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Tutkimuksessa selvitettiin lasten aggressiivisuuden ja tietokonepelien pelaamisen
vilistd yhteyttd. Tutkimuksen tarkoituksena oli saada uutta ja yksityiskohtaisempaa
tietoa aktiivisen pelien pelaamisen potentiaalisesta yhteydestd aggressiivisuuteen ja
mahdollisista aggression ilmenemisen riskitekijoistd lapsilla. Tutkimuksen aineisto
koostui 11-12 —vuotiaista jyvéskyldldisen ala-asteen oppilaista, joista tyttdjd oli 33 ja
poikia 27.

Lasten pelitottumuksia tarkasteltiin tietokoneavusteisen itsearvioinnin perusteella.
Aggressiivisuutta tutkittiin Viemeron (1986) suomentaman toveriarvioinnin avulla.
Tutkimus toimi Jyviskyldn yliopiston psykologian laitoksella alkavan Tietokonepelien
mahdollisuudet ja riskit —tutkimusprojektin pilottitutkimuksena. Tutkimuksen
teoreettisena lihtokohtana oli Huesmannin (mm. 1986, 1988) sosiaalisen
informaatioprosessoinnin teoria.

Tutkimustulokset osoittivat, ettd aggressiivisuus oli positiivisessa yhteydessa
vikivaltaisten pelien pelaamisen maardin. Aktiivipelaajista noin puolet olivat
aggressiivisia ja he pelasivat huomattavasti enemmain viékivaltaisia pelejd kuin ei-
aggressiiviset aktiivipelaajat. Lisidksi aggressiiviset aktiivipelaajat olivat kaikki poikia,
pelasivat pelejd tuntiméérillisesti enemman ja olivat harrastaneet pelaamista
suhteellisesti kauemmin kuin ei-aggressiiviset aktiivipelaajat. Sukupuoli ja pelaamisen
madri sindnsi eivit osoittautuneet merkityksellisiksi suhteessa aggressioon ja sen
ilmentymiseen ilman vékivaltaisten pelien pelaamisen vaikutusta. Mikdén muu

peliteema kuin vékivaltainen ei osoittautunut merkittdviksi suhteessa aggressioon.



JOHDANTO

Tietokonepelit ovat hyvin ajankohtaisia seké niiden jatkuvasti kasvavan suosion etti
kehittyvén peliteknologian takia. Uusmedia, johon tietokonepelit lukeutuvat ovat osa
nykyaikaista lasten ja nuorten kulttuuria. Teknisen kehityksen ja osaamisen edistyminen
luovat mahdollisuuksia kehittda aikaisempaan verrattuna jatkuvasti realistisempia ja
interaktiivisempia pelejd. Grafiikan, tehosteiden, kolmiulotteisuuden seki aktiivisesti
muokattavien peliympéristojen kehittyminen mahdollistavat entistd enemmién lasten ja
nuorten mielenkiinnon sdilymisen pelien parissa. Uusmediat ovat varmasti osittain
harmittomia ajanviettotapoja ja harrastuksia. On kuitenkin huomioitava myos riskit,
mitéd pelimaailman kehittymiseen voi liittyd. Tietokonepelit ovat luonteeltaan
vuorovaikutteisia ja pelaaja on aktiivinen osa pelitapahtumaa. Téstd syystd ne ovat
aktivoivampia kuin perinteiset kuvamediat kuten televisio, elokuva ja video. Tdmén
vuoksi on péitelty, ettd tietokonepelien mahdollisuudet vaikuttaa lapsiin ja nuoriin ovat
perinteisid mediamuotoja suuremmat. Pelien potentiaalisten vaikutusten on myos
oletettu olevan vahvempia perinteisiin mediamuotoihin verrattuna pelaamisen
seurauksena saatujen palkkioiden, esimerkiksi pisteiden ansiosta (Van-Schie &
Wiegman, 1997). Uusmedian kéyttdé ja niiden vaikutuksia on tutkittu kuitenkin erittidin
vidhén niin Suomessa kuin muuallakin maailmassa. Vihéinen eliménkokemus altistanee
lapset ja nuoret uusmedian vaikutuksille, mink& vuoksi tutkimustietoa tiltd alueelta
tarvittaisiin pikaisesti (Mustonen, Sipari, Sérkeld & Pulkkinen, késikirjoitus).
Erityisesti tietokonepelien vikivaltaiset teemat ja niiden mahdollinen yhteys lapsen
aggressiivisuuteen on ollut sekd mediaa, lasten vanhempia etti tutkijoita kiinnostava
nékokulma ja lisénnyt tietokonepeleihin kohdistunutta kritiikkid. Uusmedian osuutta
lasten ja nuorten raaistuneen vikivallankdyton osasyyné on pohdittu sdannéllisin
viliajoin erilaisissa tiedotusvilineissi. Mielenkiintoa tietokonepelien ja
aggressiivisuuden vilisen yhteyden tutkimiseen lisddvit aikaisemmat tutkimustulokset
vikivaltaisten televisio-ohjelmien katselemisen ja aggressiivisuuden yhteydestad. Néissd
tutkimuksissa on 16ydetty yhteyksid televisiovékivallan ja aggressiivisuuden vélilla.
Lapsille ja aikuisille tehdyissi pitkittdistutkimuksissa on osoitettu myds kausaalinen

yhteys katsojan aggression ja vékivaltaisten ohjelmien katsomisen vélilld (Viemero,



1986; Mustonen, 1997). Lisédksi Viemer6 (1986;1996) on osoittanut, ettd altistuminen
mediavékivallalle lapsena ennustaa osittain aggressiivisuutta ja rikollisuutta
myohemmalld idlld. Mediavékivalta ei ole yhtendisti ja aikaisemmat
televisiotutkimukset osoittavat myds, ettd realismi, oikeutus ja intensiivisyys ovat
avaintekijoitd median vaikutuksiin (mm. Mustonen & Pulkkinen, 1997). Tédmén vuoksi
tietokonepelien pelaamisen tutkiminen on erittéin tirkeas, silld realismi ja vikivallan
intensiivisyys liséintyvit jatkuvasti pelien kehittyessd. Vikivallan oikeutus
tietokonepeleissé on selvi: ilman tappamista ei voi voittaa taistelu- tai rdiskintapelissi.

Tietokonepelien pelaamisen ja vikivallan yhteyden tieteellinen todentaminen on
ollut véhdistd. Osassa tietokonepelejd vikivaltaisuus ylikorostuu. Ilman vastustajien
tappamista, pdiden murskaamista ja autopeleissé jalankulkijoiden yliajamista pelissi
kehittyminen ja voittaminen on mahdotonta (Buckman & Funk, 1996; Phillips, Rolls,
Rouse & Griffiths, 1995; Sarkeld, kasikirjoitus). Aikaisempien tutkimusten perusteella
voidaan todeta, ettd pojat pelaavat ylivoimaisesti tyttdjd enemmén (Griffiths, 1991;
Buckman & Funk, 1996; Mustonen, Sipari, Sarkeld & Pulkkinen, kisikirjoitus; Phillips
ym., 1995; Suoninen; 1998). Poikien suosikkipelit ovat myos vikivaltaisempia kuin
tyttdjen. Pojat suosivat urheilu- ja autopelien liséksi pelejd, joissa on ihmisiin
kohdistuvaa vikivaltaa, taistelua ja toimintaa, kun taas tytt suosivat tasohyppelypelejé,
kortti- ja puzzlepeleji seki viihteellisid peleja (Funk & Buckman, 1996; Griffiths, 1997;
Suoninen; 1998). Niiden tulosten perusteella voidaan olettaa, ettd pelien vikivallan
mahdolliset vaikutukset kohdistuvat todennidk6isemmin poikiin kuin tyttdihin.

Aggressiivisuuden yhteyttd tietokonepeleihin on aikaisemmin tutkittu usein
kokeellisilla tutkimuksilla, joissa Silvern ja Williamson (1987) seki Scutte, Malouff,
Post-Gorden ja Rodasta (1988) ovat osoittaneet, ettd lapset imitoivat pelaamansa
vikivaltaisen pelin toimintamalleja pelin jilkeisessd vapaan leikin tilanteessa. Cooper ja
Mackie (1986) 16ysivit saman efektin ainoastaan tytoiltd sekéd Irwin ja Gross (1995)
pojilta. Aggressiivisuuden ja pelaamisen yhteyttd on tutkittu myds itsearviointien ja
erilaisten testien avulla, joskin vihemmin kuin kokeellisilla menetelmilld. Néissékin
tutkimuksissa on saatu vahvistusta vikivaltaisten pelien pelaamisen yhteydelle
aggressiivisuuteen (Fling, Smith, Rodriguez & Thomton, 1992; Calvert & Tan, 1994)
sekd vihamielisyyteen ja levottomuuteen (Anderson & Ford, 1986; Pollard & Warm,
1996).



Naytto vikivaltaisten pelien pelaamisen ja aggressiivisen kdyttdytymisen vilisestd
yhteydesti ei ole kuitenkaan aukotonta, silld on tehty myos tutkimuksia, joissa on
osoitettu pelien rentouttava (Feshbach & Singer, 1971), rauhoittava (Kestenbaum &
Weinstein, 1985) ja aggressiivisuutta seki defensiivisid mielikuvia viahentidva (Graybill,
Kirsch & Esselman, 1985) vaikutus. Lisdksi Scottin (1995) sekd Graybillin,
Strawniakin, Hunterin ja O’Learyin (1987) tutkimuksissa tulokset eivit ole osoittaneet
minkéinlaista yhteyttd vékivaltaisten pelien pelaamisen ja aggressiivisuuden vilill4.

Kokeellisissa tutkimuksissa on mahdollista ottaa kantaa syy-seuraus-suhteeseen,
mité itsearviointimenetelmilld ei voida tehdd. Kuitenkin kokeelliset tutkimukset antavat
edellytyksen tutkia ainoastaan lyhytaikaista vaikutusta eiké niiden avulla ole tarkasteltu
lasten ja nuorten omaehtoista pelaamista, pelien harrastamista ja sen mahdollisia
vaikutuksia. Dominic (1984) sekd Van-Schie ja Wiegman (1997) ovat tutkineet
pelaamista harrastuksena ja sen vaikutuksia lapsiin ja nuoriin. Dominic osoitti
pelaamisen yhteyden seki aggressiivisuuteen etti rikollisuuteen, Van-Schie ja
Wiegman taas osoittivat yhteyden pelaamisen ja vihentyneen prososiaalisen toiminnan
valilld. Heidén tutkimuksessaan aggressiivisuus ei lisééintynyt peliharrastuksen myoté.
Suomessa peliharrastusta ovat tarkastelleet sekd Suoninen (1998) ettd Aalto ja
Hekanaho-Koivuvaara (1997), joiden tutkimuksissa on pyritty selkeyttdiméén
peliharrastajien muotokuvaa. Hekanaho ja Koivuvaara tarkastelivat my0s pelaajien
aggressiivisuutta vanhempien haastattelujen pohjalta. Heidén tutkimuksessaan
ainoastaan 10% vanhemmista katsoi lapsensa aggressiivisuuden lisddntyneen
pelaamisen my®ota.

Ongelmana aikaisempien tutkimuksien vertaamisessa nykypéivéin on
peliteknologian jatkuva kehittyminen ja yleistyminen. Kun aikaisemmin peliharrastajat
ovat olleet pelihalleissa pelannut valikoitunut joukko (Dominic, 1984), nykyéén
tietokoneet ja pelikonsolit mahdollistavat kotona pelaamisen, jolloin pelien
harrastaminen on aivan tavallisten lasten ja nuorten ulottuvilla. Pelien saatavuuden
helpottuminen nidkyy myds kasvavana pelaamisen méédridni. Suonisen (1998)
tutkimuksessa yli 90% pojista sekid 85% tytoisti pelasi tietokonepeleji ja Mustosen,
Siparin, Sérkeldn ja Pulkkisen (kasikirjoitus) tutkimuksessa 74,8% vastaajista pelasi
ainakin kerran viikossa. Lisidksi muualla maailmassa Griffithsin (1997) tutkimuksessa
81% vastaajista pelasi ainakin kerran viikossa (pojista noin 87%, tyt6istd 75%) ja Van—

Schien ja Wiegmanin (1997) tutkimukseen osallistuneista noin 70% pelasi viikoittain



(pojista 75%, tytdistd 63%). Uusimmissa tutkimuksissa myds pelaamiseen kéytetyt
tuntiméérét ovat korkeampia kuin aikaisemmin. Griffithsin tutkimuksessa noin 44%
vastaajista pelasi pelejé yli kaksi tuntia, Suonisella vastaava prosentti oli poikien
kohdalla 43% ja tyttdjen kohdalla 10%.

Koeasetelmat ja aggressiivisuuden mittaamisessa kaytetyt mittarit poikkeavat
toisistaan ldhes jokaisessa aikaisemmassa tutkimuksessa. Myos pelit ovat kehittyneet ja
raaistuneet. 1980-luvun tasohyppely- ja ammuntapelit ovat hyvin alkeellisia nykyp&ivin
realistisiin rédiskintdihin verrattuna. Aikaisemmissa tutkimuksissa kriteerit
vakivaltaiselle pelille ovat hyvin erilaisia mahdollisesti juuri sen vuoksi, etti
markkinoilla olleet pelit ovat olleet erilaisia eri vuosina.

Téman tutkimuksen tutkimusongelmat. Aikaisemmat tutkimukset ja niisséd
kaytetyt tutkimusmetodit jattivit tiedollisen aukon peliharrastajien toiminnasta ja
heidin pelitottumustensa yhteydesti mahdolliseen aggressiivisuuteen. Tamén vuoksi
tassd tutkimuksessa keskityttiin omaehtoiseen, aktiivisen pelaamisen tutkimiseen.
Aktiivisella omaehtoisella pelaamisella tarkoitetaan pelaamista lapsen harrastuksena,
miké edellyttdd pelien pelaamista sdénnollisesti ja oma-aloitteisesti. Tutkimuksen
tavoitteena oli luoda uutta tietoa tietokonepelien pelaamisen yhteydestd
aggressiivisuuteen. Tutkimuksessa selvitettiin, onko tietokonepelien aktiivisella
pelaamisella potentiaalista yhteytta aggressiiviseen kéyttdytymiseen. Aktiivinen
pelaaminen midriteltiin maarallisesti kolmeen tai sitd useampaan pelikertaan viikossa.
Aggressiivisuus madriteltiin Lagerspetzin (1977) ja Viemeron (1986) mukaan
tahalliseksi toiseen yksiloon tai ymparisto6on kohdistuvana vahingoittavana tai
hdiritsevana toimintana. Aggressiivisuus voi olla fyysisti, sanallista, suoraa tai
epdsuoraa. Vikivalta —késitettd pidettiin aggressiivisuuden synonyymind.
Tietokonepelit kisitettiin tutkimuksessa laajasti viihdekdyttoon tarkoitettuina tietokone-
ja konsolipeleind.

Tutkimuksen ldhtokohtana oli Flingin ym. (1992) tutkimus, jossa osoitettiin 11-14
vuoden ikdisilld lapsilla (n = 153) yhteys tietokonepelien pelaamisen ja
aggressiivisuuden valilld. Tutkimuksessa tarkasteltiin tietokonepelien pelaamisen
yhteyttd sekd aggressiivisuuteen ettd itsetuntoon. Noin 47% otoksesta ilmoitti, ettd
jotkut pelit aiheuttavat heissé kiukkua tai aggressiivisuutta. Lisiksi tutkimustulokset
osoittivat, ettd pojat sekd pelaavat peleja enemmén ettd ovat aggressiivisempia kuin

tytt. Tutkimuksen metodina oli itsearviointi ja opettajien arviot lapsista.



Flingin ym. (1992) tutkimus heritti kiinnostuksen aggressiivisuuden ja pelaamisen
mahdollisesta yhteydesti ja siihen liittyvisti tekijoist, silld tutkimuksessa todettua
aggressiivisuuden ja pelaamisen vilistd yhteyttd eikid yhteyden muodostavia tekijoiti
oltu tarkasteltu yksityiskohtaisemmin suhteessa pelaamisen miérian ja peliteemoihin.
Tutkimuksessa ei ole myoskéan verrattu aggressiivisuutta kokevien lasten
pelitottumuksia muiden lasten pelitottumuksiin. Koska aggressiivisuuteen ja
pelaamiseen liittyvié tekijoitd ei ole selvitetty tarkemmin, on mahdollista, ettd
aggressiivisuuden ja pelaamisen vilinen lineaarinen yhteys on selitettdvissi ainoastaan
poikien innokkaammalla kiinnostuksella peleji kohtaan seki pojille tyypilliseni
kéyttdytymisessd ilmenevénd aggressiivisuutena. Tamén vuoksi tdssé tutkimuksessa
replikoitiin Flingin ym. (1992) tutkimus pelaamisen ja aggressiivisuuden yhteydesti
tavoitteena saada uudempaa ja tarkempaa tietoa aggressiivisuuden ja pelaamisen
potentiaalisesta yhteydestd ja néihin liittyvistd tekijoista.

Flingin ym. (1992) tutkimus herétti kysymyksié siit4, ovatko pelien pelaajat
satunnaisesti peliteemoista tai pelaamisen méaérésté riippumatta aggressiivisia. Lisaksi
Flingin ym. tutkimuksessa sukupuoli oli merkittivissi asemassa. Sen vuoksi tidssi
tutkimuksessa selvitettiin myds, onko sukupuoli merkittava tekijid vaikutusten
ilmenemisessi vai selittyyko poikien suuri osuus ainoastaan poikien suuremmalla
peliharrastuneisuudella. Sosiaalisen informaatioprosessoinnin teorian nakokulmasta
(Huesmann, 1986;1988; Huesmann & Miller, 1994) voidaan olettaa, ettd median
potentiaaliset pitkdaikaiset vaikutukset tapahtuvat kognitiivisten prosessien muutoksina.
Néitd ovat esimerkiksi vékivallan hyviksyvit asenteet, ajattelumallit ja ideat sekd
vikivaltaiset toimintamallit. Teorian ajatusmallia soveltaen voidaan olettaa, etté
tietokonepeleissd kiytetyt strategiat ovat yhteydessi lapsen ajatusmallien, niin
sanottujen skeemojen oppimiseen tarjoamalla yksilon toimintaa ja ongelmanratkaisua
ohjaaville skeemoille rakennusaineita. Huesmannin mukaan mahdolliset
mediavaikutukset ovat kaksisuuntaisia, jolloin yksilon persoonallisuus ohjaa hdnen
mediavalintojansa ja mediavalinnat persoonallisuuden toimintaa. Niin ollen voidaan
olettaa, ettd alttius aggressiivisuuteen ja aggressiivisiin fantasioihin lisdavit yksilon
mahdollista mielenkiintoa vékivaltaisiin mediasiséltoihin, jotka toisaalta synnyttivit ja
edesauttavat alttiuksien vahvistumista osana persoonallisuutta ja yksilon toimintaa.
Vaikutuksien ilmentymisen todennékéisyyteen ovat yhteydessd Huesmannin mukaan

muun muassa lapsen ik, yksil6lliset ominaisuudet ja alttius mediasisélldille, lapsen



arvot, asenteet ja sisdistetyt normit sekd mediakasvatus, jolla Mustosen (kisikirjoitus)
mukaan tarkoitetaan vanhempien tietoista pyrkimysti harjaannuttaa lapsi median
aktiiviseen kayttoon.

Teorian perusteella voidaan siis olettaa, etti pelattavilla peliteemoilla ja pelaamiseen
kaytetylld ajalla on merkitysté aggressiivisuuden ilmentymiseen pelaajilla. Jotta
mediasta saatavat potentiaaliset aggressiiviset vaikutukset ilmentyisivét yksilon
kayttdytymisessd, tulee mediasisiltdjen muodostua aggressiivisista ja vikivaltaisista
teemoista. Flingin ym.(1992) tutkimuksessa ei oltu tarkasteltu pelien teemoja kovinkaan
tarkasti. Tutkimustuloksissa esitettiin lasten pelaamiksi suosikkipeleiksi pelihallissa
Teinimutanttikilpikonnat — peli ja kotona Super Mario Brothers 3, jotka molemmat ovat
fiktiivisid tasohyppely- ja taistelupelejd. Kuitenkin voidaan teoreettisen nikékulman
pohjalta olettaa, ettd vikivaltaisten skeemojen luomiseen tarvitaan vikivaltaisia
toimintamalleja. Lisdksi muissa tutkimuksissa (mm. Anderson & Ford, 1986; Pollard &
Warm, 1996) on osoitettu, ettéd pelin tulee olla vikivaltainen, jotta pelaamisella on
yhteys aggressiivisuuteen. Lisiksi mahdollinen aggressiivisuuden esiintyminen
pelaajilla edellyttdd altistumista néille teemoille myos ajallisesti. Ndin ollen aktiivisilla
vikivaltaisten pelien pelaajilla on muita lapsia enemmin mahdollisuus omaksua pelien
sisdltdmid aggressiivisten skeemojen rakennusaineita.

Edellisen perusteella tdssi tutkimuksessa oletettiin aggressiivisuuden ja
tietokonepelien vililld olevan yhteys siten, ettd vikivaltaisten pelien pelaamisen méard
heijastuu lapsen aggressiivisuuteen. Teoreettisen lahtokohdan perusteella oletettiin, ettd
mitd enemmén vikivaltaisia pelejd pelataan, sitd aggressiivisempia lapset ovat.
Mediavaikutusten kaksisuuntaisuus ja yksilollisyys tekevit mahdottomaksi tutkia
yksiselitteisesti, tekeeko vikivaltaisten tietokonepelien pelaaminen lapsesta
aggressiivisen. Aihetta kuitenkin raotettiin tdssa tutkimuksessa tarkastelemalla
pelaamiseen liittyvid riskitekijoitd, jotka lisddvit lapsen alttiutta aggressiiviseen
kéyttdytymiseen. Tutkimuksessa oletettiin vikivaltaisten pelien pelaamisen olevan
riskitekijé aggression ilmentymiseen lapsen kidyttdytymisessé ja ennustavan
aggressiiviseen pelaajaryhméén kuulumista. Lisdksi tutkimuksessa oletettiin, ettei
pelaamisen médrd sinénsd ilman vékivaltaisten pelien osuutta ole merkittidva tekiji
suhteessa aggression ilmentymiseen. Témén vuoksi oletettiin vékivaltaisten pelien
pelaamisen ja aggressiivisuuden vilisen yhteyden séilyvin pelaamisen miérin

kontrolloinnin jidlkeenkin. Edelleen tutkimuksessa haluttiin selvittdd aikaisemmin



esitetty Flingin ym. (1992) tutkimuksen pohjalta esille noussut sukupuolen merkitys
pelaamisen ja aggressiivisuuden vilisessd yhteydesséd. Tami varmistus on sitdkin
tdrkedmpi, kun Fling ym. eivit tutkimuksessaan kontrolloineet kokonaispelaamisen
mddrédn vaikutusta tulokseen.

Tutkimus oli Jyviskylin yliopiston psykologian laitoksella alkavan laajan, pelien
maailmaa ja sen mahdollisia vaikutuksia selvittdvin tutkimusprojektin pilottitutkimus.
Tulevassa Tietokonepelien mahdollisuudet ja riskit -tutkimusprojektissa pelaamista
koskeva tieto tullaan kerdfiméén tietokoneavusteisella kyselylomakkeella, jonka

sopivuutta tutkimusmetodiksi tdsséd tutkimuksessa testattiin.



MENETELMAT

Koehenkiloiden ja osallistujien kuvaus

Otos koostui 11-12 —vuotiaista jyviskylildisen ala-asteen kuudesluokkalaisista, joista
tyttojd oli 33 ja poikia 27. Yhteensd koululuokkia oli kolme. Koulun valinta perustui
verkkoyhteyksien piirissi olevien tietokoneiden médrddn. Valinta tistd ikaryhmaéstd
perustui osaksi siihen, ettd kuudesluokkalaiset ovat oppineet tuntemaan toisensa monen
yhteisen kouluvuoden ajalta. Tdmé vahvistaa aggressiivisuusmittarina kédytetyn
toveriarvioinnin validiteettia. Lisdksi Van-Schien ja Wiegmanin (1997) raportoiman
Krusen (1992) tutkimuksen mukaan juuri tdhin ikdryhméén kuuluvat lapset kuluttavat

paljon aikaa tietokonepelien pelaamiseen.

Tutkimuksen etenemisen kuvaus

Tutkimus toteutettiin kahdessa eri osassa toukokuussa 1999. Tutkimus koostui
tietokoneavusteisesta kyselylomakkeesta ja toveriarvioinnista. Aluksi koululaiset
vastasivat tietokoneluokassa tietokoneavusteiseen kyselylomakkeeseen, joka koski
tietokonepelien pelaamista. Lomakkeen tdyttimiseen meni oppilaasta riippuen 20-45
minuuttia ja sen pystyi tekeméén kuusi oppilasta kerrallaan. Vastattuaan lomakkeeseen
oppilas lahetti sen psykologian laitoksella olleeseen tietokantaan. Kyselyi ei tehty
anonyymina, mutta oppilaille korostettiin, ettei heiddn nimiéén tulla mainitsemaan
missédn yhteydessd. Tietokonepeleji koskevan tiedon kerddmiseen meni kaksi péivad.
Kun koko luokka oli vastannut tietokonepeleji koskevaan lomakkeeseen, tehtiin
toveriarviointi. Sen tekemiseen meni yhdelld luokalla noin puoli tuntia. Toveriarviointi
tehtiin anonyymina ja oppilaille korostettiin, ettei kukaan tule tietdiméén, miten kukin on

arvioinnin tayttinyt.



Tutkimusmenetelmiit

Pelaamisen yleisyyttd ja pelimieltymyksid tutkittiin kuudesluokkalaisten itsearvioinnin
avulla. Kyselylomake koostui tietokonepelien pelaamista koskevista kysymyksisti ja
siind hyddynnettiin Tietokonepelien mahdollisuudet ja riskit - tutkimusprojektin
aikaisempia mediapsykologisia kysymyksid. Kyselylomake koostui erilaisista osioista,
joissa selvitettiin 1) tietokonepelien pelaamisen useutta, 2) pelaamismieltymyksii ja 3)
tarpeita. Tutkimuksessa on kéytetty tutkimusongelman kannalta olennaisia
kyselylomakkeen osia. Kysymyslomakkeen tekstiversio on kokonaisuudessaan
tutkimusraportin liitteend numero 1. Tutkimuksessa kéytetty lomake on nihtivissa
osoitteessa http://www.nmi.jyu.fi/test/osal.htm.

Pelaamisen mddrdd kuvaavat kysymykset, kuinka monena piivéné ja kuinka monta
tuntia lapsi oli pelannut pelejd viimeisen viikon aikana. Aika rajattiin viimeiseen
viikkoon vastaamisen helpottamiseksi. Arvio viimeisen viikon ajalta tuottaa

luotettavampaa tietoa lapsen pelaamisesta, silld lapsi kykenee muistamaan sen ajan

ollenkaan, 2 = alle tunnin, 3 = noin 2 tuntia, 4 = noin 3 tuntia ja 5 = yli nelja tuntia.
Téamin lisdksi selvitettiin pelikokemuksen pituutta eli, kuinka kauan pelaamista oli
harrastettu. Viimeinen vastausvaihtoehto sijoittui kuuden vuoden pédghén (yli 6 vuotta)
aikaan, jolloin kuudesluokkalaiset olivat juuri aloittaneet koulun. Vaihtoehtojen
muotoilussa kiinnitettiin huomiota siihen, etti tutkimustuloksia pystytdén vertailemaan
aikaisempien tutkimuksien tuloksiin. Tamén vuoksi niissd on kéytetty lihestulkoon
samoja luokituksia kuin vertailututkimuksissa (Griffiths, 1997;Fling, ym.,1992; Sérkel4,
Sipari, Mustonen & Pulkkinen, kisikirjoitus).

Pelien teemoja selvitettiin pelilistan avulla. Lista oli muodostettu Pelit-lehden (1998)
peliarvosteluista sekd eri maahantuojien ja pelien jilleenmyyjien Top 10 —listoista
(Finnishgames, Anttila, Toptronics, MoonTv). Lapsen tuli rastittaa ne pelit, joita hén oli
pelannut sekd arvioida aina kyseisen pelin kohdalla, oliko se ollut hdnen mielestdin
hyvé vai huono peli. Tietokonepelit luokiteltiin kymmeneen luokkaan teemojen
mukaan. Luokitus tehtiin pelien sisdltdanalyysien perusteella. Pelien teemoiksi eroteltiin

(1) autopelit, (2) urheilupelit, (3) tasohyppelypelit, (4) lasten pelit, (5) simulaatiot, (6)
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rdiskintd- ja taistelupelit, (7) seikkailupelit, (8) strategiapelit, (9) opetukselliset pelit
sekd (10) roolipelit. Lapsille esitetyssi pelilistassa pelit olivat satunnaisessa
jdrjestyksessd eikid pelien teemoja mainittu. Tall4 pyrittiin siihen, ettd lapset vastaisivat
ainoastaan siihen, mité peleji he ovat pelanneet, eivitki kiinnittidisi huomiota pelien
luokkajakoon. Analysointivaiheessa peleistd muodostettiin myos vékivaltaisten pelien
luokituksia. Vikivaltaisiin peleihin oli luokiteltu kaikista peliteemoista sellaiset peli,
joissa vaadittiin pelin voittamiseksi huomattavaa vikivaltaa (esimerkiksi
jalankulkijoiden péille ajaminen autopeleissd). Pelit ryhmiteltiin erittdin vikivaltaisiin
peleihin, vékivaltaisiin peleihin ja ei-vikivaltaisiin peleihin. Erittdin vikivaltaisten ja
vikivaltaisten pelien luokittelun pohjana kéytettiin pelien realistisuutta ja vikivallan
kohdistumista ihmisiin. Erittdin vékivaltaiset pelit olivat realistisia ja vikivalta
kohdistui ithmisiin. Ne olivat my6s paljon raaempia kuin vékivaltaiset pelit. Jokaisessa
ndissi peleissd veri roiskuu, ja ihmisii teloitetaan. Erittdin vikivaltaisten pelien
ryhméén kuuluivat Carmageddon, Quake, Sin, Doom, Halflife ja Postal. My&s osassa
vikivaltaisista peleisté oli ihmisiin kohdistunutta vikivaltaa, mutta se ei tullut niin
korostetusti esille kuin erittéiin vékivaltaisissa peleissd. Liséksi pelit eivét olleen niin
realistisia kuin erittdin vékivaltaiset pelit. Tdhén luokkaan kuuluivat Grand Theft Auto,
Jedi Knights, Worms, Unreal, Mortal Kombat, Urban Raiders.

Kyselylomake esitestattiin 30 kuudesluokkalaisella, joista 16 oli poikia ja 14 tyttoj4.
Jokainen néisté tdytti lomakkeen ja kommentoi sité kirjallisesti. Sen liséksi kolmasosa
oppilasta haastateltiin. Esitestauksen perusteella kysymyksii tiydennettiin ja
sanamuotoja muokattiin.

Lasten aggressiivisen kdyttdytymisen mittaamisessa on kiytetty
toveriarviointimenetelmdd. Menetelmén on suomentanut ja Suomen olosuhteisiin
muokannut Viemerd (1986), joka kiytti sitd lasten television katselemisen ja
aggressiivisuuden yhteyden tutkimisessa. Alunperin sen ovat kehittdneet Walder,
Abelson, Eron, Bantan ja Laulicht (1961). Viemertn suomentamaan versioon tehtiin
muutamia muutoksia sanavalinnoissa. Toveriarvioinnissa lapsen tuli arvioida jokaisen
luokalla olevan oppilaan kiyttdytymistd kymmenen aggressiivista toimintaa, kuten
tappelua tai ilkeiden asioiden sanomista opettajalle, koskevien viittdmien avulla.
Lapsen lopulliset aggressiivisuuspisteet muodostuivat siitd kokonaismédristd, kuinka
monta kertaa luokkatoverit olivat maininneet hinet. Toveriarviointiin liséttiin yhdeksin

myonteistd vdittimai (lomakkeen viittamait 1,3,5,7,9,10,12,15,17). Talla pyrittiin
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vilttdiméin se, etteivit lasten asenteet aggressiivisuusmittausta kohtaan vaikuttaneet
pelejd koskevien kysymysten vastaamiseen. Myonteisid viittdmii ei analysoitu tissi
tutkimuksessa. Toveriarvioinnissa tytot ja pojat olivat eri lomakkeissa. Viemerd
perustelee titd silld, ettd jos nimet ovat satunnaisessa jirjestyksessi tytot valitsevat
nimien joukosta tyttSjen ja pojat poikien nimii. Tytt6jen ja poikien erottamisella omiin
lomakkeisiin pyrittiin vihentdmaéén titd ilmiGtd. Aggressiivisuuspisteet laskettiin
jokaiselle lapselle kaavalla, jossa toveriarvioinnissa saatujen rastien summa kerrottiin
1000 ja tdmd tulo jaettiin toveriarvioinnissa olleiden viittimien summalla (Viemers,
1986). Aggressiivisuusmittarin sisdistd konsistenssia kuvaava cronbachin o = .95.
Lisaksi toveriarvioinnin viittimét kategorisoitiin kolmeen alaryhméin: fyysinen
vikivalta, sanallinen vikivalta seki sosiaalisten normien ja sdantojen rikkominen.
Toveriarviointilomakkeen viittdmét ovat nihtivissd 6 A —luokan poikien versiona
liitteessd 2. Tuloksia analysoidessa aggressiivisuuspisteiden perusteella tutkimukseen
osallistuneet lapset luokiteltiin aggressiivisiin ja ei-aggressiivisiin. Ryhmittelyn
perustana kéytettiin Viemeron (1986) suomalaisille lapsille osoittamia

aggressiivisuuden pistemdédrien keskiarvoja, joka pojilla oli noin 120 ja tyt6ill4d noin 85.

Yhteenveto kaytetyisti tilastollisista menetelmisti

Aineiston tilastolliset analyysit tehtiin SPSS for Windows —ohjelmalla. Tutkimuksessa
esille tulevat korrelaatiot laskettiin muodostettujen summamuuttujien avulla niistd
muuttujista, joiden luokittelua voitiin pitdd jatkuvana. Korrelaatiot laskettiin
frekvenssien ja riippumattomuustestauksissa saatujen tulosten vahvistukseksi. Pearsonin
korrelaatiokertoimen merkitsevit arvot 60 otoskoolle olivat 0,01 merkitsevyystasolla
.300 ja 0,05 merkitsevyystasolla .214 (Holopainen & Pulkkinen, 1994). Testaukset
tehtiin kaksisuuntaisina testeini. Lisdksi sukupuolen merkitysti tarkasteltiin pojille
tehtyjen osittaiskorrelaatioiden avulla.

Muuttujien tilastollista riippumattomuutta testattiin x> —riippumattomuustestills,
jossa kéytettiin otoksen pienen koon takia Monte Carlo —menetelmii. Testin

luottamustasona oli .95 ja otoksen oletuskokona 10 000. > -riippumattomuustestin
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kriittinen arvo yksisuuntaisessa testissa luottamustasolla 95% oli 43,188, kun n = 60 ja
22 vastaajan otoskoolla 12,338 (Holopainen & Pulkkinen, 1994). Lisiksi
tutkimustulosten tarkastelussa oli keskeisessi osassa muuttujien frekvenssit ja niiden
suhteelliset osuudet. Aggressiivisuuden ilmentymisen riskitekijoitd tarkasteltiin
logistisella regressioanalyysilld, jonka merkitsevyystaso oli 0,05. Lisiksi keskiarvoja
testattiin kahden riippumattoman otoksen keskiarvotestilld ja pelaamisen méarai
suhteessa vikivaltaisten pelien pelaamiseen ja aggressiivisuuteen kontrolloitiin
kovarianssianalyysilla, jossa 0,95 luottamustasolla kriittinen arvo on 2,977, kun df = 14
(Holopainen & Pulkkinen, 1994) .
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TULOKSET

Pelaamiseen kiytetty aika, suosikkipelit ja aktiivisen pelaajan

klassifiointi

Tulokset osoittivat, ettd 36,6% tutkimukseen osallistuneista lapsista pelasi
tietokonepelejd kolmena tai useampana péivini, 48,3% pelasi yhteni tai kahtena
péivini ja 15% ei ollut pelannut lainkaan viimeisen viikon aikana. 33,3% otoksesta oli
kéyttanyt pelaamiseensa keskiméédrin kaksi tuntia tai enemmaén yhden pelikerran aikana.
Lapsista 13,3% ilmoitti harrastaneensa tietokonepelien pelaamista alle vuoden, 55% oli
harrastanut 1-5 vuotta ja 8,3% yli kuusi vuotta. 23,3% tutkimukseen osallistuneista eivit
arvionsa mukaan harrastaneet tietokonepelien pelaamista ollenkaan. Mitd useampana
pdivini lapsi pelasi, sitd pidempi pelihistoria hinelld oli (r = .55, p <.01) ja sitd
enemmén hén kéytti tuntiméérallisesti aikaansa pelaamiseensa (r = .73, p < .01). Myos
pidempi pelihistoria osoitti lapsen pelaavan tuntimairillisesti enemmén (r = .54, p <
.01). Korrelaatioiden tunnusluvut ovat kokonaisuudessaan nihtdvissi liitteessd 3.
Jatkotarkasteluja varten otoksesta erotettiin aktiiviset pelaajat. Luokitus tehtiin
aikaisempien tutkimusten luokituksia (Griffiths, 1997; Sarkeld ym., késikirjoitus)
mydtdillen. Néin ollen aktiivisiksi pelaajiksi luokiteltiin kolmena tai useampana piivini
viikossa pelanneet vastaajat (n = 22). Niisti tyttojd oli viisi (taulukko 1).

Pojat pelasivat huomattavasti enemmin kuin tytot (x> = 14,62, p < .000). Poikien
pelikokemus oli useimmiten myos pidempi kuin tyt6illd. Yksikéidn pojista ei ilmoittanut
ettei harrasta pelien pelaamista ja ainoastaan 11,1 % oli pelannut alle vuoden. Tyt6istd
ilmoitti 57,6% pelanneensa alle vuoden tai ettei harrasta pelien pelaamista ollenkaan.
Seki vuodesta kahteen vuoteen ettd kolmesta viiteen vuotta pelanneita tytt6jd oli
molempia 21,5 %, kun taas pojista 51,9% ilmoitti pelanneensa kolmesta viiteen vuotta.
Yli kuusi vuotta sekd yhdestd kahteen vuotta pelanneita poikia oli molempia 18,5%.

Lisdksi tytot kuluttivat poikiin verrattuna vihemmin aikaansa pelaamiseen sekd
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péivissd (taulukko 1) ettd tunneissa. Niin ollen tyttdjen osuus myds aktiivipelaajissa oli

prosentuaalisesti hyvin véhiinen.

TAULUKKO 1. Poikien ja tyttdjen viliset erot pelaamiseen kiytettyjen péivien
médrassd viikon aikana

Tytot Pojat

f % f %
Joka péiva 1 3,0 7 25,9
5-6 paivini 2 6,1 3 11,1
3-4 pdivina 2 6,1 7 25,9
1-2 pdivana 10 30,3 7 25,9
Yhden kerran 9 27,3 3 11,1
En ollenkaan 9 27,3 0 0
Yht. 33 100 27 100

Kaikkien lasten peliarvioissa autopelit olivat suosituimpia (32,9%) urheilupelien
ollessa toisena (30%). Kolmanneksi suosituimpia pelejé olivat koko otoksessa
tasohyppelypelit (25%) rdiskinti- ja taistelupelien sijoittuessa neljanneksi (23%).
Vihiten pidettyjé pelejé olivat lasten pelit (17,8%), urheilupelit (16,1%) ja
tasohyppelypelit (14,4%). Tytot suosivat erityisesti tasohyppelypeleji (25,3%) ja lasten
peleja (18,2%) kun taas pojat pelasivat autopeleji (61,4%), urheilupeleja (50,6%) sekd
rdiskinté- ja taistelupeleja (40,4%).
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Aggressiivisuuden yhteys pelaamiseen

Viemeron (1986) luokitusten mukaisesti tissi tutkimuksessa aggressiivisiksi luokiteltiin
kaikki pojat, joiden aggressiivisuuspisteiden keskiarvo oli yli 120 (n = 14) ja tytot,
Jjoiden keskiarvo oli yli 85 (n = 4). Aggression alaryhmien (fyysinen vikivalta,
sanallinen vikivalta ja sosiaalisten normien rikkominen) analyysit eivit tuottaneet
tilastollisesti merkittdvié tuloksia. Aggressiivisiksi luokitellut lapset saivat jokaisesta
alaryhmittymésta tasaisesti pisteitd, kun taas ei-aggresiiviset eivit saaneet mistizin
alaryhmasta pisteitd. Toisin sanoen aggressiivinen lapsi oli aggressiivinen seki
fyysisesti ettd sanallisesti. Lisdksi hin rikkoi sosiaalisia normeja ja sddntojid. Tamén
vuoksi jatkoanalyyseisséd aggressiivisuuden kriteerini kiytettiin ainoastaan keskiarvoa
Viemeron menetelméin mukaisesti. Reliabiliteetti toveriarvioinnissa oli hyvi, silld
yksittdisten henkildiden saamat pistemaérit olivat hyvin pysyvid arvioijien kesken eiki
lasten saamat pisteméérit olivat samoja arvioijasta riippumatta.

Aggressiivisuus oli positiivisessa yhteydessi pelaamisen médréin pdivissid ja
tunneissa (Liite 3). x* —riippumattomuustesti, jonka tunnusluvut on esitetty liitteessé 4,
osoitti, ettd aggressiivisuuden ja pelaamisen méadran seké pdivissd ettd tunneissa vililld
on riippuvuussuhde siten, ettd aggressiiviset lapset pelasivat suhteellisesti enemmén
kuin ei-aggressiiviset lapset. Lisiksi aggressiiviset lapset olivat harrastaneet pelien
pelaamista suhteellisesti kauemmin. Aggressiivisista lapsista pelaamista oli harrastanut
1-5 vuotta 50% lapsista ja yli kuusi vuotta 22,2% kun taas ei-aggressiivisista 40,6% oli
harrastanut pelaamista alle vuoden tai ei harrastanut pelaamista ollenkaan ja 57,1% oli
harrastanut pelaamista 1-5 vuotta. Aggressiiviset lapset pelasivat myds enemméin
vikivaltaisia tietokonepeleji (r = .60, n = 60, p < .001). Pelikokemuksen pituuden ja
vikivaltaisten pelien pelaamisen yhteispainotus suhteessa aggressiivisuuteen osoitti, etti
mitd pidempéin lapsi oli harrastanut pelien pelaamista ja mitd enemmén hin pelasi
vikivaltaisia tietokonepelejd, sitd aggressiivisempi hin oli (r = .58, n = 60, p <.001).
Ilman vikivaltaisten pelien painotusta pelikokemuksen pituuden ja aggressiivisuuden

vililld ei todettu merkittdvad yhteyttd (Liite 3).
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Tarkempi analyysi osoitti, ettd kaikki aggressiiviset lapset kuutta lukuun ottamatta
kuuluivat aktiivisten pelaajien ryhméan. Néistd kuudesta nelji oli tyttojda. Namé kuusi
poikkesivat aggressiivisista aktiivipelaajista pelaamisen m#4rissa niin tunneissa (ei
ollenkaan 16,7%, alle tunnin 66,7%, noin kaksi tuntia 16,7%) kuin péivissékin (ei
ollenkaan 16,7%, yhteni pidivéni 80,3%). Lisdksi heidin pelikokemuksensa oli
lyhyempi (ei harrasta 16,7%, alle vuoden 50% ja 1-2 vuotta 33,3%). Ndin ollen
tutkimuksessa l6ydettiin 22 lasta, jotka luokiteltiin aktiivipelaajiksi, ja joista 12 oli
aggressiivisia ja 10 ei-aggressiivisia lapsia. Tdmén analyysin perusteella 16ydettiin
aggressiivinen (n = 12) ja ei-aggressiivinen (n = 10) aktiivipelaajien ryhmaét. Néisti
kaikki kuuluivat aktiivipelaajiin, jolloin he kaikki pelasivat kolmena tai useampana
pdivind viikossa. Ryhmid erotteleva tekija oli toveriarviointeihin perustunut arvio
lapsen aggressiivisuudesta. Kaikkien aggressiivisten aktiivipelaajien aggressiivisuuden
keskiarvo oli yli 123, kun ei aggressiivisilla aktiivipelaajilla keksiarvo oli huomattavasti
alle 120.

Aggressiivisen ja ei-aggressiivisen aktiivipelaajaryhmien viliset erot ja
aggressiiviseen aktiivipelaajaryhmiin kuulumisen riskia lisdavit

muuttujat

Aggressiivisten ja ei-aggressiivisten aktiivipelaajien vilisid eroja tarkasteltiin aluksi i
riippumattomuustestilld, joka osoitti, ettd aggressiiviset aktiivipelaajat pelasivat ei-
aggressiivisia aktiivipelaajia tuntiméirillisesti enemmain. Aggressiivisten pelaajien
havaittiin kaikkien olevan poikia, kun taas ei-aggressiivisista puolet oli poikia ja puolet
tyttojd. > —riippumattomuustestin tilastolliset tunnusluvut ja suhteelliset osuudet
sukupuolijaon ja tuntiméérin osalta on esitetty kokonaisuudessaan liitteesséd 5. Lisdksi
aggressiivisista aktiivipelaajista pelejd oli pelannut 1-5 vuotta 58,4% ja yli kuusi vuotta
33.3%, kun taas ei-aggressiivisista 1-5 vuotta oli pelannut aktiivisesti 80% ja ainoastaan
10% yli kuusi vuotta.

My®és pelien teemat osoittautuivat niitd kahta ryhmaié erotteleviksi tekijoiksi.

Aggressiiviset pelaajat pelasivat monipuolisemmin jokaisen peliteeman pelejid kuin ei-
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aggressiiviset pelaajat. Ei-aggressiivisista aktiivipelaajista autopeleji oli pelannut ja
pitdnyt hyvénd 32,9%, urheilupeleji 26,7% ja riiskinti- ja taistelupelejd 18 %. Samasta
ryhmasté oli pelannut ja pitdnyt huonoina lastenpeleji 13,3%, raiskinti- ja taistelupeleji
12% ja tasohyppelypelejd 10%. Aggressiivisista aktiivipelaajista autopeleji oli pelannut
ja pitényt hyviné 66,7%, urheilupeleji 58,3% ja riiskinti ja taistelupeleji 46,7%.
Tasohyppelypelit (41,7%), lasten pelit (38,9%) seki autopelit (25%) olivat
aggressiivisten pelaajien kolme pelattujen, mutta huonoiksi arvioitujen pelien
ensimmdistd teemaa. Ryhmien viliset erot pelatuissa peliteemoissa olivat tilastollisesti

merkitsevit (taulukko 3).

TAULUKKO 3. Aggressiivisten ja ei-aggressiivisten aktiivipelaajien viliset erot

pelatuissa pelityypeissi

Aggressiivisuuden ryhmittely

Ei-aggressiiviset Aggressiiviset

Keskiarvo Keskihajonta Keskiarvo Keskihajonta t(60) .p
Autopelit 2,11 2,31 5,81 1,68 -5,86 ,000
Lasten pelit 73 ,70 1,50 ,89 -3,52 ,001
Opetukselliset 36 87 1,19 143 272 009
pelit
Roolipeli 14 ,41 1,46 1,09 -6,77 ,000
Taistelu-ja 2,30 2,23 6,44 2,78 -6,00 000
rdiskintépelit
Seikkailupelit ,52 ,66 2,13 1,31 -6,25 ,000
Simulaattorit ,14 41 1,44 ,89 -1,76 ,000
Strategiapelit ,11 ,32 1,19 1,22 -5,40 ,000
Tasohyppelyt ~ 91 ,66 1,94 1,06 -4,44 ,000
Urheilupelit 1,05 91 2,31 ,70 -5,02 ,000

ettd aggressiiviset aktiivipelaajat pelasivat ja pitivit ei-aggressiivisia useammin
vilivaltaisista peleisti (aggressiivisilla 48%, ei-aggressiivisilla 20%). Aggressiiviset

aktiivipelaajat pelasivat my6s huomattavasti enemméin seki erittédin vikivaltaisia ettd
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vékivaltaisia pelejd. Ryhmien viiliset erot pelien pelaamisessa olivat tilastollisesti
merkittévid (taulukko 4). Lisaksi kun aggressiivisuuden ja vékivaltaisten pelien
pelaamisen vélisen riippuvuussuhteen tarkastelussa kontrolloitiin pelaamisen méira
kovariaattina, aggressiota kiyttdytymisessd ilmentidvien pelaajaryhmien vilinen ero
pysyi edelleen tilastollisesti merkittdvina (F(1/59) = 2,904. p< .003). Pelaamisen
mddrdn kontrolloinnin jilkeen minkd4n muun peliteeman riippuvuussuhde aggressioon
ei osoittautunut tilastollisesti merkittdviksi. Pelaamisen méérd kontrolloitiin sekéd
taulukon 3 peliteemoista, jolloin merkittavéksi tekijaksi suhteessa aggressioon jiivit
taistelu- ja raiskintépelit, ettd taulukon 4 ryhmittelystd, jolloin merkittaviksi tekijaksi
osoittautuivat erittdin vékivaltaiset ja vékivaltaiset pelit. Liséksi kun aggression ja
pelaamisen méérdn viélinen korrelaatio kontrolloitiin vikivaltaisten pelien pelaamisen
madrilld, muuttujien vélinen suhde ei osoittautunut tilastollisesti merkittévéksi.
Vikivaltaisten pelien pelaamisen ja kiyttdytymisessi toveriarvioinnissa havaitun
aggression korrelaatio sdilyy merkittdvand pelaamisen méérin vaikutuksen osittamisen

jédlkeenkin my0s ainoastaan poikien aineistoa tarkastellessa (r =.48, n = 27, p <.001).

TAULUKKO 4. Aggressiivisten ja ei-aggressiivisten aktiivipelaajien véliset erot erittdin

vikivaltaisten pelien, vikivaltaisten pelien ja ei-vikivaltaisten pelien pelaamisessa

Aggressiivisuuden Ryhmittely

Ei-aggressiiviset Aggressiiviset

Keskiarvo Keskihajonta Keskiarvo Keskihajonta t(60) p(2-suunt.)
Erittdin 1,48 1,82 4,31 1,78 -5,36 ,000
vikivaltaiset pelit
Vikivaltaiset pelit 1,84 1,58 5,37 2,45 -6,56 ,000
Ei-vikivaltaiset 5,04 3,85 15,69 6,76 -7,64 ,000

pelit
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POHDINTA

Asetettu hypoteesi vikivaltaisten pelien pelaamisen méérin heijastumisesta lapsen
aggressiivisuuteen sai tukea tutkimustuloksista. Tutkimus osoitti Flingin ym. (1992)
tutkimuksen replikoinnin perustelluksi, silld sen perusteella voitiin osoittaa pelaamisen
ja aggressiivisuuden vilisen yhteyden kannalta merkittivia tekijoitd. Tutkimuksen
perusteella voidaan todeta, ettd aggressiivisuuden ja tictokonepelien pelaamisen vililld
ei sinéinsd ole yhteyttd ilman vékivaltaisten pelien pelaamisen merkittaviksi
osoittautunutta osuutta. Tutkimuksessa ilmeni, ettd miti aggressiivisempi lapsi on, siti
enemmaén hén pelaa vikivaltaisia tietokonepelejd. Keskeisend tuloksena havaittiin, ettd
véhin yli puolet aktiivipelaajista oli aggressiivisia. Niin ollen aktiivipelaajista, jotka siis
pelasivat kolmena tai useampana péivéni viikossa voitiin muodostaa kaksi ryhmas,
aggressiiviset aktiivipelaajat ja ei-aggressiiviset aktiivipelaajat. Tarkempi analyysi
osoitti, ettd aggressiiviset aktiivipelaajat pelasivat huomattavasti enemmain vikivaltaisia
pelejd kuin ei-aggressiiviset aktiivipelaajat. Aggressiiviset aktiivipelaajat pelasivat ei-
aggressiivisia aktiivipelaajia monipuolisemmin myds muiden peliteemojen pelejd, mutta
ainoastaan vékivaltaiset pelit olivat merkittdvissa suhteessa aggressioon pelaamisen
maédrin kontrolloinnin jilkeen. Lisiksi aggressiiviset aktiivipelaajat olivat kaikki poikia
kun taas ei-aggressiivisista pelaajista puolet olivat tyttojd. Aggressiiviset aktiivipelaajat
pelasivat pelejd myds tuntiméériisesti enemmaén ja olivat harrastaneet prosentuaalisesti
kauemmin tietokonepelien pelaamista kuin ei-aggressiiviset aktiivipelaajat. Pelaamisen
madri ei kuitenkaan sindnsé osoittautunut merkittaviksi tekijaksi suhteessa
aggressiivisuuden ilmentymiseen ilman vikivaltaisten pelien pelaamista. Vikivaltaisten
pelien pelaamisen ja aggressiivisuuden vilisen yhteyden siilyminen pojilla pelaamisen
kokonaisméidrin kontrolloinnista huolimatta osoittaa, ettei Flingin ym. (1992)
tutkimuksesta esille nostettu havainto, etti pojille tyypillinen intressi tietokonepeleihin
tuota pelaamisen ja aggressiivisen kéyttdytymisen korrelaatiota. Témaé voitiin kuitenkin
todentaa ainoastaan pojilla, koska aggressiivisia aktiivipelaajatyttoji ei tissd otoksessa

ollut.
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Tutkimustulokset tukevat tutkimuksen teoreettisena lahtékohtana olleen Huesmannin
(1988) nikemystd mediavaikutusten kaksisuuntaisuudesta. Toisaalta aggressiivisuutta
esiintyi paljon ja pitkédin pelanneilla, joilla korostui vikivaltaiset peliteemat. Kuitenkaan
paljon pelaaminen eikd edes vikivaltaisten pelien kohtuullinen pelaaminen heijasta
kaikissa lapsissa vikivaltaisuutta vaan aktiivipelaajista 16ytyi myos ei-aggressiivinen
pelaajaryhmi. Pelaamisen médrilla ei sindnsé ollut yhteyttd aggressiivisuuteen kun
vikivaltaisten pelien osuus kontrolloitiin. Niin ollen aggressiivisuuden ilmentymiseen
ei riitd aktiivinen pelaaminen vaan aggressiivisuuteen liittyy vikivaltaisten teemojen
pelaaminen asetettujen oletusten mukaisesti. Toisaalta ei-aktiivisissa pelaajissa
aggressiivisia lapsia oli vain muutama. T4dmai tuo esille mahdollisuuden, ettid
aggressiivisten aktiivipelaajien persoonalliset ominaisuudet suuntaavat heidin
mediavalintojaan ja korostavat mahdollisesti vikivaltaisten pelien pelaamisen
mielekkyyttd. Persoonallisuuspiirteiden lisdksi aggressiivisten aktiivipelaajien
runsaampi vékivaltaisten pelien pelaaminen mahdollistaa myds monipuolisempien
vékivaltaisten skeemojen omaksumisen verrattuna ei-aggressiivisiin aktiivipelaajiin.
Toisaalta voidaan olettaa, ettid aggressiivisten aktiivipelaajien monipuolinen pelaaminen
eri peliteemojen peleilld verrattuna ei-aggressiivisten aktiivipelaajien pelaamiin
peleihin, on yhteydessd ylipaatinsa siihen, ettd aggressiiviset aktiivipelaajat saavat
enemman erilaisia toimintamallivaihtoehtoja kiyttdytymisensd vahvistamiseksi. Tdlloin
todennékoisyys sille, ettd joitakin néistd toimintamalleista omaksutaan omaan
kéyttdytymiseen on suurempi. Tosin tutkimustulokset osoittavat, etteivit muut
peliteemat olleet merkittévid suhteessa aggressioon peliméérin kontrolloinnin jalkeen.
Télloin voidaan olettaa, ettd juuri vakivaltaisten pelien pelaaminen heijastuu lapsen
aggressiivisuuteen. On huomioitava, ettd ainoastaan 18% ei-aggressiivisista
aktiivipelaajista pelasi rdiskinti- ja taistelupelejd kun vastaava luku aggressiivisilla
aktiivipelaajilla oli ldhes kolminkertainen (noin 47%). Néin ollen ei-aggressiivisten
pelaajien peleistd saamat toimintamallit koostuivat vain pieneltd osin vakivaltaisista
malleista. Toisaalta se on osoitus my®os siité, ettd heididn pelivalintansa, joita heidin
persoonalliset ominaisuutensa ohjaavat, ovat mahdollisesti hyvin erilaisia kuin
aggressiivisilla aktiivipelaajilla.

Flingin ym. (1992) tutkimuksen pohjalta esitetty sukupuolen merkitys pelaamisen ja
aggressiivisuuden vilisesséd yhteydessa ei ollut merkittdvé, vaikka aikaisemmissa

tutkimuksissa (mm. Aalto & Hekanaho-Koivuvaara, 1997; Buckman & Funk, 1996;
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Fling, ym., 1992; Phillips, Rolls, Rouse & Griffiths, 1995; Lin & Lepper, 1987,
Suoninen, 1998, Sérkeld ym., kisikirjoitus) erittédin selvisti esille tullut
sukupuolijakauma ja poikien suuri osuus peliharrastajissa osoittautui todeksi my6s tissi
tutkimuksessa. Tutkimuksessa ilmeni, ettd tyttdjen osuus aktiivipelaajissa jdi hieman
alle Aallon ja Hekanaho-Koivuvaaran (1997) vastaavasta luvusta. Tulosta voidaan
ainakin osittain selittdd mediavaikutusten kaksisuuntaisuudella, jolloin sukupuolella ei
ole niinkddn merkitysti vaikutusten ilmentymisessi vaan lapsen alttiudella ottaa vastaan
pelien tarjoamia vaikutteita. Tulos antaa viitteiti siité, ettei sukupuoli ole mahdollisten
vaikutusten ilmentymisen kannalta merkittéva, vaan poikien suuri osuus
aktiivipelaajissa selittyy pikemminkin poikien suuremmalla kiinnostuksella peleji
kohtaan, jolloin pojilla on suurempi todennikdisyys saada peleistd vaikutteita. T4td
tukee myds timén tutkimuksen tulos siité, ettei pelkkd pelaamisen miéra poikien
keskuudessa selittidnyt aggressiivisuuden ja vikivaltaisten pelien pelaamisen vilistd
yhteyttd. Poikien vallan syyksi pelikulttuurissa on arvioitu pelimaailman
maskuliinisuutta (esim. Suoninen, 1998). Pelien teemat ja aiheet taisteluineen ja
aseineen ovat isojen poikien suunnittelemia muille pojille ja miehille. Tytéille
suunnattuja pelejd on hyvin vihin markkinoilla. Tutkimukset osoittavat, etté tytot
pitdvit tietokonepeleistéd, mutta heidén pelimakunsa on erilainen kuin pojilla (Chaika,
1996; Inkpen, Upitis, Klawe, Lawry, Anderson, Ndunda, Sedighian, Leroux & Hsu,
1994). Niin ollen voidaan arvella, etté tyttojen vihidisempi kiinnostus tietokonepeleji
kohtaan ei johdu itse pelaamisesta vaan peleisti, joita on saatavilla.

Tulosten perusteella aggressiiviseen ryhmién kuulumista lisddvaksi riskitekijaksi
osoittautui téssd tutkimuksessa pelaamisen laatu. Pelaamisen miira sindnsi ei riitd
osoittamaan pelaamisen ja aggressiivisuuden vililld merkittdvad yhteyttd. Tulosten
perusteella vikivaltaisten pelien pelaaminen osoittautui merkittdvimmaksi tekijdksi
suhteessa aggressiivisuuteen. Tétéd tukee pelaamisen méirdn kontrolloinnin jilkeen
tilastollisesti merkittévi ero vikivaltapelien pelaamisen méirissé aktiivipelaajaryhmien
vililld sekd se, ettei pelaamisen midrin ja aggressiivisuuden vililld voitu todeta olevan
yhteytté ilman vikivaltaisten pelien pelaamista. Sosiaalisen informaatioprosessoinnin
teorian perusteella vikivaltaisten pelien pelaamista riskitekijind voidaan tarkastella
kahdesta eri nikokulmasta (Huesmann & Eron, 1986; Huesmann, 1988; Huesmann &
Miller, 1994). Toisaalta vikivaltaisten pelien aktiivinen pelaaminen synnytti4 uusia

vikivaltaisia skeemoja ja toisaalta vikivaltaisten pelien pelaaminen vahvistaa jo
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olemassa olevia aggressiivisia toimintamalleja. Aggressiivisuutta ja siihen liittyvien
tekijoiden yhteyttd onkin usein kuvattu kehiméiseksi (mm. Huesmann, 1988), jolloin
aggressiivisuuden alkutekijdi on endd mahdoton selvittdd. Kehén aktiivinen toimiminen
Jjakaksisuuntaisten vaikutusten vahvistuminen mahdollistavat aggressiivisuuden
ilmentymisen lapsen kiyttaytymisessi, jolloin aktiivinen vékivaltaisten pelien
pelaaminen toimii kehdmiisyyden ruokkijana lapsen yksilollisten ominaisuuksien
lisdksi. Niin ollen, kuten aikaisemmin tuotiin esille, timin tutkimuksen
tutkimustulosten perusteella ei voida tehdid minké#énlaisia johtopadtoksid
aggressiivisuuden ja vikivaltaisten tietokonepelien pelaamisen syy-seuraus-suhteesta.
Aihetta voidaan kuitenkin problematisoida seki aggression riskitekijiksi osoittautuneen
vikivaltaisten pelien pelaamisen kautta ettd vikivaltaisten pelien pelaamisen
korostumisella aggressiivisten pelaajien pelihistoriassa. Niiden tulosten perusteella
vikivaltaisten tietokonepelien suhteellisen suuri pelimiéré lapsen aggressiivisuutta
pitkélld aikavililld huomattavasti. Ongelman tieteellinen todentaminen on kuitenkin
mahdotonta ilman pitkittdistutkimusta ja alkumittauksia. Liséksi aikaisempi
pitkittdistutkimus aggression ja televisiovikivallan yhteydestd on aikuisilla osoittanut
aggression pikemminkin televisiovikivallan katsomisen syyksi kuin seuraukseksi
(Mustonen, 1997).

Tutkimuksen tuloksia arvioitaessa tulee huomioida tutkimuksen pieni otoskoko.
Témén vuoksi tuloksia voidaan pitdd mahdollisesti vain suuntaa-antavina ja
jatkotutkimuksien suunnanndyttdjind. On hyvi myos pohtia, ovatko tutkimustulokset
luotettavia. Vaikka toisaalta itsearvioinnin avulla saadaan luotettavaa tietoa yksilén
tekemisisti, osa 12-vuotiaista ei valttdmattd suhtaudu tutkimuksiin
tarkoituksenmukaisesti. On kuitenkin huomioitava, etti tutkimustulosten
samankaltaisuus aikaisempiin tutkimuksiin muun muassa pelaamisen méérén,
sukupuolijakauman ja peliteemojen osalta vahvistavat tutkimuksen reliabiliteettia.
Tutkimuksessa pojista kaikki ja tytdistakin seitsemin kymmenesti olivat pelanneet
tietokonepelejd ainakin kerran viikossa. Puolet lapsista kéytti pelaamiseensa alle tunnin
Jja reilu kolmasosa kaksi tuntia tai enemmain. Tulokset ovat hyvin samansuuntaisia
muiden viimeaikaisten tutkimusten kanssa (Griffiths, 1997; Mustonen ym. kisikirjoitus;
Suoninen, 1998; Van-Schie & Wiegman, 1997). Aktiivipelaajia lapsista oli nelja

kymmenesti. Kriteeri tuotti ldhes samansuuruisen osuuden otoksesta kuin ldhtokohtana
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olleessa Flingin ym (1992). tutkimuksessa, jossa aktiivipelaajia oli puolet tutkimukseen
osallistuneista lapsista. Peliteemoista nousivat tutkimuksessa esille auto-, urheilu-,
tasohyppely- seké raiskinti- ja taistelupelit. Ndmaé peliteemat olivat samoja, joita on
noussut esille myds aikaisemmissa tutkimuksissa (mm. Aalto & Hekanaho-Koivuvaara,
1997; Suoninen, 1998; Sarkeld ym., kisikirjoitus).

Tuloksia arvioitaessa on otettava huomioon, ettei tutkimuksessa kontrolloitu millzin
tavalla tutkimukseen osallistuneiden lasten taustatietoja, joista muun muassa sosiaaliset
taustatekijét ovat osatekijoitd lapsen kdyttdytymismallien oppimisessa. Jos esimerkiksi
vanhempien sosiaaliluokka olisi kontrolloitu, olisi voinut olla mahdollista, etti till4 olisi
ollut yhteys joidenkin lasten aggressiivisuuteen. Tosin silloinkaan ei voitaisi puuttua
syy-seuraussuhteisiin, jolloin timén tutkimuksen osalta taustatekijoiden puuttuminen ei
heikenni aggressiivisuuden ja vikivaltaisten pelien pelaamisen vililld 16ydetyn
yhteyden merkitysti. Tosin taustatiedot olisivat voineet tuoda liséeroja aggressiivisten
ja ei-aggressiivisten aktiivipelaajien vélille. Taustatietojen puuttumisen lisdksi tulosten
analysointivaiheessa havaittiin joidenkin kyselylomakkeen muuttujien
luokitteluvaihtoehdoissa puutteita. Namai eivit kuitenkaan olleet erityisen merkittévia
kriittisten muuttujajakojen kannalta.

Tutkimus antoi uutta tietoa pelaamista harrastavista aktiivipelaajista ja heidin
potentiaalisesta yhteydestd aggressiivisuuteen ja siihen liittyvistd tekijoistd. Lisaksi
aggressiivisuuden mittarina kaytetty toverianalyysi loi mahdollisuuden saada
tutkimustuloksia todellisten sosiaalisten tilanteiden arvioista kokeellisesti synnytettyjen
lyhytaikaisten tilanteiden sijasta. Aikaisemmin toveriarviointia on kiyttényt
tietokonepelien pelaamisen ja aggressiivisuuden yhteyden tarkastelemiseen Van-Schie
Jja Wiegman (1997), jotka eivit pystyneet osoittamaan tilastollisesti merkitsevéi
yhteyttd aggressiivisuuden ja pelaamisen vililld. Menetelmini toveriarvioinnista
voidaan olla erimielti. Toisaalta toveriarvioinnissa kokonaistulos muodostuu monen eri
arvioijan yhteisvaikutuksena, jolloin yksittdiset arviot eivit korostu liikaa. Toisaalta
toveriarvioinnissa voidaan kritisoida muun muassa mahdollista arvioitsijoiden ja
arvioitavien suhdetta. He eivit esimerkiksi vélttiméttd tunne toisiaan tarpeeksi hyvin.
Téama pyrittiin huomioimaan tissi tutkimuksessa valitsemalla tutkimukseen ala-asteen
kuudesluokkalaiset, jotka ovat viettineet yhdessi jo monta vuotta samalla luokalla.
Tutkimuksen validiteetti olisi voinut olla heikompi, jos tutkimukseen olisi valittu

yldasteen seitsemisluokkalaiset, jotka kdyvit kouluaan nykyddn kurssimuotoisena,
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jolloin luokat eivit ole pysyvid, ja jotka eivit ole tunteneet koulutovereitaan kuin vasta
véhin aikaa.

Lisdksi voidaan pohtia, onko aggressiivisuuden luokitteleminen yhteniiseksi
muuttujaksi paras mahdollinen tapa késitelld aggressiivisuutta. Tdhén paédyttiin
kuitenkin sen vuoksi, koska aggressiivisuuden alaryhmittely ei tuottanut minkiénlaista
eroa lasten vilille. Kaikissa alaryhmissé paljon pisteiti saaneet olivat samoja lapsia ja
kaikki alaryhmittymét saivat keskimédrin yhti paljon pisteitd, milloin mik#4n
alaryhmisté ei osoittanut téssé tutkimuksessa muita enempii herkkyyttd ulkoiselle
provosoinnille tovereiden tekemissi arvioinneissa. Niin ollen eri tyyppiset
aggressiivisuuden alalajit eivit erottuneet tdssi toveriarvioinnissa siten kuin olisi ollut
mahdollista.

Tutkimuksen avulla on voitu keréti uutta tietoa pelaamisen maarasti ja
peliteemoista, joita lapset pelaavat seké ndiden tekijoiden yhteydestd aggressiivisuuteen.
Tietokonepelien pelaamisessa ja siihen liittyvissé funktioissa on vield paljon tutkittavaa
ja tdmin tutkimuksen tulokset ovat hyvi lihtokohta alkavalle Tietokonepelien
mahdollisuudet ja riskit —tutkimusprojektille. Tulevissa jatkotutkimuksissa tulisikin
kyselylomakkeen muokkaamiseen.

Tutkimuksen tulokset ovat erittdin mielenkiintoisia ja antavat aihetta keskustelulle
pelikulttuurin kasvamisen ja kehittymisen sekd pelien raaistumisen ja realistisuuden
lisddntymisen myotd. Témén tutkimustiedon perusteella voidaan keskustelun lisdksi
valistaa muun muassa lasten vanhempia erilaisista pelitottumuksista ja —
mahdollisuuksista. Nykyéén tietokonepelit ovat niin lasten kuin nuortenkin suosima
harrastus ja ajanviete. Tutkimuksen perusteella voitaisiin olettaa, ettd pelaaminen voi
olla myos mukava ja harmiton ajanviete lapsille ja nuorille. Kuitenkin pelaamista on
erilaista ja tieto vékivaltapelien pelaamisen yhteydesté aggressiivisuuteen mahdollistaa
tiedon jakamista vikivaltapelien sopimattomuudesta lapsille. Pelien raaistumisen ja
realistisuuden lisdéntymisen myotd tulisikin kiinnittdd huomiota entistd enemmaén
siihen, millaiset pelit soveltuvat lasten pelattaviksi ja millaisia toimintamalleja

tietokonepeleisté lapset voivat omaksua.
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LIITE 1. Elektronisten pelien pelaamista koskevan tietokoneavusteisen

kyselylomakkeen tekstiversio

Elektronisen pelaamisen kyselylomake

Hyva oppilas !

Edessési on nyt tietokoneavusteinen kyselylomake, jossa tullaan kyseleméén sinulta
erilaisia kysymyksié elektronisten pelien pelaamisesta. Elektronisilla peleilli
tarkoitetaan tiissa yhteydessi kaikkia sihkolld toimivia peleja.

Kyselylomakkeesta saatuja tietoja tullaan kdyttdmain Tarja Sédrkeldn opinnéytetydssa
Jyviskyldn yliopistossa psykologian maisterintutkinnon yhtena osana. Liséksi timé
tutkimus toimii esitutkimuksena psykologian laitoksella syksylld 1999 alkavalle
elektronisen pelaamisen mahdollisuuksia ja riskeji selvittiville tutkimukselle.
Tutkimuksen aineisto keritdan kahdessa osassa siten, ettd ensimméinen osa sisaltidi
tietokoneavusteisen kyselylomakkeen ja toinen osa paperille taytettivin lomakkeen.
Tamin tutkimuksen aineisto keritédén jokaiselta tutkimukseen suostuneelta Keltinméen
koulun ala-asteen kuudesluokkalaiselta. Vastauksesi kisitelldédn hyvin
luottamuksellisesti eiké niitd kerrota kenellekééin ! Niité ei ndytetd kenellekéiin
sellaisenaan vaan tutkimuksen tulokset tullaan esittiméin erilaisina tilastoina, joissa ei
ndy nimii eikd yksilollisid vastauksia.

Merkitse vastauksesi painamalla hiirta oikean vastausvaihtoehdon kohdalla tai
eikd védrid vastauksia vaan tarkoituksena on, ettd valitset juuri sen vaihtoehdon, joka
sinun kohdallasi on oikea. Jos vastaamisessa esiintyy ongelmia, nosta kiitesi ylos,
niin tutkimuksesta vastaavat henkil6t tulevat neuvomaan sinua henkilokohtaisesti!
Vastausaikaa sinulla on riittivésti, joten sinun ei tarvitse héitikoidi! Toivomme,

ettd vastaat kysymyksiin rehellisesti!
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LOMAKE

Etunimi

Sukunimi

Koulu

Luokka

Ika

Sukupuoli

Miti sina harrastat

ol A L I L

Kuinka usein olet pelannut elektronisia peleja viimeisen viikon aikana?

a. En ollenkaan
b. Yhden kerran
c. 1-2 pdivina
d. 3-4 pdivina
e. 5-6 pdivina
f. Joka paiva

9. Kuinka monta tuntia piivissi keskiméaérin pelasit
a. En ollenkaan
b. Alle tunnin
c. Noin 2 tuntia
d. Noin 3 tuntia
e. Yli4 tuntia

10. Kuinka kauan olet pelannut aktiivisesti elektronisia peleji?
En harrasta pelaamista

a
b. Alle 1 kuukausi

c. 1-2 kuukautta
d. 2-6 kuukautta
e. Alle vuosi

f. 1-2 vuotta

g. 3-5 vuotta

h. yli 6 vuotta
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11. Miti seuraavista vaihtoehdoista kiytit viikoittaiseen elektroniseen

pelaamiseesi ja missé yleensi pelaat ? (Voit merkiti useampia vaihtoehtoja

samanaikaisesti.)

a. Tietokone, missi
En kiytd
Kotona
koulussa
kaverin luona
Pelihallissa

b. Playstation, missa
En kéaytd
Kotona
koulussa
kaverin luona
Pelihallissa

c. Nintendo, missi
En kiaytd
Kotona
koulussa
kaverin luona
Pelihallissa

d. Sega, missd
En kéyta
Kotona
koulussa
kaverin luona
Pelihallissa

e. Joku muu, miké ja missd
Laite:

Missi:
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12. Kuinka usein pelaat peleja yksin?

a. En koskaan
b. Harvoin

c. Melkein aina
d. Aina

13. Kuinka usein pelaat peleja kaverisi kanssa?
a. En koskaan
b. Harvoin
c. Melkein aina
d. Aina

14. Kuinka usein pelaat peleji verkossa?

a. En koskaan
b. Harvoin

¢. Melkein aina
d. Aina

15. Puuttuvatko vanhempasi pelaamiseesi jollakin seuraavista tavoista? Vastaa

Jjokaiseen viittimaéiin valitsemalla "Kylld" tai "Ei".

. Vanhempani rajoittavat pelaamistani
. Saan pelata vain tiettyiné viikonpdivini
. Saan pelata vain tietyn tuntimaérén péivin aikana

Saan pelata vain niité pelejd, joihin saan vanhemmiltani luvan

1
2
3
4
5. Vanhempani haluavat néhdi, millainen peli on ennen kuin saan pelata siti.
6. Vanhempani ostavat minulle ne pelit, joita saan pelata

7. Saan pelata ainoastaan kavereilla. Meilli ei ole kotona pelikonetta.

8. Saan pelata niitd pelejé, joita haluan

9

Saan pelata aina silloin kuin haluan
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16. Miti alla olevista peleistii olet pelannut? Arvioi myés, onko peli mielestiisi hyvi vai
huono. Jiti tyhjiksi niiden pelien kohdat, joita et ole koskaan pelannut!!!

Merkitse rasti sen pelin kohdalle, jota olet pelannut. Merkitse |

myds oliko se mielestiisi hyvi vai huono peli.

OLEN

PELANNU

HUONO

Esimerkki: Super Mario

=| HYVA

1. Jazz The Jackrabbit (miki tahansa versio)

2. Tiger Woods tai jokin muu golf -peli

3. Jedi Knights (miké tahansa versio)

4. Civilization (miké tahansa versio)

5. Mortal Kombat (miki tahansa versio)

6. Carmageddon

7. Hugo (miki tahansa versio)

8. Longbow (miki tahansa versio)

9. Final Fantasy (mik4 tahansa versio)

10. Rayman Designer

11. NHL (miki tahansa versio)

12. Colin Mcrae Rally

13. Lego Island

14. Virtual cop (miké tahansa versio)

15. Fallout

16. Quake (miki tahansa versio)

17. Sin

18. Doom (mik4 tahansa versio)

19. Aarrejahti

20. Matikkaraketti/ Hopsu matikkamaassa

21. Blade Runner
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Jatka samalla tavalla kuin edelliselldkin sivalla!

OLEN

PELANNU

HYVA

HUONO

22

. Broken Sword (miki tahansa versio)

23.

Seven Kingdoms

24.

Uprising

25.

Urban Raiders

26.

Gex 3D

27.

Football World manager (tai jokin muu vastaava)

28.

Virtual Springfield

29.

Need for speed (miké tahansa versio)

30.

Tommi Mikisen ralli

31.

Flight Unlimited (miké tahansa versio)

32.

Myth

33.

F1 Racing simulation ( tai jokin muu vastaava F1)

34.

Worms (miki tahansa versio)

35.

Unreal

36.

Halflife

37.

Tomb Raider (miké tahansa versio)

38.

X-Files — the Game

39.

Grand theft auto

40.

Postal

41.

I love maths/spelling

42.

Manu & Matti (miki tahansa versio)

43.

TOCA (miki tahansa versio)

44

. Vili Vilperi ja aaveluola

45

. Joku muu, miki?
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17. Luettele enintiiin kolme timin hetken elektronista suosikkipeliisi

1. , SYy

2. Syy,

3. Syy,

Minulla ei ole suosikkia

Peli sisdltad huumori

Peli on vikivaltainen

Peli on jannittavi

Peli on vauhdikas, mukaansatempaava
Peli on haasteellinen

Peli on oppimisen kannalta hyddyllinen

Ei muita suosikkipeleja

Peli siséltdad huumori

Peli on vékivaltainen

Peli on jénnittava

Peli on vauhdikas, mukaansatempaava
Peli on haasteellinen

Peli on oppimisen kannalta hyodyllinen

Ei muita suosikkipelejd

Peli siséltad huumort

Peli on vikivaltainen

Peli on jannittavd

Peli on vauhdikas, mukaansatempaava
Peli on haasteellinen

Peli on oppimisen kannalta hyddyllinen

18. Miti pelii olet pelannut kaikkein eniten?
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19. Misti yleensi hankit pelaamasi pelit ?

20. Arvioi, kuinka tarkasti seuraavat viittimit kuvaavat sitéi, miksi pelaat pelejé.

[an—ry

A N T AT A o B

14.

a. En pelaa

b. Ostan itse

¢. Vanhemmat ostavat
d. Kaverilta

e. Internetistd

f. Lehtien pelirompuilta

Ympyroi se numero, joka mielestisi sopii parhaiten kuvaamaan pelaamisesi syité.

Pelaan tietokonepeleja, koska

Pelatessa haluan rentoutua

Pelaan, koska minulla ei ole muuta tekemisti

Haluan oppia pelien kautta uutta ja saada tietoa

Kaipaan pelien tuomaa jénnitysté, elamyksi4, piristysta
Pelaan, koska minulla ei ole kavereita juuri silld hetkella
Pelaaminen on hyvi syy pyytédd ystdviini olemaan kanssani
Pelit antavat paljon puheenaiheita

Kaipaan pelien tuomaa viihdytystd, huvitusta

Haluan unohtaa pelaamisen avulla ikévét velvollisuudet,

laksyt ja kotityot

. Pelaaminen on tullut tavaksi, rutiiniksi
11.
12.
13.

Haluan tehda ystéivieni kanssa jotakin mukavaa
Pelatessani voin purkaa omia paineitani

Pelatessa saan tehdd sellaisia asioita, joita oikeasti ei
saisi tehda

Pelien seikkailut tempaavat minut mukaansa enki ole niin

Taysin eri mieltd

A S I I I SRR & R ) Melko eri mieltd

ST O S )

Ww W oWw W ow oL WoWw En osaa sanoa

W oW oW W

A T T N N S Melko samaa mieltid

ST O N N

A Y Y Y T . Y Tdysin samaa mieltd

N L kv W
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herkka, ettéd kérsisin uhrien puolesta 1 2 3 4 5

15. Pelatessa on hauskaa tapella vastustajan kanssa 1 2 3 4 5
16. Kaikki muutkin ystévéni pelaavat 1 2 3 4 5
17. Haluan kehittyi ja pédstd pelissd pidemmiille 1 2 3 4 5
18. Pelien avulla voin saada uusia ystévid 1 2 3 4 5
19. Pelaamalla pelejé saan niistd uuta tietoa 1 2 3 4 5
20. Pelin aloitettua siti ei voi lopettaa ennen kuin sen

on pidssyt loppuun saakka. 1 2 3 4 5

21. Kun lopetat pelaamisen, mistii syysti se yleensi tapahtuu?
(Vastausvaihtoehdot kylli tai ei)

a. Vanhemmat kiskevit

b. Televisiosta tulee joku hyvi ohjelma

c. Peli rupeaa olemaan yksitoikkoinen

d. Peli paittyy

e. Peli suututtaa minut

f. Pelaamisesta tulee huono olo

g. Muut velvollisuudet (kotitehtédvét, harrastukset, ulkoilu) vaatii lopettamaan
h. Lopetan sen omasta halusta ilman erityisté syytd

22. Onko sinun kotonasi tietokonetta?
a.Kylla b.Ei

Jos on, kenen kone se on?
a. Minun oma  b. Aidin/isén tykone c. Siskoni/veljeni d. Kaikkien yhteinen

23. Miti sind teet tietokoneella, jos kotonasi on sellainen? Valitse kaikki kohdat, joihin siti
kéytit.
a. Tekstinkisittely b. Pelaaminen c. Internetissd surffailu

d. Séhkopostin ja/tai keskusteluryhmien kaytto e. Ohjelmointi
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LIITE 2. Tutkimuksessa kiytetty toveriarviointi -lomake

HYVA 6A:n OPPILAS!

Tehtédvisi on nyt arvioida luokkatovereitasi ja itseisi erilaisten kysymysten kohdalla. Tassi
kyselyssi ollaan kiinnostuneita kunkin omasta nikemyksesti. Ali siis neuvottele kenenkiin
kanssa vastauksista vaan

vastaa juuri sen mukaan, miki nikemys sinulla itselliisi asiasta on!

Sinun tulee miettii, keneen tai keihin luokkasi oppilaista alla olevat

kuvaukset sopivat. Laita rasti jokaisen kuvauksen jéilkeen niiden
oppilaiden kohdalle, jotka ovat kuvaukseen sopivia. Jita tyhjaksi
niiden oppilaiden kohta, jotka eivit mielestisi kidyttiydy mainitulla
tavalla. Voit siis rastittaa kaikkien niiden nimien kohdalta, joille
kyseinen kayttiytyminen on tyypillisti.

Voit rastittaa rehellisesti jokaisen kohdan ilman, etti kukaan saa

tietad, mité olet kirjoittanut!
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LIITE 3. Aggressiivisuuden, pelaamisen maérin, harrastuneisuuden ja vikivaltaisten

pelien pelaamisen korrelaatiot

Korrelaatiot
Kuinka kauan Vikivalt.
harrastanut Pelaamisen Pelaamisen pelien
Aggressiivisuus pelaamista maard/pvi midrd/h pelaaminen
Pearsonin Aggressiivisuus 1,000 ,233 ,333%4 ,393%1 ,602*
korrelaatio Kuinka kauan
harrastanut ,233 1,000 ,552%4 ,543%3 ,496*3
pelaamista
Pelaamisen 333% 552 1,000 [725% 526
mAArd/pva
Pelaamisen 303 543% 725 1,000 ,585%
miiri/h
Vikivaltaisten 602+ 496% 526+ 585+ 1,000
pelien pelaaminen
Sig. Aggressiivisuus , ,073 ,009 ,002 ,000
(Z-suunt)  gyinka kauan
harrastanut ,073 , ,000 ,000 ,000
pelaamista
Pelaamisen 009 000 : 000 ,000
madrd/pvi
Pelaamisen 002 000 000 , 000
mdiri/h
Vékivaltaisten 000 000 000 000 :
pelien pelaaminen
N Aggressiivisuus 60 60 60 60 60
Kuinka kauan
harrastanut 60 60 60 60 60
pelaamista
Pelaamisen 60 60 60 60 60
madrd/pvi
Pelaamisen 60 60 60 60 60
miidrd/h
Vikivaltaisten 60 60 60 60 60

pelien pelaaminen

**, Korrellation merkitttivyystaso 0.01 (2-suunt.).
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LIITE 4. Aggressiivisuuden ja pelaamisen méirin xz- riippumattomuustestaukset

Aggressiivisuuden ja pelaamisen méiirin piivissi ristiintaulukointi

Pelaamisen miird piivissd

yhden viikon aikana

0-2 pvi/vko 3-7pvi/vko  Yhteensd
ei-aggressiivinen Havaitut arvot 32 10 42
Odotusarvot 26,6 154 42,0
Prosentit 76,2% 23,8% 100,0%

i
aggressiivinen Havaitut arvot 6 12 18
Odotusarvot 11,4 6,6 18,0
Prosentit 33,3% 66,7% 100,0%
Yhteensd Havaitut arvot 38 22 60
Odotusarvot 38,0 22,0 60,0
Prosentit 63,3% 36,7% 100,0%

x*=9,966, df = 1, Sig (2-suunt.)= .002 (< .05)

Aggressiivisuuden ja pelaamisen méiirin tunneissa ristiintaulukointi

pelaamista h/pvi
Alle Noin 2 Noin 3 Yli4
tunnin tuntia tuntia tuntia Yhteensi
ei-aggressiivinen Havaitut arvot 6 3 1 0 10
QOdotusarvot 3,2 5,0 ,9 9 10,0
Prosentit 60,0% 30,0% 10,0% 0% 100,0%
aggressiivinen ~ Havaitut arvot 1 8 1 2 12
Odotusarvot 3,8 6,0 1,1 1,1 12,0
Prosentit 8,3% 66,7% 8,3% 16,7% 100,09
iR VI S
Yhteensi Havaitut arvot 7 11 2 2 22
Odotusarvot 7,0 11,0 2,0 2,0 22,0
Prosentit 31,8% 50,0% 9,1% 9,1% 100,09

x*= 17,726, df = 3, Sig (2-suunt) = .037 (< .05)



46

LIITE 5. %*- riippumattomuustestaukset aktiivipelaajilla

Aggressiivisten ja ei-aggressiivisten aktiivipelaajien ja sukupuolen

ristiintaulukointi
sukupuoli

poika tyttd Yhteensi

Ei-aggressiivinen Havaitut arvot 5 5 10

aktiivipelaaja  ogomsarvor 7,71 23 10,0
Prosentit 50,0% 50,0% 100,0%

Aggressiivinen Havaitut arvot 12 0 12

aktiivipelaaja Odotusarvot 9,3 2,7 12,0
Prosentit 100,0% 0% 100,0%

St o

Yhteensid Havaitut arvot 17 5 22

Odotusarvot 17,0 5,0 22,0
Prosentit 71,3% 22,7% 100,0%

¥*=17,726, df = 3, Sig (2-suunt.) = .039 (< .05)

Aggressiivisten ja ei-aggressiivisten aktiivipelaajien ja sukupuolen ristiintauvlukeinti

sukupuoli
poika tyttd Yhteensd
Ei-aggressiivinen Havaitut arvot 5 5 10
aktiivipelaagja  ggoysarvot 7.7 2,3 10,0
Prosentit 50,0% 50,0% 100,0%
Standardoidut jiinnokset -1,0 1,8
Aggressiivinen Havaitut arvot 12 0 12
aktiivipelaaja  ogopusarvot 93 27 12,0
Prosentit 100,0% 0% 100,0%
Standardoidut jasinnokset 9 -1,7
Yhteensd Havaitut arvot 17 5 22
Odotusarvot 17,0 5,0 22,0
Prosentit 71,3% 22,7% 100,0%

x*>=17,765, df = 1, Sig (2-suunt.)= .005 (< .05)



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

