ja hienoa tekniikkaa.
Niit4 haastateltavia motivoikin tietokoneen kiyttoon tekniikan arvostus. Haastatelta-
vat hahmottivat tietokonetta tekniseni laitteena, jonka monipuolinen hallinta merkitsi
heille hyvaa minapystyvyyden tunnetta. Heidén luottamus omiin kykyihinsa ohjelmoi-
da ja pelata yleistyivit koskemaan my6s modeemin kiyttoa.

Seuraavassa lainauksessa ilmenee haastateltavien nikemys modeemin kaytén mo-
tiiveista:
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111: "...ja sit mulla oli siind modeemi ja silld md sain yhteyden ulkomaailmaan, niin
se oli tosi hieno juttu."

H: "No kylla, oliks muuten ndad modeemit aika silleen siihen aikaan uus juttu tai
semmonen, et oliks sun kavereilla esimerkiks modeemeja?"

111: "Oli kyl niillg, joilla oli yleensd PC, niin useimmilla oli modeemi, koska se oli
tdrkee. No tdrkein syy sithen, miks modeemi on hyvd oli se, ettd sen avulla saatto la-
data ohjelmia ja sit toinen oli se, ettd no nykyddn meilld on sdhkoposti, mut siihen
aikaan oli jollakin harrastajalla tietokone kotona ja siind oli sitten modeemi aina
vastaamassa, ettd ku sinne soitti omalla koneella ja sit saatto kirjottaa sinne viestin
Jja sitten joku toinen soittaa toisen kerran sinne ja lukee sen viestin. Ja se oli sella-
nen, no luultavasti ei se ollu ollenkaan niin kdtevdd, ku et soittais puhelimessa, mut
se oli vaan niin hienoo, koska se oli uutta tekniikkaa ja semmosta.”

H: "Niin, tota muistaksdd yhtddn, ettd mitd niinku sad ilmeisesti kavereiden kaa
kirjoittelit, ettd minkdlaisia ndd viestit on, mitd yleensd kirjoteltiin?"

111: "No, ne saatto koskee jotain ohjelmia, ettd missd on saatavana ja mikd on kiin-
nostava ohjelma, peli tai sitten. Mitd ois ollu, jotain molekyylien mallinnusohjelmia
vaik siin idssd mdd tai en md muista, ettd kukaan muukaan ois tajunnu hirveesti
kemiasta, mut niissd sai just molekyylin kuvan sai kieppumaan ruudulla silleen ja
saatto nahdd, et mikd se rakenne oli. Se oli ihan hauskaa."”

Haastateltavan mukaan modeemin kéytto oli hienoa, koska se oli uutta tekniikkaa.
Modeemin kiyttd perustui hinelld tekniikan arvostamiseen. Haastateltava kuvaili ul-
komaailmaan yhteyden saamista hienoksi, vaikka se ei aina ollut kitevia. Kiinnostus
tekniikkaan ja tietotekniikkaan ilmeni myos viesteistd, joita kaveriporukalla lahetet-
tiin. Ne Hhittyivat lahes aina tietokoneisiin ja niiden ohjelmiin. Molekyylin saaminen
kieppumaan ruudulla oli hauskaa, vaikka kukaan ei kemiasta mitdéin ymmartinytkaan,
Myés taméd kertoo tietokoneilla tekemisen sen itsensi vuoksi olleen haastateltavalle
tarkeda. Bandura (1986, 401) kuvaa yksilén tulkinnan tilanteesta olevan oleellinen
mindpystyvyyden kokemuksille. Tietokoneen kaytto tekniikan arvostuksen vuoksi on
yhteydessé siithen, minkalaiseen tietokoneen kayttoon haastateltava pyrkii ja miten
hén taitonsa tulkitsee.

Tekniikan arvostus ilmeni haastateltavilla laaja-alaisena tietokoneen kayttona, jo-
hon my6s modeemin kaytt6 on kuulunut:

H: "Mm tota niin sdd voisit oikeestaan kertoo niistd aikakausista."

18: "Kuten sanottu, silloin kaheksanseitsemdn md sain sen koneen ja sit oisko menny
siind meni jo sit kaks vuotta, kun mulla ei ollu siind vield lisdlaitteita. Kylld md jon-
kun verran ohjelmointia jo harjoittelin ja pelailin, silloin kun md en vield sitd osan-
nut. Sit md hommasin levyaseman ja kirjottimen ja se autto ihan mielettomdsti. No
mitd nyt levyasema, kun aikasemmin oli vaan kasettiasema, niin mielettomdn paljon
autto ja sai vield valtavasti lisdd ohjelmia ja sitten pysty tekeen niin valtavan paljon
enemmdn. Ja se oli tosi aktiivista aikaa. Mad tein valtavasti kaikenlaisia ohjelmia.
Leikin tietokoneen daniominaisuuksilla, jotka ei kylld kovin erikoisia ollu. Tein tosin
vaan Basic-kielelld, jonka md tosin sen takia nykyddn hallitsen oikein hyvin. Kaveri
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sai yheksanyks joululahjaks Amiga viissatasen, jonka mddkin sitten seuraavana ke-
vddnd hommasin. [...] No silld myos ma tein paljon. Md hommasin siihen yhden oh-
Jelmointikielen, joka muistutti hyvin paljon sitd samaa Basicia, mikd oli ollu siind
vanhassa koneessa. Sille md hommasin myds modeemin, levyaseman, myohemmin
vield kovalevyn, parikin sellasta. Otin valtavasti yhteyttd niin sanottuihin purkkeihin
eli boxeihin, jollasta myds md pddsin itse pitamddn, ku md pddsin lukioon. Lukiolla
oli yks boxi. Silld md siis tein hyvin paljon. Silld ja loppujen lopuks silla myos vuon-
na yheksdnneljd tammikuussa niin md pddsin kayttamdan nettid. Elikd toisin sanoen
md oon nyt ollut kuus vuotta internetin kayttdjdnd. Voi sanoa, ettd nyky laitteistoihin
verrattuna se oli tietysti aika rajoittunutta menoa, mut toisaalta taas se tarkoittaa,
ettd md edelleenkin en ma tarvii netin kdyttamiseen uutta pentiumia ja Net scapea ja
kaikkea vastaavaa, niin ma pystyn tekemdidn sil niinku vois sanoa kymmenen vuotta
vanhalla laitteella sen, mihin muut niinkun kdyttdd nditd uusii pentium multimedia-
laitteistoja...”

Haastateltava kuvaili tietokoneen kayttoddn aktiiviseksi. Han sijoitti paljon rahaa
laitteisiin ja testasi tietokoneen ddriominaisuuksia. Tekemisen tarkoituksena oli ottaa
kaikki hyoty irti tietokoneesta ja hallita sen kdytté6 mahdollisimman hyvin ellei jopa
taydellisesti. Tama kuvastaa suurta tekniikan arvostamista. Haastateltava korostikin,
kuinka levyasema auttoi mielettéméan paljon ja kuinka sen avulla sai valtavasti lisad
ohjelmia. Lisdksi hin kertoi hallinneensa ohjelmoinnin oikein hyvin. Runsas vahvis-
tussanojen viljely kertoo haastateltavan kokemuksista kisitelld tietokonetta. Hian on
suorastaan yliampuvan hyvd. Myos modeemin kaytossd haastateltava vaitti pystyvén-
sd tekemadn kymmenen vuotta vanhalla laitteella sen, mihin muut tarvitsevat uusim-
mat tekniset vempeleet. Hyva mindpystyvyys merkitsi hénelle tietokoneen kiyton
taydellistd hallintaa. Uusien osa-alueiden valloittaminen kuvastaa sitd, kuinka mina-
pystyvyys yleistyy koskemaan myds niita uusia alueita. Bandura (1986, 396 - 397)
puhuukin minapystyvyyden yleisyydestid, jonka mukaan yksilon mindpystyvyyden ar-
viointi voi tapahtua joko hyvin kapeilla tai laajoilla tietokoneen kayton alueilla. Tieto-
koneen eri kdyttomahdollisuudet edustivat haastateltavalle tekniikkaa ja siksi mina-
pystyvyyden arviointi tapahtui hyvin laajoilla tietokoneen kdyton alueilla.

Modeemin kéytt6 oli haastateltaville vain yksi osa tietokoneen kaytt6d. Seuraa-
vassa lainauksessa ilmenee, kuinka itse tekeminen oli tarkedampaa kuin se, miti teh-
tiin:

H: "Joo, no mita sa silld sun omalla koneella teit?"

18: "Ma tein kylld hyvin paljon enemmdn, ohjelmoin hyvinkin paljon ja hommasin
sithen hyvin paljon lisdd lisdlaitteita, mihin meni monta tonnia. Tulipa silld tehtyy
hyvinkin paljon kaikenlaista. Ja ostin siihen kylld myos modeemin, tuli jonkin verran
kaytettyd jotain jotain niinkun, miten md nyt sanoisin. Infotel tuli aikoinaan jossain
mddrin tutuksi."

H: "Hetkinen..."

18: "Infotel oli sellanen oisko HPY:n ja muiden sellanen palveluhakemisto, viihdn
niinku vois sanoa ei nyt internetin edeltdjd, mutta."
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H_: "Siis oks se nditd puheboxeja?"

18: "Ei. Se oli semmonen yleinen 66 modeemin kanssa kdytettava palveluhakemisto,
Jossa oli yhtd sun toista, sddpalvelua ja pankkipalvelua ja dd md sitd testasin, koska
Jostain syystd silld modeemilla, ku se oli niin vanha ja hidas ei saanu hirveen hyvin
Yhteyksid minnekdicin, mutta sinne ainakin sai."

Haastateltavalle p4dasia oli modeemin kayttdminen eiké se, mihin sita kaytettiin. Nain
Infotel tuli tutuksi, koska sinne ainakin sai yhteyden vanhalla ja hitaalla modeemilla.
Kiinnostus tekniikan kiyttoa kohtaan ilmenee siten tekniikan hyodyntimiseni vain
siksi, ettd se on tekniikkaa. Kéyton kohde oli toissijainen kayttajalleen. Tami kertoo
haastateltavan halusta osata kiyttda ja testailla tietokonetta sen tihden, etti se on
tietokone. Banduran (1986, 401) teorian mukaisesti haastateltavan liittimat merkityk-
set tietokoneelle ohjaavat hinen tietokoneen kiyttodin ja mindpystyvyyden arviointi-
aan. Hyvé minapystyvyys merkitsee tietokoneen laaja-alaista hallintaa, eiki tyytymista
kapeammalle sovellutusalueelle.

Tédmén ryhmién poikia motivoi tietokoneen kiyttoon tekniikan arvostus. Tietoko-
neen monipuolinen kaytté merkitsi haastateltaville tekniikan sovellutusten hyodynta-
mistd. Heilldi mindpystyvyys yleistyi koskemaan kaikkea tietokoneella tekemisti.
Heilld olikin innostusta opetella yhi uusia asioita tietokoneisiin liittyen. Banduran
(1986, 401) mukaan yksilén antamilla merkityksilld on vaikutusta siihen, miten yksilo
toimii ja miki merkitsee hyvd4 mindpystyvyytti. Seuraava ryhmi edustaa erilaisia ko-
kemuksia ja nikemyksid tietokoneen kaytostd. Heiddn tietokoneen kiytté on siten
erilaisiin padmadriin pyrkivii

Kokemus 2: "Tietokoneen kiiytt ei ole niin fanaattista"

Témén ryhmén pojat halusivat korostaa, ettei heidan tietokoneen kayttonsa ollut fa-
naattista. Heistd elamdian oli mahduttava muutakin kuin tietokoneet. Tietokoneet
merkitsivit heille yhta harrastusta muiden joukossa ja siksi yli-innokas suhtautuminen
tietokoneisiin merkitsi huonoa minépystyvyytta. Banduran (1986, 401) teorian mu-
kaisesti tulkinta tietokoneesta merkitsi siten erilaista kiyttaytymistd kuin edellisella
ryhmilla. Niille pojille tietokone oli harrastusviline ja piamairini oli ennemmin
rentoutuminen ja hauskuus. Heilli ei siten ollut tarvetta hallita jokaista tietokoneen
kdyton osa-aluetta, eikd modeemin kaytto heitd innostanut. Haastateltavat suhtautui-
vatkin kielteisesti modeemin kiyttoon. He kuvailivat sen olleen vield vaikeaa, eivitki
ndhneet siind mitéén iloa. Heille hyvd mindpystyvyys merkitsi maltillista tietokoneen
kayttoa:

17: "...Jossain vaiheessa md muistan, ettd ostin sen modeemin. Vitsi, md olin kylla
edelldkavija silloin. Tdytyy myontdid."

H: "Minkd ikdinen sd olit? Tai milld luokalla, jos se on helpompi ndin muistaa.”

I7: "Jossain siin yli ja ala jossain siin, varmaan yli ja ala-asteen vaihteessa. Se
makso ihan torkeesti. Niinku nyt ku aattelee minkdlainen romu ja silloinhan oli niit,
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ku soitettiin niihin boxeihin. Et se oli niinku aina se yks numero ja sit et se oli vihin
eri systeemi ku nyt. Kyl ma muistan, ku niihin soitteli ja sit imuroi ja sit ku sai ite
imuroituu kaikkee ihme piraattipeleja sieltd ja sit niinku koottua niitd muille jollei
ollu modeemii. Md en oikeen tajuu miten md siihen innostuin, mut tota sindnsd va-
hdn eri kuin nytte, ku aattelee. Niinku varmaan nyt kaikki pimeet naitte pelien kopi-
ointi ois nyt niin paljon helpompaa. Misti vaan voi, kuhan loytdd jostain netistd
Jonkun osotteen. No joo. No en mdd, pelas ja sitten jossain vaiheessa tuli se ohjel-
mointi ja ei sekddn nyt niin fanaattista ollut, mut siis joskus aina innostu ja sitten
modeemi tuli ostaneeks. Eipd noil paljoo muuta voikkaan."

Haastateltava muistelee olleensa edellakivija hankkiessaan modeemin. Innostus ei
kuitenkaan ole ylpeyden aihe, vaan haastateltava suhtautuu modeemiin ja muuhun
tietokoneen kéyttoon vahittelevisti. Modeemista syntyvit mielikuvat eivit ole ajan
tekniikkaa ylistavii. Modeemi on hénelle romu ja kallis vempele. Nykyisin myos in-
ternetin kadyttd on helpompaa, eikd haastateltava voi ymmirti4 lapsuuden innostus-
taan. Tietokoneen kaytto ei ollut hdnen mukaansa fanaattista, eikd hin nde tietoko-
netta monipuolisena laitteena. Kavereihin verrattuna haastateltava on ollut aikaansa
edelld hankkiessaan modeemin, mutta nykyisin haastateltava haluaa vihtella tietoko-
neen térkeytti itselleen. Hanelle runsas ja innokas tietokoneen kaytté merkitsee huo-
noa mindpystyvyytta. Tietokoneen maltillinen kaytto on héinelle arvokkaampaa. Ban-
duran (1986, 401) mukaan minapystyvyyden arviointi perustuukin yksilsllisiin tulkin-
toihin ja merkityksiin.

My6s seuraavassa lainauksessa fanaattiseen tietokoneen kayttoon suhtaudutaan
kielteisesti. Haastateltavaa ei motivoinut modeemin kiytto, koska héinesti siitd ei ol-
lut mitaén iloa tai hyotya:

112: "No meilla oli koulussa, ku ATK-kurssissa piti tutustua johonkin boxiin tai
soittaa, mikdhdn se oli joku telen systeemi. Md en niinku koskaan oikein tajunnu
mitd tapahtuu ja mitd iloa siiti on kenellekkddn. Ei siihen niinku boxivaiheeseen md
en ikind mitenkddn jymdhtinyt. "

H: "Hetkinen, mikd on boxivaihe?"

112: "Silloin ku oli purkkeja, ne oli vaan siis niinku paikkoja, joihin soitettiin jos-
tain. Ja sitten sulla oli modeemi ja sitten soitettiin sinne boxiin tai purkkiin ja sit
sielld oli jotain tyyliin ilmaisjakeluohjelmia, jotain keskusteluryhmid. Et timmosta.
Et se niinku ei ollu niinku internet sindnsd, et kaikki ois ollu yhteydessd kaikkeen,
vaan et se oli vaan..."

H: "Niin ne oli nditd just modeemikeskustelulinja vai mitd nditd oli?"

112: "No oli niitd esiasteita silloin. Et enhdn md internettiin sitten pddssy ennen kun
vasta yliopistolla yhdeksdnnelja kayttamddn Mosaic-selainta ja imemdidn erilaisista
nettipaikoista sitd sun tdtd, mut mdd en endd niinku pystynyt suhtautumaan siihen
niin fanaattisesti, ku jotkut muut sielld opiskelijat, jotka kaikki yot vietti tehden jo-
takin. Mut oli kuitenkin muitakin harrastuksia."”
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Haastateltava ei innostunut modeemin kiytostd, koska hidn ei ymmaértanyt mita iloa
tai hyotya siitd on kenellekddn. Han ei sisillyttanyt modeemin kéyttoa tietokonehar-
rastukseensa. Han ei myoskéan kuvaillut tietokoneensa kiyttod fanaattiseksi verrattu-
na yomyohain tietokoneen airessi valvoviin oppilaisiin. Fanaattisuus sanana kertoo
asenteesta, jonka mukaan kiihkoilu tietokoneiden suhteen on negatiivinen asia tille
pojalle. Tietokoneen hyodyntiminen joka asiaan ei ole itse tarkoitus. Haastateltavasta
on tarkedd, ettd elimédan mahtuu muitakin harrastuksia kuin tietokone. Kiinnostus ei
siten ole laajentunut koskemaan kaikkea mahdollista tietokoneen kéyttod, vaan silla
on myds merkitysta mihin sitd kdytetasn ja kuinka paljon aikaa uhrataan. Kyvykkyy-
den tunteet ovat yhteydessa siihen, ettd tietokone ajaa asiansa harrastuksena, johon
suhtaudutaan sen mukaisesti. Adrimmaisyyksiin menevi harrastus ei saa vastakaikua
talta pojalta. Néin Banduran (1986, 401) korostamat yksil6lliset tilanteiden tulkinnat
korostuvat tassikin kuvauksessa.

Tekniikan ihailu ei niilld pojilla motivoi tietokoneen kayttoon. He eivit arvosta
fanaattista tietokoneen kaytto4, johon he modeemin yhdistavit. Tietokoneen hyddyn-
tdminen joka asiaan ei ole tavoittelemisen arvoista, vaan sen kidyttoa arvioidaan ilon
tai hyddyn mukaan. Molemmat ryhmit kokivat laaja-alaisen tietokoneen kiyton
merkitsevin modeemin hankintaa ja tietokoneen hyddyntamistd mahdollisemman mo-
neen asiaan. Erot syntyivit siiné, ettd ensimmaisen ryhmén pojat arvostivat tekniikkaa
ja halusivat kayttad modeemia vain tekniikan vuoksi. Tdmé tapahtui siitikin huolimat-
ta, ettd se el aina ollut katevintd ja helpointa. Toisen ryhméin haastateltavat eivit
tekniikkaa ihailleet tai palvoneet ja modeemi merkitsi fanaattista suhtautumista tieto-
koneisiin. Heille tietokoneet palvelivat eri asioita kuin tekniikan hyédyntimista. Arvot
ja padmairat johtivat pojilla erilaiseen tietokoneen kiyttéén ja siksi mindpystyvyytta
arvioitiin eri perustein.

5.3. Koulu minipystyvyyden tunteiden kehittijini

Koulu uusien taitojen oppimiskenttina on tirked paikka lapsen mindpystyvyyden
tunteiden kehittymiselle. Koulussa lapsi joutuu jatkuvan arvioinnin kohteeksi. Han
myos itse vertailee omia kykyjdan suhteessa muihin oppilaisiin. Oma menestyminen
koulussa seka opettajan ja muun luokan suhtautuminen vaikuttavat siihen, kuinka ky-
vykkiiksi oppijaksi lapsi itsensd kokee (Bandura, 1986, 416 - 417). Tassi luvussa
kisitellankin muistoja koulussa tapahtuneesta tietotekniikan opetuksesta ja sen yhte-
yksistd mindpystyvyyden tunteisiin.

Tietotekniikka tulee peruskoulun kahdeksannella luokalla valinnaiseksi ATK-
nimisend oppiaineena. 1980-luvulla se oli uusi aine ja useimmiten matematiikan ja
fysiikkan opettajat kouluttivat itsensd alan opettajiksi. Naitd on perinteisesti pidetty
poikien aineina ja myoskin tietotekniikka on leimautunut alaksi, jossa poikien olete-
taan menestyvidn paremmin (Hackett, 1985; Miura, 1987). Erityisen kiinnostuksen
kohteena oli, nakyyko taménkaltaisia asenteita myds haastateltavien muistoissa. Tau-
lukosta 3 ilmenee, kuinka moni haastateltavista valitsi tietotekniikan kouluaineekseen.
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TAULUKKO 3. Tietotekniikka kouluaineena

pojat tytot n
Tietotekniikka kouluaineena 5 3 8
Ei tietoteknitkkaa 1 2 3
Yhteensi ' 6 5 11

Taulukosta 3 ilmenee, kuinka lihes kaikilla tytoilld ja pojilla on ollut tietotekniikka
valinnaisena aineena. Ainoastaan kolme haastateltavista ei opiskellut tietotekniikkaa
koulussa. Tietotekniikan valitseminen kouluaineeksi ei myoskdidn ollut sukupuoleen
sidottua.

Kisittelen ensimmaisend muistoja, joita haastateltavilla on opetuksesta ollut.
Haastateltavat ovat osanneet tietotekniikan perustaidot jo entuudestaan. Téssd suh-
teessa he ovat olleet erilaisessa asemassa muuhun luokkaan verrattuna. Kaikki heisti
kokivat luokassa vallinneet tasoerot suuriksi ja pitivit opetusta ldhinni turhana. Toi-
sessa kappaleessa kisittelen seké opettajien ettd oppilaiden asenteita tyttdjen ja poiki-
en tietokoneen kiyttoa kohtaan. Opettajien asenteista tuli esille vain satunnaisia
kommentteja, joista esitelladn kaksi vastakkaista suhtautumistapaa eri sukupuolia
kohtaan. Oppilaista pojilla asenteet tietokoneista poikien aineena olivat tyttdja voi-
makkaammat. Tytoilla asenteet eivit olieet niin yhdenmukaisia, mutta omaa pérjia-
misté peilattiin suhteessa poikiin.

5.3.1. Muistot opetuksesta

Haastateltavista lahes kaikilla oli tietotekniikka valinnaisena aineena. Tietotekniikan
valitseminen perustui siihen, ettd se koettiin tirkeéksi tulevaisuuden kannalta. Osalle
se oli luonnollinen valinta oman kotitietokoneharrastuksen johdosta. Keskeisii esille
nousseita teemoja olivat oppilaiden suuret tasoerot, oppituntien hyodyttémyys seki
opettajan ammattitaidon kyseenalaistaminen. Oppilaat arvioivat omaa parjadmistiin
tietotekniikan opetuksessa vertailemalla itsedin muihin oppilaisiin. Myos opettajan
asema ja osaaminen nousivat keskeisiksi omaa mindpystyvyyttd arvioitaessa. Haasta-
teltavien ajatukset olivat hyvin samankaltaisia ja siksi kokemus "tietotekniikan tunnit
ovat yhtd tyhjan kanssa" kuvaa heité kaikkia hyvin.
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Kokemus 1: "Tietotekniikan tunnit ovat yhti tyhjin kanssa"

Haastateltavista melkein kaikilla oli oma tietokone ja siksi perustaidot oli opittu jo
kotona. Tama merkitsi sitd, ettd koulun opetus ei tuonut endi paljoa uutta, eika tunte-
ja koettu mielekkaiksi. Opettajalle tietotekniikan opetus onkin ollut haastava tehtivi.
Toisille oppilaista tietokoneen kiyttd on ollut aivan uusi asia, kun taas toiset hallitsi-
vat ohjelmointikaskytkin entuudestaan.

Tasoeroista johtuen tietotekniikan oppitunteja kuvailtiin lahinna turhiksi. Seuraa-
vat lainaukset ovat perdisin kahdelta eri pojalta:

111: "Ma muistan, et meijin luokalla oli yks sellanen joka kuin joka niinkun se ties
paljon tietokoneista ja se ei menny sinne ja me kaikki ihmeteltiin, etti minkd takii.
Mut sit myohemmin se kavi kyl ilmi, et se oli viisas, koska ei sielld opetettu mitddn,
mitd ei ois ennestddn tiedetty niinku, et et se ku sitd oli silleen harrastuksena oppi-
nut perusasiat, niin sen jdlkeen se mitd koulussa ne alotti alkeista, niin eihdn siind
ollut mitddin uutta endd. Et ku sielld opetettiin sellasia, ettd kun antaa jonkun kdiskyn
dos:ssa, niin sitten pitdd painaa enter:id ja se oli niinku monille ihmisille hirveen
vaikeeta. Muistaa aina sen, et sit sitd vaan istutaan siind, et miks ei mitdidn tapahdu.
Ai niin, piti painaa enter:id ja sitten painetaan ja sitten tapahtuu jotain, mut niinku
ku se ATK-opetus koulussa oli just tollasta. Mut sit siel tehtiin harjotuksia ja jos ne
teki nopeesti, niin sit saatto ruveta pelaamaan jotain pelic mitd sielld koulunkin ko-
neissa oli ja se oli sit no se oli hauskaa.”

H_: "Oliks sitten koulussa tietotekniikkaa?"

17: "Oli yldasteella jotain, mut se oli ihan perseestd. No ku maikka oli huonompi
kuin me. Tai siis ei nyt ihan, mutta olihan se ihan turhaa touhua."

H: "No mitd sielld tehtiin?"

17: "No jotain joku tekstinkdsittely ja oli se niinku periaatteessa niinku semmoselle,
ku eihdn nyt kaikki tietysti ollu puljannu koneiden kanssa, niin olihan se sit niinku
periaatteessa varmaan than hyvd, ettd kaikille niinku véhdsen. Mutta ku ne tasot oli
niinku niin mielettomdit ne erot, niin tota se nyt oli semmosta, mut eihdn sitd nyt niin
vakavasti tarvii ottaa. Kylld nyt koulussa on muutenkin niin paljon turhaa ja sem-
mosta qgjanvietettd, et yhtd hyvin sielld voi konetta hakata, ku sitten istuu jollain
muulla tunnilla ja jauhaa roskaa."”

Haastateltavat kuvailivat kérsineensi luokan suurista tasoeroista. He olivat oppineet
harrastuksen kautta perusasiat ja siksi tunneilla istuminen oli turhaa. Tunneilta pois-
saolo olisi ollut viisaampaa kuin toimettomana oleminen. Toinen pojista viittasikin
oppituntien olleen tasoltaan roskan jauhantaa. Haastateltavat kokivat itsensa kyvyk-
kéiksi tietokoneen kayttajiksi heidin vertaillessaan itsedin muuhun luokkaan. Oma
osaaminen korostui muiden vasta opetellessa alkeita. Hyvd menestyminen tunneilla ei
tuonut heille kuitenkaan mielihyvia, koska heilla ei ollut mahdollisuutta oppia mitaan
uutta. Banduran (1986, 416 - 417) mukaan juuri vertaiskokemukset ovat tarkeitd
oppilaiden arvoidessa omaa parjaamistdin koulun opetuksessa. Hén pitaa kuitenkin
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sopivan haastavia tehtivid tarkeind mindpystyvyyden tukemisen kannalta. Haastatel-
tavat ikdvystyivitkin liian helpoista tehtavisti ja heille jii negatiiviset muistot koulun
ATK-opetuksesta. Myos opettajan ammattitaito kyseenalaistettiin:

112: "...kun taas sitten niin yldasteen ATK-opetuksessa oli myods tota no enimmdik-
seen se tuntui niinku todella turhalta, koska mind ja ne muutamat muut pojat niin-
kun osattiin asioita enemmdn kuin se opettaja. Mut sielldkin oli sitten vdlilli ohjel-
mointijuttuja, joissa saatto pddstd brilieeraamaan. Tehtiin muutaman tutun kans
sitten "Rehtori is missing"-tekstiseikkailu. Silloin oli aikoinaan timmonen peli kuin
"President is missing" ja sitten me tehtiin timmonen tekstiseikkailu, jonka nimi oli
tosiaan "Rehtori is missing” jonain tyond sinne ATK-opetukseen."

Haastateltava koki itsensi ja muiden tietokoneita harrastaneiden poikien olleen opet-
tajaansa parempia tietokoneen kayttajia. Opettajan asema tiedonjakajana oli kyseen-
alaistettu ja siksi omia taitoja vertailtiin opettajan taitoihin. Vertaiskokemukset synty-
vit yleensa suhteessa muihin oppilaisiin, mutta haastateltavan kohdalla minipystyvyy-
den arviointi tapahtui omien taitojen kokemisena opettajaa parempina. Banduran
(1986, 416 - 417) mukaan opettajan rooli kehittdd oppilaiden mindpystyvyyttd perus-
tuu hinen asemaansa kyvykkaampana ihmisend, joka ohjaa ja antaa palautetta oppi-
lailleen. Haastateltavan mielestd opettaja ei voinut kuitenkaan tarjota mitdan uutta
ATK-opetuksessa ja oppitunnit tuntuivat enemmékseen turhilta. Positiiviset muistot
liittyivat lahinna tehtaviin, joissa oli mahdollista osoittaa omia taitojaan. Tama tapah-
tui humoristisen tekstiseikkailun avulla, jossa naurettiin opettajille. Pilkka kertookin
opettajien aseman kyseenalaistamisesta omien taitojen kustannuksella.

Luokan parhaat ja kokeneimmat tietokoneen kiyttajit eivit ainoastaan kokeneet
tunteja turhiksi, vaan myos kokemattomille kayttijille ne olivat hyodyttomid. Itsensi
kokeminen samantasoiseksi muun luokan kanssa on tirkeda oppimisen kannalta:

H: "No entds sitten lukion jélkeen?"

11: "Joo, no sitten kauppaoppilaitoksessa no sielld sitten vasta niinku oppi kdayttddn.
Lt sekin oli silleen mun mielestd ihme, et meiddn luokalla ni sid yks oli ehkd sem-
monen, joka osas paljon. Se oliki joku teknikko. Mut kaikki muut oli silleen, ettei
osannukaan kauheesti, et se oli ihan et kaikki alko melkein nollasta, ni sielld sitten
mentiin kaikki oikein opeteltiin kunnolla kaikki tekstinkdsittelyt ja taulukkolaskennat
Jja kaikki et sielld sitten oppi kdyttddan."

Haastateltavasta oli suorastaan ihme, etta viela kauppaoppilaitoksessa oli ihmisii, jot-
ka eivit osanneet kayttda tietokonetta. Han koki olleensa niitd harvoja, joille tietoko-
neen kaytto oli vierasta. Ainoastaan yksi thminen hallitsi tietokoneen kdytén, mutta
tama johtuikin siité, ettd hin oli teknikko. Ilmauksessa tulee esille tekniikan arvosta-
minen. Haastateltava kokee tietotekniikan taitojen kuuluvan teknikkojen piiriin oman
osaamisensa ulottumattomille. Osaamattomuuden tunteet syntyvit siitd, ettd itsed
vertaillaan ylivertaisiin teknikkoihin. Haastateltavasta olikin tirkead se, ettd kaikki
lahtevdt samalta viivalta. Itsensda kokeminen samantasoiseksi muiden kanssa tukee
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ndin hanen kasityksidan omasta oppimisestaan. Bandura (1986, 416 - 417) korostaa-
kin vertaiskokemusten merkitystd koulussa. Hinen mukaan kokemukset parjaamises-
td muiden oppilaiden tavoin ovat térkeitd hyvan mindpystyvyyden tunteen kehittymi-
sen kannalta.

Luokan huonoimmat ja parhaimmat karsivit suurista tasoeroista, eikd opetusta pi-
detty hyodyllisend. Seuraavissa lainauksissa tuleekin hyvin esille se, kuinka lihto-
kohdiltaan erilaiset oppilaat kokivat oman parjadmisensa. Ensimmdiisend on tyttd, jo-
ka opetteli taitoja vasta koulussa ja toisena on poika, jolle tietokoneen kiyttd on ollut
jo entuudestaan tuttua:

11: "Emmd tiedd, ei sie nyt niin kauheesti oppinu. Et kyllid meilld siihen sellaset
kirjat sitten oli ja sitten vaan niistd ku opetteli sitten lihinnd ulkoo opetteli, ni sai
Jopa siitd ATK :sta ysin pddstotodistukseen vaikka ei mitddn osannu, ni. Sit siind oli
Joku, et pitdd kirjottaa joku ohjelma, ni no eihdin niistd sit mitddn niistd tajunnu, et
mitd siind pitdis silleen tapahtua ja silleen, mut sitten vaan kun muisteli, et mitds
siind kirjassa oli joku tdllanen ohjelma, niin vihdn niitd sanoja niinku sinne pdin.
Et ei se oikein."”

18: "...Ja okei, kyl md sielld vihdn opin, koska en md ollut kiyttinyt PC:ti aikai-
semmin. Mut se oli silti aika naurettava, koska Amiga viissataa pdihitti ne niinku
mennen tullen kaikin tavoin. Ja sielld oli aika tylsdd. Md sain kaikista sen aineen
kokeista kympin kaikilla pisteilld, paitsi ensimmdisestd kokeesta, jossa oli yhtd pis-
tettd vaille taydet. Tosin siitdkin md olin tiysin eri mieltd opettajan kanssa. Mun
mielestd mulle olis kuulunut tiydet siitcikin. Tulipahan kymppi kuitenkin. "

Luokan suuret tasoerot voivat johtaa pahimmillaan siihen, ettd omaa osaamista ei
koeta vahvaksi hyvistd numeroista huolimatta. Esimerkin tytto viitti, ettei hin osan-
nut mitédn, vaikka saikin yhdeksikon paistétodistukseen. Hyvd numero ei merkinnyt
hinelle asioiden hallintaa, vaan se oli ulkoa oppimisen tulosta. Hanen kisityksensi
omista Kyvyistaan olivat heikot. Jalkimméisessi esimerkissid haastateltava syyttda
opettajaa siitd, ettei onnistunut saamaan tiysia pisteitd kokeesta. Ulkoisen syyn etsi-
minen omaan epdonnistumiseen kertoo hyvistd mindpystyvyydesti. Niin vertaisko-
kemukset muihin oppilaisiin johtivat hyvin erilaisiin arviohin omasta menestymisesti
tai epdonnistumisesta. Banduran (1986, 402) mukaan minépystyvyys on yhteydessi
sithen, miten oppilaat tulkitsevat epaonnistumiset ja onnistumiset. Heikko minépysty-
vyys johtaa hanen mukaansa menestymisen kokemiseen sattumana tai ulkoa oppimi-
sen tuloksena, kun taas epdonni johtuu omista puutteista. Hyvd mindpystyvyys mer-
kitsee puolestaan sitd, ettd onnistumiset nahdédén omien taitojen tuloksena ja epdon-
neen etsitddn ulkoista syyta.

Ainoastaan yhdelld pojalla oli positiivisia muistoja peruskoulun tietokoneen kiy-
tosté ja opetuksesta. Tama tapahtui ala-asteella, jolloin tietokoneet hankittiin oppilai-
den kiyttoon. Varsinaisia tietotekniikan tunteja ei ollut, vaan tietokonetta kannustet-
tiin hyodyntaméain muissa aineissa:
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112: "Joo, mulla on niinku ollu hyvin inspiroiva opettaja tossa ala-asteen viides ja
kuudes, et se oli ihan siitd opettajasta me kirjotettiin jopa niinkun juttuja paikallis ja
vdhdn isompiin lehtiin, kun se toi niinkun hyvin varhases vaiheessa meijan kouluun
tietokoneet ja oli sitd mieltd, ettd niinku tietokoneet kuuluu niinkun aikaseen koulun
kdyntiin ja ja sitten niinku vahvasti sitd painotti ja pisti meijct tekemdcn kaikkee
niiden koneiden kanssa ja myos koulun kerhossa sitten vahdn ndytti miten se toimii.
[...1ja hauskintahan siind on se, ettd tic on myds niinku kova pasifisti tima opetta-
Ja, mikd oli silloin ala-asteella ja jotenkin kun niitd Amstradeja hankittiin, niin mu-
kana sitten tuli jotain sen koneen mukana tuli joitan pelejd, jotka oli jotain tyyppic
Rambo. Ja sitten opettaja oli sitd mieltd, ettd semmosia ei niinkun pelata ja sit me
oltiin sitd mieltd, ettd kai nyt vois kokeilla edes ja katsoa mistd on kyse ja sitten
opettaja laittoi ehdoks, etti jos niinkun kirjoitat analyyttisen aineen, jossa pohdit
niinkun vékivaltapelin vaikutusta, niin tuota eikohdn se sitten onnistu. Ja mindhdin
sitten menin ja kirjoitin ja sain kympin siitd aineestani ja sitten tosiaan sain luvan
niinkun pelata nditd kaikkia pelejd. Se oli oikein niinkun huippukohtia urallani, ku
opettaja kirjoitti vield perddn, ettd ei monelta lukiolaiseltakaan synny tammosti
tekstid.”

Haastateltava muistelee, kuinka merkityksellinen opettaja oli hankkiessaan tietoko-
neet varhaisessa vaiheessa kouluun. Hanen mukaan opettaja kannusti koko luokkaa
kdyttamaan tietokonetta ja korosti sen kuuluvan koulunkéyntiin. Tietokoneen liitta-
minen kouluvélineeksi ennemmin kuin irralliseksi oppiaineeksi tekee siita jokaiselle
oppilaalle hyodyllisen laitteen. Tekstinkasittelyohjelman kiyttaminen ei siten varmas-
tikaan tunnu tylsilté, jos sitd saa hyodyntdd muilla tunneilla. Nain tietokoneen kaytto
koulussa on kaikille oppilaille hyodyllistd heidén lahtotasoistaan riippumatta. Haasta-
teltava kuvaili huippukohtaansa koulunkaynnissi, kun opettaja ylisti hénen ainettaan.
Ensin kiellettyjen vikivaltapelien kaytt6 tuli mahdolliseksi, kun hénelle tarjottiin mah-
dollisuus pohtia niiden seurauksia. Opettajan luottamus oppilaiden harkintakykyyn ja
pohdintojen palkitseminen oli erityisen merkityksellistd haastateltavalle. Bandura
(1986, 399 - 417) korostaakin opettajan asemaa oppilaiden minapystyvyyden tukemi-
sessa. Hianen mukaan sopivan haastavien tehtdvien antaminen, kannustaminen seki
palaute ovat térkeit4 oppilaiden mindpystyvyyden tunteiden kehittymiselle.

Tietotekniikan opetuksen suurimpana ongelmana on ollut se, etti opetus ei ole
vastannut omaa tasoa. Luokan parhaimmat ja huonoimmat oppilaat ovat kirsineet ti-
lanteesta. Kokemattomalle oppilaalle tasoerot merkitsivit omien kykyjen kyseenalais-
tamista suhteessa parhaimpiin oppilaisiin, vaikka vaadittavat taidot oli periaatteessa
opittu. Kokeneet oppilaat puolestaan tylsistyivit tunnilla istumiseen, koska heills ei
ollut mahdollisuutta toteuttaa itsedén ja oppia mitdén uutta ja haastavaa. Haastatelta-
vat kuvailivat oppitunteja lahinna turhiksi ja opettajan ammattitaito kyseenalaistettiin.
Tété kuvailtiin hyvin turhauttavaksi. Haastateltavat kokivat itsensi kyvykkaiksi kiyt-
tdmain tietokonetta, mutta heilld ei ollut mahdollisuutta kartuttaa osaamistaan koulun
tarjoamissa puitteissa.
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3.3.2. Sukupuoliroolit kouluympiristossi

Koulu uusien asioiden oppimispaikkana on merkityksellinen oppilaiden minapysty-
vyyden kehittymisen kannalta. Oppilaiden omiin kyvykkyyden tunteisiin vaikuttavat
monet tekijat. Naistd oleellisimmat ovat oman menestymisen arviointi, vertaiskoke-
mukset muihin oppilaisiin, seké opettajan suhtautuminen oppilaiden oppimisresurs-
sethin (Bandura, 1986, 416 - 417). Tietokoneita pidetédan perinteisesti poikien laittei-
na. Pojat ovat niitd my6skin enemmin kiyttaneet (Lockheed, 1985). Koska pojat
ovat enemmén pelailleet tietokoneella vapaa-aikanaan, heidin osaamisensa heijastuu
varmasti myos luokkahuoneeseen. Tietotekniikan opettajat ovat usein matematiikan
ja fysiikan opettajia. Ndit4 on perinteisesti pidetty poikien aineina ja opettajan tausta
on yhteydessi siihen, ettd tietotekniikka liitetdsin lihelle matematiikkaa (Hackett,
1985; Miura, 1987). Siksi sukupuoliroolien heijastumista koulussa onkin syyta kasi-
tella tarkemmin.

Aineisto koostuu oppilaista, joilla on ollut paljon kokemuksia tietokoneista. He
kokivat itsensd kyvykkiiksi tietokoneen kayttajiksi ja parjasivat koulun opetuksessa.
Niin oli myoskin tyttojen kohdalla, eivitki he kokeneet niin paljoa asenteita tietoko-
neiden sopimattomuudesta omalle sukupuolelleen. Vain muutamissa haastatteluissa
ilmeni opettajien erilaiset asenteet tyttsjd ja poikia kohtaan. Vain yhdelld tytolla oli
kokemuksia opettajan syrjivisti asenteesta. Tietokoneita pidettiin kuitenkin enemman
poikien erityisalana ja asenteita tasta nousi haastateltavilta esille.

Kasittelen ensin kahta vastakkaista opettajan suhtautumista sukupuolia kohtaan.
Ensimmaisessd opettaja on kannustanut tasapuolisesti seki tyttdja ettd poikia tieto-
koneen kaytt6on. Toisessa esimerkissa opettaja on véhitellyt tyttojen kykyja kayttaa
tietokonetta. Lopuksi kasittelen haastateltavien omia asenteita tyttdjen ja poikien
tietokoneen kayttod kohtaan.

5.3.2.1. Opettajan suhtautuminen

Opettajan kyky tukea oppilaiden minapystyvyyden tunteita on Banduran (1986, 416 -
417) mukaan merkityksellinen oppilaiden koulussa parjaimisen kannalta. Haastatte-
luissa ilmeni vain hyvin hajanaista tietoa opettajan suhtautumisesta tyttdjen ja poikien
tietokoneen kayttod kohtaan. Mitdén suuria asenne-eroja ei ilmennyt. Vain kahdessa
haastattelussa nousi esille opettajan erilainen suhtautuminen tyttdjen ja poikien tieto-
koneen kéyttoa kohtaan. Elizabeth Fennema (1980) toi esille tutkimuksessaan, kuinka
opettajat suhtautuvat eri tavoin tyttojen ja poikien matematiikan opiskeluun. Hinen
mukaan opettajat uskovat vihemman tyttojen kykyyn oppia matemaattisia taitoja vai-
kuttaen niin tyttojen kasityksiin omista oppimisresursseistaan. Koska tietotekniikka
oppiaineena liitetadn usein lihelle matematiikkaa, otan esille haastatteluissa tulleet
kokemukset opettajien asenteista. Ensimmaisessi tapauksessa opettaja tiedosti suku-
puoliroolit tietokoneen kaytdssd ja kannusti tyttoja kayttimasn tietokonetta. Toinen
opettaja puolestaan suhtautui tyttoihin vihittelevisti.
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Kokemus 1: "Opettaja tiedosti sukupuoliroolien piille"

Téméd kokemus on perdisin pojalta, jonka kouluun hankittiin tietokoneet jo ala-
asteella. Hén kuvasi opettajaansa edellikavijiksi ja korosti opettajan positiivisia
asenteita tietokoneen kiyttod kohtaan. Merkittivad opettajassa oli sukupuoliroolien
tiedostaminen ja aktiivisesti niitd vastaan toimiminen. Hanen ansiostaan myos tytot
osallistuivat tietokoneiden kayttoon ja hankkivat sellaisen kotiin:

H: "Oliks teiddn luokalla tytot yhtd kiinnostuneita koneista?"

I: "Kyl ne niinku. Tytot imettiin siihen mukaan musta aika hyvin. Et meilld muuten-
kin tdd opettaja tiedosti sukupuoliroolien piille ja se pisti ytot puukdsitoihin ja ja
niinkun tai innosti niitd sinne ja ja monet tosiaan oliki Ja sitten myos pisti kaikki
than niinkun niitten tietokoneiden kimppuun, etti en nyt ihan tarkkaan muista. Se ei
niinkun, tytot ei ehkd sitten ihan viimesen pddlle ollut niitd, Jotka jaivit koulun jdl-
keen sinne jonnekin tuntikausiksi vield pelaamaan jotain Ghostbusters-pelid, mutta
niinku kayttivdt tietysti koulujutuissa ihan yhtd paljon kuin pojatkin ja jossain vai-
heessa se opettaja jdrjesti yhteistilauksen, ettd se sai Jostain tutun kautta halvemmal-
la ja sitten se tarjos sitd mahollisuutta luokkalaisille, ettd hankkikaa tekin kotiinne.
Ja monet tytotki oli sitten jo niinku innostuneita, ettd ne hankkivat kotiinsa sitten sen
Spectrumin.”

Haastateltavan mielestd opettajan sukupuoliroolien tiedostaminen oli tirkeas tyttojen
saamiseksi mukaan tasavertaisesti kayttimiin tietokoneita. Haastateltava rinnasti
tietokoneet puukasitoihin, joita han piti enemmin poikien kouluaineena. Haastatelta-
va kuvailee, kuinka tyt6t ikd4n kuin "imettiin" mukaan kéyttimaan tietokonetta ja he
kéyttivatkin sitd hyodykseen koulutdissi. Poikien ja tyttojen erot tulivat esille lahinna
poikien harrastuneisuudessa jaada viela koulun jilkeen pelaamaan tietokonepeleja.
Vaikka tytot eivit olleet niin innostuneita pelaamisesta, niin he kiinnostuivat tietoko-
neista ja hankkivat kotiin sellaisen. Opettajan rooli tukea tyttdjen minapystyvyyden
tunteita poikien aineissa oli merkityksellinen. Fenneman (1980) mukaan opettajan
olisikin térked tiedostaa vallitsevat asenteet tyttojen ja poikien aineista, jotta tyttojen
minépystyvyyden tunteita voitaisiin tukea perinteisilla poikien aloilla.

Sukupuoliroolien tiedostaminen on selvastikin tarke, jotta tyttojen kyvykkyyden
tunteita voitaisiin tukea perinteisilla poikien aloilla. Téss4 esimerkissi opettaja on ol-
lut ammattitaitoinen ja saanut tyt6t mukaan tietokoneiden kayttoon. Otan seuraavaksi
esille muiston, jonka mukaan opettaja toimi tyttoja syrjivasti.

Kokemus 2: "Opettaja oli sovinisti"

Vain yhdella tytolld oli kokemuksia opettajan tyttoja syrjivistd asenteesta. Haastatel-
tava hallitsi sujuvasti tietokoneen kiyton ennen kouluun menoaan. Hin muistelee
opettajalla olleen vahvat kisitykset tietokoneiden ja matematiikan soveltuvuudesta
vain pojille:
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H: "Minkilainen opettaja teilli oli?"

I5: "No joku nelikymppinen mies. Ihan mukava ja no ihan asiantunteva, en mdd
osaa oikeestaan muuta sanoo. Ei ollu mikdcdin sovinisti. Kylla sitten lukiossa mulla ei
ollukaan ATK :ta, mutta sielli oli vahan semmonen sovinistiopettaja. Ettd aina vd-
hdn silleen, ettd tytot, mitds ne tytot sielld puuhastelee tolleen. Voin kuvitella, ettd se
on samanlaista kommentia kylli heittinyt sielldkin. Mdaa mulla Jo nousee karvat
pystyyn just semmosesta, ettd purra pitdis."

H: "Joo. Oliks sulla kavereita lukiossa ATK-tunneilla?"

I5: "Joo"

H: "Sda kuulit niiltd sitten juttuja?"

I5: "Joo, véhan siltd opettajalta iteltikin, kun han mainosti aina pitkdnlaajan mati-
kan tunneilla, etti siind ne tytét olivat yrittineet kovasti Jotain, mutta ei ne oikein
mittddn osannu. Véhan tuohon tyyliin niinku heitti juttua. Mutta ei se nyt silleen niin
paha, ihan mukava tyyppi oli, mut jotkut vaan on semmosia ihan perusluonteel-
taan."

Haastateltava kuvaili opettajaansa asiantuntevaksi ja korosti ettei timi ollut sovinisti.
Tami kertoo sukupuoliroolien tiedostamisesta ja tietotekniikan pitdmisestd enemmin
poikien aineena. Han muisteli lukion opettajalla olleen negatiivinen asenne tyttdjen
tietokoneen kiyttda kohtaan. Opettaja ei peitellyt kasityksidan, vaan toi niita esille
muilla oppitunneilla. Haastateltava suhtautui opettajaan kielteisesti ja kuvaili niskavil-
lojensa nousevan pystyyn. Hin koki kuitenkin hallitsevansa tietokonetaidot, eiki ot-
tanut opettajaa vakavasti. Oma kokemus tietokoneiden kaytosti 0soitti, ettd opetta-
jan kisityksilld ei ollut perusteita. Bandura (1986, 395) tuokin esille, kuinka minapys-
tyvyys vaikuttaa tilanteen tulkintaan.

Olisi ollut mielenkiintoista vertailla sellaisten oppilaiden kasityksia tietokonetai-
doistaan, jotka tutustuivat tietokoneisiin vasta koulussa. Varmasti kahdella kuvatulla
opettajalla olisi ollut erilainen vaikutus oppilaiden pystyvyyden tunteisiin. Haastatel-
tavat ovat hallinneet koulussa vaadittavat tietokonetaidot jo entuudestaan ja ovat
siksi kokeneet itsensd kyvykkaiksi koulussa tapahtuneessa opetuksessa. Kokematto-
mat tietokoneen kayttajit olisivat voineet kokea asenteet merkittivimmiksi. Nayttaa
kuitenkin tirkealt, ettd opettaja tiedostaa vallitsevat sukupuoliroolit ja kohtelee tyt-
t6jd ja poikia samanvertaisina tietokoneen kéyttdjini. Seuraavaksi kisitelldin oppilai-
den omia kisityksid tyttojen ja poikien tietokoneen kaytosta.

5.3.2.2. Oppilaiden asenteet

Vertaiskokemusten merkitys muihin oppilaisiin korostuu koulussa lapsen arvioidessa
omia oppimisresurssejaan. Luokan asenteet ja nikemykset siit4, ketka kykenevit me-
nestymédn tietyissid oppiaineissa, ovat siten merkityksellisid mindpystyvyyden koke-
misen kannalta (Bandura, 1986, 416 - 417). Tyttdjen ja poikien asenteilla eri suku-
puolien tietokoneen kayttod kohtaan oli eroja. Poikien késitykset olivat yhdenmukai-
semmat kuin tyttéjen. Heiddn mukaan tytot osallistuivat koulutdissi tietokoneen
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kdytt66n, mutta yliméadriinen harrastuneisuus vapaa-ajalla tapahtui vain poikien kes- -
kuudessa. Tytoilla ei nain selkeitd nikemyksia tullut esille. Kuitenkin joitakin asentei-
ta nousi esille siit4, kuinka tietokoneet liitetédin enemman poikien laitteiksi. Kasittelen
ensin poikien asenteita, jonka jalkeen tyttojen niakemyksia esitelldéin.

Kokemus 1 "Pojat ovat enemmiin tietokoneintoilijoita"

Poikien kisitysten mukaan tyt6t ovat pitdneet tietokoneista, mutta eivit ole kuiten-
kaan olleet niin innostuneita kuin pojat. He kuvasivat tyttéjen kayttineen tietokoneita
koulutéissa tasavertaisesti poikien kanssa, mutta viimekidessi pojat ovat olleet niita,
jotka ovat jddneet vield vilitunneiksi pelaamaan tietokoneilla. Myoskin pelien kopi-
oinnit ja lainailut ovat tapahtuneet vain poikien keskuudessa. Seuraavissa lainauksissa
ilmenee tyypillinen néikemys tyttsjen ja poikien eroista:

H: "No kaviks sielld luokassa tyttoji pelaamassa? Oliks teijén luokan tytot kiinnos-
tuneita koneista?"

111: "Oli kylla, mut ma en muista, et sielld olis kayny valitunnilla kukaan tytto pe-
laamassa. Saatto kaydd, mut mdd en muista. Mut ei ne ei sellasii niinku miten sen
sanois, tietokoneintoilijoita ei ollu tyttojd."

H: "Miten teilli oliks tyttojd ja poikia yhtd paljon?”

17: "Ai sielld ATK :ssa?"

H: "Niin."

17: "No ei varmaan, en md usko. Oli sielli wrtojakin, mut md luulen, et tota meilli
oli luokalla oli muutenkin poikia enemmcdin, et ehkd senkin takii. Mut ei ei niit nyt
Saman verran ollu. Se nyt on selvid, ettei ne nyt hullut tuu sinne ATK-tunneille."”

H: "Meinaaksdd, ettd ne on hulluja, jos sinne tulee?"

17: "No taytyyhdn siind ny véhan kaheli olla. (nauraa) Et ei, kylldhdn se kai on ihan
Jakta, et ei ne ny tietysti mee tasan samoin. Et ei niiti vaan nappaa se, niin ei nap-

"

paa.

Poikien kasitysten mukaan tietokoneet eivit kiinnostaneet tyttdjd aivan yhtd paljon
kuin poikia. Tyt6t kiyttivit samalla tavalla tietokonetta opetuksen puitteissa, mutta
poikien innostuneisuus oli suurempaa. T4ma nikyi ylimaaraisena harrastuneisuutena,
johon tytot eivit osallistuneet. Jilkimmaisessi lainauksessa ilmenee haastateltavan
nakemys siita, ettd tyttdjen ja poikien kiinnostukset jakautuvat erilaisille aloille.
Haastateltavat kokevat tietotekniikan harrastamisen ja opiskelun enemman poikien
erityisalaksi, mikd tukee heidin mindpystyvyyttiin parjatd alalla. Myos Bandura
(1986, 431 - 433) puhuu sukupuoliroolien merkityksestd tyttjen ja poikien arvioi-
dessa omia oppimisresurssejaan erilaisissa oppiaineissa.

Tytt6jenkin mukaan eroja oli, mutta heidin nidkemyksensa eivit olleet niin suoria
kuin poikien. Seuraavaksi otan esille tyttéjen niakemyksid sukupuolten vilisistd
eroista koulussa.
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Kokemus 2: "Pirjisimme poikien tavoin, mutta..."

Tyttojen haastatteluissa ei ilmennyt niin selkeiti ndkemyksid sukupuolten vilisisti
eroista kuin poikien. Omaa osaamista vertailtiin kuitenkin poikiin. Tami kertoo
asenteista, joiden mukaan tietotekniikka on leimautunut poikien alaksi. Asenteet oli-
vat silloin voimakkaammat, kun oma pérjaaminen koulun ATK-tunneilla tuotti vaike-
uksia. Suhtautuminen tietotekniikkaan poikien aineena oli yhteydessa omiin kyvyk-
kyyden tunteisiin kiyttd4 tietokonetta. Tyttojen haastatteluissa nousi esille teemoja
tyttdjen ja poikien suhtautumisesta toisiinsa tietokoneiden kayttajind:

H: "Suhtautuko pojat erilailla koneisiin?"

13: "No ei, ei ei mun mielestd ollenkaan. Et ei semmost niinku ei kyl ainakaan niinko
mun ja mun ystavdn kohdalle tullu semmosta, et ne ois olis jotain alkanu sanoon, et
no niin, mitd tekin ny yritdtte, et ei mitccn sellast kyl ollu. Eikc mun mielesti muita-
kaan kohtaan kyl. Et aika sillain tasavertasesti tai et ei niinko ei alkaneet ylimieli-
seksi."

Haastateltavan mukaan poikien suhtautuminen tyttsjen tietokoneen kayttoa kohtaan
on ollut tasavertaista, mutta periaatteessa heilli olisi voinut olla varaa suhtautua yli-
mielisesti, jos olisivat halunneet. Tytot ja pojat ovat olleet tasa-arvoisia koneen kay-
tossd. Jos syrjivéd asennetta olisi ollut, niin se olisi tapahtunut poikien taholta en-
nemmin kuin tyttojen. Taustalla on ajatus, etti pojat ovat kuitenkin hallinneet pa-
remmin tietokoneen kayton, vaikka siti ei ole tullut esille heidin suhtautumisessaan.
Tietotekniikka on siten aine, joka mielletian poikien erityisalaksi. Banduran (1986,
431 - 433) mukaan tillainen kokemus heikentis tyttojen mindpystyvyyden tunteita
aloilla, jotka ovat leimautuneet maskuliinisiksi. Seuraavassa esimerkissa tulee esille
samankaltainen nakemys hieman eri tavoin puettuna:

15: "Mut siihen, ettd ei siind tullu paljoo uutta kylli siind yldasteen kurssissa vaan
Jotenkin piti ottaa ATK:ta, ku diti oli ATK-opettaja, niin minckin haluun ndyttdd,
etid ma osaan 1ddlld jotain. Vihdn semmosella asenteella olin kylli Ja sitten olin
tietysti tyytyvdinen, kun osas jotain, ku pojatkaan ei osannu."

Haastateltava muisteli halunneensa niyttis omaa osaamistaan suhteessa poikiin ja
onnistumisen tunteen toi poikien paihittaminen tietotekniikassa. Hiin kokee tietotek-
niikan aineeksi, jossa pojat perinteisesti parjasvit. Vertaiskokemukset poikiin tukevat
tytdn mindpystyvyytta, koska hdn pystyy pérjaimisn poikien tavoin tunnilla. Bandu-
ran (1986, 401) mukaan vertaiskokemusten merkitys perustuu yksilon tulkintaan ti-
lanteesta. Haastateltava tulkitsi tietotekniikan maskuliiniseksi aineeksi ja oli ylpei
pystyessadn nayttaméin pojille omaa osaamistaan.

Asenteet tietotekniikasta poikien aineena olivat voimakkaammat, jos omaa par-
jaamista tunneilla epailtiin:

H: "Siis oliks tielld niinku koko ryhmdssd viis henkiloé vai niinku..."
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11: "Tai siis yhelld koneella."

H: "Yhelld koneella joo..."

11: "Yhelld koneella oli viis henkiloo, ettd en tiedd mitdkohdn siind. Ei niilld muilla
koneilla ehkd ollu ku jotain kolmee tai neljdd sitten niitd poikia, mutta tietysti sit ku
oltiin meitd oli siind viis tytt60, ni ei me sit haluttu jakaantua poikien kanssa.”

H: "Osaatsda sanoa mistd se johtui?"

11: "No ne ei olis varmaan antanu meijdn tehd senkddn vertaa. Tai ei ehkd olis ha-
lunnukaan tehdd, jos ne olis siind kattelemassa. Et mielummin me sit oltiin keske-
nddn tehtiin, et sitten vaan yks kirjotti ja nelja katteli sitd."”

Haastateltavan mukaan tytot eivat halunneet tyoskennelld poikien kanssa ATK-
tunneilla, koska he kokivat pojat syrjivind. Poikien ndhden tyoskentely ei tuntunut
mielekkailtd, koska omaa osaamista ei koettu niin korkeaksi. Pelkona oli my6s poiki-
en negatiivinen suhtautuminen omiin yrityksiin. Tésta syysta viisi tyttd4 ovat tyosken-
nelleet samalla koneella, mikd puolestaan on vaikuttanut myos oppimisen laatuun.
Poikien puitteet oppimiselle ovat olleet paremmat ja siksi vertaiskokemukset poikiin
vahvistavat omaa heikkoa osaamista. Tytot ikddn kuin omalla valttamiskayttaytymi-
sellaan vahvistavat uskomuksia tietotekniikasta maskuliinisena aineena. Bandura
(1986, 393 - 394) puhuukin negatiivisesta kierteestd, jonka heikko mindpystyvyys voi
saada aikaan. Heikko minédpystyvyys johtaa pahimmillaan tilanteiden vilttamiseen,
jolloin oma osaaminen ei kartu samalla tavalla. Néin onnistumisen tunteita ei tule niin
helposti ja kokemukset omasta oppimisesta jaavat heikoksi. Vertaiskokemukset ak-
tiivisesti harjoitteleviin oppilaisiin puolestaan vahvistavat naita kasityksia.

Myéos tyttojen kuvauksista ilmeni ndkemys tietotekniikasta poikien aineena. Na-
kemykset etvit olleet kuitenkaan yhtd selkeitd kuin poikien. Omiin kykyihinsi luotta-
vien tyttojen nakemykset tietokoneista poikien erityisalana eivit olleet niin voimak-
kaita kuin poikien sekd mindpystyvyydeltdin heikkojen tyttojen. Kuitenkin tytoilla
vertailu ja peilailu tapahtui suhteessa poikiin. Taustalla on ollut tietoisuus siité, etta
tietotekniikkaa pidetdan enemmain poikien alana. Tyttojen ja poikien asenteet tieto-
tekniikasta maskuliinisena aineena tukevat niin poikien minapystyvyyden tunteita se-
ka heikentdvat tyttojen menestymisen odotuksia.

S.4. Kisityksid tyttojen ja poikien tietokoneen kiytosti

Tassa kappaleessa kasitelldan tyttojen ja poikien valisid eroja tietokoneen kaytoon
liittyen. Useiden tutkimusten mukaan tietokone koetaan poikamaiseksi harrastukseksi
ja tyttojen luottamus omiin kykyihinsad kayttdd tietokonetta on poikia heikompi
(Archer & Macrae 1991; Miura 1987, Busch; 1995). Pojat paatyvit myoskin tyttoja
helpommin teknisiin ammatteihin (Betz & Hackett 1981). Taulukko 4 esittelee haas-
tateltavien uravalintojen jakautumisen tietoteknisille ja muille aloille sukupuolittain.
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TAULUKKO 4. Tyttojen ja poikien uravalinnat

pojat tytot n
Tietoteknikka 5 0 5
Muu 1 5 6
Yhteensa 6 5 11

Taulukosta 4 ilmenee, kuinka ldhes kaikki haastatelluista pojista opiskelivat tieto-
tekniikkaa tai tyoskentelivat laheisesti tietotekniselld alalla. Tyt6t olivat puolestaan
pdityneet muille aloille. Haastateltavat pohtivatkin syitd tyttéjen ja poikien erilaiselle
tietokoneen kaytolle. Tassa luvussa kisitellddn haastateltavien nakemyksii ja koke-
muksia tyttéjen ja poikien vilisistd eroista tietokoneen kayttossi. Haastateltavat ku-
vailivat tyttojen ja poikien suhtautuneen eri tavoin tietokoneeseen. He etsivit syiti
tyttjen ja poikien persoonallisuuksien ja kiinnostuksien eroista sekid ympariston
asenteista. Haastateltavat kokivat ympériston asenteiden tukevan poikien tietokoneen
kédyttod luomalla tietokoneesta poikien kiinnostusta vastaavan laitteen. Taman vuoksi
pojat kayttdvit enemman tietokoneita ja paityvit tietoteknisiin ammatteihin.

3.4.1. Tietokone maskuliinisena laitteena: '"Missii ovat pelit, joissa pupujussit
hyppivit niityilla?"

Haastateltavien muistoissa nousi esille nikemyksié tyttojen ja poikien vilisisti eroista
tietokoneen kayttoa kohtaan. He kokivat tietokoneen teknisend laitteena, johon pojat
suhtautuivat tyttdja innokkaammin. Haastateltavat rinnastivat tietokoneen jazkiek-
koon ja matematiikkaan, joita pidettiin enemmén poikien aloina. Vastaavasti tyttojen
aineiksi ja ammateiksi luokiteltiin kuvaamataito, kasity6 ja kotitalous, joihin nahden
tietotekniikkaa pidettiin yhteensopimattomana. Minépystyvyyden kokemisen kannalta
tama merkitsi sitd, ettd poikien odotettiin parjadvéin paremmin tietotekniikassa. Pojat
paatyivatkin tyttdja useammin tietoteknisille aloille.

Tyttojen ja poikien erilaisen tietokoneen kidytén syyt pohdituttivat haastateltavia.
Keskeisiksi teemoiksi nousivat kysymykset tyttojen ja poikien persoonallisuuksien ja
kiinnostuksien eroista sekd ympiériston poikia suosivista asenteista. Ympiriston
asenteet ilmenivit etenkin pelien teemoissa, jotka oli suunniteltu vastaamaan poikien
kiinnostuksen kohteita. Haastateltavat kokivat pelien olleen toimintaan ja raiskintaan
perustuvia, eivatkd ne siksi kannustaneet tytt6ja uppoutumaan niin syville tietokonei-
den maailmaan. Heidin mukaan tyt6t pitivat enemmén rauhallisemmista peleisti, jos-
sa "pupujussit hyppivit niitylla".
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Haastateltavien nakemykset tytoista ja pojista tietokoneiden kayttajind olivat hyvin
yhdenmukaiset. Heist4 tietokoneet palvelivat ennemmén poikien kiinnostuksen koh-
teita, joten kokemus tietokoneista poikamaisina laitteina kuvaa niitd nikemyksii par-
haiten.

Kokemus 1: "Tietokoneet ovat poikamaisia laitteita"

Sekd haastatellut tytot ettd pojat pitivit tietokoneita poikamaisena harrastuksena. He
kokivat poikien olleen kiinnostuneempia tietokoneista ja valitsevan sen opiskelualak-
seen tyttojd helpommin. Haastateltavat etsivit erilaisia selityksid poikien innokkaam-
paan tietokoneen kayttoon. Niitd olivat sukupuolien persoonallisuuksien ja kiinnos-
tuksien erot sekd ympariston asenteet, jotka kannustivat poikia tyttoji ahkerampaan
tietokoneen kéyttoon. Asenteet ilmenivit heiddn mukaan peleissi, joiden teemat oli
suunniteltu vastaamaan poikien kiinnostuksen kohteita.

Haastateltavat kokivat poikien hallinneen paremmin tietokoneen kiytén. Seuraa-
vassa lainauksessa ilmenee haastatellun tyton kokemus omasta poikkeavuudestaan
hénen osatessaan kayttdd tyttond tietokonetta:

I4: "Mut se silti ehkd, et olin md silloin ainakin pienend niin silleen tavallaan ja
varsinkin se, et md olin tytto, niin ehkd vaikutti, koska sit oli just niitd poikia, jotka
pelas. Et oikeestaan tyttojd ei ollu sellasii, jotka osas tai oli muutama poika, joilla
oli peleja ja sit ne pelas niinku. Just semmosii poikii, mitd nykydcdnkin véhdn niinkun
kaverukset pelaamassa toisen luona jotain sotapelid tai jotain muuta tillastd. Et sit
md olin niinku silleen yleensd semmonen ihmeellisyys, ku ja sit mulla oli yks toinen
yttokaveri, jonka isd oli fyysikko. Niilld oli just sen takii kans tietokone, ni se ei oh-
Jelmoinu, mut se pelas. Mut me oltiin sit sen kaa niinku sellasii ja silleen. Silld oli
varmaan aika sama ku mulla, et se niinku silleen ei ollu todellakaan mitddn sellast
pelkoo, koska monilla tytoilli ehkd oli sellanen pelko niit tietokoneita kohtaan. Tai
siis ei ehkd sellast pelkoo, vaan sellanen niinkun ettd ettd en md osaa asenne tai
semmonen niinku, et no vitsi noi tietokoneet, en md nyt osaa. Vihdn niinku tytoill
on jotain, et en md nyt mitddn ldtkdd pelaa ja. Et niinku tavallaan kokonaan pyyhkii
pois sellasen mahdollisuuden, et sit md niinku osaisin, osaisin nyt kdsitelld noita, ei-
kd ne niinku ees aattele sitd silleen vaan et on vaan, et md en osaa tehdd tota."”

Haastateltava muisteli olleensa ihmeellisyys, koska hin osasi tytténd ohjelmoida. Hin
kuvaili poikien pelailleen sotapelien kaltaisia peleja kaveriporukassa. Tassd ilmenee
haastateltavan asenne tietokoneista poikien harrastuksena. Pelien kuvaaminen sotape-
lien kaltaisina kertoo tietokoneen olleen maskuliininen laite, joka vastaa enemmin
poikien kiinnostuksen kohteita. Tallaiset ndkemykset eivit tue tyttdjen luottamusta
omiin kykyihinsa kayttaa tietokonetta. Haastateltavalle syntyikin kokemus, ettd hén
on harvinaisuus omien tietokonetaitojensa johdosta. Myos tyttokaverin tietokoneen
kayttoon haastateltava etsi syitd kotioloista, joissa oli isdn toiden puolesta tietokone.
Tyttojen tietokoneen kayttoa perusteltiin siis muilla tavoin kuin luontaisena kiinnos-
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tuksena teknistd laitetta kohtaan. Haastateltava korostikin, ettd monilla tyt6illa on
pelokas asenne tietokoneen kayttoa kohtaan, koska he kokevat sen paremmin pojille
soveltuvaksi. Tietokoneen leimaaminen poikien laitteeksi madaltaa tytt6jen minédpys-
tyvyyden tunteita opetella tietokonetaitoja. Myds Betzin ja Hackettin (1981) tutki-
muksessa ilmeni, kuinka tyttojen luottamus omiin kykyihinsd parjata maskuliinisiksi
letmautuneilla aloilla on poikia heikompi.

Tietokoneen kokeminen maskuliiniseksi laitteeksi merkitsi sitd, ettd tyttéjen odo-
tettiin menestyvan heikommin tietoteknisilld aloilla:

17: "En ma tiid, mut ku tonne TKK:lle tuu kdymddn joskus, ni ihan sairasta, ku
sielld on kaikki semmosii klovnin ndkosida tyyppeja. "

H: "Ma oon ollu jopa sielld kirjastossa kylli kerran.”

I7: "No huh, huh. Sielld on varmaan niinku tyttjd eniten, mut tuuppa joskus sinne
niinku ite pddkallopaikalle, niin tota niin siin nékee kylld tosiaan sen eron, et se on
kyl. Tietty, mitd pitemmalle menee, niin sitd enemmdnhdn tietysti karsiutuu se po-
rukka. Niinhdn se on kaikkialla, et tota varmaan jossain, mikdhdn tdid on ndd mitkd
ndd niinku opettajat, niin varmaan sielld on sit toisin pdin, et sielld on pelkkii sem-
mosii poninhdntdpdisii tyttojd, et kai se vaan on niin. En md tiid, et tota semmosta
se vaan on."

Haastateltava kuvaili teknisen korkeakoulun olevan hyvin miesvaltainen paikka. Ha-
nen mukaan TKK:ssa on myds tytt6ja, mutta mitd pidemmalle opinnot menevit, niin
sen enemmin porukka karsiutuu. Tassi ilmenee asenne, jonka mukaan tytot eivit
menesty tekniselld alalla ja karsiutuvat jo alkumetreilld pois. Stereotypiat klovnin ni-
koisistd pojista opiskelemassa tietotekniikkaa ja poninhéntéipdisista tytdistd opettajina
kertovat asenteista eri sukupuolille soveltuvista aloista. Tyttojen odotetaan menesty-
van heikommin maskuliinisiksi leimautuneissa ammateissa. Asenteet tietotekniikasta
maskuliinisena alana eivit tue tyttojen mindpystyvyyden tunnetta parjatd talld alalla.
Banduran (1986, 431- 433) mukaan ympériston asenteet miesten ja naisten ammateis-
ta heikentévit naisten mindpystyvyyttd hakeutua miesvaltaisille aloille. Haastateltavil-
la olikin nakemyksia tietotekniikasta vaikeana alana naisille:

H: "Md voisin vield tahdn loppuun kysyd, ettd mikd teilld on sukupuolijako siellci
TKK:lla?"

18: "Noin 25% on naisia, ettd riippuu osastosta. Tietotekniikan osastolla on noin
viis prosenttia."

H: "Eli kuitenkin vihemmistond. Oks sulla sithen mitddn kantaa, et mistd timmonen
vois johtua?"

18: "Tietysti on. Naisia ei kiinnosta. Tai niitd kiinnostaa, mut ne katsoo se on liian
vaikeata. Tai niitd kiinnostaa tietokoneet, mutta ei tietokonemielessd, vaan sen ta-
kia, ettd se auttaa jollain toisella alalla. Tahan ei oikeestaan tarvii mielipidettd,
musta tuntuu. Koska siiti aiheesta on tehty tutkimuksia ja sen pystyy nédkemcdicin sii-

"

1a.
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Haastateltavan mielesti tietokoneet kiinnostavat naisia, mutta he kokevat alan olevan
heille liian vaikea. Héinen mukaan naisten luottamus omiin kykyihinsd menestya perin-
teiselld poikien alalla on heikko, minké vuoksi naiset hakeutuvat muihin ammatteihin
ja ovat selviand vahemmistond teknisessid korkeakoulussa. Myds naisten kiinnostus
tietokoneita kohtaan on erilainen verrattuna miehiin. He haluavat oppia tietokoneen
kayton hyotydkseen siitd muissa ammateissa ennemmin kuin harkitakseen tietotek-
niikkaa uramahdollisuutena. Poikien ja tytt6jen erilaiset menestymisen odotukset ja
kiinnostukset johtavat siten erilaisiin ammatin valintoihin. My6s Betzin ja Hackettin
(1981) tutkimuksessa ilmeni, kuinka minédpystyvyys on yhteydessi miesten ja naisten
uravalintoihin. He totesivat tyttdjen mindpystyvyyden olevan heikompi aloilla, jotka
luokitellaan maskuliinisiksi.

Haastateltavien muistoissa korostuivat asenteet tietokoneista poikamaisena harras-
tuksena. He pohtivat erilaisia syitd tyttojen vihdisempiin tietokoneen kiyttoon ja
karsiutumiseen pois tietoteknisistd ammateista. Keskeisid teemoja olivat tyttojen ja
poikien persoonallisuuksien ja kiinnostuksien erot sekd ympéristén positiivinen asen-
ne poikien tietokoneen kiyttéd kohtaan:

H: "Kuinka kiinostuneita sun siskot oli koneista?"

19: "No ne ei ne niin kiinnostuneita ollu. Kyl mun toinen sisko oli aika paljon innos-
tunut kans monestakin sellasesta poikamaisesta harrastuksesta tai ainakin joita sii-
hen aikaan pidettiin poikamaisena. Mun mielestd se kotimikro oli kuitenkin vaan osa
sitd sellasta jatkumoo, joihin kuulu kaikki muutki poikien lelut. Millddn tavalla en
pidd sitd mitenkddn erikoislaatuisena siind mielessd, et vaikka md mainitsin, ettd se
kehitti ehkd jotain matemaattisen ajattelun osa-alueita. Yhtd lailla mopon virittami-
nen, hammasrattaiden vdlisten suhteiden laskeminen ja puristussuhteen miettiminen
mopon kantta viilatessa, niin kehitti nditd asioita, et siind mielessd md pidan aivan
loogisena, ettd pojat niitd enemmdn harrasti, niin pojat tietysti pddty teknisiin am-
matteihin ja tytot sit johonkin muihin. Siitd en tiedd, ettd minkd takia mun toinen
sisko oli enemmdin kiinnostunut poikien harrastuksista kuin toinen. En tiedd onko se
geneettistd vai oliko ympdristossd jotain, joka sai hdnet kdyttdytymddn kenties
enemmdn omien mieltymystensd mukaisesti tai sitten vain ndyttidkseen, ettd hdan ei
00, halua mennd siihen perinteiseen tyton muottiin. En tiedd sitten."

H: "Ne on muuten mielenkiintoisia ajatuksia lihtee pohtiin.”

19: "No joo. No hdn on hirveen hirveen jdrjestelmdllinen, et siin mieles tekninen
koulutus olis hdnelle sopinut. No oli timd toinenkin kylld, heistd ei tullut kuitenkaan
insindorejd eikd eivithd muutenkaan opiskelleet matematiikkaa."

Haastateltavan mukaan tietokoneita on pidetty poikien harrastuksena hinen lapsuu-
dessaan. Hin liittaa tietokoneen samaan jatkumoon mopon virittimisen kanssa, koska
molemmat kehittdvat matemaattista ajattelua. Matematiikka on siten poikamaisissa
harrastuksissa yhdistavana tekijana. Suuntautuminen matemaattisiin harrastuksiin sai
pojat paitymaan teknisille aloille, kun taas tytét suuntautuivat muualle. Haastateltava
olettaa tekniikan palvelevan enemmén poikien kiinnostuksen kohteita, joihin ympiris-
td kannustaa poikia suuntautumaan. Hin pohti siskonsa poikkeavaa kiinnostusta
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poikien harrastuksia kohtaan. Yhtena mahdollisuutena haastateltava piti siskon jérjes-
telmallisté ja tekniselle alalle sopivaa persoonallisuutta, jonka kasvua ja kehitysta ym-
péristd tuki. Toisaalta sisko on saattanut myés kapinoida ymparistssd vallinneita
asenteita tytt6jen rooleista ja vastustanut siten joutumasta perinteiseen tyttdjen
muottiin. Haastateltavan puheesta ilmenee nikemys tyttojen ja poikien persoonalli-
suuksien ja kiinnostuksien eroista sekd ympariston asenteista eri sukupuolien kiyttay-
tymistd kohtaan. Naiden vuorovaikutus kannustaa poikia hakeutumaan tietokoneiden
pariin ja tukee heidan mindpystyvyyden tunteen kehittymisti tietoteknisilld aloilla.
Bandura (1986, 24 - 25) korostaa yksilén persoonallisten tekijdiden, kayttiytymisen
ja ympériston olevan vuorovaikutuksessa maariten toiminnan suuntaa ja kehittymista.

My6s seuraavassa lainauksessa ilmenee pohdinta tyttojen ja poikien persoonalli-
suuksien eroista seka ymparistosta tukemassa poikien tietokoneen kayttoa:

110: "...Mutta tota md luulen, et sithen (peleihin) liitty joku sellanen tietynlainen
niinkun miten sanois qutenttisuus tai sellanen niinku fyysisyys ja sellanen niinku
rujous ja sellanen niinkun dkkipikaisuus. Et ehkd tytot ei oo niin dkkipikaisia kuiten-
kaan niinkun sen niinkun toimintansa suhteen, et ehkd se lihtee siitc Jjostain. Tai
sitten se et ensimmdisen persoonan pelit, missd justiin tavallaan ndkyma on muutet-
tu niinku, et juostaan jossain tilassa ja ammutaan, ni se ei vdlttamdttd niinkun oo.
Se on vahdn niinku oltais jossain auton ohjaamossa tai jossain. Mistd se symboliik-
ka tulee, ni sitd en tiedd, mut kuitenki ehkd tytot ei omaksu sitd niin helposti. Mut
toisaalta, jos sielld ois jotain kukkasia ja semmosta feminiinimpdd, niin mikd ettei,
koska kyllahan tytot kaikki ketkd pelas lapsena niitd, ni meki pelattiin yhdessd, ni ei
ne pelannu samoja pelejd kuiteskaan. "

Haastateltavan mukaan tyt6t ja pojat ovat kiinnostuneita erilaisista asioista. Haastatel-
tava pohtii pelien symboliikkaa, jonka han uskoo suosivan poikia enemmin. Periaat-
teessa tyt6t voisivat olla kiinnostuneita peleistd enemmankin, jos niissd viljeltdisiin
heité kiinnostavia asioita. Haastateltava kuvaileekin poikia kiinnostavan akkipikaiset
ja fyysiset réiskintapelit, joita myoskin on paljon saatavilla. Tallainen symboliikka
kannustaa poikia pelaamaan enemmén, kun taas tyttoji kiinnostavat teemat jaavat va-
héisemmiksi. Nain pelimarkkinat karsivat pois tytét ja tietokoneista muodostuu poiki-
en harrastus. Jostain syystd pelien suunnittelijat suuntaavat pelinsi pojille ja tytot
unohtuvat tdysin. Nain markkinat kannustavat poikia pelien direen. My6s Yeloushan
(1989) kiinnitti huomiota tutkimuksessaan tietokonepelien sisaltihin, jotka tyydytta-
vét hidnen mukaan enemman poikien tarpeita ja kiinnostuksia.

Haastateltavien mukaan ympirist6 asenteineen ja pelimarkkinoineen tuki enemmin
poikien tietokoneen kayttoa. Tietokoneesta muodostui maskuliininen laite, jota pojat
kayttivat tyttoja innokkaammin. Pojat kokivat olevansa tyttoji parempia tietokoneen
kayttajia. Tyttojen vertaiskokemukset poikiin heikensivit puolestaan heidén omia mi-
napystyvyyden tunteitaan:
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H: "Ootsd vaikka térmdanny no sanotaan vaikka nyt yliopistolla semmoseen, etti
sulla niinku on paljon tdmmonen varmempi ote koneiden kaa, ku vaikka opiskelija-
kavereilla?"

12: "On joo, joo. Kylld md oon aatellu niin tai silleen, ettd se on aika huvittavaa, ku
mdid kotona niin tota en osaa ollenkaan kdyttdd tietokonetta, jos vertaa mun veljiin
Jja sit ne haukkuu, et sd oot mammikoura. Sit esimerkiks mun jollain tyopaikoilla,
niin mdd sain aina olla neuvomassa, et miten tamdkin tehdddn, ku tai siis silleen, et.
No semmonen perustieto on kuitenkin, et miten se toimii."

Haastateltava kertoi osaavansa perusasiat tietokoneesta. Hénelle oma osaaminen oli
yllatys, koska kotona veljet olivat haukkuneet hinti mammikouraksi. Poikien asen-
teet siskon tietokoneen kiyttod kohtaan olivat heikentidneet hinen mindpystyvyyttiin
tietokoneen kiyttajana. Omat taidot kuitenkin nousivat esille tydyhteisossd, missa hin
huomasi osaavansa muita enemmin. Parjadmisen tunteet ovat siten ldheisessd suh-
teessa ymparistoonsd, jossa omia taitoja vertaillaan muihin. Haastateltavan vertaisko-
kemukset veljiin seki heidan vihittelevit asenteensa siskon osaamista kohtaan olivat
yhteydessi haastateltavan heikkoon minépystyvyyteen. Levinin ja Gordonin (1989)
tutkimuksessa ilmeni kuinka pojat kokevat olevansa tyttdja kykenevampid oppimaan
tietokonetaidot. Banduran (1986, 403 - 405) késitysten mukaisesti yksilét saavat pa-
lautetta omista kyvyistdén vertaiskokemuksista. Haastateltava kyseenalaistikin omat
taitonsa veljien seurassa, mutta tydyhteisssd hian huomasi olevansa muita osaavampi.

Haastateltavien puheissa ilmeni nikemyksii tietokoneista poikamaisina laitteina.
Tama oli yhteydessd tyttojen heikentyneeseen mindpystyvyyden tunteeseen parjati
tietokoneisiin liittyvissa ammateissa. Tietotekniikan leimautumiseen maskuliiniseksi
etsittiin erilaisia syitd ja vastauksia. Haastateltavat pitivdt tytt6jen ja poikien persoo-
nallisuuksia ja kiinnostuksen kohteita erilaisina. Heistd pojille oli luontevampaa kiin-
nostua tekniikasta ja matemaattisista aloista. He kokivat ympéristén tukeneen enem-
min poikien tietokoneen kayttoa. Tamd ilmeni erityisesti tietokonepeleissi, jotka oli
suunniteltu vastaamaan poikien kiinnostuksen kohteita. Pojat luottivat tytt6ja enem-
min kykyihinsa kayttdad tietokonetta, mikd heijastui erilaisissa uravalinnoissa seka
nikemyksissa eri sukupuolille soveltuvista ammateista ja aloista.

3.5. Kokemuksia tekniikan kehityksesti

Yhteiskunnan teknologiset muutokset merkitsevit ihmisille vaatimuksia sopeutua uu-
denlaisiin tydolosuhteisiin. Yha useampi ihminen joutuu tyéskentelemién tietokonei-
den parissa ja paineet oppia nopeasti uusia ohjelmia kasvavat. Thmiset kokevat hyvin
eri tavoin muutokset, joita tietokoneistuminen tuo heidin eldmilleen. Toiset kokevat
sen uhaksi peliten tietokoneiden korvaavan heidin tyopanoksensa. Toisille tietoko-
neet puolestaan merkitsevit oman tyotehokkuuden kasvua (Pope-Davis & Twing,
1991). Tamd luku kasittelee haastateltavien kokemuksia tekniikan hurjasta kehityk-
sestd, jonka vuoksi tietokoneet ohjelmineen uusiutuvat jatkuvasti ja muuttuvat yha
monimutkaisemmiksi. Vaikka haastateltavilla oli mahdollisuus kiyttdi tietokoneita
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aivan lapsuudestaan saakka, osalle heistd herisi pelkoja omasta kyvyttomyydestiaan
oppia yh4 uusia ja uusia ohjelmia. Taulukosta 5 ilmenevit haastateltavien kokemukset
tekniikan kehityksen hallittavuudesta. Hallittavuudella tarkoitetaan siti, kuinka haas-
tateltavat kokevat kykynsi sopeutua tietokoneiden uusiutuvaan ja muuttuvaan maa-
ilmaan.

TAULUKKO 5. Haastateltavien kokemukset tekniikan kehityksen hallit-

tavuudesta

pojat tytot n
Hallittavissa 4 2 6
Hallitsematon 2 1 3
Yhteensi 6 3 9

Taulukosta 5 ilmenee, kuinka osa haastateltavista pitad tekniikan kehityksen vauhtia
hallitsemattomana. He kokivat kehityksen riistdytyneen kasistd ja pelkésivit omien
kykyjensi olevan riittiméattomét oppia yhi uusia ja uusia tietokoneohjelmia. Kuiten-
kin valtaosa haastateltavista piti kehitysta hallittavissa olevana ja koki omat kykynsé
omaksua uudet tekniset sovellutukset hyviksi. Kokemukset eivét jakautuneet suku-
puolittain, vaan molemmilla sukupuolilla esiintyi sekd myonteisia ettd kielteisid kési-
tyksia tekniikan kehityksen merkityksisti heiddn elamailleen. Pystyvyyden tunteet
parjatd tekniikan kehityksessd mukana olivat yhteydessi siihen, koettiinko tekniikan
kehitys positiivisessa vai negatiivisessa valossa.

5.5.1. Tietokoneiden kehityksen suunnat: hallitsemattomuus vai kiyttija-
ystivillisyys?

Tietokoneohjelmat ovat monimutkaistuneet kehityksen myotd. IThmiset joutuvat tyos-
kentelemidn kayttojirjestelmien kanssa, jotka sisaltavit yhd enemmén ja enemman
uusia komentoja ja kayttomahdollisuuksia. Ohjelmat ovat yhd monipuolisempia ja
pursuavat mahdollisuuksien paljoutta, mutta samalla ne kuitenkin tuovat uudet haas-
teet oppimiselle. Ohjelmien hallitseminen on entistd vaativampaa etenkin uusille
kayttajille, joilla ei ole aiempaa kokemusta tietokoneista.

Haastateltavat suhtautuivat eri tavoin tekniikan hurjaan kehitykseen. He jakautui-
vat nikemyksiltadn kahteen eri ryhméan, joista ensimmainen koki jatkuvan kehityksen
uhkana mindpystyvyyden tunteilleen. Uuden opettelu ja kehityksen seuraaminen oli
heille vilttamaton pakko ja se heritti pelkoja kyvyttomyydestd hallita tekniikan uu-
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simpia sovellutusmuotoja. Toiselle ryhmille kehitys merkitsi tietotekniikan muuttu-
mista vastaamaan yhi enemmin ihmisten tarpeita. Heistd ohjelmat mukautuvat kehi-
tyksen myotd ihmisten luonnolliseen tapaan ajatella ja toimia ja ovat siten entistd
kayttajaystavillisempid. Tietotekniikan jatkuva kehitys ei merkinnyt heidan minépys-
tyvyyden tunteilleen uhkaa tietokoneen kayton hallinnan menetyksesté.

Kokemus 1: "Ennen kaikki oli hallittavampaa”

Taman ryhmin haastateltavat kokivat tekniikan kehityksen santdavén sellaista vauhtia
eteenpdin, ettd sen mukana on vaikea pysytelld. Heiddn mielestaéin kahdeksankym-
mentiluvun tietokoneet olivat yksinkertaisuudessaan hallittavampia ja he kuvasivat
ihmisten tunteneen silloin tietokoneiden toimintaperiaatteet paremmin. Tekniikan
kehitys merkitsi haastateltaville jatkuvaa uuden opiskelua. Opiskelusta huolimatta
monimutkaisten ohjelmien taydellinen hallinta oli mahdoton saavuttaa. Tamé horjutti
haastateltavien mindpystyvyyden tunteita. Kehityksen vuoksi myos tietotekniikka
uravalintana merkitsi stressaavaa ajan hermoilla pysymistd ja opiskelutovereiden
kunnianhimoiset urasuunnitelmat loivat paineita omalle kyvykkyydelle pérjata alalla.

Tekniikan kehittyminen ja ohjelmien monimutkaistuminen merkitsi haastateltaville
vieraantumista tietokoneen toimintaperiaatteista. Heiddn mielestdén kahdeksankym-
mentdluvun yksinkertaiset tietokoneet olivat hallittavampia ja he kuvailivat kayttajien
ymmaértineen tietokoneiden toimintoja paremmin:

112: "...ja sitten toisaalta kahdekankytluvulla monet kdyttdjdt myos ymmdrsivit sen
koneensa ihan todella sielti raudasta lihtien. Et niinku ku sd oot lukenu niitd Mik-
roBittejd, niin sd huomaat sielli just kahdeksankytluvulla oli tdmmésia niinku pal-
jon tammdsid rakennusjuttuja, et juotettiin ja ja niinkun asetettiin komponentteja ja
sitten saatiin joku, joku suunnilleen hdlytysjdrjestelmd tai joku sddtila mittausjuttu.
[...] Ja sitten jos kdvi niin huonosti, ettd sattu omistaan Commodore 64:n, niin siind
se ohjelmointi oli aika pitkdlle semmosta konekieltd, joka on sitten taas vield ldhem-
pdnd sitd koneen matalaa tasoa, et ne jotka silld sitten varkkds niitd ohjelmia, niin
ne joutu opetteleen vield todella niinku hyvin perustavan laatusesti sen, ettd miten se
tietokone toimii. Et miten se miten sitd komennetaan ja nykyddan se on tietysti sille
tasolle ei oo endid niinku mitddn paluuta, ku kaikki on monimutkaistunut niin jarjet-
tomdsti."”

Haastateltava muistelee kiyttajien hallinneen ennen tietokoneen toiminnot aivan laite-
tasoa myoden. Yksinkertaisten tietokoneiden kulta-aikana kayttéjat tunsivat tyovali-
neensi ldhes tiaydellisesti. Haastateltavan mukaan nykyiset tietokoneet ovat niin jarjet-
téméin monimutkaisia, ettd niiden laitetason toimintojen ymmaértaminen on lahes mah-
dotonta. Haastateltavan kuvauksesta ilmenee, kuinka ihmiset ovat vieraantuneet tie-
tokoneesta, eikd paluuta entiseen endi ole. Yksinkertaiset tietokoneet tukivat kaytta-
jiensd mindpystyvyyden tunteita paremmin, koska ihmiset kokivat hallitsevansa tyo-
laitteensa fyysisid operaatioita myoden. Banduran (1986, 391) mukaan ympériston
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muuttuvat olosuhteet asettavat uudenlaisia vaatimuksia yksilon tehokkaalle toiminnal-
le ja mindpystyvyyden arvioinnille. Tekniikan kehittyessa tietokoneet monimutkaistu-
vat ja muuttuvat. Thmiset joutuvat opettelemaan entistd enemmén uusia asioita ja ar-
vioimaan kykyjaan yha monimutkaisemmassa tietokoneiden maailmassa.

Haastateltavat kokivat uudet ja monimutkaistuneet tietokoneohjelmat entistd hal-
litsemattomina:

14: "...mut ku niilla pystytadan todellakin tekeen niin paljon kaikkee ja sit ku nyt ite
sen koko ajan hahmottaa enemman, ku tulee vanhemmaksi, niin pystyy ehkd pa-
remmin ymmdrtddnki. Ja sen lisdks, ettd ymmdrtdd paremmin, niin se on myos ihan
konkreettista, et varmasti koko ajan lisddntyy se mahdollisuuksien mddrd, mitd niis-
sd tietokoneissa on. Niin kylld vaan, ku tiedostaa sen, mitd ei tiedd, niin sitten tulee
semmonen riittadmdttomyyden tunne tai semmonen. Et kuinka mad ikind pystyn niinku
Jjust vaikka omalla alallani niin hallitsemaan noi. Koska sit mul on taas semmonen,
mikd on ehkd juontaa lapsuudesta varmasti sekin, et md en haluu jos md niinku
mulla ei oo sitd riittdmdttomyyden tunnetta sen takii, et md en niinku pystyis oppiin
ikind kayttamdan tai ei tunnu siltd et sindnsd mahdottomalta niinku, et md niinku
lahtisin silleen eteen niit kohtaan silleen, et mua pelottaa ne tai et niinku et md en
haluu puuttuu tommoseen. Vaan se, ettd tavallaan kun md tieddn ite sen, et ku kdy-
tdn jotain niin md haluun haluaisin mun tavoite olisi olla niinku perfektionistinen
sen kassa. Et md niinku opin sen niin hyvin kun se pystytddn oppimaan, et md en
vaan kayta sitd silleen pinnallisesti. [ ...} Ja sen takii tulee ehkd semmonen niinkun et
tuntuu, et on koko ajan ite tyhmempi, koska haluais niin tdydellisesti hallita ne."

Haastateltava ymmartdd mielestdain vanhemmiten tietokoneiden toimintaperiaatteita
paremmin, mutta samaan aikaan tekniikan kehitys on tuonut mukanaan valtavan mah-
dollisuuksien maaran hyodyntia tietokonetta. Haastateltavalla on tietoisuus siitd, ettd
hén ei kykene oppimaan kaikkia tietokoneohjelmien toimintamahdollisuuksia taydelli-
sesti. Tama herattaa hanessa riittamattomyyden tunteita ja mindpystyvyys horjuu run-
saiden mahdollisuuksien edessd. Haastateltava haluaa osata ohjelmat taydellisesti, ei-
ka hanelle riitd vain valttamattomyyksien opettelu. Hin uskoo omiin kykyihinsi op--
pia, mutta ohjelmien monimutkaistuminen merkitsee kuitenkin jatkuvaa opiskelun
pakkoa. Korkeat vaatimukset ovat yhteydessa haastateltavan horjuvan minapystyvyy-
den tunteen kanssa. Banduran (1986, 396) mukaan mindpystyvyyden kokeminen on
yhteydessa siihen, kuinka vaativalla tasolla yksilo haluaa tehtavassa onnistua.

Seuraavassa lainauksessa ilmenee kehityksen tuoma uhka uralle jatkuvana uusien
asioiden opiskelun pakkona:

H: "No mitenkds sa koet sen, ku tietotekniikka menee kauheeta vauhtia eteenpdin?"

17: "No, no en md sit tiedd. Kylld se on vahdn semmosta hullujen hommaa. Mut eipd
siithen sit tarvii sillalail ldhtee, ettd ku ne jotku jutut tajuu, ni ei siin nyt. Mut kylhdn
se on ihan niinku jotkut, emmd sit tiedd, kylld se niinku vahdn kauheelt tuntuu, et jos
sithen pitdis niinku sillain, et ois pitdis niinku seurata sitd ja pitdis jotain niinku
sillain tajutaki, niin ei helvetti. Parempi siirtyy johonkin semmoseen, missd ei tarvii
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niin paljoo stressata, en md tiedd. Ei, ku tuolla Otaniemessd on jotkut on vihan fa-
naattisia, niit urasuunnitelmia tekee siind kakkosvuoden syksylld niit CV:itd. Méd en
00 ikind ees tehny CV:td. Et tota on se vihdn semmosta. Eipd sitd, tehkoot mitd te-
kee, eihdin siihen nyt itte tarvii ldhtee mukaan."

Haastateltava pitda tekniikan kehityksen vauhtia hulluna, vaikka perusasioiden osaa-
misella parjaa pitkalle. Hanta hirvittaa ikuinen opiskelu, jota tietotekniikka ammattina
edellyttad. Haastateltava on huolestunut siitd, pystyyko hin jatkuvasti oppimaan ja
ymmaértaméin uusia asioita. Hinen huoltaan lisdd vertaiskokemukset opiskelijakave-
reihin, jotka ovat urasuunnitelmissaan paljon kunnianhimoisempia. Haastateltavan
mindpystyvyyden tunne horjuu niiden vertaiskokemusten myota. Ikuisen opiskelun
kokeminen stressaavana kertoo hénen heikosta mindpystyvyydestaan parjitd alalla.
Banduran (1986, 394 - 395) teorian mukaan minipystyvyys on yhteydessé siihen,
miten ihminen kokee ja tulkitsee tilanteet. Minapystyvyydeltizn heikot ihmiset koke-
vat vaikeudet paljon suurempina kuin mitid ne todellisuudessa voisivatkaan olla ja
epdilevat omia kykyjdin selvitd naistd vaikeuksista.

Tekniikan nopea kehitys ja tietokoneohjelmien monimutkaistuminen horjuttivat
haastateltavien minépystyvyyden tunteita. Ohjelmien valtava toimintojen miri syn-
nytti haastateltaville kokemuksia siité, ettd heidin osaamisensa on vain pintapuolista.
He kuvailivatkin tietokoneen olevan entistd vaikeammin hallittavissa. Myoskin tieto-
tekniikka uravalintana koettiin stressaavaksi. Haastateltavilla oli pelkoja omasta ky-
vyttomyydestd pysya tekniikan kehityksen mukana ja oppia jatkuvasti uusia asioita.
Kaikki eivit kuitenkaan kokeneet tekniikan kehityksen uhkaavan omia kyvykkyyden
tunteitaan. Seuraava ryhmi edustaa positiivista tapaa suhtautua tekniikan kehityk-
seen.

Kokemus 2: "Tietokoneiden kehitys on menossa hyviin suuntaan"

Tamén ryhmén haastateltavat nakivat tekniikan kehityksen positiivisessa valossa.
Heistd tietokoneet vastaavat nyky#4n enemmin ihmisten tarpeita ja toimivat parem-
min ihmisten ajattelutapojen mukaisesti. Tekniikan kehitys ei siten horjuttanut haasta-
teltavien uskoa omiin kykyihinsi oppia jatkuvasti uusia asioita. Kun edellisen ryhmén
haastateltavat kuvailivat ihmisten vieraantumisen tietokoneen pohjatasosta olleen
kielteinen asia, niin tille ryhmalle se merkitsi myonteistd kehitysta. Heistd oli hyva,
ettd tietokone ikdan kuin katoaa taustalle, eivitké tietokoneen kapasiteettirajoitukset
sanele endd niin paljoa ehtoja. Tietokoneista tulee entistd ihmisystavallisempid, eiki
ihmisten tarvitse edes ajatella tyoskentelevinsa tietokoneiden parissa. Haastateltavat
eivit myoskain kokeneet kehityksen viimeisimpien uutuuksien seurantaa vilttamit-
tomédnd, vaan heistd vanhat tietokoneet ohjelmineen olivat riittdvin hyvid omaan
kayttoon. Heiddn luottamuksensa omiin kykyihinsi kiyttaa tietokonetta tekniikan
kehittyessi siilyi vahvana.

Haastateltavat kokivat tekniikan kehityksen merkitsevin sit4, ettd tyoskentely ta-
pahtuu yhi enemmén ihmisten eiki tietokoneiden ehdoilla:



79

H: "Tdd mua jai kiinnostamaan, kun sdd alussa viittasit, ettd tietokoneet on menossa
nykyddn parempaan suuntaan. Mitd scid silla tarkotat?"

111: "No sitd, et niitten niinkun sitd niitten nopeutta ja sellasta tehokkuutta kayte-
tdan siihen, ettd ihminen ndkee sielld koneessa Just ne asiat, mitkd on tdrkeitd ja et
se kone tahtoo vaan kadota siitd, etti et ei, ei endd mennd sen tekniikan ehdoilla
niin paljon silleen. Sit sellanen jatkuva ongelma on ollut pitkdan, et ohjelmat on lii-
an hitaita, kun ne tehdddn aina uusimmille koneille niin, et ne olis mahdollisimman
monipuolisia, mut sit ku kdytinnossd kdytetdcn vanhempia koneita, niin ohjelmat on
hitaita, mut nyt véhitellen aletaan ymmartdcn se, et ei tarvii kayttddn niita uusimpia
ohjelmia vilttamdttd ja silleen.”

Haastateltava kokee tietokoneiden kehityksen olevan menossa parempaan suuntaan.
Hénen mielestddn on hyva, kun tietokone fyysisend laitteena ikaan kuin katoaa ja oh-
jelmat kehittyvit kéyttdjien tarpeiden mukaisesti. Tekniikan kehityksessd mukana py-
syminen ei ole mitenkéén ongelmallista ja my6s vanhat tietokoneet ohjelmineen riitta-
vat. Haastateltava kokee tietokoneiden olevan entisti hallittavampia. Banduran
(1986, 394 - 395) mukaan mindpystyvyys on yhteydessi siihen, kuinka ihminen hah-
mottaa ja kokee ympardivin maailman haasteita. Kehityksen nikeminen positiivisessa
valossa ja hallittavissa olevana kertoo haastateltavan hyvisti minépystyvyyden tun-
teesta mukautua tekniikan tuomiin muutoksiin.

Tekniikan kehityksen nidkeminen positiivisessa valossa kertoikin haastateltavien
luottamuksesta omiin kykyihinsi hallita tietokoneen kaytto tulevaisuudessakin:

H: "No sanotaan tammonen, ettd onko vaikea pysyd niinku jatkuvasti karryill?"

18: "M en tiedd mitd tuolla pitdis pysyy karryilla. Md en oikeestaan oo ajatellut
sitd tdlld tavalla. Ma oon kdyttinyt monenlaisia tietokoneita ja eikd mulla oo oikees-
taan ollut vaikeuksia pysyd kdrryilla. Nyt nyt kun on hommannut ton tietokoneen,
md en oo endd mulla ei oikeestaan oo ollu endd tarvettakaan tietdd, ettci minkdlai-
nen tietokoneen niin sanotusti niinku pitdis olla ja monet asiat sanotaan netissd ja
muutenkin tehdddn silld tavalla, ettc ne muka vaatis hirveen uudet koneet, etté ihmi-
set mielellddn sanoo, ettd ne vaatii uudet koneet, ne haluaa hirveen uudet koneet,
vaikka oikeesti vanhakin kelpais.”

Haastateltava viittaa, ettei ole edes ajatellut tekniikan kehitysti karryilli pysymisen
kannalta. Han toteaa omistaneensa monenlaisia tietokoneita, joita on osannut aina
kayttad. Kehitys merkitsee haastateltavalle vain uuden tietokoneen tai ohjelman han-
kintaa, ei sen enempéi. Hanen luottamuksensa omiin kykyihinsi kiyttid kaikenlaisia
tietokoneita on korkea. Haastateltavan mukaan ihmiset kuvittelevat tarvitsevansa uu-
simmat ja hienoimmat tietokoneet, vaikka monet asiat voidaan tehdi vanhoillakin
tietokoneilla. Késitystensa mukaisesti haastateltava ei nie tekniikan kehityksen seu-
raamista valttdiméttoméana pakkona, vaan ihmisten luulona uusimpien tietokoneiden
tarpeesta. Paineita ei siten synny ajan seuraamisesta, ja haastateltavan minzipystyvyy-
den tunteet sekéd vanhojen ettd uusien tietokoneiden kiyttéjana on korkea. Banduran
(1986, 394 - 395) mukaan mindpystyvyyden tunteet ovat yhteydessi sithen, kuinka
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myonteisessa tai kielteisessd valossa ihminen kokee ympériston haasteet ja omat ky-
kynsa selvitd niista.

Tekniikan kehityksen kokeminen positiivisena asiana olikin yhteydessi haastatel-
tavien hyvaan minapystyvyyden tunteeseen oppia kiyttaméaan uusia ohjelmia. Haasta-
teltavat kuvailivat kuitenkin ihmisten vieraantuneen tietokoneen fyysisesti tasosta,
josta oli tullut kehityksen myot4 entistd vaikeammin hahmotettava ja hallittava. Hal-
linnan menettidminen ei merkinnyt haastateltavien minapystyvyyden kokemiselle uh-
kaa, vaan se antoi mahdollisuuden luovuudelle ja itsensd toteuttamiselle:

110: "...mun mielestd kun md pohdin sitd, ettd ettd tota mitd mitd niinku se kone on
ollut aikasemmin sille tekijclle, niin se on ollu aika pitkdlti sellanen viline, et se on
hallinnu sen niinkun jokaisen muistipiirin, jokaisen paikan siitd. Siind on tavallaan
se se vdline on ollu sille hirveen niinkun sellanen 66 hahmotettavissa oleva siind on
niinku kaikki prosessit on ollut silleen kerralla hallussa. Kun taas nykyisin nykyisin
tota see se kone ei endd sanele niitd niitd fota niitd rajotuksia, vaan se niinku ihmi-
sen mieli sanelee sen, et se pystyy niinku kadota vaikka ddrettomyyteen loppujen lo-
puks, ku niissd on niin paljon tota muistitilaa, et pystyy muokata asioita uudelleen Jja
uudelleen, ku taas vanhat saveltdjct kuuskytluvulla, ei vissiin seiskytluvulla niin ka-
heksankytluvulla niin tota ne joutu kisin koodaamaan kaiken niinkun eri muistipiiri-
en lohkoihin ja paikkoihin etid ettd se ei ehkd ollu niin lovaa, mutta siing oltiin
paljon lahemmds suhteessa sithen instrumenttiin siihen vdlineeseen ku nykyisin ja se
on se mikd mua on itteeni jossain mielessd on niinku tavallaan pelaajana on kiehto-
nut et voiko niinku se samallalailla niinku pystyy oppii kisittimddn sen miten se
kone niinkun voi olla niinku ilmasukanavana et siind on noi tietyt rajoitukset, et se
on sellanen."

Haastateltava kuvailee tietokoneen olleen aiemmin paljon hallittavampi laite. Tieto-
koneen kayttja on tuntenut tyoskentelylaitteensa liheisesti jokaista muistipiirid myo-
den. Tietokoneen prosessit on ollut helpompi hahmottaa, kun taas nykyén tietokone
on ikdén kuin kadonnut ohjelmiensa taakse piiloon. Haastateltava ei kuitenkaan nie
nykyistd monimutkaistumista ja hallinnan tunteen vihentymisti negatiivisena asiana.
Tietokone on muuttanut muotoaan abstraktimpaan suuntaan, eiki se enii rajoita ih-
misen luovuutta ja itsensi toteuttamista. Tekniikan kehitys merkitsee siten mahdolli-
suutta luovuuteen ja itsensa toteuttamiseen, eikd pelkoon pysya kehityksen hermoilla
jatkuvasti mukana. Tallainen nikemys tekniikan kehityksesti kertoo hyvasti mindpys-
tyvyyden tunteesta mukautua muuttuvaan ja koko ajan uudistuvaan tietokonemaail-
maan. My6s Bandura (1986, 394 - 395) korostaa mindpystyvyyden olevan yhteydessi
sithen, kuinka yksilé suhtautuu ympiéristén haasteisiin. Haastateltava kuvailee tieto-
tekniikan kehityksen vitsauksena olevan jatkuva opiskelu, mutta han kokee sen kich-
tovana ajatusleikkini:

110: "Tavallaan tin alan kirous ettd se on ikuista opiskelua sitten, mutta eipd siinc
aivot pddse paljoo hyytymddn. Tietysti jossain vaiheessa ehkd tulee se tilanne ettc
eftd ihmiset oppii ohjelmia helpommin ja helpommin, et se voi olla taas se ettd seu-
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raava sukupolvi niin, se on mielenkiintosta miten ne oppii tietokoneista. Sisdltojen
suuntaanhan se on kuitenkin koko ajan menossa enemmdn ja enemmdn, et se tekno-
logia tavallaan jdd taakse ja sisdllot ottaa paikan niinkun missd tahansa mediassa,
mutta uudessa mediassa on se ongelma vihdn, ettd tota kun periaatteessa mikd ta-
hansa esine voidaan muuttaa niinkun informaatiorajapinnaks ja milld tahansa niin-
kun esineelld voi ldhettdd mitd tahansa informaatiota, niin se se niinkun jotenkin
kutsuu itseddn ikuisesti, et se ei niinkun vdlttdmdtta koskaan tuu siihen pisteeseen,
ettd se saa jonkun jdrkevan tilan tai syntyy jotain jarkevid lainalaisuuksia, vaan ai-
na niinku tavallaan taas se teknologia mikd sielld alla on, niin se tuuppaa siitd pi-
demmdks ja pidemmdks. Em mad tiedd mikd se ultimaattumi sitten vois olla, mut
niinku pienestd petden sitd on tykdnny aina leikkic ajatusleikkejd, mutta ei sitd niin-
ku ei esimerkiks virtuaalitodellisuuden ideaa niinku kauheen nuorena kuitenkaan
vield tajunnu, et se oli vaan se kone siind et, mut sit sen oppi kylli aika dkkid, kun
sen sit tajus, et mikd siind oikein oli. Suhteutti kylld omiin leikkeihinsd sitten."

Haastateltava pohtii kehityksen juoksua eteenpdin. Hén loytdd siitd jarjettomid ele-
menttejé siind mielessa, ettd loppupistettd ei koskaan saavuteta, eikd jarkevia lainalai-
suuksia muodostu. Niiden asioiden kanssa ihmiset kamppailevat ja joutuvat opiske-
lemaan alaa ikuisesti. Haastateltava ei kuitenkaan koe kehityksen loputonta etenemis-
td uhkana omalle minapystyvyyden tunteelleen oppia yhi uusia ja uusia asioita tieto-
koneisiin liittyen. Kehitys merkitsee ennemminkin mielenkiintoista ajatusleikkia siité,
mitd tietokoneet voivat joskus olla. Hian nikee muuttuvan tietokoneiden maailman
mahdollisuutena oman luovuuden kehittymiselle. Luova ja positiivinen asenne tieto-
koneiden muuttuvaa maailmaa kohtaan kertoo haastateltavan luottamuksesta omiin
kykyihinsi pysy4 kehityksen rattaissa mukana. Mindpystyvyyden tunne ei horju uusi-
en asioiden edessd. My6s Buschin (1995) tutkimuksessa ilmeni, kuinka hyva minépys-
tyvyys on vahvasti yhteydessi positiivisten asenteiden kanssa.

Tekniikan kehittyminen merkitsi timédn ryhmin haastateltaville mahdollisuutta
luovuuteen ja itsensa toteuttamiseen. Haastateltavat kokivat ihmisen vieraantuneen
tietokoneesta fyysiselld laitetasolla, mutta he eivit pitdneet sitd kielteisend asiana.
Tietokone ei endd merkinnyt heille fyysisté laitetta, vaan se oli muuttanut muotoaan
abstraktimpaan suuntaan. He kokivat ohjelmien vastaavan yhid enemman ihmisten tar-
peita ja ajattelutapoja ja siksi tekniikan kehitys teki tietokoneista entistd ihmisystéval-
lisempid. Haastateltavat eivat myoskaan pitaneet tekniikan viimeisimpien keksint6jen
seurantaa vilttaméttoménd, vaan heidén mielestd4n vanhatkin ohjelmat ja tietokoneet
riittivit kéyttéjilleen aivan hyvin. Positiivinen suhtautuminen kehitykseen kertoi
haastateltavien luottamuksesta omiin kykyihinsi mukautua tietokoneiden muuttuvaan
maailmaan.

S.6. Nykyinen tietokoneen kiytto

Téassd luvussa kisitelldan haastateltavien nykyista tietokoneen kiyttoa. Templen ja
Lipsin (1989) tutkimuksen mukaan pojat luottavat tytt6ja enemmén omiin kykyihinsi
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kayttaa tietokonetta. Samassa tutkimuksessa ilmeni, ettd pojat hallitsevat tietokone-
kielen paremmin kuin tytot sekd ovat kiinnostuneempia tietotekniikan opiskelusta.
Lockheedin (1985) tutkimuksessa ilmeni kuinka pojat pelaavat ja ohjelmoivat enem-
mién. Tytot ja pojat kayttivat kuitenkin yhtd paljon tietokoneen muita sovellutuksia.
- Siksi onkin syytad tarkastella haastateltavien tietokoneen Kkayttod aikuisuudessa.
Haastatellut tytot pitivit tietokonetta hyodyllisend tyovilineend opiskelun puitteissa.
He eivit olleet kiinnostuneita tietokoneista harrastusmielessd. Poikien tietokoneen
kaytto oli puolestaan laajentunut myos vapaa-ajalle ja sitd kdytettiin myds harrastus-
mielessd. Taulukosta 6 kay ilmi, kuinka tyt6t ja pojat erosivat nykyisen tietokoneen
kayttonsa suhteen.

TAULUKKO 6. Poikien ja tyttojen tietokoneen kaytto aikuisina

pojat tytot n
Vain ty6viline 1 4 5
Myds vapaa-aikana 5 1 6
Yhteensi 6 5 11

Taulukosta 6 ilmenee, kuinka tytt6jen ja poikien tietokoneen kiyttd eroaa aikuisiéissi.
Tytoille tietokone oli pelkastddn tyoviline. Pojat kiyttivat tietokonetta myoskin va-
paa-ajalla rentoutuakseen tai hyotyakseen siitd muissa harrastuksissa. Tietokoneet
merkitsivat siten tytoille ja pojille erilaisia asioita. Tyt6t luottivat omiin kykyihinsi
kayttad tietokonetta tyovilineend. He eivit kuitenkaan olleet kiinnostuneita tietoko-
neista opiskeluiden ulkopuolella. Tam4 kertoi heidin heikentyneistd mindpystyvyyden
tunteistaan silloin, kun kyse oli laajemmasta tietokoneen kiytostd. Pojat kokivat it-
sensd kyvykkaiksi tietokoneen kayttajiksi useilla tietokoneen kiyton alueilla ja osalle
heisté tietokone merkitsi hyvin henkilokohtaista ja laheistd valinetta.

5.6.1. Tietokoneen monet merkitykset: hyotylaite vai henkilokohtaisen
kasvun viline?

Haastatellut tytot ja pojat erosivat toisistaan nykyisen tietokoneen kiyttonsi suhteen.
Tytot hyodynsivit tietokonetta pelkistdin tyovalineend opiskelussa. He ilmoittivat
kdyttineensd lahinnd tekstinkasittely- ja taulukkolaskentaohjelmia seki siahkopostia.
Vapaa-ajan tietokoneen kaytto ei tyttoja kiinnostanut. Pojista puolestaan suurin osa
opiskeli tietotekniikkaa ja heidan tietokoneen kiyttonsi oli laajentunut myos vapaa-
ajalle. He kertoivat hyodyntéivinsa tietokonetta muihin harrastuksiin sekd pelaavansa
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peleja rentoutuakseen. Osalle pojista tietokone saattoi olla hyvinkin henkilokohtainen
viline ja he kuvasivat sen merkitsevin vilinettd persoonalliseen kasvuun ja kehityk-
seen.

Tytot ja pojat jakautuivat kahteen eri ryhméan tietokoneen kayttonsd ja koke-
muksiensa perusteella. Ensimmaiinen ryhmé kisittelee tyttGja ja yhtd poikaa, joille
tietokone merkitsi hyotyvilinettda. He arvioivat mindpystyvyyttddn sen perusteella,
kuinka hyvin osasivat hyodyntaa tietokonetta tyovilineend. Toinen ryhmé muodostuu
pojista, jotka opiskelivat tai tyoskentelivat tietotekniikka-alalla. He hyddynsivit tieto-
konetta myos vapaa-ajalla ja heidian luottamus omiin kykyihinsd kayttaa tietokonetta
oli vahva monenlaisilla tietokoneen sovellutusalueilla.

Kokemus 1: "En mi peleihin enii aikaani haaskaa"

Téhan ryhméédn kuuluneille tytoille tietokone merkitsi tyovalinettd. He hyodynsivat
lahinnd sahkopostia sekd tekstinkdsittely- ja taulukkolaskentaohjelmia muissa opin-
noissa. Namd tietokoneen sovellutusalueet tytot kokivat hallitsevansa hyvin. Heidan
mindpystyvyyden tunteensa ei kuitenkaan ollut niin vahva, kun kyse oli tietokoneen
hahmottamisesta teknisena laitteena, jonka sisdiset operaatiot tulisi ymmartda. Tytot
eivit olleet endd kiinnostuneita tietokoneesta harrastusmielessia. He kokivat pelaami-
sen ldhinnd ajan haaskauksena. Leikkimielisen otteen katoaminen ja tietokoneen
kayton rajoittaminen vain opiskeluihin kertoi heiddn heikentyneestd minapystyvyyden
tunteestaan hyddyntéa tietokonetta laajemmin.

Seuraavassa lainauksessa ilmenee haastatellun tyton nakemys tietokoneesta hyo-
dyllisena tyovilineend:

I: "End ei mullakaan nyt muuten silleen niin kiinnosta niitten silleen et mitd se nyt
tietokone sisdltdd ja silleen touhuta sen kanssa. Mutta se just, ettd mistd on sit itelle
toissd tai silleen hyotyd. Ku tekee jotain mitd raportteja nyt pitdakin tehdd, ettd saa
niistd hyvanndkosen ja siistejd ja osaa nyt ehkd vahdn jotain kaavioita piirtdd ja
tolleen.”

[..]

H: "Ja nyt sulla ndkyy olevan oma kone."

11: "Joo, nyt on sitten kaks vuotta ollu ihan oma kone."

H: "Mm 06 oks tddki edelleen niinku hyotykdytossa? Pelaileksdd silla ikind muuten
vaan?"

11: "No ei, md en kyllda pelaile pelaile silld oikeestaan ollenkaan. Et tissd tuli kesal-
ldi sit ku oli vahadn ettei ollu mitddn kiireitd ja eikd ollu pahemmin muutakaan teke-
mistd, niin ettd sielld tuli sit vahan pelattua jotain pasianssia ja miinaharavaa. Mut
en md niinku omalla ajalla sit taas tuntuu, ettd on paljon muutakin tekemistd ettei
sitten viitti kdyttdd semmoseen pelailemiseen niin kauheesti aikaa."”

Haastateltava kuvailee tietokoneen merkitsevin hénelle tyovilinettd, josta on hyotya
opinnoissa. Han ei ole kiinnostunut tietokoneesta missddn muussa muodossa ja siksi
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vapaa-ajan tietokoneen kéytté on ldhinni ajan haaskausta. Tietokoneen sisdisten ope-
raatioiden ymmartaminen ei ole haastateltavalle tarkedi. Tietokone merkitsee hyoty-
laitetta ja sen kayton hallinta opintojen puitteissa riittdd. Tietokoneen kayton rajoit-
taminen vain valttamattomain seké kiinnostuksen puute kertovat siit, ettd haastatel-
tava ei luota omiin kykyihinsa kayttaa tietokonetta muihin kuin opiskelutarkoituksiin.
Vihainen kiinnostus tietokoneita kohtaan on Miuran (1987) tutkimuksen mukaan
yhteydessd heikkoon minépystyvyyteen. Han totesi tyttdjen mindpystyvyyden tunteen
olevan poikia heikompi, mika ilmeni tyttojen vahaisemmassi kiinnostuksessa tietoko-
neen sisdisia operaatioita kohtaan sekd vihiisemmassi osallistumisessa tietotekniikan
yliméaariisille kursseille.
Myos seuraavissa lainauksissa tulee esille nikemys tietokoneesta tyovilineeni:

H: "“Joo. Mitds sitte tdnd pdivand? Miten sdd kdytdt konetta?”

12: "No mulla on tommonen vanha 386:nen tuolla nurkassa ja silli mdd oon kirjot-
tanu just mun tyoni ja sit md varmaan no ldhes pdivittain kayn yliopistolla lukemas-
sa mailit ja internetistd etin jos sit tarviin jotain, ja semmosta. Than niinku tyovdli-
neend ldhinnd, en md mihinkddn muuhun sitd kdyta."

H: "Pelailetko niilla iking?"

12: "En mdd siihen aikaani haaskaa.”

H: "Kuinka tarkee tietokone oli sulle lapsena?"

I5: "No oli se varmaan aika tdirkee. Voisin kuvitella, ettd enemmdn kuin muille, jos
ei 00 jos ei kerta kotona oo ollu ni. Kyllihdn tosiaan sen tekstinkdsittelyn kautta te-
kee kaikki silleen. Pelaaminen jdd aika nopeesti kylld vihemmdlle huomiolle. Tarko-
tan niinku yldasteikdisestd ei oo sitten jaksanut ollenkaan kiinnostua. Sitten oli jo-
takin opetusohjelmia, joita tuli kokeiltua niinku englannin kielioppijuttuja, mut ei
niitdkddn kovin hirveesti ollu. Ja sit se yldasteen jdilkeen se on jddny ihan tekstin-
kasittelyn pohjalle, ettd nyt on sit opetellu Fotoshoppia kdyttimddn ja toissd tarttee.
Sitte tdta Pagemakeria, ettd mitddan muuta md en tuu hallitsemaankaan tost. No, niin
nythdn se just sahkopostia varmaan kaikista eniten, sehdn sitéhdn kdyttdd kaikki."

Haastatelluille tytoille tietokone merkitsee tyolaitetta ja he pyrkivét hallitsemaan tie-
tokoneen kayton opiskeluiden ja toiden puitteissa. Vapaa-ehtoinen tietokoneen kayttd
on heidian mielestdin kuitenkin turhaa, eivitki he ole kiinnostuneita uhraamaan sellai-
seen aikaa. Tyttojen suhtautuminen tietokoneisiin on muuttunut idn myotd. Murrosidn
jalkeen pelaaminen on jainyt vihemmille huomiolle, eikid tietokone merkitse heille
endd hauskaa leikkivalinettd. He kokevat tietokoneen lihinni opiskeluvilineend. Eri-
laisten opetusohjelmien tarjonta oli kuitenkin heikkoa vield 1980-luvulla ja siksi tieto-
koneiden kaytto rajoittui tekstinkasittelyn pohjalle. Haastateltavat luottavat omiin ky-
kyihinsd kayttaa tietokoneita hyétyvilineend. He eivit kuitenkaan ole kiinnostuneita
perehtyméin tietokoneen kayton mahdollisuuksiin opiskelun ulkopuolella. Halutto-
muus kayttaa tietokoneita vapaa-ehtoisesti harrastusmielessa kertoo heidin idn myota
heikenneestd mindpystyvyyden tunteestaan. Myos Lagen (1991) tutkimuksessa ilme-
ni, kuinka tyttdjen kiinnostus tietokoneisiin laskee murrosidan kynnykselld, koska he
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kokevat tietokoneiden kayton olevan ristiriidassa oman sukupuoli-identiteettinsi
kanssa. Lockheedin (1985) tutkimuksen mukaan pojat pelaavat ja ohjelmoivat tytt6ja
enemmén, mutta eroja ei ollut tietokoneen kiayttamisessd tyovilineend. Ilmeisesti
tyttdjen ja poikien mindpystyvyyden tunteissa ei ole silloin eroja, kun tietokone hah-
motetaan tyovilineend.

Tytot eivit olleet kiinnostuneita tietotekniikasta tulevana uramahdollisuutena,
vaan hyo6tynd oman opiskelualan puitteissa:

H: "Joo, ja sd oot nyt harkinnu tietotekniikan opiskelua?"

13: "Joo, md ajattelin, et siit vois niit sivu tai sivuaineopintona niinku lukee niitc
vahdn et tulis sillain. Kiva oppii kdytinnon kannalta ja ihan ammatilliseltaki kan-
nalta niin oppi oppii paremmin kayttamddn, jos vaikka sais ammatin.”

H: "Joo"

13: "Ja kylld meillaki tua farmasiassa paljon kéytetddn koneita, et ihan ihan kaikkiin
reseptit ja kaikki syotetddn koneelle, et sitd ois ois kiva, ku pddsis opiskelemaan,
niin paljon tietotekniikkaa, et pddsis kehittelemddn niitd niit systeemeitd, et se ois
niinko..."”

H: "hyodyllisti"

13: "...aivan joo."

Haastateltava kokee tietokoneen hyotyvilineend, josta voisi olla apua omalla opiske-
lualalla. Motivaatio opiskella tietotekniikkaa perustuu oman alan kehittdmismahdolli-
suuksiin. Tietokoneella on haastateltavalle vilineellistd arvoa. Hian kokee tietokoneen
hyodyllisena tyovilineend tulevassa ammatissaan. Haastateltava luottaa omiin ky-
kyihinsa hyodyntaa tietokonetta omassa oppiaineessaan, mika ilmenee kiinnostuksena
tietotekniikan opintoja kohtaan. Templen ja Lipsin (1989) tutkimuksen mukaan tytot
ja pojat ovat yhti kiinnostuneita tietokoneista ja tytot hyodyntévit tietokonetta muis-
sa oppiaineissa poikien tavoin. Tyttojen luottamus omiin kykyihinsa parjata tietotek-
nisilld aloilla oli kuitenkin poikia heikompi.

Heikko mindpystyvyyden tunne voi ilmetd myos halveksivana suhtautumisena yli-
méaraisté tietokoneen kayttoa kohtaan. Seuraava esimerkki on tietokonealalla opiske-
levan pojan kuvaus tietokoneen kaytostd vapaa-aikana:

H: "Joo. No harrastiksdd ohjelmointia?”

17: "Kyl ma siin jossain vaiheessa. Tai kyl mdd itse asiassa aika paljonkin. Tota jos-
sain vaiheessa, siin jossain lukioaikoina ja kyl nyt tossa alussa, ku oli tuolakin, niin
tota ohjelmoi aika paljon, siis Otaniemessd ku oli. Mut nyt sekin on jddny, ku ei tu-
lee niinku korvista ulos, et pakko vihdn rajottaa. Sitd joutuu niin paljon tuijottaa
fota monitoria, ei siin oo niinku jdrkee vapaaehtosesti tehd."

Haastateltava kuvailee saavansa tietokoneista aivan tarpeekseen opiskeluiden puit-
teissa. Tietokoneet pursuavat jo korvista ulos ja siksi niiden kaytt6a on ollut pakko
rajoittaa vapaa-ajalla. Tietokone on pelkka viline ja oppiaine, eikd muunlainen kiytto
ole arvostettavaa. Han haluaakin korostaa, ettei vapaa-ehtoisessa tietokoneen kiytos-
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sd ole mitadn jarked. Haastateltavalle on merkityksellistd kokea olevansa maltillinen
tietokoneen kayttdja, koska han kokee sen arvostettavampana. Kielteiset mielikuvat
tietokoneen runsaasta kaytostd horjuttavat mindpystyvyyden tunnetta, mika ilmenee
halveksivana suhtautumisena tietokoneen ylimaardistd kdytt6d kohtaan. Banduran
(1986, 401) mukaan minapystyvyyden arviointi perustuu hyvin yksilollisiin merki-
tyksiin, joita yksilot tekemisiinsa liittavat. Haastateltavan mindpystyvyyden tunteita
tukevatkin enemman mielikuvat maltillisesta tietokoneen kaytostd, joka rajoittuu
opiskeluiden puitteisiin.

Tétd ryhmaa kuvaa tietokoneen kayttiminen hyotyvilineend. Tytot kokivat osaa-
vansa kayttas tietokonetta tyovilineend oman opiskelualan puitteissa. He eivit kui-
tenkaan olleet kiinnostuneita tietokoneista harrastusmielessi tai teknisena laitteena,
jonka sisiiset operaatiot tulisi tuntea. Tillaisessa tietokoneen kiytossa he eivit koke-
neet olevansa niin pystyvii, mikd ilmeni vihiisend tietokoneen kiytténd vapaa-
aikana. Haastatellun pojan kielteiset mielikuvat yli-innokkaasta tietokoneen kaytosta
puolestaan merkitsivit uhkaa hidnen mindpystyvyydelleen ja siksi maltillinen tietoko-
neen kaytto tuki paremmin pojan kyvykkyyden tunteita. Toisen ryhman pojat hyo-
dynsivit tietokonetta myos vapaa-aikanaan. Heidin luottamuksensa omiin kykyihinsa
kayttaa tietokonetta monenlaisiin tarkoituksiin oli vahva.

Kokemus 2: "Tietokone on mahdollisuus henkilokohtaiseen kasvuun"

Tamén ryhmién pojille tietokone merkitsi monia erilaisia asioita. Tietokone oli heille
sekd hyotyviline ettd vapaa-ajan laite ja sen merkityksid omalle elimélle pohdittiin.
Pojat olivat kiinnostuneita tietokoneista niiden itsensi vuoksi ja he opiskelivat tai
tyoskentelivit ldheisesti tietotekniikka-alalla. Heidédn tietokoneen kédyttonsi oli huo-
mattavasti tyttdja laajempaa. Osa pojista koki tietokoneen vilineeni henkilokohtai-
seen kasvuun ja persoonallisuuden kehitykseen. Heilld oli hyvin liheinen ja tunnepi-
toinen suhde tietokoneisiin. Haastateltavien suhtautuminen tietokoneen kiyttémah-
dollisuuksia kohtaan ei ollut kuitenkaan tdysin kritiikitontd. He suhtautuivat kieltei-
sesti yhteiskunnan luomaan informaatiopakkoon ja korostivat henkilokohtaisia arvoja
ja paamaaria tietokoneiden kaytossa.

Seuraavassa lainauksessa ilmenee haastateltavan tunnepitoinen suhtautuminen
tietokoneeseen sekd sen monipuolinen hyédyntiminen moniin eri tarkoituksiin:

H: "Mitas tietokone niinku sulle kaiken kaikkiaan merkitsee?"

18: "Varmaan aika paljon samaa kuin legot mulle aikasemmin. [...] Se on vdhan
niinkun lapsena piirs piirs totanoin jotain kuvia, piirrustuksia ja sitten ndytti niitc
didille ja jos didilla oli vieraita, niin ndytti niit didin vieraillekin ja kaikille, et kat-
tokaa miten hienosti md osaan piirtdd. Nyt pystyy tekeen ihan saman netissi ja
kaikki pystyy ndkemdan ja sit se on hei kato, miten hienon jutun md oon tehny. Niin,
ehkd se on edel se on edelleenkin titd, et jos md haluun tehdd jotain, niin md pystyn
tekemddn sen tietokoneella, sit tietysti IRC, joka on mun sosiaalisten suhteiden kaik-
kein tdrkein yllapitokanava ja tietysti on paljon muitakin, mutta tdd on tirkee yksit-
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tdinen md pystyn pitamddn yhteytic ihmisiin. Sitd kautta md kdytan valtavasti palve-
luja, pankkipalveluja muutakin, tsekkaan, et mitd koulun kursseilla tapahtuu, jos
mdd en ees pddse luennoille. Tietokone tulee merkitsemddn vastaisuudessakin pal-
jon, koska mdd oon silla alalla. Tulen pysymddn alan kehityksessd mukana, vaikut-
tamaan siihen jopa. Niin ettd ja kyl md niinkun se on enemmdn ku harrastusviline
tai tyovdline. Ja md sanon suoraan, ettd ei mua aina niinku huvita olla ihmisten pa-
rissakaan vilttimdttd, niin silloin no silloin md ehkd oon tietokoneen parissa. Mun
mielestd se on ihan o.k.. Joskus pienend md aattelin, ettd tietokone on oikeestaan
mun paras kaveri. Koska ei 0o jaksa tehd mitddn muuta, niin silloin voi olla tietoko-
neen parissa. Se on myos ajanviettovdline yleisesti ottaen. Ndin md sanon, se on
yhtd sun toista. Tietokone yleensd ja tietotekniikka yleensdkin niin ja tekniikka
yleensdkin on aina valtavan kiehtova juttu. Ja md uskon, ettd md tulen vastaisuudes-
sakin jotta voi sanoa ottamaan kaiken hyédyn ja ilon irti niin kaikesta tekniikasta.
Than vaikka vaan sen takia, et se on tekniikkaa ja tietotekniikkaa. Eli kai se sitten
kertoo, ettd kylla se aika paljon mulle merkitsee."

Tietokone merkitsee haastateltavalle monenlaisia asioita. Se on enemmén kuin harras-
tus tai tyoviline. Haastateltavan suhde tietokoneeseen on hyvin ldheinen ja tunnepi-
toinen. Tietokone merkitsee paljon koko persoonallisuuden kannalta. Se on viline
niyttia laajoille ihmisjoukoille omia hienoja t6it4 ja saada sita kautta ihailua ja onnis-
tumisen kokemuksia. Lisiksi tietokone on tirked ihmissuhteiden yllapidon kannalta ja
toisaalta myos merkittidvi laite korvaamaan ihmissuhteita. Tietokone on siten ystiva
ja viline, jonka avulla ihmissuhteita pidetdan ylli. Haastateltava opiskelee tietotek-
niikkaa ja hin kuvaileekin mahdollisuuksiaan osallistua alan kehitykseen. Tama ker-
too hinen luottamuksestaan omiin kykyihinsi parjata alalla. Tietokoneet ja tekniikka
yleensékin ovat kiehtovia vain sen takia, ettd ne ovat tekniikkaa. Haastateltavan pu-
heesta ilmenee tietokoneiden arvostus niiden itsensd tdhden ja siksi hian pyrkii otta-
maan niistd kaiken hyddyn ja ilon irti tulevaisuudessakin. Haastateltava kokee itsensd
kyvykkiiksi tietokoneen kayttajaksi. Hin on omistautunut sen kéytolle mahdollisim-
man monilla osa-alueilla. Templen ja Lipsin (1989) tutkimuksen mukaan poikien
luottamus omiin kykyihinsi kayttdi tietokoneita on tyttdja vahvempaa. Tamé ilmenee
tietokoneen sovellutusten laajempana hyodyntamisena.

Myés seuraavassa lainauksessa ilmenee laheinen ja tunnepitoinen suhde tietoko-
neisiin:

H: "Minkdlaisia mielikuvia sid nyt rakentelet tulevaisuuden tietokoneista?"”

110: "Mdd pidan ite sitd sellasena niinkun omm piddn sitd enemman hyvin henkilo-
kohtasena, ettd se niinkun on tavallaan sellanen kasvun viline. Sellasen sisdisen
kasvun viline, enemman sellanen peili omasta maailmankuvasta ja kehityksestd, kun
ettd se ois joku sellanen ulospdin sdntddvai viline. Mua kiinnostaa enemmdnkin
sellanen itsesddtely ja niinkun omien ideoiden ja ajatusten hallinta siind, kun se
sellanen mielikuva, mitd luodaan niinkun ja Nokia luo ja muut suuret yritykset luo
sellasesta hysteerisestd informaatiopakosta, ettd nyt on pakko olla yhteydessd joka
ihmiseen mikd maan pddlld on. Et mun mielestd teknologian pitdis tarjota enem-
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mdnkin rauhaa ja suojaa, kun sitd niinkun jatkuvaa niinku roikkumista toisissa ih-
misissd. Se on ehkd sellanen ja se on aika pitkdlle kyl se mist on aina ollu kiinnostu-
nut et tavallaan leikkid ja et on ite niin henkilokohtasesti ittekseen niilld puuhaillu
niin niin sehdn on ollu sitd puuhaa, joka on sitten... Onhan sitd oppinut paljon et."

Haastateltava kuvailee tietokoneen merkitsevin jotain hyvin henkilokohtaista. Tieto-
kone kuvastaa omaa maailmankuvaa ja persoonallisuuden kehitysta. Se on haastatel-
tavalle henkilokohtaisen kasvun viline, jonka avulla ideoiden kehittely ja ajatusten
hallinta on mahdollista. Liheinen ja intiimi suhde kertoo haastateltavan vahvasta
luottamuksesta omiin kykyihinsd kéyttda tietokonetta. Tietokone on merkittavi
henkilokohtaisten arvojen kannalta ja haastateltava kritisoikin tietotekniikan liittimis-
td informaatiopakkoon ja roikkumiseen toisissa ihmisissi. Tietokone merkitsee haas-
tateltavalle monenlaisia mahdollisuuksia, joista nykyinen kehitys on mennyt vaarisin
suuntaan. Sen sijaan, etti tietokoneet tarjoaisivat rauhaa ja turvaa, niista on tullut vi-
line ihmisten valisille riippuvuuksille. Haastateltava kokee tietokoneet mahdollisuute-
na johonkin syvempin ja suurempaan ja pyrkii vieméin omaa tietokoneen kayttodin
sithen suuntaan. Tietokone on hyvin henkilokohtainen viline ja suhtautuminen siihen
on ollut leikkimielinen. Haastateltava kuvaakin oppineensa paljon niiden henkilokoh-
taisten paamairiensd kautta. Haastateltavan minapystyvyyden tunne on vahva, mika
ilmenee hinen limpimasta tavastaan puhua tietokoneesta. Myos Hallin ja Cooperin
(1991) tutkimuksessa ilmeni, ett pojat liittavét tyttoja todennakoisemmin tietokonee-
seen henkilokohtaisia ja persoonallisia ominaisuuksia. He olettivat persoonallisten ja
henkilokohtaisten merkitysten kertovan korkeista kyvykkyyden tunteista hallita tieto-
konetta.

Kuten edellisen pojan kuvauksista ilmeni, niin tietokoneen kayttomahdollisuuksiin
ei suhtauduttu taysin kritiikittomésti. Tietokone voi olla jotain hyvai ja tirkeds teki-
joilleen, mutta samalla se sisaltad vaarat ajautua vaarille urille ja olla kayttsjille hai-
taksi. Seuraava haastateltava suhtautuu myos kriittisesti nykyisiin tietokoneen kiyt-
tomuotoihin:

19: "...En, en md tiedd oikeestaan. Mun mielestd ihminen on Jjollain tavalla sosiaali-
sesti hdiriintynyt jos jos se kokee suurinta tarvetta olla koneen kanssa vuorovaiku-
tuksessa pitkid aikoja. Se heijaste ei ole sellaista niinkun se koneelta saatu heijaste
sellaista, joka tekis hdnestd paremman yksilon missddn yhteisossd. Sen sijaan jotkut
virtuaaliset kanssakdymistavat joidenkin toisten henkiléiden kanssa sanotaan mitd
netti mahdollistaa sielt voi olla, ettd sielt saa voidaan saada sitten ehkd parempaan
suuntaan ohjaavia. Voi olla kylli tosin joillakin aika tuhoisiakin vaikutuksia. Toi
viestintdpuoli on sellanen, ettd se voi se voi sitten vaikuttaa ihan miten pdin tahan-
sa, jos sitd ei tehdd hallitusti. Ehkd kannattais vahitellen olla vihemmdn koneiden
kanssa kaikkien, eikd vaan vouhottaa siitd, ettd pitdd saada lisad hyvid tietoa yh-
teiskunnalle rakentajia. Mulla on se kdsitys, mutta elinkeinoelamad tietysti vaatii jo-
tain ihan muuta. Varmaan esikouluissa vaaditaan kohta lakisddteisesti tietokoneita
Jja ohjelmointikurssit."
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Haastateltavan mukaan tietokoneen kayton hyvyys riippuu siitd, kuinka hallitusti se
tehdidn. Liiallinen tietokoneen kiytto ei ole hanesta arvostettavaa, koska tietokoneen
antama palaute ei ole niin inhimillisté, ettd se korvaisi ihmissuhteet. Kaikki yhteiskun-
nan tuputtama tietokoneintoilu ja uusien ammattilaisten koulutus melkeinpé esikou-
lusta lahtien menee liiallisuuksiin, eikd se ole mitenkdin ihmiselle hyviksi. Tallainen
suhtautuminen tietokoneisiin on haitallista ihmisille ja koko yhteiskunnalle, eiki se
edusta hyvii tapaa kayttad tietokonetta. Haastateltavan kokemuksen mukaan yhteis-
kunta kuitenkin arvostaa tallaista tietokoneen kaytt6d. Haastateltavalle itselleen hyva
mindpystyvyys merkitsee harkittua ja hallittua tietokoneen kiyttod. Tietokone ei saa
missdan nimessd korvata ihmissuhteita ja viedd kaikkea aikaa. Niin mindpystyvyytti
arvioidaan tietokoneen kayt6n miirilld ja laadulla suhteessa muuhun elimééin. Ban-
duran (1986, 401) mukaan mindpystyvyyden arviointi perustuu yksilén omiin tulkin-
toihin ja merkityksiin, joita hén tilanteille antaa. Haastateltavalle onkin merkityksellis-
td, ettd hdnen oma tietokoneen kiyttonsi pysyy persoonallisemmalla ja hallitummalla
tasolla kuin mitd hanen mielikuvansa on yhteiskunnan toiveista tietokoneen kiyton
suhteen.

Tamén ryhmén haastateltavia yhdist4 tietotekniikka omana opiskelu- ja tydsken-
telyalana. Tietokoneen kayttémahdollisuudet niahddédn hyvin laajoina ja oma koneen
kdyttd ulottuu vapaa-ajalle saakka. Tietokone on enemman kuin hyétylaite. Silld on
mahdollista kehittdd omaa persoonallisuutta ja tietokoneeseen liitetddn hyvin henkilo-
kohtaisia elementtejd. Tietokoneen kayttoon haastateltavat eivit kuitenkaan suhtau-
tuneet yksipuolisen palvovasti, vaan nikivit siind vaaroja. Heiddn mielestdin vaarat
syntyvét yhteiskunnan luomasta informaatiopakosta, joka painostaa ihmisid uppoutu-
maan tietokoneiden maailmaan taloudellisen kasvun ja kehityksen nimissi. Tillainen
suhtautuminen koneisiin muodostaa riippuvuuksia ja haittaa ihmisten persoonallisuu-
den kasvua. Haastateltavat korostivatkin tietokoneen mahdollisuuksia parempaan ja
arvokkaampaan, mikali sithen osataan suhtautua oikein. Mindpystyvyyttd arvioitiin
henkilokohtaisten arvojen toteutumisen kautta ennemmin kuin miten pystyd tdytta-
maén koetut yhteiskunnan toiveet.
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6. JOHTOPAATOKSET JA KESKUSTELU

Tassd luvussa esittelen aineistossa ilmenneet keskeisimmit teemat mindpystyvyyden
tunteiden kannalta. Haastateltavien kuvauksista tuli esille, kuinka heidan lapsuuden
muistonsa tietokoneista olivat enimmikseen limpimén sévyisid. Tietokone oli lahes
kaikille tarkea leikkiviline, jonka parissa on vietetty lukuisia hauskoja hetkid. Haasta-
teltavien tarinat lihtivit liikkeelle tietokoneen hankinnasta ja paittyivit nykyiseen
tietokoneen kiyttoon. Taulukosta 7 ilmenevit aineistosta esille tulleet kokemustyypit.
Taulukon kohdassa "kuvaus" esitellaan haastateltavien kokemuksien keskeisimmat
piirteet kokemustyypeittdin. Haastateltavien kokemuksista olen nostanut esille miné-
pystyvyyden kannalta oleellisimmat piirteet. Seuraavaksi késitelldén jokainen naista
kokemustyypeisti erikseen. Huomiota kiinnitetéin erityisesti sithen, kuinka tyttojen ja
poikien minapystyvyyden tunteet ilmenevat naissa erilaisissa kokemustyypeissa.

6.1. Tietokone on pojille suunnattu laite

Banduran (1986, 414 - 415) mukaan lapsen mindpystyvyyden tunne kehittyy aluksi
perheessa. Lapsi tulkitsee aktiivisesti ymparistonsi palautetta ja asenteita hanen toi-
mintaansa kohtaan. Omien kykyjen arviointi kehittyy sekd omien kokemusten sekd
sosiaalisesti vilittyneiden kokemusten kautta. Vanhempien ja sisarusten erilainen
suhtautuminen tyttojen ja poikien tietokoneen kéyttod kohtaan vaikuttaa néin ollen
lapsen omiin pystyvyyden tunteisiin tietokoneen kayttéjdna. Levin ja Gordon (1989)
olettavat, ettd vanhempien positiivinen asenne tietokoneita kohtaan on syyna tietoko-
neen hankintaan ja myoskin lapsen myonteiseen suhtautumiseen tietokonetta kohtaan.
Haastatteluissa kuitenkin ilmeni, etta vanhempien positiivisten asenteiden lisaksi my0s
perheen taloudellinen tilanne sanelee ehdot lasten tietokoneharrastuksen ja mindpys-
tyvyyden tunteiden tukemiselle. 1980-luvulla tietokoneet olivat vield suhteellisen
kalliita laitteita ja tietokoneen hankkiminen oli jo sindnsa taloudellinen investointi.
Tietokoneen hankinta kertoi hyvin paljon siitd, kuinka vanhemmat suhtaututvat
lapsensa tietokoneen kayttoon. Haastatellut tytot ja pojat erosivat toisistaan tietoko-
neen hankkimisen suhteen. Tamé kertoo siitd, ettd perheissa on vallinnut erilainen
suhtautuminen tyttojen ja poikien tietokoneharrastukselle. Merkittavaa ol se, ettd
pojille hankittiin tietokone heidin omasta toiveestaan, mutta ndin ei ollut yhdenkaéin
tytén kohdalla. Vanhempien suhtautuminen tyttariensa tietokoneen kayttoon ei ole
ollut kannustavaa. MikroBitin (1986) lukijatutkimuksen perusteella tyttéjen osuus
lukijakunnasta oli vain 2%, miki osaltaan tukee tatd ajatusta. Myoskin Levinin ja
Gordonin (1989) tutkimuksessa tytoistd 18%:lla oli oma tietokone, kun taas pojilla
vastaava lukema oli 60%. Buschin (1985) mukaan vanhemmat eivat osta tytéille niin
helposti omaa tietokonetta, koska se nahddén paremmin pojille soveltuvaksi. Koke-
mukset vanhempien kannustuksesta olivat kuitenkin erilaiset niilld haastatelluilla ty-
toilld, joiden vanhemmat hallitsivat tietokoneen kayton toidensd puolesta. Haastatel-
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tyoviline
Tietokone ostettu lapselle
Itse ostanut tietokoneen

Kok emus tyyppi Kuvaus Miniipys tyvyyden k annalta
keskeiset piirteet
1. Perhe Tietokone vanhempien Vanhempien ja sisarusten asenteet

Vanhempien asiantuntjjuus -> myds
tyttoja kannustetaan
Sosioekonominen asema

Tietokone pojille suunnattu

2. Ohjelmointi

Yritt4dvia ja erehtyvaa

Saavuttavaa luonteeltaan

Haitta henkiselie kehitykselie

Hauskaa Onnistumisten ja epdonnistumisten
Typeraa selittaminen
Tyttojen taitojen heikenty minen
3. Pelaaminen Hauskuus Tunteet motivoivina tekijoini
Sosiaalisuus Vertaiskokemukset kavereihin

Mielikuvia epasosiaalisuudesta

Oppitunnit vaikeita

4. Pelien Pelien kerddminen Vertaiskokemukset kavereihin
kopiointi Kilpailu pelien maarasta Sijoittuminen levity shierarkiassa
Vain pojat harrastivat
5. Modeemi Tekniikan arvostus Symboloi tekniikan arvostusta
Fanaattisuuden merkki Tietokoneelle annetut merkity kset
Vain pojat kiyttivat
6. Koulu Oppitunnit helppoja Luokan suuret tasoerot

Oppituntien hyodyttomyys
Vertaiskokemukset oppilaisin
Opettajan ja oppilaiden asenteet

7. Sukupuolten
viliset erot

Tietotekniikka uravalintana
Muut uravalinnat

Tietotekniikka maskulinisoitunut
Ympiriston asenteet
Sukupuolten kiinnostuksien ja
persoonallisuuksien erot

8. Tekniikan Hallittavuus Jatkuva uuden opettelu
kehitys Hallitsemattomuus Monimutkaistuminen
Kayttajaystavallisyys
9. Nykyinen Tietokone tyovilineend Tyttdjen ja poikien erilainen
tietokoneen Vapaa-ajan kaytto tietokoneen kaytto
kaytto Hyodyn nakékulmat

Henkilokohtaiset arvot
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tavat kuvasivatkin vanhempiensa suhtautuneen myénteisesti ja kannustavasti tietoko-
neen kdytt6on lasten sukupuolesta riippumatta.

Vanhempien omalla asiantuntijuudella ndyttdad olevan yhteyksid heiddn suhtautu-
miseensa lasten tietokoneen kayttéa kohtaan. Niissd perheissa kaikki lapset osallis-
tuivat tietokoneen kayttoon, eivitka he kokeneet sitd vain tietylle sukupuolelle sovel-
tuvaksi. Colley, Gale ja Harris (1994) osoittavat tutkimuksessaan, ettd sukupuolten
mindpystyvyyden tunteissa ei ole silloin eroja, kun tytoilla ja pojilla on ollut yhta
paljon kokemusta tietokoneista sekd uskomus tietokoneen soveltuvuudesta molem-
mille sukupuolille.

Perheissi vallinnut ilmapiiri lasten tietokoneen kéiyttoa kohtaan ilmeni myds sisa-
rusten osallistumisessa tietokoneen kayttéon. Pojat kuvailivat siskojensa olleen vi-
hemmin kiinnostuneita tietokoneista. Tietokone oli enemman veljien yhteinen leikki-
viline. Myos pojilla itselldankin oli kisitys tietokoneesta poikien laitteena. Tallaisia
tuloksia ovat saaneet my6s Temple ja Lips (1989) tutkimuksessaan, jossa ilmeni pojil-
la olevan tytt6jd jyrkempi asenne tietokoneista poikien erityisalana. Colleyn, Galen ja
Harrisin (1994) tutkimuksen mukaan tyttojen asenteet tietokoneita kohtaan ovat sil-
loin positiivisemmat, kun heilld on ollut veli, joka on kayttanyt tietokonetta. Tassd
tutkimuksessa kuitenkin ilmeni, ettd poikien siskoja syrjivat asenteet saattoivat johtaa
tyttojen vahdisempéan tietokoneen kiyttoon. Tietokoneen kokeminen veljien harras-
tukseksi ei tukenut tyttojen luottamusta omiin kykyihinsa kayttaa tietokonetta. Hei-
dan mindpystyvyyden tunteensa horjuivat, miki ilmeni tietokoneen kéayton hauskuu-
den kyseenalaistamisena seki tietokoneen hahmottamisena vain siitd saatavan hyédyn
kautta.

Yhteenvetona perheiden asenteista 1980-luvulla voidaan todeta, etti tietokone on
ollut enemmién pojille suunnattu laite. Vanhemmat ovat ostaneet sen helpommin pojil-
le ja suhtautuneet poikien tietokoneen kayttoon positiivisemmin. Tallainen suhtautu-
minen luo pojille paremmat mahdollisuudet kiyttai tietokonetta ja kartuttaa taitojaan.
Perheiden kannustava ilmapiiri oli yhteydessd haastateltavien positiivisiin asenteisiin
tietokoneen kiyttod kohtaan. Mindpystyvyyden tunteet saivat tukea naissi perheissa,
mik4 ilmeni haastateltavien leikkimielisend suhtautumisena tietokoneen kaytto6a koh-
taan. Websterin ja Martocchion (1992) mukaan leikkimielisyys onkin yksi minapys-
tyvyyden ominaisuus. Vanhempien ja sisarusten asenteet eivit ole kuitenkaan ainoita
asioita mindpystyvyyden tunteiden kehittymiselle. Oleellista on se, mité tietokoneella
on tehty ja minkailaisia kokemuksia siitd on saatu. Seuraavaksi onkin syytd kasitella
tietokoneen kayttoon liittyvia kokemuksia.

6.2. Onnistumiset ja niiden selittiiminen

1980-luvulla ohjelmointi kuului osana kotitietokoneharrastukseen. Sekéd haastatellut
tytot ettd pojat ilmoittivat harrastaneensa ohjelmointia. He kuvailivat sitd luovaksi
tyoksi, joka oli rinnastettavissa legoilla rakenteluun tai piirtdmiseen ja maalaamiseen.
Tarkoituksena oli saada aikaan omin kisin jotain hienoa, kuten kaunista grafiikkaa tai
hauskoja peleja. Tdssd onnistuminen merkitsi saavutusta ja vahvistunutta minapysty-
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vyyden tunnetta. Bandura (1986, 399) korostaakin onnistumisen kokemuksien olevan
tarkeitd mindpystyvyyden tunteen kehittymisen kannalta. Seka tyt6illd etta pojilla hy-
vt mindpystyvyyden tunteet ilmenivit positiivisina asenteina ohjelmointia kohtaan.
Minipystyvyyden tunteen kautta he selittivét erilaisia vaikeuksia ja onnistumisen ko-
kemuksia. Banduran (1986, 402 - 403) mukaan mindpystyvyyden tunteet ovatkin
yhteydessi siihen kuinka onnistumisia ja epdonnistumisia selitetadn. Hyva mi-
nipystyvyys merkitsi haastateltaville onnistumisen tulkintaa omista taidoista kasin.
Ongelmat he selittivat ulkoisista syistd johtuviksi. Heikko minépystyvyys puolestaan
merkitsi molemmille sukupuolille ohjelmoinnin onnistumisen kokemista kontrolloi-
mattomana. Omin taidoin he eivit uskoneet pystyvinsi sithen vaikuttamaan. Nain
muistoja ohjelmoinnista leimasivat onnistumisten ja epaonnistumisten kokemukset ja
niiden selittamiset.

Lihes kaikki pojista kuvailivat ohjelmointia yrityksen ja erehdyksen prosessina,
jossa virheet kuuluivat asiaan. Banduran (1986, 402 - 403) kasitysten mukaisesti té-
mi kertoo hyvistid mindpystyvyyden tunteesta. Omia taitoja ei kyseenalaisteta, vaan
ongelmat kuuluvat luonnollisena osana ohjelmointiin. Pojille ohjelmointi oli luonteel-
taan saavuttavaa ja mestaruutta tavoittelevaa. Onnistuminen oli merkki omista kyvyis-
t4 ohjelmoida. He kuvailivat onnistumisen kokemuksia etenkin silloin, kun saivat roh-
keiden arvausten jilkeen ohjelman toimimaan. Namé vahvistivat omia kyvykkyyden
tunteita, mutta riskini olivat suuret epdonnistumiset. Minapystyvyyden kannalta riskit
merkitsivit joko suurta voittoa tai tappiota. Bandura (1986, 393 - 394) kuvaakin so-
pivan haastavien tehtdvien olevan parhaita minépystyvyyden tunteen tukemisen kan-
nalta. Liian vaikeat tavoitteet saattavat johtaa pettymyksiin ja luovuttamiseen. Tavoit-
teiden merkitys korostuikin poikien sankaruushaaveissa. Kaukaiset unelmat ja mallit
sankareista olivat usein saavuttamattomissa, koska omat taidot eivat riittineet tai
tietokoneen kapasiteettirajoitukset tulivat vastaan. Haastateltavien minéapystyvyyden
tunne horjui liian kaukaisten tavotteiden edessi.

Tytoista suurin osa oli oppinut ohjelmoinnin vanhempiensa avustamana, mutta he
eivit muistaneet paljoakaan oppimisprosessistaan. Banduran (1986, 401 - 402) mu-
kaan minapystyvyyden arviointiin vaikuttavat onnistumisten lisiksi myos tehtavien
vaikeus ja niissd saadun avun maard. Tytot ovat voineet turvautua enemmén van-
hempiinsa ja siksi heilld oli vihemmén mielikuvia vaikeuksista. Ohjelmointi ei siten
merkinnyt heille yrittimista ja erehtymistd. Tytot eivit tavoitelleet poikien tavoin san-
karuutta tai mestaruutta, vaan he kuvailivat ohjelmoinnin olleen hauskaa. Colley, Gale
ja Harris (1994) totesivat tutkimuksessaan, etta kotitietokonekokemukset johtavat
pojilla voimakkaampiin kyvykkyyden tunteisiin ja tyt6illd suurempaan tietokoneista
pitamiseen. My6s haastatelluilla tytoilld ja pojilla suhtautuminen ohjelmointiin oli eri-
lainen. Pojat suhtautuivat siihen enemméin osaamisen kokemuksien kautta ja tyt6t pi-
tamisen.

Tytot kokivat nykyisen osaamisensa olevan heikompaa verrattuna lapsuuden tai-
toihin. Heiddn mindpystyvyyden tunteensa olivat heikentyneet siirryttiesséd lapsuudes-
ta aikuisuuteen. Elisabeth Lagen (1991) tutkimuksen mukaan tyttdjen kiinnostus tie-
tokoneita kohtaan laskee murrosian kynnykselld, koska he kokevat sen maskuliinisena
laitteena sotivan omaa sukupuoli-identiteettiaan vastaan. Haastateltavien ohjelmointi-
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taitojen unohtuminen on johtunutkin vahentyneesti tietokoneen kaytosta. Lagen mu-
kaan sosiaalinen todellisuus median, vanhempien asenteiden ja koulutussysteemin
kautta vilittda kuvaa tekniikasta ja tietokoneista maskuliinisina aloina, mikd johtaa
tyttojen vahentyneeseen tietokoneen kayttoon.

6.3. Tunteet toimintaan motivoivina tekijoini

Haastateltavat kokivat pelaamisen viihteelliseksi ja se rinnastettiin television katsomi-
seen. Mindpystyvyyden arviointi ei siksi korostunut niin paljoa pelaamisessa kuin oh-
jelmoinnissa. Mindpystyvyyden tunteet kehittyivit kuitenkin my6s pelaamisen kautta.
Haastateltavat tytot ja pojat kuvailivat pelaamisen olleen hauska ajanviete. Pelien he-
rittimit positiiviset tunteet motivoivat heitd ahkeraan tietokoneen kéaytto6n. Bandu-
ran (1986, 393 - 394) mukaan kiinnostuneisuus ja motivaatio johtavat intensiiviseen
harjoitteluun. Oppiminen ja onnistumisen kokemukset suuntaavat niin minépystyvyy-
den tunteiden kehittymisti tietyille aloille jattden toiset mahdolliset kyvyt ja resurssit
kehittymattd. Hyvd mindpystyvyys puolestaan kannustaa entisti enemman harrastuk-
sen pariin. Haastateltavat kuvailivatkin oppineensa tietokonetaitoja luonnostaan pe-
laamisen kautta ja muistelivat pelaamisensa olleen runsasta. Téssa suhteessa tytoilld ja
pojilla ei ollut eroja. Kaikki eivit kuitenkaan kokeneet pelaamista pelkdstddn positii-
visena. Ympiriston asenteet peleistd epésosiaalisina ja mielikuvitusmaailmaa kéyhdyt-
tavini loivat uhkakuvia omasta itsestd tietokoneen kiyttajana. Minapystyvyyden tun-
ne oli talléin horjuvassa tilassa ja haastateltavat pohtivat pelien positiivisia ja negatii-
visia vaikutuksia omalle elimélleen. Bandura (1986, 396 - 397) puhuu minédpystyvyy-
den vahvuudesta. Tilld hin tarkoittaa sitd, kuinka helposti mindpystyvyyden tunteet
muuttuvat ristiriitaisten kokemuksien edessa.

Haastateltavat muistelivat kavereiden kuuluneen olennaisesti pelihetkiin. He ku-
vailivat yhteisid pelihetkia hauskoiksi. Yhteisen tekemisen kautta pelitaidot kehittyivat
ja mindpystyvyyden tunne vahvistui. Bandura (1986, 416) kuvailee kavereiden olevan
tarkeitd mindpystyvyyden tunteiden kehittymisen kannalta. Yhteiset paédmaérat ja ar-
vot suuntaavat toimintaa johtaen tiettyjen taitojen ja sitd kautta my6s mindpystyvyy-
den tunteiden kehittymiseen. Banduran (1986, 415) mukaan kaverit tarjoavat myos
vertailukohteen omille taidoille. Vertaiskokemukset kilpailun kautta korostuivat
enemmin haastateltujen poikien muistoissa, jolloin kavereiden voittaminen merkitsi
hyvid mindpystyvyyden tunnetta. Enimmiékseen haastateltavat kokivat kuitenkin pelit
hauskuuden ja mukavan yhdessiolon kautta, eivitka he pitaneet kilpailun ja voittami-
sen paamaaria tarkeind.

Kilpailulliset padmaidrit korostuivat sen sijaan pelien kopiointikulttuurissa, jota
pojat harrastivat. Pojat kuvailivat pelien kopiointiin ja keréilyyn kuuluneen olennaise-
na osana kilpailun siitd, kenelld on eniten peleja. Valtavat pelimaarit toivat suosion
kaveriporukassa, kun taas tippuminen kopiointikulttuurin ulkopuolelle merkitsi ulko-
puolisuuden tunteita ja heikentynyttd minapystyvyyden tunnetta. Pojille olikin térke-
44, kuinka he sijoittuivat pelien levityshierarkiassa. Banduran (1986, 416) mukaan
lapset ovat herkkii asemastaan kaveripiirissd, koska kaverit tarjoavat vertailukohteen
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omille taidoille. Tytot eivit osallistuneet ollenkaan pelien kierrattamiseen ja kopioin-
tiin. Pelikulttuuri on siten merkinnyt tytéille ja pojille erilaisia asioita ja he ovat arvi-
oineet mindpystyvyyttdan eri perustein. Pojilla minapystyvyyden arviointiin kuului
my®os se, kuinka paljon peleja omistaa ja miten parjaa pelien levityshierarkiassa.

6.4. Subjektiiviset merkitykset ja arvot tietokoneen kiiytossi

Mybs modeemin kiytto oli poikien erityisala. Modeemi merkitsi haastateltaville tek-
niikan arvostamista. Yksikéin tytoista ei ilmoittanut kéyttineensd modeemia lapsuu-
dessaan. Tietokoneen kiytto oli heille enemmén hauska tapa rentoutua tai viettaa ai-
kaa kavereiden kanssa kuin teknisen laitteen hyddyntamistd. Pojilla modeemin hankin-
ta liittyi sithen, miten tietokoneen kayttd koettiin ja minkalaisia merkityksia siihen lii-
tettiin. Modeemia kaytettiin siksi, koska se oli tekniikkaa tai tietotekniikkaa. Tieto-
koneen kaytto tekniikan arvostamisen vuoksi merkitsi mahdollisimman laaja-alaista
tietokoneen kiyttod ja sen sovellutusten hyddyntdmistd. Luottamus omiin kykyihin
kayttas tietokonetta perustui siihen, kuinka hyvin ja kokonaisvaltaisesti laitetta osat-
tiin hyddyntaa. Bandura (1986, 396) puhuu minapystyvyyden yleisyydestd, jonka mu-
kaan yksilon mindpystyvyyden arviointi voi tapahtua joko hyvin kapeilla tai laajoilla
tietokoneen kayton alueilla.

Kaikille haastatelluille pojille tietokoneen kiytto ei kuitenkaan merkinnyt teknitkan
arvostamista. He pitivit tietokonetta yhtend harrastuksena muiden joukossa ja siksi
yli-innokas tietokoneen kaytto ei ollut heisté arvostettavaa. Luottamus omiin kykyihin
kayttas tietokonetta oli yhteydessa maltilliseen koneen kayttoon. Liian aktiivinen tai
fanaattinen suhtautuminen tietokoneisiin oli uhaksi heidan minapystyvyyden tunteil-
leen. Banduran (1986, 401) mukaan yksilon antamat merkitykset ja tulkinnat ovat
oleellisia mindpystyvyytti arvioitaessa. Haastatelluille pojille modeemin hankinta ja
minépystyvyyden arviointi olivat yhteydessé siihen, minkilaisia merkityksid he tieto-
koneen kayttoon liittivat. Tietokoneen pitdminen yhtend harrastuksena muiden jou-
kossa merkitsi erilaista tietokoneen kiyttoa ja mindpystyvyyden arviointia kuin tieto-
koneen kokeminen hienoksi tekniseksi laitteeksi.

Niin tietokone on tarjonnut haastateltaville monenlaisia kayttomahdollisuuksia ja
minipystyvyyden arviointi on tapahtunut useilla eri tietokoneen kéyton alueilla. Osa
haastateltavista rajoitti tietokoneen kayttonsd pelaamiseen, kun taas toiset ottivat
tietokoneesta kaiken mahdollisen hyodyn ja ilon irti. Poikien tietokoneen kaytto oli
tyttoja laajempaa ja sisilsi enemmén saavuttamisen ja mestaruuden paamadria. Mo-
deemin kéyton kautta sithen kuului myds tekniikan arvostamista ja pelien kopioinnin
kautta kilpailua. Tytoilli nima elementit puuttuivat. Heidan muistoissaan korostuivat
enemmin hauskuus ja kavereiden kanssa vietetyt yhteiset hetket. Tietokone on siten
merkinnyt haastateltaville hyvin erilaisia asioita ja minapystyvyyden arviointi on ta-
pahtunut yksilollisin perustein.
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6.5. Vertaiskokemusten merkitys kouluympéristossi

Tietotekniikan valitseminen myohemmin kouluaineeksi merkitsi tietokoneen muut-
tumista leikkivalineestd tyovilineeksi. Haastateltavat hahmottivat tietokoneita enem-
mén osaamisen kokemuksien kautta. Koulussa oppilaat saavat tietoa omista kyvyis-
tadn vertailemalla itsedan muihin oppilaisiin sekd opettajan palautteen kautta. Bandu-
ran (1986, 399 - 400) mukaan vertailu, onnistumiset seka kyvykkédammén ihmisen
antama palaute vaikuttavat mindpystyvyyden tunteiden kehittymiseen. Ndin omien
taitojen vertailu muihin oppilaisiin, menestyminen ATK-tunneilla seki opettajan pa-
laute ovat merkityksellisia omaa minapystyvyytta arvioitaessa. Haastatteluissa ilmeni,
kuinka luokan parhaat ovat kokeneet itsensi hyviksi suhteessa muihin oppilaisiin ja
jopa opettajaan nidhden. Kokemattomien oppilaiden minapystyvyyden tunteet eivit
sen sijaan saaneet paljoa tukea. Vaikka koulumenestys onkin ollut hyvai, omat taidot
on nahty heikompina suhteessa parhaimpiin oppilaisiin. Tama johtui luokan suurista
tasoeroista, joista saadut vertaiskokemukset eivit tukeneet omaa mindpystyvyyden
tunnetta. Olisi ollut eduksi, jos luokan oppilaat olisivat olleet samantasoisia 1dhto-
kohdiltaan. Nain vertailulla saatu informaatio ei olisi heikentanyt omia kyvykkyyden
tunteita ja kokemattomilla oppilailla olisi ollut mahdollisuus kokea itsensd hyvaksi
heidén vertaillessaan itsedan muihin oppilaisiin. Tasoerojen vuoksi koulun opetus ei
ole mydskain pystynyt vastaamaan oppilaiden tarpeisiin. Bandura (1986, 393 - 394)
korostaa minapystyvyyden kannalta olevan tirkeii, ettd oppilaat saisivat sopivan
haastavia tehtavia. Nain kiinnostus aineeseen pysyisi korkeana. Liian helpot tai vai-
keat tehtavit johtavat kiinnostuksen herpaantumiseen. Luokan parhaat oppilaat koki-
vat opetuksen turhauttavana, koska heilla ei ollut mahdollisuutta opiskella omalla ta-
sollaan. Myoskin luokan heikoimmille tasoerot ovat olleet haitaksi.

Opettaja kyvykkaampana ihmiseni on tirkedssd asemassa oppilaiden minapysty-
vyyden tunteiden kehittymisen kannalta (Bandura, 1986, 416 - 417). Shepardsonin ja
Pizzinin (1992) tekemin tutkimuksen mukaan opettajat pitavit tietokonetta pojille
paremmin soveltuvana laitteena. Asenteet nikyvit siind, kuinka poikia ja tyttoja koh-
dellaan tunnilla. Opettajan asenteilla on siten yhteytta tyttojen ja poikien minapysty-
vyyden tunteiden kehittymiseen. Haastatteluissa tuli kuitenkin viahan muistoja opetta-
jien suhtautumisesta eri sukupuolia kohtaan. Haastateltavat ovat itse olleet kokeneita
tietokoneen kayttajia, eivatka he varmasti siksi kohdanneet syrjivad asennetta omista
oppimisresursseistaan. Fennema (1980) korosti tutkimuksessaan, ettd opettajien olisi
tarked tiedostaa asenteet sukupuolille sopivista aineista. Tama tuli esille myos tédssa
tutkimuksessa. Opettajan aktiivinen kannustus sai tytot innostumaan tietokoneiden
kaytostd ja muista aloista, joita on perinteisesti pidetty pojille paremmin soveltuvina.

Oppilaista pojilla oli selkeammat kasitykset tyttojen ja poikien eroista tietokoneen
kayttajina. Tallaisia tuloksia ovat saaneet myds Levin ja Gordon (1989). Haastatellut
pojat kokivat olleensa tyttdja kiinnostuneempia tietokoneen kaytosta. He kuvasivat
tyttojen pitdneen tietokoneista ja kayttaneen niitd koulussa, mutta ylimiirainen har-
rastuneisuus oli heiddn mukaan enemman poikien asia. Tyt6illa ei tullut esille niin sel-
keitd kasityksia tyttojen ja poikien eroista. He kokivat itsensa parjaaviksi tietokonei-
den kanssa, mutta peilasivat taitojaan suhteessa poikiin. Tama kertoo tietoisuudesta,
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ettd oma parjaaminen tapahtuu poikia suosivalla alalla. Banduran (1986, 431 - 433)
mukaan kisitykset eri sukupuolille sopivista aineista vaikuttavat tyttojen ja poikien
menestymisen odotuksiin. Tietotekniikan kokeminen maskuliinisena aineena heiken-
taa tyttojen mindpystyvyyden tunteita. Haastatelluista tytoistd ne, joilla oli entuudes-
taan kokemusta tietokoneista, eivit nihneet tietotekniikkaa niin voimakkaasti mas-
kuliinisena aineena kuin pojat seké minapystyvyydeltdan heikommat tytot. Tallaisten
asenteiden puuttuminen seki kotitietokonetausta ovat Colleyn, Galen ja Harrisin
(1994) tutkimuksen mukaan yhteydessd hyvain mindpystyvyyden tunteeseen sekd
tietokoneista pitamiseen.

6.6. Tietokone poikamaisena harrastuksena

Tietotekniikkaan oppiaineena liittyy maskuliinisia mielikuvia. Asenteiden mukaan
pojat ovat kiinnostuneempia tietotekniikasta ja parja4vat siind paremmin. Seké tytoilla
ettd pojilla oli asenteita tietokoneista poikien harrastuksena. Tama hejjastui tyttSjen
heikompana minapystyvyytena heidén vertaillessaan itseén poikiin. Myds pojat koki-
vat itsensi tyttoja parempina tietokoneen kiyttijind. Tietokoneen pitaminen masku-
liinisena laitteena ilmeni my6skin uravalinnoissa. Pojat kuvailivat tyttdjen olevan sel-
vind vihemmistona tietotekniikan opiskelussa. He liittivat tietokoneen lahelle mate-
matiikkaa. Useiden tutkimusten mukaan tyttdjen mindpystyvyyden tunteet ovat heik-
koja sellaisilla aloilla, jotka liitetdan léheisesti matematiikkaan (Betz & Hackett 1981;
Entwisle & Baker 1983; Lent, Lopez & Bieschke 1991). Ympiriston kasitykset poi-
kien ja tyttdjen ammateista suuntaavat sukupuolien minépystyvyyden tunteiden kehit-
tymistd ja odotuksia parjata eri ammateissa.

Haastateltavat etsivat erilaisia selityksid poikien innokkaammalle tietokoneen
kiytolle. Esille nousi nakemyksia ymparistén asenteista ja odotuksista tyttdjen ja
poikien harrastuksia kohtaan. Haastateltavat liittivat tietokoneen lahelle matematiik-
kaa ja jaskiekkoa, joita he pitivat poikien kiinnostusten kohteina. Yeloushan (1989)
puhuu kulttuurin luomista mielikuvista sosiaalisesti hyvaksyttavistd toiminnoista ty-
toille ja pojille. Hanen mukaan teknisid aloja pidetaan pojille paremmin sopivina ja
asenteet heijastuvat eri tavoin ympéristossi. Levin ja Gordon (1989) puhuvat tutki-
muksessaan sosialisaatioprosessista, joka luo pojille positiivisia miesmalleja tietoko-
neen kaytostd sekd kannustaa heitd aktiivisemmin tietokoneen pariin. Yeloushan
(1989) kiinnitti huomiota tietokonepelien siséltdihin, jotka avaruusseikkailuineen ja
sotineen vastaavat enemmin poikien kiinnostuksen kohteita. Myoskin haastateltavat
kuvailivat pelien olleen toiminnallisuudellaan ja rujoudellaan maskuliinisia. Heidén
mielestiin tyttojen kiinnostuksen kohteet oli unohdettu pelien suunnittelussa.

Haastateltavat pohtivat mydskin tyttdjen ja poikien persoonallisuuksien eroja syy-
ni poikien innokkaaseen tietokoneen kayttoon ja parempaan mindpystyvyyden tun-
teeseen. Tietokoneen kiyttoon liitettiin sellaisia persoonallisuuden piirteitd kuin toi-
minnallisuus, rujous ja jarjestelméllisyys. Naita piirteitd haastateltavat pitivat enem-
min poikamaisina piirteind. Heiddn mielestdan tyttojen tietokoneen kaytto voisi olla
poikien tavoin yhta aktiivista, jos tietokonemaailmassa viljeltaisiin enemman tyttojen
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persoonallisuutta ja kiinnostuksia vastaavia asioita. Haastateltavien mukaan tyttdjen
tietokoneen kéyttd jai vihaisemmiksi, koska ympéristo loi tietokoneesta poikien
kiinnostuksia tukevan laitteen. Samankaltaisia tuloksia esittia myos Hawkins (1985).
Hiin korostaa, ettd tietokone tulisi nihda laajempana ja monipuolisempana laitteena
kuin mit4 se on liitettyné matemaattiselle ja tekniselle alalle. Hawkinsin mukaan tieto-
koneen rinnastaminen matematiikkaan ja tekniikkaan liitt44 sithen jo olemassa olevat
kasitykset sukupuolien soveltuvuudesta ja kyvyistd kehittya alalla. Tietokone on kui-
tenkin monipuolinen laite ja se tulisikin ymmértdd vilineend, jota voidaan hyodyntaa
monenlaisiin tarkoituksiin. Hawkins pitaa tarkeand sitd, ettd tietokoneella olisi mah-
dollista tehda koulussa asioita, jotka vastaavat yksilén omia kiinnostuksen kohteita ja
padmaaria. Tama tukisi yksilollista tietokoneen kéyttod ja minépystyvyyden tunteiden
kehittymista.

6.7. Tekniikan kehitys: uhka vai mahdollisuus?

Vaikka haastateltavista vain pojat olivat piityneet tietoteknisille aloille, niin molem-
mat sukupuolet hyddynsivit tietokonetta opinnoissaan. Haastateltavien pohdinnoissa
tuli esille, kuinka valtavaa vauhtia tekniikka on kehittynyt ja tietokoneet ohjelmineen
muuttuneet. Haastateltavien lapsuudessa kotitietokoneet olivat hieno uutuus. Haasta-
teltavat edustivat ensimmiisti sukupolvea, joka vietti aikaansa tietokoneiden parissa.
Kotitietokoneharrastus peleineen syntyi 1980-luvulla ja tietotekniikasta tuli peruskou-
lun valinnainen oppiaine. Siité lahtien tietokoneet ohjelmineen ovat kehittyneet valta-
vasti. Kehitys tuo mukanaan uudet haasteet opetella uusien ja monimutkaisempien
tietokoneiden ja ohjelmien kayttoa. Vaikka haastateltavilla oli mahdollisuus kayttaa jo
lapsuudessa tietokonetta sekd hankkia uusia ja parempia tietokoneita, niin he suhtau-
tuivat hyvin eri tavoin tekniikan kehitykseen. Banduran (1986, 394 - 395) mukaan
minapystyvyys on yhteydessa siihen, kuinka ihminen kokee ja tulkitsee ympiéristoaan
ja sen tarjoamia haasteita. Tekniikan tuomat muutokset merkitsivitkin haastateltaville
joko uhkaa siit, ettd he eivit kykene oppimaan jatkuvasti uusia asioita tai sitten
mahdollisuutta entista joustavampaan ja luovempaan tyoskentelyyn.

Osa haastateltavista piti kehitysta kielteisend asiana, koska he kokivat tietokoneis-
ta tulevan entistd vaikeammin hallittavia laitteita. Ikuisesta opettelusta huolimatta he
kokivat omien taitojensa olevan vihiiset sithen nihden, miti kaikkea tietokoneella
periaatteessa voisi tehdd. Epitasapaino niiden kahden valilla horjutti haastateltavien
mindpystyvyyden tunteita. Banduran (1986, 396) mukaan minipystyvyyden arvioin-
tiin vaikuttaa se, kuinka vaativalla tasolla yksilo haluaa onnistua. Ohjelmien taydelli-
nen osaaminen on entisti vaikeampaa ohjelmien monimutkaistuessa. Siksi perfektio-
nistiset tavoitteet on lihes mahdoton saavuttaa. Haastateltavien minapystyvyyden ko-
keminen heikentyi mahdollisuuksien paljoudesta, koska heita ei tyydyttanyt riittédvien
tai vilttimattomimpien toimintojen osaaminen. Haastateltavat kokivatkin tietokoneis-
ta tulevan koko ajan vaikeammin hahmotettavia laitteita ja he haikailivat entisten yk-
sinkertaisten laitteiden peraan. Hallinnan tunteiden menettaminen sekd kielteiset
asenteet tekniikan kehitysta kohtaan kertoivat heidin heikentyneestd luottamukses-
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taan omiin kykyihinsa pysya tekniikan kehityksessd mukana. Banduran (1986, 394 -
395) mukaan ympariston erilaisiin haasteisiin suhtautuminen on yhteydesséd minépys-
tyvyyden kokemisen kanssa. Minapystyvyys séddtelee yksilon tunnereaktioita ja ajatus-
tapoja hanen ollessaan vuorovaikutuksessa ympariston kanssa. Heikko minapystyvyys
ilmenee omien taitojen epdilynd ja ympériston vaikeuksien kokemisena suurempina
kuin mit4 ne todellisuudessa ehka olisivatkaan.

Kaikki haastateltavat eivit pitaneet tekniikan kehitystd uhkana, vaan suhtautuivat
sithen positiivisesti. Monimutkaistuvat ohjelmat olivat heista entistd kayttajaystavalli-
sempid ja tietokoneen kapasiteetin laajentuminen mahdollisti entistd suuremman luo-
vuuden toteuttamisen. Tekniikan kehityksen nakeminen positiivisessa valossa kertoi
haastateltavien luottamuksesta omiin kykyihinsi mukautua tietokoneiden muuttuvaan
maailmaan. Banduran (1986, 394 - 395) mukaan omiin kykyihinsa uskovat henkilot
tulkitsevat, kokevat ja ajattelevat ympirista positiivisessa valossa. Toisaalta haasta-
teltavat myos kritisoivat tarvetta ostaa uusia koneita ja opetella uusia ohjelmia. Van-
hat ohjelmat riittavat hyvin, eika ole olemassa mitdan pakkoa kayttaa uusimpia ja hie-
noimpia ohjelmia. Banduran (1986, 396) kasitysten mukaisesti haastateltavien mina-
pystyvyyden tunne ei horjunut, koska heilla ei ollut perfektionistisia vaatimuksia osata
kaikki ohjelmat taydellisesti viimeisimpié versioita myoden. Heille riitti oman tyosken-
telyn kannalta oleellisimpien ohjelmien ja kaskyjen hallinta ja mindpystyvyyden ko-
keminen siilyi vahvana uusien ohjelmien ja kidskyvalikoimien tulvassa. Tekniikan
kehityksen seuraamisen pakko oli heille illuusio, joka ei vahingoittanut omaa mina-
pystyvyyden kokemista. Nain mindpystyvyyden kokeminen oli yhteydessa siihen,
minkalaisia merkityksiéd haastateltavat tekniikan kehitykselle antoivat. Tietokone on
toisaalta entista vieraampi ja hallitsemattomampi laite, mutta toisaalta se on kehitty-
maéssé entista kayttdjaystavillisempadn suuntaan. Monimutkaistuminen voi merkitéa
pelkoa omasta kyvyttomyydestd oppia jatkuvasti uusia asioita tai sitten se on mah-
dollisuus luovaan ja itsedan toteuttavaan tyéhon.

6.8. Tyttojen ja poikien erilainen tietokoneen kiytto aikuisuudessa

Tietokone merkitsi aikuisuudessa tytoille ja pojille erilaisia asioita. My6s heidan mi-
napystyvyytensa kokemisessa oli eroja. Erot mindpystyvyyden arvioinnissa ja kokemi-
sessa olivat yhteydessd sithen, minkalaisia merkityksia he tietokoneelle antoivat. Ty-
toille tietokone merkitsi hyodyllista tyovalinetta. He kokivat itsend kyvykkaiksi tieto-
koneen kayttijiksi opiskeluiden puitteissa. Myods Lockheedin (1985) tutkimuksessa
ilmeni, ettd tytdt ovat poikien tavoin kiinnostuneita kdyttdmaén tietokonetta tyovili-
neend, mikd kertoo heidan hyvistd pystyvyyden tunteistaan tilld tietokoneen kayton
alueella. Haastateltujen tyttojen minédpystyvyyden tunteet kuitenkin horjuivat, kun
tietokone hahmotettiin teknisena laitteena, jonka sisdiset operaatiot tulisi ymmartaa.
Tama ilmeni heiddn viahiisessa kiinnostuksessaan tietokoneen sisdisid operaatioita
kohtaan sekd uravalinnoissa. Poikien luottamus omiin kykyihinsa kayttaa tietokonetta
ulottui laajemmille tietokoneen kayton alueille. Heille tietokone merkitsi enemman
kuin tyovilinetta. Pojat kertoivat hyodyntdneensd tietokonetta myos muissa harras-
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tuksissa sekd rentoutuvansa sen parissa. Heiddn mielestdan tietokoneen kédyton hy-
vyys riippui siitd, miten sitd kdytetdian. He suhtautuivatkin hyvin kriittisesti yhteiskun-
nan luomaan informaatiopakkoon, joka painostaa ihmisid uppoutumaan tietokoneiden
maailmaan taloudellisen kasvun nimissi. Pojilla korostuivatkin henkilokohtaiset arvot
ja pdamadrit tietokoneen kaytossd. Hallin ja Cooperin (1991) tutkimuksen mukaan
henkilokohtainen ja persoonallinen suhde tietokoneeseen kertoo kyvykkyyden tun-
teista hallita tietokonetta. Haastateltujen poikien luottamus omiin kykyihinsa kayttaa
tietokonetta olikin tyttoja vahvempaa silloin, kun tietokone hahmotettiin laajemmin
kuin siita saatavan hyodyn kautta.

Niin erilaiset kokemukset tietokoneen kiytostd lapsuudesta aina nykyiseen tieto-
koneen kayttoon saakka johtivat tytoilld ja pojilla erilaiseen minapystyvyyden koke-
miseen ja arviointiin. Aineistossa ilmeni, kuinka ympiristo on kannustanut poikia tie-
tokoneen kayttoon. Tama on luonut erilaiset 1dhtokohdat tyttojen ja poikien minédpys-
tyvyyden tunteiden kehittymiselle. Poikien tietokoneen kaytté on ollut jo lapsuudesta
lahtien tyttoja laajempaa ja tietokone on hahmotettu enemmén poikamaisena laittee-
na. Tyttéjen suhtautuminen tietokoneisiin muuttui idn myo6tid. Hauskasta leikkivali-
neesta tuli hyotyviline, jonka ylimairdinen kiytto ei endd kiinnostanut. Tama kertoo
tyttojen heikentyneista minapystyvyyden tunteista.

Téssd tutkimuksessa kuitenkin ilmeni, kuinka molemmilla sukupuolilla oli positii-
visia tunteita tietokoneen kayttod kohtaan. Positiiviset tunteet ilmenivit tytoilla ja
pojilla eri muodoissa. Pojilla tietokoneen kaytto oli luonteeltaan saavuttavampaa.
Tama4 ilmeni etenkin ohjelmoinnissa, jossa yrittdmisen ja erehtymisen kautta onnistu-
minen merkitsi voittoa. Saavuttamisen padmairat korostuivat myos pelien kopiointi-
kulttuurissa, jossa kilpailu pelien maarasta kertoi omasta asemasta kaveripiirissa. Néin
poikien positiiviset tunteet ilmenivit 1dhinnd minapystyvyyden kokemuksina. Tytoille
tietokoneen kayttd merkitsi aivan muuta kuin saavutuksia ja voittoja. Ohjelmoiminen
oli tytoista lahinnid hauskaa. Myoskin pelaaminen merkitsi tytoille ja pojille erilaisia
asioita. Pojille toiminnallisuus ja riiskintéd olivat tarkeitd, kun taas tytot pitivdt hem-
peistd peleisté, joissa "pupujussit hyppivat niityilld". Tytot ja pojat ovat etsineet eri-
laisia asioita peleistid. Tytoille ei ollut tyypillista arvioida tietokoneen kiyttdain mina-
pystyvyyden tunteiden kautta, vaan heille hauskuuden kokemukset ovat olleet merkit-
tavampia. Tietokoneet ja tekniikka eivat siten olleet tytoille vieraita, vaan he ovat
suhtautuneet nithin hyvin eri tavalla kuin pojat. Merkittavaa on kuitenkin se, etté tyt-
téjen pelaaminen on loppunut idn my6td ja myos ohjelmointitaidot ovat unohtuneet.
Pojilla tietokoneen kiytto leikkimielessd on kuitenkin sailynyt. Ilmeisesti ymparoiva
todellisuus on tukenut poikien tunnekokemuksia enemman. Tama ilmeni muun muas-
sa pelien teemoista. Haastateltavat toivatkin esille, ettd hempeitd "pupujussipeleja” oli
hyvin vihin tarjolla, kun taas toiminnallisten avaruuspelien tarjonta oli runsasta.
Myoskian tyttojen kaipaamia opetusohjelmia ei ollut viela 1980-luvulla paljoa saa-
tavilla. Tyttojen tarpeet ovat olleet erilaiset ja ne on jatetty vihemmille huomiolle.
Tdami on johtanut tyttojen tietokoneen kayton viahentymiseen ja suhtautumistavan
muuttumiseen. Aikuisuudessa tytot kokivatkin, ettd pelaaminen on lahinna ajan haas-
kausta. Tietokone muuttui hauskasta leikkivalineesta hyotylaitteeksi. Tamé herattaa
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kysymyksen siitd, onko hyotykayttd ainoa tyttdjen tarpeista ja kiinnostuksista, jota
ymparisto on tukenut.

Tutkimuksessa ilmeni myos, kuinka mindpystyvyyden arviointi tapahtuu niiden
merkitysten Kautta, joita yksilot tietokoneeseen liittavat. Tietokoneelle ei voi antaa
yhté yleistd maaritelmai, vaan se merkitsi erilaisia asioita tytoille ja pojille. My6s yksi-
l6tasolla ilmeni erilaisia kisityksid siitd, mitd tietokoneet ovat. Haastateltavat liitti-
vitkin erilaisia merkityksia tietokoneelle. Niitd olivat tietokone leikkivélineend, hyo-
tyvilineend, tulevaisuuden urana, teknisend laitteena seka tietokone vilineend henki-
lokohtaiseen kasvuun ja kehitykseen. Tyttojen minapystyvyyden tunteet olivat vahvo-
ja silloin, kun he hahmottivat tietokoneen hyotyvalineend. Tietokoneen kokeminen
tulevaisuuden uramahdollisuutena tai teknisend laitteena merkitsi tytoille heikentynyt-
td mindpystyvyyden tunnetta. Tami ilmeni tyttdjen suuntautumisessa muihin kuin
tietoteknisiin ammatteihin seki heididn vihdisessd kiinnostuksessaan tuntea tietoko-
neen sisiisid operaatiota. Pojilla mindpystyvyyden kokeminen oli korkea monilla eri
tietokoneen kiyton alueella ja he hahmottivat tietokonetta laajemmin kuin pelkkdna
tyovilineend. Pojat hyodynsivitkin tietokonetta myos vapaa-ajallaan.

Tassd tutkimuksessa tuli esille, kuinka mindpystyvyyden kokemiseen vaikuttaa se,
miti kriteereitd yksilo milloinkin kéyttad arvioidessaan omia kykyjdan. Omia taitoja
peilataan yleisid kisityksid ja toisia ihmisid vastaan. Vertailukohteen ominaisuuksilla
on merkitystd mindpystyvyyden kokemisen kannalta. Tyttojen vertaiskokemukset
poikiin merkitsivat omien taitojen kokemista huonompina. Tamé tuli esille etenkin
koulumuistoissa, joissa omia taitoja pelattiin suhteessa poikiin. Tyttojen minapysty-
vyyden tunteet saivat kuitenkin tukea silloin, kun vertailukohteena olivat sellaiset ty-
tot, joilla ei ollut aiempaa kokemusta tietokoneista. Seka tyttdjen ettd poikien mina-
pystyvyyden tunteet olivat yhteydessi siihen, kuinka korkea vaatimustaso heilla oli.
Tami ilmeni heiddn kokemuksissaan tekniikan kehityksen hallittavuudesta. Kehityk-
sen kokeminen hallittavana oli yhteydessi siihen, kuinka taydellista tietokoneohjelmi-
en hallintaa haastateltavat vaativat itseltdan. Perfektionistiset tavoitteet osata ohjelmat
taydellisesti oli huomattavasti vaikeampi saavuttaa kuin tavoitteet oman tyoskentelyn
kannalta riittivien komentojen hallitsemisesta. Niin haastateltavien omat tavoitteet
sadtelivat minapystyvyyden kokemista.

Tutkittaessa mindpystyvyyden tunteita tietokoneen kayttod kohtaan tulisikin ottaa
huomioon maiiritelmat siita, mita kaikkea tietokone merkitsee seké kayttédjalleen etta
tutkijalle itselleen. My®6s erilaiset mindpystyvyyden arviointiin vaikuttavat tekijat tulisi
huomioida. Minédpystyvyyden kokeminen voi vaihdella erilaisissa ymparistoissi ja
erilaisten ihmisten parissa. Tietokoneiden maailma on monipuolinen ja minapystyvyy-
den kokeminen vaihtelee sen eri sovellutusalueilla. Siksi erilaiset laadulliset maaritel-
mit tietokoneista ovat oleellisia mindpystyvyyden tunteita tutkittaessa.
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LIITE 1.

HAASTATTELUTEEMAT

TAUSTATIEDOT

Ika nyt

Mité opiskelee, kayttaako tietokonetta
Lapsuuden perhesuhteet

Milla alalla vanhemmat

MIKSI OSALLISTUI HAASTATTELUUN/MINKA SAVYISIA MUISTOJA
NOUSI ESILLE?

ENSIMMAISET KOKEMUKSET

Ika

Oliko kotona konetta

Mit4 silla tehtiin

Ketka kayttivat

Kannustus

Miten kaytto sujui

Suhtautuminen koneisiin, mitid kone merkitsi

PAAASIALLINEN KAYTTO
Kuinka usein
Rajoitettiinko kayttoa

MUU KAYTTO
Mitd muuta teki
Oliko kiinnostunut hankkimaan erilaisia taitoja

SOSIAALINEN TOIMINTA
Kaveripiiri ja oma asema siina
Sukupuolijako

Mité yhdessé tehtiin

Neuvojan vai neuvottavan asema

KOULUAINE
Kuinka pérjasi
Millainen opettaja ja luokka

EPAONNISTUMISET
Kuinka suhtautui



FYYSISET OSAT
Hankittiinko aina uusimmat laitteet
Tunsiko laiteoperaatioita

LUKIO
Koneen kaytto

NYKYINEN KONEEN KAYTTO
Mihin kayttaa
Mitd merkitsee
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