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Tutkielmassa selvitettiin Rovaniemen kaupungin kuudesluokkalaisten (n=295) tyttdjen ja poikien
yleisen kisityskyvyn ja moraalitajun yhteyksi4 tietokonepelien pelaamisen méérdén ja laatuun.
Liséksi kartoitettiin tietokoneen kiyttotottumuksia, muuta ajankdyttod ja pelimieltymyksié.
Teoreettisena ldhtokohtana kdytettiin Guerran, Huesmannin ja Hanishin (1995) ajatusta
normatiivisista késityksistd lapsen sosiaalista kdyttdytymistd ohjaavina tekijoind moraalisessa
ristiriitatilanteessa. Tutkimusmetodina kéytettiin tietokonepelien pelaamisen osalta Jyvéskyldn
yliopiston psykologian laitoksen huippututkimusyksikossi kehitettyd verkkokyselya. Yleistéd
kasityskykyd ja moraalitajua mitattiin WISC-3:n ”Yleinen kisityskyky”- osatehtivin avulla.
Tulokseksi saatiin, ettd tytot pelaavat vihemman tietokonepelejéd kuin pojat. Tyttjen
pelimieltymykset ovat myos erilaiset kuin poikien. Tytot pitavit lastenpeleistd eivétkd pelaa
vikivaltaa siséltdvid pelejd niin paljon kuin pojat. ”Yleinen késityskyky”- osatehtdvisti ja
moraalitajua mittaavista kysymyksisté tyt6t suoriutuivat keskiméérin poikia paremmin. Paljon
rdiskintd- ja vauhtipelejd pelaavat pojat saivat heikomman pistemédérian moraalitajua mittaavista
kysymyksistd kuin vihin néitd pelityyppeja pelaavat. Strategiapelien ja lastenpelien pelaamisella ei
ollut yhteyttd yleiseen kisityskykyyn eikd moraalitajuun kummallakaan sukupuolella. Eri
pelaajaprofiileihin kuuluvat tytot erosivat toisistaan yleisen késityskyvyn suhteen. Erot olivat
suurimmat aktiivi- ja satunnaispelaaja-tyttojen valilld. Pelihistorian pituus ei ollut yhteydessd
osatehtidvistd suoriutumiseen kummallakaan sukupuolella. Vastaajat ilmoittivat, ettd he saavat

melko vapaasti valita peliaiheensa ja pelaamiseen kéytettédvén aikansa. Vanhemmat kontrolloivat

enemmaén poikien kuin tyttdjen pelaamista.
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JOHDANTO

Tietokoneet, matkapuhelimet ja videot seki erilaiset elektroniset viestimet kuuluvat
nykyajan lasten ja nuorten arkeen. Teknologinen kehitys on edennyt huimaa vauhtia ja
voidaan puhua todellisesta sukupolvien vilisestd kuilusta teknologisessa osaamisessa.
Teknologisen kehityksen lisdksi kulttuurimme on viihteellistynyt ja kaupallistunut.
Mediatarjonta on lisdéntynyt esim. uusien televisiokanavien my6ti ja niiden
ohjelmatarjonta on monipuolistunut. Toisaalta vaikuttaa silt4, ettd ohjelmien sisltd on
yhd enemmin tunteisiin vetoavaa ja eldmyksid tuottavaa viihdettd. Lapsiin ja nuoriin
kohdistettu mainonta on myos lisdéntynyt. Kallialan (1999) mukaan nykyajan lapset
leikkivétkin yhd enemmaén leikkej4, joiden roolihahmot ja teemat on poimittu
elokuvista, videoista tai tietokonepeleistd. Muotileikkien rinnalla lapset leikkivat my&s
perinteisid leikkeja ja yhdistdvit néits toisiinsa. Leikkikulttuuri ei ole vilttamétta
k&yhtynyt, vaan sisdlloltdan laajentunut.

Vaikka suomalaiset lapset ja nuoret ovat pelanneet elektronisia pelejd parikymmentd
vuotta, on pelaamisen mahdollisia negatiivisia ja positiivisia vaikutuksia lapsen ja
nuoren kehitykseen tutkittu hyvin vihén. Tietokonepelien tutkimista vaikeuttaa
peliteknologian nopea kehittyminen ja lasten suosikkipelien nopea vaihtuminen.
Populaarikulttuurissa tietokonepelien hyvyytti tai huonoutta on pohdittu paljonkin.
Mediassa ndkemykset esitetddn usein toisilleen vastakkaisina ja mustavalkoisina
oletuksina. Kasitelld4n esimerkiksi yksinomaan elokuvan, television ja tietokonepelien
mahdollisia riskitekijéitd (Zillman, Bryant & Huston 1994). Kaikki tutkijat eivit
kuitenkaan nie asiaa ndin mustavalkoisena. Meisalo ja Tella (1987, 46-47)
tarkastelevat tietokonepelaamista oppimispsykologisena haasteena eli kuinka pelien
oppimista, keskittymistd ja motivoitumista edistdvét elementit voitaisiin siirtdd
oppimiseen ja opetukseen. Chelnocov (1990) puolestaan nikee tietokonepeleissi
merkityksellisen mahdollisuuden loogisen ajattelun kehittdmisen harjoittamiseen.

Baumanin (1996) ja Barglow’n (1994) mukaan postmoderni yhteiskunta ja nopea
teknologistuminen muokkaavat myds yksiléjen arvomaailmaa ja asenteita.
Yhteiskuntamme ldpikdymit muutokset vaikuttavat vélillisesti kotikasvatuksen kautta

lapsiin. Epédsuoran vaikutusyhteyden ja ilmion abstraktisuuden takia tétd on vaikea



tutkia ja ndyttd4 toteen. Banduran mukaan (1986) kotikasvatuksen lisiksi kouluikéisten
lasten arkipéivin kéyttidytymismalleihin vaikuttaa vertaisryhmén kulttuuri ja koulun
sosiaaliset sdannot. Variksen (1995) nidkemys on, ettd medioilla on entisti tirkedmpi
rooli ihmisten arjessa.

Pelien pelaamiseen ja tietokonesuhteeseen yleensi liittyy edelleenkin paijon
tunteenomaisia uskomuksia, jotka perustuvat sukupolvien vilisen kuilun leventymiseen
Ja syventymiseen teknologian nopean kehittymisen seurauksena. Tutkimustiedon avulla
voidaan purkaa niitd oletuksia tai todeta niiden oikeellisuus. Ongelmana on kuitenkin,
ettd ndkemyksid ja lahestymistapoja tietokonepelitutkimukseenkin on monia.
Tietokonepelien pelaamisen ja lapsen psyykkisen kehityksen vilisten yhteyksien
tutkiminen on erittdin tarpeellista ja ajankohtaista.

Téssi tutkielmassa selvitetdfin Rovaniemen kaupungin kuudesluokkalaisten tyttéjen
ja poikien tietokonepelaamisen mé#réi ja laatua seké tutkitaan onko pelaamisella
yhteyttd yleiseen késityskykyyn ja moraalitajuun. Tutkielma liittyy Jyviskyldn
yliopiston psykologian laitoksen akatemiaprofessori Lea Pulkkisen johtaman “Ihmisen
keitys ja sen riskitekijat”-huippututkimusyksikdssé kidynnistyneeseen
tutkimushankkeeseen. Kyseisen “Elektronisten pelien pelaamisen mahdollisuudet ja
riskit” tutkimusprojektin vastaavana tutkijana on tohtori Jukka Kaartinen, joka toimii
my0s tdmén pro gradu-tutkielman ohjaajana. Hanke aloitettiin alkuvuodesta 1998
tutkimalla 14-vuotiaiden varhaisnuorten tietokonepelaamista (Salokoski, Mustonen,
Sipari & Pulkkinen, késikirjoitus). Vuoden 2000 aikana tutkimustietoa on kerdtty 4.-
10.luokkalaisilta lapsilta ja varhaisnuorilta (n = 1099) sekd heiddn vanhemmiltaan (n =

1150). Tamén tutkielman aineisto on osa tétd suurempaa aineistoa.

Katsaus tietokoneen Kiiytosti ja tietokonepelaamisesta tehtyihin

tutkimuksiin

Elektronisten pelien pelaamista on tarkasteltu monesta tieteellisestd ndkdkulmasta. Sitéd
on tutkittu sosiologisen tason ja postmodernin aikakauden ilmidnd, kasvatuksellisena

ilmion4, filosofisena kysymyksend, arvokysymyksend ja psykologisena ilmiona.



Tietokoneiden kdytt64 ja pelaamisen méérdd sekd pelien siséltdd on tutkittu jonkin
verran.

Tietokonepelien tarjonta kasvaa koko ajan, samoin niité pelaavien lasten ja nuorten
lukuméérd. Suonisen (2001) tutkimuksessa yli 90 % pojista ja 85% tytdistd pelasivat
tietokonepeleji. Muualla maailmassa tulokset ovat samansuuntaisia (Griffiths, 1997;
van-Schie & Wiegman, 1997 ja Aalto & Hekanaho-Koivuvaara, 1997). Tuomivaaran
(1997) mukaan ik& vaikuttaa pelien valintaan. Nuoremmat lapset pelaavat yksinkertaisia
pelejd ja vanhemmat monimutkaisempia strategia- ja roolipelejd. Hianen mukaansa
tietokoneen kéytttavat jakaantuvat siten, ettd alle kymmenvuotiaat pelaavat pédasiassa
pelejd, kun taas vanhemmat kayttavit verkkoa ja ohjelmoivat. Pienemmit pelaavat
pédasiassa yksinpelejd, varttuneemmat kaksinpeleji ja moninpeleja (Pelit-lehti
10/2000). Nuorisobarometrin (2000) mukaan aktiivipelaajat ja varttuneemmat nuoret
pelaavat enimmaékseen verkkopelejé.

Brunner, Bennett ja Honey (1998) toteavat, ettd tytt6jen ja poikien viliset erot
pelimieltymyksissd ndkyvit jo kouluidssd. Tytot pelaavat mielelldan tasohyppelypeleji
ja seikkailupelejd, joissa ei ole vikivaltaa. Pojat puolestaan suosivat seikkailupelien
liséksi toimintapelejd. Ne siséltdvat vikivaltaa ja vauhtia eivitki sisdlld vaikeita
ongelmanratkaisutilanteita. Saarikosken (2001) mukaan vield 1980-luvulla kotimikro- ja
peliharrastajat olivat ldhes yksinomaan poikia, mutta 1990-luvulla my6s tyttdj4 on
alkanut tulla timén harrastuksen pariin. Livingstonen ja Bovillin (2001) kansainvilinen
vertailututkimus osoitti, ettei pelikulttuurin sukupuolittuminen ole vain suomalainen
ilmi6: Tyt6t pelaavat vdhemmin eivitka juurikaan keskustele peleistd kavereiden
kanssa.

Tietokonepelien tekijat ja tuottajat painottavat ndkokulmissaan pelien graafisen
suunnittelun térkeyttd seki sisdllon psykologista suunnittelua. Esimerkiksi onko pelissa
hahmoa, johon pelaaja voi samastua. Pelimarkkinat tarvitsevat tietoa siitd, millainen peli
kiehtoo lasta, millainen nuorta ja varttuneempaa pelaajaa. Brunnerin ym. (1998)
nidkemyksen mukaan pelitarjonta on vieldkin suunnattu pédosin pojille. Kankaan (2001)
mukaan tytt6jd kiinnostavia viihdepelejé on tarjolla melko vdhin, vaikkakin.
uusimmissa pelikehitelmissd esiintyy naissankareita, jotka ovat fyysisesti vahvoja,
alykkaita j‘a kauniita. Perinteistd kuvaa naisesta pyritdén peliteollisuudessa muuttamaan,

Jjotta tyt6tkin saataisiin aktitvisemmin pelaamaan.



Ulkomailla on tutkittu paljon sukupuolten vélisid eroja tietokoneiden kaytossé ja
asenteissa (esim. Collis, 1985; Culley, 1988; Colley, Hill & Jones, 1995; Greenfield &
Subrahmanyam, 1998 ja Kafai, 1998). Ndm4 tutkimukset nédyttivét todistavan, ettd
naisten tietokoneiden kiyttd ja suhtautuminen teknologiaan on negatiivisempaa kuin
miesten. Vaikka naisilla olisi mahdollisuus kéyttdd tietokonetta, he kéiyttéivéit sitéd
vihemmaén kuin miehet (Siann, Durndell, Macleod & Glissov, 1988 ja Klami &
Patama, 1997). Cooganin ja Kankaan (2001) mukaan tyttdjen suhtautuminen
tietokoneen kdytt6on on vilineellisempad kuin pojilla. Konetta kéytetdan, jos se koetaan
hyodylliseksi. Heiddn mukaansa tyt6t kiinnostuvatkin tietokoneista vasta siind
vaiheessa, kun he 16ytavit internetin, sdhkopostin ja keskusteluryhmien
kayttomahdollisuudet. N4itd yldasteen tytot kdyttivitkin selvisti poikia innokkaammin.

Luukan, Hujasen, Lokan, Modinoksen, Pietikdisen ja Suonisen (2001) tutkimuksessa
selvitettiin 13-19-vuotiaiden nuorten median kéyttétapoja. Heidén tutkimustuloksensa
osoittivat, ettd pojat kdyttavit tietokonetta tyttdjd enemmaén, ainakin yldasteikdin
saakka. Kuitenkaan lapset ja nuoret eivit kokeneet tietokonetta maskuliiniseksi poikien
jutuksi, vaan tyt6tkin olivat valmiit kdyttdméin tietotekniikkaa ja innostuivat siité, jos
16ysivit sieltd itseddn kiinnostavia asioita. Heidédn mukaansa tyttjen ja poikien
kiinnostuksen kohteet ovat kuitenkin erilaisia. Tytoille tietokone on 1dhinna
tekstinkdsittelylaite ja kommunikaatioviline, pojille taas useammin pelikone tai muun
viithteen viline.

Archerin ja Macraen (1991) tutkimuksessa (n=60, ikdjakauma 10-12-vuotta)
havaittiin, ettd informaatioteknologia koulun oppiaineena miellettiin maskuliiniseksi ja
pojat luokittelivat tietokoneiden kéyton maskuliinisemmaksi kuin tyt6t. Campbell
(1990) puolestaan tutki (n= 160) nuoren tietokoneisiin asennoitumisen ja
itseluottamuksen vilisid yhteyksid ja totesi, ettd oppilaan usko omaan selviytymiseensa
ohjaa hinen paitostddn hakeutua koulussa tietokonekurssille. Tulos on samansuuntainen
Gardnerin, Dukesin ja Discenzan (1993) tutkimuksen kanssa.

Gardner ym. (1993) tutkivat tietokoneen kayton, itseluottamuksen ja asenteiden
vilisid yhteyksid kausaalisen analyysin avulla. He kéyttivét tutkimuksessaan Fishbeinin
ja Ajzenin (1975) kehittim&d mallia, jonka mukaan suhtautuminen tietokoneen kaytt6on
on suoraan yhteydessi sen kdyttéhalukkuuteen. Heidén analyysinsé osoitti, ettd yksilon

luottamus omiin kykyihinsi on tiarked valittdva tekijd, joka muokkaa yksilon asenteita



ja suuntaa hinen kdyttiytymistddn. Myos se, millaisia seurauksia yksilon tekemistéd
valinnoista hénelle seuraa, ohjaa subjektin intentioita.

Suomessa Tuomivaara (1999) on tutkinut kyselyn avulla, millainen on mielikuva
tietokoneharrastajasta stereotypiana ja identiteettimielikuvana. Tulokset osoittivat, ettd
harrastajien tietokonesuhde on my6nteisempi ja aktiivisempi kuin ei-harrasfajien. Hén
totesi my®os, ettd sukupuolella on yhteyttd tietokoneen kéytt66n, mutta
harrastajamielikuvaan sill4 on vain vdhdinen yhteys.

Asikaisen (1990) tutkimuksessa havaittiin tietokonekokemusten méérén ja laadun
merkitys tdrkedksi teknistyviin tulevaisuuteen suhtautumisessa. Paljon tietokonetta
kéyttdneet ja myonteisid kokemuksia omaavat suhtautuvat positiivisemmin
tulevaisuuteen kuin tietokonetta vihén kéyttineet ja siitd negatiivisia kokemuksia
saaneet.

Greenfield (1996) ehdottaa, ettd miesten oletettu halu toimintaan voisi selittdd, miksi
he kokevat taistelu- ja toimintapelit seké seikkailupelit kiinnostavina. Toisaalta naiset
suosivat pelejd, joiden sddnndt he tuntevat ja kokevat hallitsevansa. T4td ndkemysté
tukee Smithin ja Standerin (1981) toteuttama tutkimus. Suomessa Luukka ym. (2001)
sekd Klami ym. (1997) ovat todenneet, etté tyttjen ja poikien viliset erot
pelimieltymyksissd ovat samansuuntaiset.

Tietokonepelaamista on tutkittu eniten nuorten aikuisten ja peruskouluikéisten
ndkodkulmasta, vihemman on tutkittu pienid lapsia seké lasten vanhempia. Jokelainen ja
Maunula (2000) tutkivat vanhempien tietokonepeleihin suhtautumista ja 15ysivét nelja
profiilia, jotka laadittiin sen perusteella, kuinka usein heidan varhaisnuorensa pelaavat
tietokonepelejd. Ensimmaistd ryhméd kutsuttiin aktiivipelaajien vanhemmikst, toista
peruspelaajien vanhemmiksi, kolmatta satunnaispelaajien vanhemmiksi ja neljétté ei —
pelaavien vanhemmiksi.

Jokelaisen ja Maunulan (2000) mukaan aktiivipelaajien vanhemmat ovat itsekin
peleistd kiinnostuneita. Aktiivipelaajien vanhemmista noin puolet myds kontrolloi
nuoren pelaamista. Aktiivipelaajien vanhemmat eivét kokeneet tietokonepeleja
haitallisiksi. Peruspelaajien ryhméssd vanhempien tietdmys peleisté oli kohtuullista, ja
he kontrolloivat enemmain nuoren pelaamista kuin aktiivipelaajien vanhemmat.
Satunnaispelaajien vanhempien pelitietdimys oli niukkaa, ja vanhemmat arvioivat
tietokonepelit haitallisiksi, koska heidin mielestddn pelit vilittdvit epitodellista

maailmankuvaa ja aggressiivisia kdyttdytymismalleja. Kielteisiksi seurauksiksi



mainittiin my6s terveydelliset haitat, esim. vdsyminen, silmien rasittuminen ja
pidnsirky. Toisaalta satunnaispelaajien vanhemmat pitivét pelaamista ajattelu- ja
reagointinopeutta sek kielitaitoa kehittédvind harrastuksena. Yujin (1996) nikemyksen
mukaan pelaaminen kehittidi lapsen reagointivalmiuksia, kuten reaktioaikoja. Ei-
pelaavien vanhemmat eivit olleet perehtyneitd peleihin eivitki kiinnostuneita
pelaamisesta.

Tietokonepelaamisen ja aggressiivisuuden vilisistd yhteyksistéd on jo paljon
tutkimustietoa (Dill & Dill, 1998 ja van-Schie & Wiegman 1998). Sarkelén (2000)
psykologian pro gradussa tutkittiin (n=60) 11-12-vuotiaita Jyviskylédn ala-asteen
oppilaita. Tutkimustulokset osoittivat, ettd aggressiivisuus oli positiivisessa yhteydessé
vékivaltaisten pelien pelaamisen médrddan. Aktiivipelaajista noin puolet oli
aggressiivisia ja he pelasivat huomattavasti enemmén vékivaltaisia pelejd kuin ei-
aggressiiviset aktiivipelaajat. Lisidksi aggressiiviset pelaajat olivat kaikki poikia, jotka
pelasivat pelejéd tuntiméaaréllisesti enemmaén ja olivat harrastaneet pelaamista kauemmin
kuin ei-aggressiiviset aktiivipelaajat. Sukupuoli ja pelaamisen mé#ird sinénsé eivét
osoittautuneet merkityksellisiksi suhteessa aggressioon ja sen ilmentymiseen ilman
vikivaltaisten pelien pelaamisen vaikutusta (Séarkeld, 2000).

Vikivaltaisten pelien pelaamisella on havaittu lyhytaikaisten kiukku- ja
aggressiovaikutusten lisdksi laajempaa yhteyttd aggression hyvaksymiseen,
prososiaalisen kdyttdytymisen eli toisen huomioonottamisen ja auttamisen
vihenemiseen ja aggressiivisen kiyttdytymisen lisddntymiseen erityisesti pojilla (van
Schie & Wiegman, 1998 sekd Dill & Dill, 1998). Myds Irwin ja Gross (1995) ovat
esittdneet ndyttod vikivaltaisten pelien ja aggressiivisuuden yhteydesti..

Ladperin (1996) artikkelissa todetaan, ettd tyttdjen sosiaalisten taitojen ja pelaamisen
vililld ei ole havaittu yhteyttd. Kuitenkin pojilla oli heikko yhteys siten, ettd mité
enemmaén hin pelasi, sitd heikommat sosiaaliset taidot pojalla oli. Johtuuko tdma
pelaamisesta vai valikoituvatko syrjdénvetdytyvit yksilot pelaamaan, sité ei tiedeté.
Todenndkdoisesti persoonalliset ominaisuudet vaikuttavat tdhdn. Samoin se, keneltd asiaa
kysytadn. Ulkopuolisilla on mielikuva tietokoneharrastajista syrjddnvetdytyvini. Itse
harrastajat eivit omasta mielestéén poikkea muista.

Moraalitajun ja tietokonepelaamisen vilisistd yhteyksistd ei nédytd olevan tutkittua
tietoa ulkomailla, mutta Suomessa Heikkonen, Kervinen ja Vedman (1998) ovat

tutkineet pelaamisen yhteyttd moraalitajuun. Tutkimuksen kohteena oli 3-6.luokkalaiset



lapset. Paitulos oli, ettd pelaamisen méér4 ja laatu yhdessd muokkaavat myds lapsen
moraalitajua eli normatiivisia kisityksid oikeasta ja vadrastd, reiluudesta ja
epareiluudesta seki suotavasta ja ei-suotavasta kéyttdytymisestd. Ne lapset, jotka
pelasivat méérillisesti vihin ja laadullisesti lapsille suunnattuja pelejé (tasohyppely-
ja/tai seikkailupelejd), olivat myos moraalitajultaan kehittyneempié. Otoksessa 71 % ei
ollenkaan pelaavista sijoittui moraalitajultaan hyvin kehittyneisiin. Lisaksi 69 % ei
ollenkaan pelaavista oli my6s sosiaalisilta taidoiltaan hyvid.

Sinnemien (1998) tutkimus pelimotivaatiota selittdvistd teorioista néyttdé olevan
toistaiseksi ainoa laatuaan Suomessa. Hanen mukaansa tietokonepeli kiehtoo pelaajaa,
koska silld on yhteys pelaajan persoonallisuuden keskeisiin alueisiin. Suoriutuminen
pelissd merkitsee voimakkaita ongelmanratkaisun, oppimisen, onnistumisen ja
kehittymisen kokemuksia. Kokemusta vahvistaa palaute, joka antaa mahdollisuuden
peilata suoritusta omiin aikaisempiin, mutta myos toisten suorituksiin. Sinneméen
(1998) mukaan peli merkitsee vilinettd kokea patemisen tunteita vertaisryhméssa.
Tietokonepelin pelaaminen mahdollistaa voimakkaiden emootioiden kokemisen myds
teknisen toteutuksen kautta. Peli kiehtoo myds siksi, ettd se tarjoaa jannitysté
arkipdivéén ja vahvoja elimyksid. Juoni ja sithen vaikuttaminen merkitsevit toisaalta

tiedostamattoman ja toisaalta autonomian eli vaikuttamisen tunteen liittimista peliin.

Mediapsykologian tutkimustulosten hyédyntéimisen mahdollisuuksista

tietokonepelitutkimuksessa

Tietokonepelien oletetut vaikutukset pelaajaan pohjautuvat pitkilti mediapsykologisista
tutkimuksista saatujen mallien ja tutkimustulosten varaan. Kysymys siitd, vaikuttavatko
tietokonepelit samalla tavalla kuin tv:n ja videoiden katselu ja onko vaikutus epdsuoraa
vai suoraa, odottaa vield vastaustaan. Samoin kysymys tietokonepelaamisen vaikutusten
laadusta esim. lapsen kehitykseen pitkalla tdhtdimelld, ndyttdd olevan vield tutkimatta
sekd Suomessa ettd ulkomailla.

Mediapsykologiassa on tarkasteltu eniten mediavékivallan vaikutusta yksilén

aggressiivisuuteen (Dominick 1984, van-Schie & Wiegman, 1997). Suomessa mm.



Mustonen (1997) on tutkinut liséiaké vikivallan katselu aikuisilla aggressiota vai
houkutteleeko tv-vikivalta aggressiivisia thmisid. Hén tutki oletusta polkuanalyysin
avulla, joka mahdollisti kausaaliyhteyksien testaamisen. Kehityksellinen analyysi
osoitti, ettei tv-vikivallan katselu ainakaan vihenn katsojan aggressiivisuutta. Hinen
saamansa tulokset tukevat ajatusta siité, ettd tv-vékivalta houkuttaa kéiyttéyiymiseltéiéin
aggressiivisia aikuisia ihmisia.

Mustonen (1997) on tutkinut, millaiset persoonallisuudenpiirteet ja motiivit
suuntaavat katsojien ohjelmavalintoja ja erityisesti vékivaltaviihteen katsomista. Han
teki tutkimusta osana Lapsesta aikuiseksi- pitkittdistutkimusta, jossa selvitettiin
kyselylomakkein (121 miesti ja 126 naista) katsojien persoonallisuuspiirteitd ja median
kayttod. Hanen saamansa tulokset osoittivat, ettd persoonallisuuden piirteistd erityisesti
tunne-elamin epdvakaisuus ja vdhdinen mukautuvaisuus (miehilld), sekd introversio ja
jannityshakuisuus (naisilla ja miehilld), ennustivat vikivaltaa kuvaavien toimintafilmien
katsomista. Emotionaaliset motiivit toimivat Mustosen (1997) mukaan edell&
mainittujen persoonallisuuden piirteiden seka vékivaltaviihteen katsomisen vélilla.
Toisaalta hiinen saamiensa tulosten mukaan, avoimuus, tunnollisuus ja vidhdinen
neuroottisuus (miehilld) ja ekstraversio (naisilla), ennustivat tiedollisia katselumotiiveja.

Kognitiivista teoriaa tdydentdd median kédyton aktivaatiomalli (Bryant & Zillmann,
1984), joka ottaa huomioon myds median kayton biologisen perustan ja
tiedostamattomat motiivit. Zuckerman ja Little (1986) havaitsivat, ettd tilannetekijoiden
liséksi my&s fysiologinen vireystaso suuntaa medioiden kéytt6d. Optimaalinen vireyden
perustila ja siitd johtuva eldmyshakuisuus vaihtelee yksiloittdin. Jotkut thmiset
kaipaavat paljon vauhtia ja vahvoja eldmyksii tunteakseen olonsa mukavaksi, toiset taas
vihemmaén.

Mediapsykologisissa tutkimuksissa saadut tulokset motiivien ja persoonallisuuden
merkityksestd mediamieltymysten suuntaajina, ovat todennakoisesti kayttokelpoisia
myds tietokonepelien pelaamisen vaikutusten tutkimisessa. Esimerkiksi tutkittaessa
pelimotiiveja on eri asia pelaako lapsi toimintapelid seuran vuoksi, unohtaakseen
murheensa vai halutakseen jannitysti ja vauhtia eldméénsd. Pelaamisen vaikutukset ovat
todennzkdisesti erilaiset eri yksildille johtuen yksil6llisisté tarpeista, mieltymyksista,
ajattelun rakenteista, eldminkokemuksista ja sosiaalisesta vertaisryhmasta.

Banduran (1986) mukaan kognitiot syntyvét véhitellen lapsuudessa mallioppimisen

ja psykologisen samastumisprosessin kautta. Sosiaalisten kognitioiden teorian mukaan



vaikutusvoimaisimpia ovat mallit, joiden toiminta ndytetddn palkitsevana ja jotka
muistuttavat katsojaa itseddn tai vaikuttavat hinestéd vetovoimaisilta. Banduran (1994)
mukaan mediavikivallan oppiminen tapahtuu usein disinhibition tietd. Disinhibitio
tarkoittaa kdyttdytymistd siddtelevien estojen vihenemistd, esimerkiksi aggression
pidikkeiden heikkenemistd niin, ettei itsehallinta toimi aggressiivisten impulssien
ilmetessa.

Sosiaalisen oppimisen teorian mediapsykologinen laajennus on sosiaalisen
informaationkisittelyn teoria, jonka mukaan kéyttdytymisen oppiminen sosiaalisten
mallien suuntaiseksi vaatii my6s muutoksia tiedollisissa rakenteissa eli
informaationkdésittelyssd. Edes lapsiin ei ajatella end4 voitavan vaikuttaa yksipuolisesti
antamalla malleja, joita ndmé suoraan matkisivat. Huesmann (1988) korostaakin
mediasta omaksuttujen sosiaalisten skriptien tirke4d roolia mediavaikutusten synnyssa.
Erityisesti pitkdaikaisten mediavaikutusten syntyminen edellyttdd skeema-, skripti- ja
asennetason muutoksia. Huesmannin (1988) normatiivisia kisityksid painottava malli
on todennettu empiirisin tutkimuksin. Media tarjoaa aggressiivisen
ongelmanratkaisutavan, aggressiivisia mielikuvia ja tulkintakehyksi4, jotka yleistyvit
yksilén omaan toimintaan ja tulkintoihin myShemmiss4 ristiriita- tai
turhaumatilanteissa.

Huesmannin ja Millerin (1994) sekd Viemeron (1996) pitkittdistutkimukset ovat
osoittaneet syy-yhteyden lapsuudessa seuratun mediavikivallan ja aggressiivisuuden
vililla. Tulokset tukevat tulkintaa mediavaikutusten kaksisuuntaisuudesta ja
kehédmadisyydestd. Vikivaltaiset ihmiset haluavat katsoa vikivaltaviihdetti ja samastua
vékivaltaisiin tv-sankareihin, miké vahvistaa heidén vikivaltaa hyvdksyvid asenteitaan
ja lisad vikivaltaista kaytostd. Vaikutuksen todenndkoisyyttd lisdd se, jos heidén
ldheisensd ovat vékivaltaisia.

Nykyéén tiedetddn myds, ettd mediat muokkaavat yksilon identiteettid. Erityisesti
mindkuvaansa rakentavat lapset ja nuoret kayttavat medioita saadakseen tietoa muiden
ihmisten tavoista ajatella ja toimia sek ollakseen yhteydessi toisiin ihmisiin. Noelle-
Neuman ja Mathes (1987) toteavat, ettd medioiden vaikutuksia suuntaa my$s ohjelman
siséltd. Mitd yhdenmukaisempia, toisiaan vahvistavia mediasisiltdjen viestit ovat, sitd
suurempi on niiden vaikutus. Medioilla on tirked rooli sosiaalistajana eli arvojen ja
asenteiden siirtdjéand. Morgan ja Signorielli (1990) esittdvét, ettd esim. television

suurkuluttajien maailmankuva saattaakin muuttua television maailmankuvan suuntaan.
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Mustosen (1996) mukaan medioiden sosiaalistava vaikutus on suurin niilld
eldminalueilla, joilla katsojilla on vdhiten omaa kokemusta ja tietoa. Lapset ovat

vaikutuksille alttiimpia kuin aikuiset, joilla oma identiteetti on jo muotoutunut.
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Nikokulmia moraalitutkimukseen

Moraalitutkimus on viime vuosina keskittynyt tutkimaan minkélaisia sosiaalisia
tapahtumia ja tilanteita ylipd&taén pidetddn moraalisina. Empiirisesti on tutkittu
yksil6llisid ja yhteisollisid eroja moraalisen tarkastelukulman aktivoitumisessa. Turiel,
Laupan ja Cowan (1995) havaitsivat ihmisten tulkitsevan sosiaalisia tilanteita ja tekoja
(esim. rikkomuksia) useammanlaisten kriteerien avulla. Voidaan erottaa ainakin
moraaliin liittyvit kriteerit (esim. varastaminen), tapoihin liittyvét kriteerit (esim.
pOytitavat) ja yksilolliset kriteerit (esim. ystdvyyssuhteiden valinta).

Teon tarkasteleminen moraalisesta ndkokulmasta edellyttdd teon kieltédvin
yleispétevin sddnndn havaitsemista sekd sddnndn noudattamisen kokemista
velvoittavaksi. Tapojen tai konventioiden noudattamisessa toimintaa ohjaava sdianto
ndhd&dén, mutta tulkitaan kontekstisidonnaiseksi ja ndin myos sdénnén ehdoton
velvoittavuus on heikentynyt.

Ikonen-Varilan artikkelissa (2000) tarkastellaan oikeustajun muovautumista.
Sosiaalisessa vuorovaikutuksessa moraali esiintyy ns. kdyttomoraalina. Eettisen
kasvatuksen nidkokulmasta kéytdannolliset jokapédivdisen moraalin ohimenevit muodot
ovat asenteita ja arvoja voimakkaimmin muovaavia tekijoitd. Lasten moraalipééttelyn
jasentyneisyyttd ndyttdisi ennustavan parhaiten aikuisten kyky mukautua lahelle lapsen
pééttelytasoa eli toimia ns. lahikehityksen vyohykkeelld (Vygotski, 1982).

Walkerin ja Taylorin (1991) mukaan mukautumiskykyisimmait tai sensitiivisimmaét
aikuiset tarkistavat aktiivisesti lapsen ymmartimysta keskusteluista ja kéyttévat paljon
esimerkkejé ja metaforia opettaessaan lapselle esim. tapahtumien syy-seuraussuhteita.
Moraalisten sdéntdjen oppiminen tapahtuu viime kddessd aidoissa ihmissuhteissa ja
vuorovaikutustilanteissa. Toisaalta Piagetin (1988) mukaan kouluiésséi lapsen
moraalista padttelyd ohjaavat yha enemman koulukaverit ja lapsen kyky tulkita erilaisia
tilanteita.

Banduran (1986) mukaan moraalitaju tai oikeustaju muovautuu véhitellen lapsen
kasvaessa. Varhaislapsuudessa lapsi oppii vanhemmiltaan erilaisia toimintatapoja ja
sen, mikd on meiddn perheessd hyviksyttyd ja miké ei. Rangaistuksen pelko sdéntelee
pikkulapsen kéyttaytymistd. Walkerin (1989) pitkittédistutkimuksen mukaan

ristiriitatilanteessa lapsen oikeustajun sisdistdmiseen vaikuttaa enemmén vanhempien



12

oma kiyttdytyminen kuin se, mitd vanhemmat sanovat. Mallioppiminen on tirked
vaikutuskanava ldpi lapsuuden aikuisidn kynnykselle saakka (Bandura, 1986).
Moraalitajun kehittymiseen vaikuttaa myos lapsen kyky empatiaan eli toisen asemaan
asettumisen taito (Hoffman, 1987 ja-Selman, 1980).

Kun lapsi kouluikdin tullessaan oppii tarkastelemaan tilanteita toisten néikdkulmasta,
on hinelld edellytykset Kohlbergin (1984) mukaan siirtyd esikonventionaaliselta tasolta
konventionaalisen moraalin tasolle. Vanhempien antaman mallin liséksi kouluiéissé
lapsen moraalitajun kehittymiseen vaikuttavat opettajat ja koulutoverit sekd muut
sosiaaliset verkostot, esim. harrastukset ja kerhot (Helkama & Ikonen, 1986). Nykyajan
lasten ajattelua muovaavat myos erilaiset mediat. Medioiden kautta lapsi saa yhd
enemmén vaikutteita omaan paétéksentekoonsa.

Kohlberg (1984) kuvaa lapsen sosiomoraalista kehitystd vaiheittain etenevéni
prosessina heteronomisesta autonomiseen. Analysoidessaan Kohlbergin moraalisen
kehityksen asteita Habermas (1990) toteaa, ettd Kohlbergin konstruktiivinen
oppimisprosessi tarkoittaa siirtymistd normien ohjaamasta toiminnasta normeja
testaavaan diskurssiin. Voidaan puhua my®6s siirtymisestd ulkoaohjautuvasta
sisdltdpdinohjautuvaan kayttaytymisen siditelyyn.

Kohlbergin nidkdkulma painottaa sosiomoraalisen kehityksen universalismia, kun
taas Guerra, Huesmann ja Hanish (1995) korostavat moraalipdéttelyn
kontekstisidonnaisuutta. Heid4n mukaansa normatiiviset késitykset edustavat yksilon
yleistd, abstraktia tietdmystd hyvaksytyn ja ei-hyvaksytyn kéyttdytymisen vélisestd
erosta. Samoin ne auttavat yksilod jasentdméén todellisuutta tuottamalla ohjeita
kayttaytymiseen. Normatiiviset késitykset voivat olla yhteydessd sisdistettyihin
itsesddtelyprosesseihin tai ulkopuolisiin pakotteisiin (esim. rangaistuksen pelkoon).
Hyvin varhaisessa kehitysvaiheessa, ulkoiset pakotteet eli sanktiot vaihtuvat
kognitiivisiin edustuksiin eli skeemoihin, ja pikkulapsen kéyttdytymistd sidételee yhd
enemman sisdistetyt késitykset esim. suotavasta kayttdytymisesta.

Huesmannin (1988) ndkemyksen mukaan lapsi uudelleen arvioi aikaisemmin opitun
tietorakenteen eli skriptin sopivuutta uuteen tilanteeseen omien normatiivisten
kasitystensd perusteella. Ndin normatiiviset késitykset toimivat ik&én kuin suodattimena
esim. ehkéisten vikivallan kiyton, jos sitd ei itse hyviksy. Lapsen kehittyessé
normatiiviset kdsitykset muuttuvat kognitiivisten muutosten seurauksena ja sosiaalisen

ympdriston vaikutuksesta. Guerran ym. (1995) mukaan lapsen kasvaessa hidnen
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kognitiivinen tietoisuutensa laajenee ja kykynsa refleksiiviseen patoksentekoon
lisddntyy. Kuitenkin hyvin voimakkaita tunteita herdttidvéssd ongelmatilanteessa, jossa
tulee reagoida mahdollisimman nopeasti, lapsi tulkitsee tilannevihjeitd yksinkertaisten
ja automatisoituneiden kisitystensi pohjalta eiké kykene tarkastelemaan tilannetta
kokonaisuutena. Vihitellen lapsi oppii harkitsemaan, ennen kuin toimii.
Perinteinen kognitiivis-kehityspsykologinen nidkdékulma on keskittynyt kuvaamaan
kehityksellisid muutoksia, miten lapsi pdéttelee tai arvioi kayttédytymisen sopivuutta.
Kohlbergin (1981) mukaan moraalinen ymmarrys riippuu lapsen progressiosta vaiheesta
toiseen. Jokainen kehitysvaihe edustaa laadullisesti erilaista transformaatiota
padttelyssd, joka heijastaa edistymistd ulkoisesta kontrollista sisdiseen ja perustuu
universaalethin periaatteisiin. Kuitenkin perinteisen lihestymistavan hyddynnettévyys
lapsen sosiaalisen kayttdytymisen arvioinnissa on Guerran ym. (1995) mukaan heikko,
koska moraalinen péittely ja moraalinen kdyttdytyminen eivit vélttdmatta kulje kési

kidessa.

Tutkielman tehtivit

Tédmén tutkielman tehtdvéna oli selvittdd onko tietokonepelien pelaamisen méérélld ja
laadulla (millaisia pelej4 lapsi pelaa) yhteyttd kuudesluokkalaisten tyttdjen ja poikien
yleiseen késityskykyyn ja moraalitajuun. Lisdksi tehtdvénd oli selvittdd
kuudesluokkalaisten tietokoneen kayttotottumuksia, pelitapoja ja -mieltymyksié sekd
muuta ajankéyttdd (harrastuksia, koulumenestysti ja nukkumistottumuksia).
Kuudesluokkalaisten lasten ajankayttod, tietokonepelaamisen mééraé ja laatua
selvitettiin tietokoneavusteisen itsearviointilomakkeen avulla. Yleistd késityskykyé ja
moraalitajua arvioitiin standardoidun psykologisen testin eli WISC —3:n (Wechslerin
lasten dlykkyysasteikko, 1999) ”Yleinen késityskyky”-osatehtdvén avulla. Se mittaa
lapsen sosiomoraalista kypsyyttd eli kykyd ymmaértdd miten erilaisissa sosiaalisissa
tilanteissa toimitaan. Osatehtdvéssd kuvataan erilaisia kéytdnnon tilanteita, joihin
sopiva kdyttaytyminen lapsen on ymmarrettdva selvitdkseen tehtdvéstd hyvin. Lapsen
vastauksista heijastuvat myos hidnen ymparistonsd asenteet. Konttilan (1999)

pitkittdistutkimuksen pohjalta voidaan todeta, ettd WISC-R (aikaisempi versio) mittaa
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eri-ikdisilld jonkin verran eri asioita ja mitd vanhemmista lapsista on kyse, sitd
validimpi testi on.

Cialdini, Kallgren ja Reno (1991) kdyttavit kisitettd deskriptiivinen normi
kuvaamaan sitd, miten suurin osa ihmisistd toimii. Injunktiivinen normi kuvaa
puolestaan sitd, miten ihmisen odotetaan toimivan. Téssd tutkielmassa osatehtévan
avulla pureudutaan injunktiivisiin normeihin, koska lasten kayttdytymisti ja valintoja
aktuaalisessa tilanteessa ei havainnoitu. Yleinen késityskyky-osatehtdvé mittaa lapsen
metakognitiivisia taitoja eli sité, tiedostaako lapsi, miten hdnen odotetaan toimivan.

Samoin se mittaa lapsen kyky# perustella valintojaan ja ilmaista itsedén verbaalisesti.
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TUTKIELMAN TOTEUTUS

Osallistujien ja tutkielman etenemisen kuvaus

Kohdejoukoksi valittiin kaikki Rovaniemen kaupungin kuudesluokkalaiset. Heité oli
yhteensé 396. Tutkimusluvat hankittiin koulutustoimenjohtajalta ja lasten vanhemmilta.
Luvan saaneita oppilaita oli 312, joista lopulta 295 osallistui tutkimuksen toteutukseen.
Osallistujista oli tytt6ja 161 ja poikia 134.

Tutkielma toteutettiin syksyn 2000 aikana. Rovaniemen kaupungissa on 8 ala-astetta
ja 18 kuudetta luokkaa. Tietokonepelaamisen osalta lapset tiyttivit tietokoneavusteisen
itsearviointilomakkeen, johon vastaaminen vei lapsen taidoista ja tictokoneen tehosta
riippuen 15-45 minuuttia. Rovaniemelld koulujen atk-laitteet ovat eritasoisia. Samoin
atk-laitteet on sijoitettu joko yhteen luokkatilaan tai hajasijoitettu eri luokkiin. Ndin
aineiston keruuseen luokittain kéytetty aika vaihteli kahdesta tunnista jopa kolmeen
pdivadn.

Yleinen késityskyky-osatehtidvi toteutettiin koko luokalle yhdessi eli
ryhmétestauksena. Tutkija luki selkeilld d4nelld kysymykset kaikille yhtd aikaa, jonka
jélkeen lapset vastasivat niihin kirjallisesti. Tutkija havainnoi testaustilanteessa lasten
kéyttdytymistd ja asennoitumista. Ryhmiétestauksen jélkeen lapset téyttivit
tietokoneavusteisen itsearviointilomakkeen. Joillakin luokilla jouduttiin atk-laitteiden
saatavuusongelmien vuoksi toimimaan toisin pdin. Oppilaille korostettiin aineiston
keruuvaiheessa, ettd heididn antamansa tiedot késitellddn luottamuksellisesti eikd heiddn

nimidén tulla mainitsemaan missdén yhteydessa.
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Tutkimusmenetelmit

Tutkielmassa kéytettiin Jyviskyldn yliopiston psykologian laitoksen
huippututkimusyksikdssd kehitettyd tietokoneavusteista itsearviointilomakétta, jossa
selvitettiin tietokonepelaamisen yleisyyttd ja pelimieltymyksid. Tutkielmassa selvitettiin
myos lapsen muuta ajankéyttod, esimerkiksi harrastuksia, tv:n ja videoiden katselua ja
tietokoneen kayttGtapoja sekd miten muu ajankdyttd on suhteessa lapsen pelaamiseen.

Tutkielmassa kartoitettiin myds sitd kontrolloivatko vanhemmat lastensa pelaamista
ja onko kontrollointi yhteydessi pelaamisen maérdan. Lisdksi selvitettiin lasten
nukkumistapoja ja nukkumisvaikeuksien yhteyttd pelaamisen méardan.
Koulumenestyksesti laskettiin frekvenssit, suhteelliset osuudet, keskiarvot
matematiikassa, didinkielessd ja englannin kielessi. Lisgksi tutkittiin onko
koulumenestykselld yhteyttd yleiseen kasityskykyyn ja moraalitajuun sekd pelaamisen
méardan.

Tutkielmassa kéytetty tietokoneavusteinen itsearviointilomake on nédhtivissé

osoitteessa: http://www.nmi.jvu.fi/test/osal htm.

Pelaamisen mé#:rilli tarkoitettiin pelaamiseen kéytettdvid aikaa. Pelaamisen
méérad mitattiin kahden luokitellun muuttujan avulla: Kuinka monena péivéné pelaa
viikon aikana (arvot 0-6) ja kuinka kauan aikaa pelaa kerralla (arvot 0-6). Mité
pienemmén arvon vastaaja sai, sitd vihemmaén hén kéytti aikaansa pelaamiseen.
Toisaalta mitd suuremman arvon vastaaja sai, sitd aktiivisemmin hén pelasi. Vastaajan
saamien arvojen perusteella muodostettiin viisi pelaajaprofiilia: Ei-pelaajat,
satunnaispelaajat, peruspelaajat, aktiivipelaajat ja heavy-pelaajat. Pelaamisen keston ja
useuden liséksi selvitettiin pelihistorian pituutta eli kuinka pitk&én vastaaja on
harrastanut pelaamista (0-6-vuotta) tai onko harrastanut ollenkaan. Pelihistorian pituutta
tarkasteltiin seuraavina luokkina: Ei ollenkaan pelanneet, epasdénnéllisesti pelaavat,
noin vuoden, pari vuotta seké 3-5 vuotta pelanneet. Pelihistorian pituuden yhteytta
pelaajaprofiiliin ja yleiseen késityskykyyn seké moraalitajuun kuvattiin
ristiintaulukoiden avulla. Lisaksi siitd laskettiin keskiarvot sukupuolittain.

Pelaamisen laadulla tarkoitettiin pelin sisdltdd. Pelien sisdltdluokituksista ei ole
yhtendistd kaytant6d. Kaikki pelilistan pelit olivat viihteellisid. Tietokoneavusteisen

itsearviointilomakkeen pelilista muodostettiin eri maahantuojien ja pelien
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jilleenmyyjien Top 10-listoista vuodelta 2000 (Finnishgames, Anttila, Toptronics ja
MoonTv). Pelilistalla oli my6s klassikkopelejé. Lapsen tuli valita kyselyssé olevasta
pelilistasta ne pelit, jotka olivat hinen suosikkejaan. Lapsille esitetyssé pelilistassa pelit
olivat satunnaisessa jérjestyksessd eikd pelien teemoja mainittu. T4ll4 pyrittiin siihen,
ettd lapset vastaisivat ainoastaan siihen, misté peleisté he olivat pitineet, eivatk
kiinnittdisi huomiota pelien luokitteluun.

T#ssd tutkielmassa tehtiin kaikille peleille sisédllonanalyysi, jossa kéytettiin ldhteind
Pelit-lehden peliarvosteluja (1-10/2000), tutkijan omakohtaista perehtymisté peleihin
sekd 15-vuotiaan aktiivisesti pelaavan pojan haastattelua. Tutkijan ja nuoren
aktiivipelaajan analyysit olivat pddosin yhdenmukaisia. Pelit-lehtien arvosteluissa ja
tutkijan ndkemyksissi oli jonkin verran eroavuuksia, jotka aiheutuivat siité, ettd pelit-
lehden arvostelijat madrittidvit esim. seikkailupeleiksi sellaisia pelej4, jotka siséltdvét
paljon vikivaltaa. Tutkija pédtyi ndiden pelien osalta luokittelemaan ne
raiskintdpeleiksi.

Sisillénanalyysin perusteella pelit luokiteltiin vikivaltaisiin tai normatiivisiin
peleihin. Pelin normatiivisuudella tarkoitettiin, ettd peli sisdltdd sosiaalisesti ja
moraalisesti hyviksyttivid ratkaisumalleja. Vakivaltainen peli siséltdd realistista tai
fiktiivistd vakivaltaa. Ndiden kriteerien pohjalta paddyttiin seuraaviin peliluokkiin: 1)
rdiskintd- ja toimintapelit, 2) seikkailu-, rooli- ja strategiapelit, 3) ajo-, urheilu- ja
vauhtipelit (sisdltdd my6s lento- ja simulaattoripelit), 4) lasten pelit ja tasohyppelypelit
sekd 5) nettipelit ja muut (Music 2000-peli). Selkeyden vuoksi ndmé peliluokitukset
nimettiin lyhyesti: 1) rdiskintépelit, 2) strategiapelit, 3) vauhtipelit, 4) lasten pelit ja 5)
muut pelit.

Pelien sisdllon luokittelussa eniten realistista vikivaltaa siséltévit pelit olivat
rdiskintdpelien ryhmaéssé. Fiktiivistd vikivaltaa sisdltavit pelit olivat strategiapelien
ryhmaéssi. Seikkailu-, rooli- ja strategiapelit siséltévit myos ongelmanratkaisutilanteita
ja niissd on monimutkaisempi juoni kuin réiskinti- ja vauhtipeleisséd. Ajo- ja urheilupelit
eivit sisilld vikivaltaa, vaan niissi on tavoitteena voittaa noudattamalla reilun pelin
sddnt6jd. Vauhtipeleissd on myos tiarkednd elementtind nopea suoritus. Lasten pelit ja
tasohyppelypelit eivit sisélld vikivaltaa. Niihin siséltyy erilaisia tehtdvid ja ongelmia,
jotka pelaajan tdytyy ratkaista.

Pelityyppien luokituksesta jétettiin pois ongelmanratkaisupelit ja huumoripelit, koska

ne sisdltyvit aina muihin peleihin, esimerkiksi rooli- ja tasohyppelypeleihin.
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Huumoripeleja pelilistalla oli vain yksi, South Park. Tadma peli siséltdd kuitenkin paljon
verbaalista ja fyysistd aggressiivisuutta, joten téssi tutkielmassa se médriteltiin
rdiskintdpelien luokkaan. Lisdksi ajopelien luokkaan médritellyt pelit, Carmageddon ja
Midtown Madness siirrettiin tdssd tutkimuksessa réiskintdpelien luokkaan, koska ne
siséltivit paljon realistista vikivaltaa ja pelien tavoitteena on voittaa tappamalla. Nama
pelit ovat myos pelistrategisesti yksinkertaisia. Nettipelit ja muut- luokkaan siséltyi
pelilistalta vain ”Music 2000”. Lasten pelivalintoja analysoitiin pelityypeittdin
laskemalla keskiarvot niiden valinnasta. Niin saatiin esille paljon tai vdhin rdiskinté-,
strategia-, vauhti- ja lastenpelejd pelaavat.

WISC - 3:n Yleinen KisityskyKky- osatehtiivi koostui 18 kysymyksestd, jotka
mittasivat lapsen sosiomoraalista kypsyytta. Siitd saadut pisteet laskettiin ensin
raakapisteind (maksimi 36 pistettd) jotka muunnettiin standardipisteiksi (maksimi 20
pistettd) lapsen idn mukaan (Wechsler, 1984). Vastaajat luokiteltiin
standardipistem#irin perusteella kolmeen ryhmaéén: 1) normitasoa alempi pistemaérd
(1-6), 2) normitasoa oleva pistemaérad (7-13) ja 3) normitasoa ylempi pisteméaard (14-
20).

Vastausten laadullisessa analyysisséd pdddyttiin muodostamaan erikseen
summamuuttuja testiosion kysymyksistéd 3,4,7,12 ja 14. Nama kysymykset mittasivat
erityisesti lapsen moraalitajun kehittyneisyyttd, sosiaalista vastuuntuntoa ja
perustelutaitoa erilaisissa ongelmatilanteissa. Summamuuttujan arvot pisteytettiin
Likertin asteikolla seuraavasti: 1) heikko moraalitaju (1-4 ), 2) kohtalainen moraalitaju
(5-6), 3) hyvéd moraalitaju (7-8) ja 4) erittdin hyvd moraalitaju (9-10). Téllaiseen
luokitukseen pdédyttiin, koska tasavaliluokitus olisi jakanut vastaajat vain kahteen
ryhméén. TAll6in luokitus ei olisi erotellut vastaajien vastausten laatua riittdvén hyvin.
Lis#ksi jako neljdédn luokkaan tehtiin, koska vastauksissa ilmeni noin 20 %:lla
vastaajista moraalitajua mittaavissa kysymyksissé systemaattisesti heikohkoja
suorituksia ja aggressiivista vastaustyylié.

Lis#ksi testivastausten laadullisessa analyysissé 16ytyi viisi defensiiviseksi
tulkittavaa vastaajaa. Heitd ei kuitenkaan poistettu analyysivaiheessa, koska vastaukset
eivit olleet koko testiosion osalta defensiivisid, vaan osaan kysymyksisté he olivat
vastanneet asiallisesti. Lisdksi heitd oli aineistossa hyvin vihén (5/293). Osatehtédvédn
vastanneita oli yhteensd 293 eli kaksi vihemmaén kuin verkkokyselyyn vastanneita.

Psykologisen testin osalta tuloksia arvioi tutkijan liséksi pro gradu-tyon ohjaaja.
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Vertaisarvioinnin tuloksena todettiin vastausten laadullisen analyysin luotettavuus
hyviksi. Arvioinnin yhteneviisyys koko otoksesta satunnaisesti valittujen (n. 5 %)
osalta oli korkea (91,9 %). Koehenkilgittdin yksimielisyys vaihteli 83,3 %:n — 100 %:n
valilla.

Tutkimusaineiston tilastollinen analysointi tehtiin SPSS — ohjelmistolla. Tulosten
tarkastelussa oli keskeisesséd osassa muuttujien frekvenssit ja niiden suhteelliset osuudet,
joita kuvattiin ristiintaulukoiden avulla koko aineiston osalta ja sukupuolittain.
(Holopainen & Pulkkinen, 1994). Testauksessa kéytettiin sellaisia summamuuttujia,
joita voitiin pitd4 jatkuvina (Coolican, 1999). Yksisuuntaisen varianssianalyysin
(ANOVA) avulla testattiin ensinndkin eroaako tyttjen ja poikien yleinen kéasityskyky ja
moraalitaju toisistaan. Toiseksi eroavatko pelaajaprofiilit toisistaan yleisen
késityskyvyn ja moraalitajun osalta. Kolmanneksi eroavatko paljon ja vdhén rédiskinté-,
vauhti-, strategia- ja lastenepelejé sekd muita pelejd pelaavat toisistaan yleisen
késityskyvyn ja moraalitajun osalta. Analyysin tulosten perusteella katsottiin vield
edelld mainittujen muuttujien keskiarvot, jotta saatiin selville, milld tavalla erot ovat

merkitsevii.
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TUTKIELMAN TULOKSET

Kuudesluokkalaisten vapaa-ajankiytto, koulumenestys ja nukkumis-

tavat

Taulukko 1. Vapaa-ajan harrastukset.

Harrastus f %

Liikunta 198 67,1
Musiikki 100 33,9
Lukeminen 101 34,2
Piirtdminen 74 25,1
Atk 46 15,6
Ulkoilu 114 38,6
Pelaaminen 110 37,3
Askartelu 18 6,1

Taulukosta 1 ilmenee, ettd kuudesluokkalaiset vastaajat suosivat litkunnallisia,
toiminnallisia vapaa-ajan harrastuksia. Tietotekniikan ja askartelun harrastaminen on
vahdistd. Tytoistd joka kymmenes ja pojista joka viides harrastaa tietotekniikkaa.
Vastaajien ajankdytto jakautuu monipuolisesti erilaisten toimintojen vélilla.
Keskimédrdinen television ja videoiden katseluaika pdivittdin on 1-2 tuntia. Vastaajista
66,8 % katsoo televisiota ja videoita joka pdivi. Liksyjen tekemiseen arkisin kuluu
aikaa vajaa tunti ja kotitdissd auttamiseen keskimédrin alle tunti. Ulkoiluun ja musiikin
kuunteluun vastaajat kdyttivit keskiméérin 1-2 tuntia pdivissa.

Tietokonepelien pelaamisen suhde muuhun ajankéyttoon vaihteli
pelaajaprofiileittain. Esim. ei-pelaajat ja satunnaispelaajat eivit harrastaneet atk:ta
ollenkaan, kun taas aktiivi- ja heavy-pelaajista noin 15 % harrasti. Askartelua
harrastettiin kaikissa pelaajaryhmissé véhiten. Liikunta oli suosituin harrastus kaikissa
pelaajaryhmissé. Etenkin heavy- ja satunnaispelaajat suosivat liikuntaa. Heistd noin 75
% ilmoitti harrastavansa liikuntaa. Lukemista harrastavat eniten ei-pelaajat (66,7 %) ja

toiseksi eniten heavy-pelaajat (45,1 %). Musiikkia harrasti eniten aktiivipelaajat (45 %).
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Tulokset osoittivat, ettd vastaajien koulumenestys oli vélttiva tai tyydyttdvé noin
20 % :lla vastaajista ja hyvi tai kiitettdvd noin 80 % :lla vastaajista. Koulumenestys oli
yhteydessi tyttdjen ja poikien yleiseen késityskykyyn ja moraalitajuun siten, ettd hyvin
koulussa parjadavit suoriutuivat niistd paremmin kuin huonosti koulussa menestyvit.
Pojilla matematiikan (r.= ,366, p <.001) ja englannin (r. = 336, p <.001) arvosanat
olivat yhteydessi yleiseen késityskykyyn siten, ettd hyvin niissd pérjaévét suoriutuivat
myds osatehtdvistd hyvin. Tyt6illd matematiikan (r. =,204, p =.011) arvosana oli
yhteydessi yleiseen kisityskykyyn siten, ettd hyvin siind menestyvé suoriutui myds
osatehtévéstd hyvin. Koulumenestys ei ollut kuitenkaan yhteydessé pelaajaprofiiliin.

Kuudesluokkalaisten nukkumaanmenoajoista tulokset osoittivat, ettd koulupdivind
vastaajat menevit nukkumaan klo 23.00 mennessé, mutta viikonloppuisin he valvovat
lahelle keskiyotd. Melkein neljdsosa vastaajista valvoo viikonloppuisin yli puolenyon.
Viikonloppuisin nukutaan my6s pitempéin. Yonsi vastaajat nukkuvat pddosin hyvin tai
melko hyvin. Tyydyttdvisti nukkuu noin viidesosa vastaajista ja huonosti tai melko
huonosti pari prosenttia. Tytdt nukkuvat yonsa keskiméérin poikia paremmin.

Tulokset osoittivat, ettd vastaajista melkein 70 % koki pdivisin vasymystd noin
kerran viikossa tai useammin. Kuitenkin aamuvésymys oli vastaajille harvinaisempaa,
samoin heriily kesken unien. Nukahtamisvaikeuksia oli kolmasosalla vastaajista kerran
viikossa. Vastaajista 17,3 % koki vaikeuksia nukahtamisessa noin kerran kuukaudessa
ja harvemmin tai ei koskaan kolmasosa vastaajista. Huono y6unen laatu ei ollut

yhteydessi pelaajaprofiiliin.

Tietokoneen kiyttotavat ja pelitavat

Kuudesluokkalaisista vastaajista 83,4 % :1la oli kotona tietokone ja heilld se oli
padasiallisesti (46,4 %) kaikkien perheen jdsenten yhteiskéytossd. Tulokset osoittivat,
ettd suurin osa tytdistd ja pojista kdyttdd tietokonetta péivittdin. Vastaajista 75,5 %
kayttdd tietokonetta keskimédrin 1-2 tuntia kerrallaan. Tietokonetta ei kdytd lainkaan 6,8

% vastaajista.
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Taulukko 2. Tietokoneen kéyttotavat.

Kiyttotapa f %
Tekstinkésittely 95 32,2
Tiedonhaku 177 60
Pelaaminen 261 88,5
Internetin kaytté 165 55,9
Ohjelmointi 50 16,9

Taulukosta 2 ilmenee, ettd kuudesluokkalaiset vastaajat kdyttavét tictokonetta eniten
pelaamiseen ja tiedonhakuun. Tekstink&sittelyyn tietokonetta kdyttdd noin kolmasosa
vastaajista. Vihiten sitd kdytetdin ohjelmointiin. Vastaajista 71,2 % pelaa iltapdivisin
(klo 14-18). Iltaisin (klo 18-23) pelaamista suosii 18,6 % vastaajista. Yleensé 6isin
pelaa neljd vastaajaa ja padivalld (klo 10-14) kuusi vastaajaa.

Sukupuolten vililld oli joitakin eroja tietokoneen kéyttStavoissa. Tytoistd 84,5 % ja
pojista 93,3 % kéyttéds tietokonetta pelaamiseen. Pojista joka viides ilmoitti
harrastavansa tietotekniikkaa ja tytoistd joka kymmenes. Pojista kolmasosa kdyttdd
tietokonetta ohjelmointiin ja tytoistd 4,3 %. Tytot (62,7 %) ovat ahkerampia
sdahkopostin ja erilaisten keskusteluryhmien kéyttéjid kuin pojat (47,8 %).

Taulukko 3. Pelitavat.

Pelitapa Ei koskaan | Harvoin Usein Aina

f % f % f % f Yo
Yksin 10 | 34 | 91 |30,8| 157 | 53,2 18 | 6,1
Kaverin kanssa 24 | 8,1 | 148 | 50,2 | 101 | 342 | 3 1
Verkon kautta 104 | 353 | 128 [ 43,4 | 44 | 14,9 - -

Taulukosta 3 ilmenee, ettd vastaajat pelaavat useimmiten yksin. Seuraavaksi suosituinta
oli pelata kaverin kanssa. Verkkopeleja vastaajat pelaavat harvoin tai ei koskaan.
Vastaajista noin 15 % pelaa usein verkossa. On huomautettava, etti taulukon
prosenttiluvut eivit ole riveittdin 100 %, vaan 93 %:n luokkaa. Tdmaé johtuu siit4, ettd ei
— pelaajat eivdt vastanneet ndihin kysymyksiin.

Vastaajat ilmoittivat, ettd he eivét juuri pelaa eivitkd keskustele peleistéd
vanhempiensa kanssa. Sen sijaan sisarusten ja kaverien kanssa pelaaminen ja keskustelu
on vihin yleisempii. Tytot puhuvat peleistd vanhempiensa ja kaveriensa kanssa

vihemmain kuin pojat.
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Pelejé hankitaan kaupasta, kavereilta ja netistd. Vastaajista 43,1 % ilmoitti
valitsevansa pelit itse, mutta vanhemmat maksavat ne. Kavereilta pelejd hankkii 15,3 %
ja netistd kymmenesosa vastaajista. Vastaajista 84,4 % hankkii pelejd satunnaisesti.
Saannollisesti pelejd hankkii 9,2 % vastaajista.

Tulokset osoittivat, ettd vastaajat saavat melko vapaasti valita peliaiheeﬁsa ja myos
pelaamiseen kdytettdvin aikansa. Vanhemmista noin kolmasosa rajoittaa lastensa
pelaamista. Suhteellisesti eniten vanhemmat rajoittavat aktiivipelaajia (39 %), ja véhiten
satunnaispelaajia (16 %). Vanhemmat kontrolloivat enemmén poikien kuin tyttdjen
pelaamista. Vanhempien rajoittaminen ei ollut yhteydessé pelaajaprofiiliin.

Vastaajat ilmoittivat lopettavansa pelaamisen usein oma-aloitteisesti esim. harrastuksen

takia, eivitkd vanhempien kaskysta.

Tietokonepelien pelaamisen miira

Pelaamisen mééran (kesto ja useus) perusteella kuudesluokkalaisille vastaajille
maédriteltiin pelaajaprofiilit. Pelaajaprofiileja oli viisi: ei- pelaajat, satunnaispelaajat,
peruspelaajat, aktiivipelaajat ja heavy-pelaajat. Vastaajista suurin osa (48,5 %) oli
profiililtaan peruspelaaja. Satunnaispelaajia oli vastaajista 20,7 %. Aktiivipelaajia oli

vastaajista 18,3 %. Heavy-pelaajia oli vastaajista 6,1 %.

Sukupuolierot pelaajaprofiileissa ja pelihistorian pituudeésa
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Kuvio 1. Sukupuolierot pelaajaprofiileissa.

Kuviosta 1 ilmenee, ettd sukupuolten vililld oli eroja pelaamisen méadréssd. Tytoistd 17
oli ei-pelaajia, kun taas pojista vain yksi ilmoitti olevansa ei- pelaaja. Satunnaispelaajia
oli tytoistd 50 ja pojista 10. Peruspelaajien ryhmassi tyttsjd oli 83 ja poikia 59. Sen
sijaan aktiivipelaajien ryhméssé oli enemmén poikia kuin tytt6jd (pojat 46 ja tytot 8).
Heavy-pelaajissa oli poikia 18 ja tyttoja 1. Tulokset osoittivat, ettd tytot kéyttévit
aikaansa tietokonepelaamiseen vihemman kuin pojat. Kuitenkin peruspelaajien

ryhmaéssé tyttdjd ja poikia oli melkein yhti paljon.

Taulukko 5. Pelihistorian pituus.

Pituus f %

Ei pelaa ollenkaan 37 12,5
Pelaa satunnaisesti 77 26,1
1kk—n.1v. 64 21,7
1-2-vuotta 54 18,3
3v.- 63 21,4

Taulukosta 5 ilmenee, ettd vastaajista 12,5 % oli ei —pelaajia ja satunnaisesti pelaavia
26,1 %. Viidesosalla vastaajista oli alle vuoden pituinen pelihistoria. My®ds yli kolme
vuotta pelanneita oli viidesosa.

Sukupuolten vilill oli eroja pelihistorian pituudessa. Tyt6istd kymmenesosa oli
pelannut yli kolme vuotta, kun taas pojista tdhidn ryhmaéan sijoittui joka kolmas. Tytoistad
18,6 % oli ei-pelaajia, kun taas pojilla vastaava luku oli 5,2 %. My0s satunnaisesti
pelaavissa oli tytt6jd enemmaén kuin poikia. Satunnaisesti pelaajista 68, 8 % oli pelannut
alle vuoden kun taas heavy-pelaajista 47,4 % oli pelannut yli kolme vuotta.
Pelihistorian pituudesta saadut tulokset olivat samansuuntaiset kuin pelaajaprofiileissa.
Pojat pelaavat enemman kuin tytot. Pojilla (ka = 2,6) oli myds pitempi pelihistoria kuin
tyt6illd (ka = 1,6). Pelihistorian pituus ei ollut yhteydessé yleiseen késityskykyyn eikd

moraalitajuun kummallakaan sukupuolella.
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Tietokonepelien pelaamisen laatu

Lastenpelejd paljon pelaavia oli koko aineistossa 34,9 % vastaajista. Véhén lastenpelejd
pelaavia oli 19,7 % ja ei ollenkaan niitd pelaavia melkein puolet (45,4 %) vastaajista.
Tytot pelaavat lastenpelejd enemmén kuin pojat. Muiden pelien suosio oli véhista.
Vastaajista 8,5 % ilmoitti ne suosikikseen. Pojista 12,7 % suosi muita pelejé ja tytoistd

5 %.
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Kuvio 2.Sukupuolierot paljon rdiskinti-, vauhti- ja strategiapelejd pelaavien

vililla.

Kuviosta 2 ilmenee, ettd pojista yli puolet pelaa paljon réiskinté-, vauhti- ja

strategiapelejd, ja tytoistd noin kymmenesosa.
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Taulukko 5. Tyttjen ja poikien suosikkipelityypin valinnan perustelut.

Perustelu Tytot % Pojat %
Peli on vauhdikas 60,2 68,7
Peli on jannittdvi 48.4 66,4
Pelissd on huumoria 41 37,3
Peli on haasteellinen 38,5 62,7
Peli on mukaansa tempaava 45,3 56,7
Peli on opettava 19,3 14,9
Pelissd saa ratkaista ongelmia 29,2 27,6
Pelissd on rajua toimintaa 9,3 55,2

Taulukosta 5 ilmenee, ettd sukupuolten viliset erot perusteluissa olivat vihaiset.
Molemmat perustelivat suosikkipelivalintojaan ensisijaisesti sillé, ettd peli on vauhdikas
(tytdistd 60,2 % ja pojista 66,4 %). Pojat valitsivat tyttdjd useammin pelivalinnan
perusteluiksi rajun toiminnan (pojat 55,2 % ja tyt6t 9,3 %) ja pelin haasteellisuuden
(pojat 62,7 % ja tytot 38,5 %). Tyttdjen ja poikien mielestd pelaaminen tarjoaa

eldmyksid, jdnnitystd ja stimulaatiota. Poikien mielestd hyvé peli tarjoaa my6s haastetta.

Yleisen Kisityskyvyn arviointi

WISC-3:n osatehtdvin tulokset osoittivat, ettd kuudesluokkalaisista vastaajista
suurimmalla osalla (79,3 %) oli iké- ja kehitystasoaan vastaava yleinen kasityskyky.
Vastaajista 13,2 % suoriutui osatehtdvistd normitasoa heikommin ja 6,8 % normitasoa

paremmin.
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Kuvio 3. Sukupuolierot yleisessd késityskyvyssa.

Kuviosta 3 ilmenee, ettd tytoistd 5,6 % sai alhaisen pisteméérén ja pojista 22,4 %, kun
taas normitasoa paremmin suoriutui tytéistd kymmenesosa ja pojista 1,5 %. Suurin osa
sekd tytOistd ettd pojista sijoittui normitasolle.

Yksisuuntaisen varianssianalyysin tulokset osoittivat, ettd sukupuolten viliset erot
olivat merkitsevid (F (1) = 44,10, p <.001) siten, ettd tyt6t (ka = 10,5) saivat

korkeampia pistemé&érid yleinen késityskyky-osatehtédvésté kuin pojat (ka = 8,2).

Moraalitajun kehittyneisyyden arviointi

Melkein puolet vastaajista sai moraalitajun kehittyneisyyttd mittaavista kysymyksistd
kohtalaisen pisteméirén ja hyvén sai kolmasosa. Vastaajista 14,9 % sai heikon

pisteméédrén ja 4,7 % erinomaisen.
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Hyvin suoriutui pojista vihin reilu neljdsosa ja tyt6istd 40,4 %. Varianssianalyysin
tulokset osoittivat, ettd erot olivat merkitsevid (F (1) = 20,54, p <.001) siten, ettd tytst
(ka = 6,4) saivat korkeampia pistem&érid moraalitajua mittaavista kysymyksistd kuin

pojat (ka = 5,6).

Yleisen Kiisityskyvyn, moraalitajun ja pelaajaprofiilin viliset yhteydet

Taulukko 6. Yleisen kisityskyvyn ja pelaajaprofiilin yhteydet.

Yleinen
Kisitys- Ei- Satunnais- Perus- Aktiivi- Heavy-
kyky pelaajat pelaajat pelaajat pelaajat pelaajat
Normitasoa
heikompi 5,60 % 1,70 % 15,50 % 20,40 % 21,10 %

Normitasoa 83,30 % 88,30 % 76,80 % 79,60 % 73,70 %

Normitasoa

parempi 11,10 % 10 % 7,70 % 0% 5,30 %
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Pelaajaprofiilin ja yleisen késityskyvyn yhteyttd on kuvattu taulukossa 6. Tulokset
osoittivat, ettd yksikdin aktiivipelaajista ei suoriutunut yleisté kasityskykyd mittaavasta
osatehtdvistd normitasoa paremmin. Ei-pelaajista normitasoa paremmin selvisi useampi
kuin esimerkiksi heavy-pelaajista.

Varianssianalyysin tulokset néyttivét koko aineiston osalta, etté erot ovat merkitsevi
(F (4)=4,82, p <.001) siten, ettd mitd enemmén vastaaja kéytti aikaansa pelaamiseen,
sitd heikommin hén suoriutui yleistd kisityskykyéd mittaavasta osatehtévéstd. Toisaalta
mitd vihemmaén vastaaja kiytti aikaansa pelaamiseen, sitd paremmin hén suoriutui
yleistd kisityskykyd mittaavasta osatehtdvasta.

Kuitenkin sukupuolittain tarkasteltuna erojen merkitsevyys hévisi pojilla, mutta ei
tyt6illd. Tytot erosivat toisistaan yleisen kisityskyvyn suhteen (F(4) = 2,58, p = .039),
mutta erot eivét olleet johdqnmukaisia. Heavy-pelaajissa oli vain yksi tyttd, joka
suoriutui osatehtdvastd erittdin hyvin, mutta hintd ei voida tarkastella ryhmé&né. Kun
heavy-pelaaja-tytt6 poistettiin analyysistd, muuttui analyysin tulos merkitsevdmmaksi
(F(2) = 4.09, p=.019). Parhaiten suoriutuivat satunnaispelaaja-tyt6t (ka = 11,1), sitten
peruspelaaja-tytot (ka = 10,4) ja seuraavaksi ei-pelaaja-tyt6t (ka = 10,2). Heikoiten

suoriutuivat aktiivipelaaja-tytot (ka = 8,6).

Taulukko 7. Moraalitajun ja pelaajaprofiilin yhteydet.

Moraalitajun | Ei-pelaajat| Satunnais- Perus- Aktiivi- Heavy-
kehitty- pelaajat pelaajat pelaajat pelaajat
neisyys
Heikko 5,90 % 6,70 % 16,20 % 22,20 % 21,10 %

Kohtalainen | 35,30 % 51,70 % 41,50 % 51,90 % 52,60 %

Hyva 52,90 % 36,70 % 35,20 % 25,90 % 26,30 %
Erin-
omainen 5,90 % 5% 7% 0% 0%

Taulukosta 8 ilmenee, etti ei- pelaajista yli puolet suoriutui moraalitajua mittaavissa
kysymyksissd hyvin ja 5,9 % erinomaisesti. Aktiivi- ja heavy-pelaajista neljdsosa

suoriutui hyvin eikd kukaan erinomaisesti.
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Varianssianalyysin tulokset néyttivit koko aineiston osalta, ettd erot ovat
merkitsevid (F (4) = 3,14, p = .015) siten, ettd mitd enemmain vastaaja kaytti aikaansa
pelaamiseen, sitd heikomman pistemérédn hin sai moraalitajua mittaavista
kysymyksistd. Toisaalta mitd vihemmaén vastaaja kdytti aikaansa pelaamiseen, sitd
paremman pistemairan hin sai moraalitajua mittaavista kysymyksista. Kuitenkin erojen

merkitsevyys hévisi, kun analyysi tehtiin erikseen pojille ja tytoille.

Yleisen kisityskyvyn, moraalitajun ja pelaamisen laadun viliset

yhteydet

Paljon lastenpelejé pelaavista 35 % ja ei ollenkaan niitd pelaavista 40 %, suoriutui
yleinen késityskyky -osatehtidvistd normitasoa paremmin. Toisaalta, normitasoa
heikommin suoriutui lastenpelejd paljon pelaavista 35,9 % ja ei ollenkaan niitéd
pelaavista 41 %. Varianssianalyysin tulokset osoittivat koko aineiston osalta, ettéd erot
paljon ja vihén lastenpelejé pelaavien vélilla eivit olleet merkitsevid yleisen
kasityskyvyn eikd moraalitajun suhteen. Sama tulos saatiin, kun analyysi tehtiin

erikseen tytdille ja pojille

Taulukko 8. Réiskintd-, vauhti- ja strategiapelien pelaamisen ja yleisen késityskyvyn
yhteydet.

Yleinen
sityskyky Riiskintipelit Vauhtipelit Strategiapelit
paljon vihén paljon vdhdn paljon vdhidn
pelaavat pelaavat pelaavat pelaavat pelaavat pelaavat
Normitasoa
alempi 26,2 % 8,1 % 20,4 % 9.2% 19,1 % 10,8 %
Normitasoa 72,6 % 82,8 % 76,9 % 81,6 % 77,5 % 80,9 %
Normitasoa
parempi 1,2 % 9,1 % 2,8% 9.2 % 3,4% 8,3 %




Taulukosta 8 ilmenee, ettd riiskinti-, vauhti- ja strategiapelejd vihén pelaavat

selviytyivit yleinen kisityskyky-osatehtdvéstd suhteellisesti paremmin kuin paljon niitd

pelaavat. Esimerkiksi paljon réiskintépelejd pelaavista neljdsosa sijoittui normitasoa

heikommin, kun vastaava osuus vihin pelaavilla oli alle kymmenen prosenttia.

Varianssianalyysin tulokset ndyttivit koko aineiston osalta, ettd erot ovat

merkitsevid (p < .001) siten, ettd paljon riiskinté-, vauhti- ja strategiapelejd pelaavat

suoriutuivat yleistd kisityskykyd mittaavasta osatehtdvéstd heikommin kuin vahén niitd

pelaavat. Kuitenkin erojen merkitsevyydet havisivit, kun analyysi tehtiin tytéille ja

pojille erikseen.

Taulukko 9. Pelaamisen laadun ja moraalitajun yhteydet.

M;;z;::h- Raiskintiipelit Vauhtipelit Strategiapelit
paljon vihén paljon vihén paljon vihin
pelaavat pelaavat pelaavat pelaavat pelaavat pelaavat
Heikko 27,4 % 10,1 % 28 % 7,6 % 27,3 % 9,8 %
Kohtalainen 50 % 44,2 % 44.9 % 46,5 % 44,3 % 46,6 %
Hyva 20,2 % 39,9 % 252 % 39,5 % 25 % 38,2 %
Erinomainen 2,4 % 5,8 % 1,9 % 6,5 % 5,4 % 54%

Taulukosta 9 ilmenee esimerkiksi, ettd heikon pisteméirén saaneita oli paljon

rdiskintédpelejd pelaavissa reilu neljdsosa ja vahan pelaavissa kymmenesosa.

Varianssianalyysin tulokset néyttivit koko atneiston osalta, ettd erot ovat

merkitsevid (p <.001) siten, ettd paljon réiskintd-, vauhti- ja strategiapelaavat saivat

heikomman pistemééran moraalitajua mittaavista kysymyksistd kuin vahén naité

pelaavat. Kuitenkin sukupuolittain tarkasteltuna erot hivisivét tytoilla.

Pojilla analyysin tulokset osoittivat, ettd rdiskintdpeleja (F (1) = 9,33, p =.003) ja

vauhtipelejd (F (1) = 7,12, p = .009) pelaavat eroavat toisistaan moraalitajun suhteen,

mutta strategiapelejd pelaavat pojat eivét. Pojilla erot olivat merkitsevit siten, ettéd

paljon vauhti- ja rdiskintépelejd pelaavien pistemédrd moraalitajua mittaavissa

kysymyksissé oli alhaisempi kuin vdhén niitd pelaavien.
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POHDINTA

Tamin tutkielman tehtévéni oli kuvailla Rovaniemen kaupungin kuudesluokkalaisten
tytt6jen ja poikien tietokonepelaamista. Tavoitteena oli selvittdsi onko pelaamisen
mairilld ja laadulla yhteyttd yleiseen kisityskykyyn ja moraalitajuun. Lisdksi
selvitettiin kuudesluokkalaisten muuta ajankdyttod eli harrastuksia, koulumenestysti ja
nukkumistottumuksia. Tulosten perusteella kuudesluokkalaiset kayttavit vapaa-aikansa
monipuolisesti. He kuluttavat ulkoiluun ja liikuntaan yhteensi keskiméérin 1-2 tuntia
paivissd ja television sekd videoiden katseluun keskiméérin 1-2 tuntia péivéssi.
Lidksyjen tekemiseen arkisin aikaa kuluu vajaa tunti, samoin kotitissi auttamiseen.

Kaikissa pelaajaprofiileissa suosituin harrastus on liikunta ja véhiten suosituin on
askartelu. My®6s atk:n harrastaminen on vihéistd kaikissa pelaajaprofiileissa. Eniten
atk:ta harrastavat aktiivi- ja heavypelaajat (n.15 % molemmista). Koulumenestys on
hyvad keskitasoa suurimmalla osalla vastaajia.

Kuudesluokkalaiset nukkuvat arkisin keskimédirin 8-9 tuntia yossé ja
viikonloppuisin vidhdn enemmin. Pdivivisymystd kokee viikoittain tai useammin noin
68 % vastaajista. Y6nsé vastaajat nukkuvat padosin hyvin tai melko hyvin. Huono
y6unen laatu ei ollut yhteydessi pelaamiseen kéaytettdvédn aikaan.

Kolme neljdsosaa vastaajista kdyttda tietokonetta 1-2 tuntia pdivassa. Pieni
vihemmisto ei kédytd tietokonetta ollenkaan. Tytoistd 84,5 % ja pojista 93,3 % kéayttdi
tietokonetta pelaamiseen. Tulos on samansuuntainen Suonisen (2001) havaintojen
kanssa. Vastaajat pelaavat yleensd iltapdivisin tai iltaisin ja enimmékseen yksin tai
kaverin kanssa. Verkkopelaaminen ei ole kovin yleistd. Vastaajien mielestd vanhemmat
eivit rajoita heiddn pelaamistaan kovinkaan paljon. Lapset saavat valita melko vapaasti
peliaiheensa ja peliaikansa.

Sukupuolten vililld todettiin joitakin eroja tietokoneen kayttotavoissa. Tytoistd
kymmenesosa harrastaa tietotekniikkaa ja pojista viidesosa. Esim. ohjelmointiin
tietokonetta kdyttdd tytoistd alle viisi prosenttia ja pojista noin kolmasosa. Tietokoneen
kayttstavoista saadut tulokset tukevat Kafain (1998) ja Culleyn (1988) aikaisemmin
esittimai ajatusta siitd, ettd tytdt eivét ole niin innokkaita tietokoneen kéyttdjid kuin

pojat. Tytoistd yli puolet ei myoskadn keskustele kavereidensa kanssa peleistd, kun taas
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pojista yli 80 % ilmoitti keskustelevansa. Tulos on samansuuntainen Livingstonen ym.
(2001) kansainvélisen vertailututkimuksen tulosten kanssa.

Tulokset osoittivat, ettd tytot pelaavat tietokonepelejd vihemmain kuin pojat. Pojilla
oli my6s keskiméérin pitempi pelihistoria. Pelimieltymyksissd oli my6s eroja
sukupuolten vilillé niin, ettd tyt6t pelaavat rdiskinté-, vauhti- ja strategiapel'ej'a
vihemmain, mutta lastenpelejd enemmaén. Tulokset tukevat Brunnerin ym. (1998) ja
Livingstonen ym. (2001) havaintoja sukupuolten vilisistd eroista pelimieltymyksissé.
Molemmat suosivat pelejd, joissa on vauhtia ja jannitystd. Pojat mainitsivat tyttoja
useammin perusteeksi sen, ettd peli on haasteellinen ja siséltadd rajua toimintaa..

Yleinen késityskyky oli suurimmalla osalla vastaajia ikd- ja kehitystasoaan vastaava.
Moraalitajua mittaavista kysymyksistd suurin osa vastaajista sai kohtalaisen tai hyvéin
pisteméddrén. Sukupuolten vililld oli eroja niin, ettd tyt6t selviytyivit yleinen
késityskyky-osatehtévistd ja moraalitajua mittaavista kysymyksistd keskimédrin poikia
paremmin. Koulumenestys oli yhteydessé yleiseen késityskyyn siten, ettd hyvin
matematiikassa pérjdavit tytot ja hyvin matematiikassa ja englannissa parjdavét pojat,
suoriutuivat osatehtdvastd paremmin. Koulumenestys ei ollut yhteydessi pelaamisen
madréén.

Noin kolmasosa peruspelaajien, aktiivipelaajien ja heavy-pelaajien vanhemmista
kontrolloi lastensa pelaamista ja satunnaispelaajien vanhemmista kuudesosa. .
Tutkielman tulos on samansuuntainen Jokelaisen ja Maunulan (2000) havaintojen
kanssa, vaikka prosenttiosuudet ovat vdhén erilaiset. Heidén tutkimuksessaan
aktiivipelaajien ja peruspelaajien vanhemmista noin puolet kontrolloi lastensa
pelaamista. Poikien pelaamista vanhemmat kontrolloivat enemman kuin tyttéjen. Tdma
tulos on samansuuntainen Luukan ym. (2001) havaintojen kanssa.

Yksisuuntaisen varianssianalyysin tulokset ndyttivat koko aineiston osalta tukevan
ajatusta siitd, ettd erot pelaamisen méadrassi ja laadussa vaikuttavat yleiseen
kasityskykyyn ja moraalitajuun. Mitd enemmén lapsi kdytt4d aikaansa pelaamiseen ja
mitd enemman hin pelaa rdiskintd-, vauhti- ja strategiapelejd, sitd heikommin hén
suoriutuu yleinen kasityskyky-osatehtévistd ja moraalitajua mittaavista kysymyksista.
Kuitenkin kun analyysit tehtiin tytdille ja pojille erikseen, osa eroista hévisi. Pojilla erot
pelaamisen méérdssi ja laadussa eivit olleet yhteydessi yleiseen késityskykyyn.

Tytoilld erot pelaamisen médrassa ja laadussa eiviét olleet yhteydessd moraalitajuun.
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Strategia- ja lastenpelien osalta erot eivit olleet merkitsevid kummallakaan
sukupuolella.

Toisaalta erot jaivit merkitseviksi ensinnékin siten, ettd paljon rdiskinté- ja
vauhtipelejd pelaavat pojat saivat moraalitajua mittaavista kysymyksistd heikomman
pistemé&dran kuin vdhén niitd pelaavat. Toiseksi tytdilld erot pelaajaproﬁileiésa yleisen
kisityskyvyn suhteen olivat merkitsevid, mutta epdjohdonmukaisia. Kun yksi heavy-
pelaaja-tyttd poistettiin analyysisti, tulos oli loogisempi. Erot keskiarvoissa olivat
suurimmat aktiivi- ja satunnaispelaaja-tyttdjen valilla.

Analyysin tulokset osoittivat, ettd paljon riiskinté- ja vauhtipelejd pelaavilla pojilla
pelaaminen on mahdollinen riskitekiji moraalitajun osalta. Nayttdd silté, ettd vékivaltaa
ja epésosiaalisia ongelmanratkaisumalleja siséltdvien pelien pelaamisella on
negatiivinen vaikutus poikien sosiomoraaliseen kehitykseen, kuten Heikkonen ym.
(1998) ovat todenneet. Onko niin, ettd moraalisesti kypsyméttémié poikia kiehtovat
vikivaltaiset pelit vai aiheuttaako ndiden pelien pelaaminen moraalista
kypsyméttomyyttéd ja aggressiivista kayttaytymista.

Monissa aikaisemmissa tutkimuksissa on todennettu vékivaltaisten pelien
pelaamisen negatiiviset vaikutukset poikien kehitykseen. Esimerkiksi Dill ja Dill
(1998), Irwin ja Gross (1995) seki Sarkelid (2000) ovat todenneet vdkivaltaisten pelien
pelaamisella olevan yhteyttd aggressiivisen kéyttdytymisen lisddntymiseen ja
prososiaalisen kéyttdytymisen vihenemiseen etenkin pojilla. Pitkittdistutkimuksissa on
todennettu mediavikivallan ja aggressiivisuuden yhteys epdsuoraksi ja
kaksisuuntaiseksi (Huesmann & Miller, 1994 ja Viemerd, 1996).

Mielenkiintoinen havainto tutkielmassa oli, ettd yleistd kasityskykyd mittaavassa
osatehtivissi etenkin moraalitajua mittaavien kysymysten osalta, esiintyi noin 20 %
vastauksissa verbaalista aggressiivisuutta ja/tai vastausten sisdllosséd ilmeni
ristiriitaisuutta. Esim. kysymykseen 7: “mité sinun pitdd tehds, jos itsed pienempi tyttd
tai poika alkaa kiusata?”, 18ytyi useita vastauksia, joissa ensin ilmaistiin pyynto,
"lopeta”, ja timén jilkeen ilmaistiin jokin aggressiivinen teko, jos puhe ei auta. Liséksi
testivastauksissa oli viisi henkilo4, joiden vastaustyyli oli defensiivinen ja ilmaisu
suppeaa

Miti ndma havainnot kertovat? Heijastavatko ne varhaisnuorten kielenkdyttGtavan
muuttumista aggressiivisemmaksi vai onko kyse murrosikéd ldhestyvén lapsen

normaalikehitykseen kuuluvasta “uhosta”. Toisaalta tulosten voidaan tulkita heijastavan
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my0s nykyajan varhaisnuorten arvoja, asenteita ja normatiivisia késityksid (Guerra ym.
1995). Esim. kiusaamiskysymykseen annetut vastaukset voivat olla merkki siit, ettd
nykyaikana itsensd puolustaminen on hyviksytymp#i kuin ennen ja aggressiivisetkin
keinot sallittuja. Tulokset eivit oikeuta kuitenkaan péitteleméin, ettd kielellisesté
aggressiosta seuraisi myos aggressiivista kdyttdytymista. '

Aikaisemmissa moraalitajua mittaavissa tutkimuksissa on kéytetty pddosin Colbyn ja
Kohlbergin (1987) kehittamai testid tai muunnosta siitd (Heikkonen ym. 1998).
Kohlbergin haastattelumetodin validiteetti liittyy moraalisten periaatteiden
tiedostamiseen. Kuitenkin yksilén moraaliset ratkaisut arkieliméissi saattavat olla
ristiriidassa hénen normatiivisten kisitystensid (Guerra ym. 1995) kanssa kuten
empiiriset tutkimustulokset osoittavat (esim. Walker, de Vries & Trevethan, 1987 ja
Haan, Aerts & Cooper, 1985). Tassé tutkielmassa WISC-3:n yleinen kasityskyky-
osatehtdvin valinnalla pyrittiin vélttdméén edelld mainittu ongelma. Sen kysymykset
ovat riittdvén konkreetteja, mutta vaativat myds periaatteiden eli injunktiivisten normien
(Cialdini ym. 1991) tiedostamista. Téssd tutkielmassa ei pyrittykéin todistamaan sité,
kayttaytyyko lapsi aktuaalisessa tilanteessa samoin kuin hén vastauksissa on kuvannut
vai ei. Standardoidun testin osatehtdvin kdytolld pyrittiin lisddméén tutkielman
validiteettia.

Tietokoneiden kdyttoon ja informaatioteknologian mukanaan tuomiin muutoksiin
liittyvé perustutkimus on koko ajan laajentumassa. Perustutkimuksen liséksi tarvitaan
soveltavaa tutkimusta, jolloin ilmién tunteminen auttaa esim. ammattikasvattajia ja
vanhempia ohjaamaan lapsia tietokoneen kaytossé ja valitsemaan esim. pelejd, jotka
sopivat lapsille. Vuoden 2001 alussa voimaan tullut kuvatallennelaki méaarittad kaikki
uudet pelit ja videot ikérajasuosituksin. Tdmaén pitdisi helpottaa vanhempien ja muiden
kasvattajien peli- ja videovalintojen tekemisté.

Tietokonepelien opetuksellisen kdyton kehittdminen on my§s tirkeédd etteivit lasten
pelitottumukset suuntautuisi pelkéstéén viihteellisiin peleihin. Lapsille suunnatut pelit
voivat olla kehittidvid, vaikka tdmin tutkielman tulokset eivét tdstd antaneetkaan selkedd
ndyttod. Lisdksi lapsen kognitiivisia taitoja voidaan kehittdd harjaannuttamalla
tietoisesti kriittistd medialukutaitoa unohtamatta aidon vuorovaikutuksen merkitysta
esim. tunteiden sditelytaitojen oppimisessa.

Neuropsykologinen nidkdkulma tietokonepeleistd ja niiden vaikutuksista lapsen

kehitykseen on jddnyt liian vihille huomiolle. Havainnot esim. lasten somaattisten
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oireiden kuten péénséryn tai vdsymyksen lisdéntymisestd, levottomuudesta ja
keskittymiskyvyttomyydestd sekd ndiden yhteydestd tietokonepelien pelaamiseen, ovat
paljolti vield tieteellisesti todistamatta. Samoin se, miten pelaaminen vaikuttaa
aivotoimintoihin ja esim. avaruudelliseen hahmotuskykyyn sekd hermostoon ja muihin
psykofysiologisiin tekijihin, on vield paljolti tutkimatta Yujin (1996) mukaan
pelaaminen kehittdad lapsen reagointivalmiuksia, kuten reaktionopeutta. Vaikka néita
asioita el varsinaisesti tarkasteltu tdssi tutkielmassa, havaittiin kuitenkin, etté
tietokonepelaamisen ja koettujen nukkumisvaikeuksien vililla ei ollut yhteytta.

Pelaamisen vaikutukset lapsen tunne-eldméén ja kognitioihin ovat oletettavasti hyvin
yksilollisid ja monimutkaisia. Vaikutuksia séddtelee todenndkoisesti lapsen
persoonallisuus, sosiaaliset ja metakognitiiviset taidot sekd pelaamisen méaéra ja laatu

“seké pelikonteksti. Myos yksilon tarpeet ja motiivit, esim. stimulaation ja jdnnityksen
hakeminen, ohjaavat todennékoisesti hdnen pelivalintojaan. Lisdksi sill4, ettd
tietokonepelit on tehty imitoiden elokuvia, voi olla samastumiskokemusta ja
mallioppimista vahvistava vaikutus. Ndin median katselumieltymykset ja
pelaamismieltymykset vahvistavat mahdollisesti toisiaan. Mediapsykologian
tutkimustulosten ja teoreettisten mallien tehokkaampi hy6dyntdminen pelaamisen
vaikutusmekanismien tutkimisessa olisi jatkossa tarpeellista.

Tietokonepelien pelaamisen vaikutukset voivat olla lyhytaikaisia, koska lapset ja
nuoret pelaavat eniten ja pelaamisinto hiipuu véhitellen, ainakin tyt6illd pelaaminen
vihentyy idn mukana (Luukka ym., 2001 ja Nuorisobarometri, 2000). Liséksi se, ettd
nykyajan lapsi eldd arkeaan monessa todellisuudessa ja sosiaalisessa verkostossa,
vaikeuttaa johtop#itdsten tekoa ja niiden luotettavuutta. Johtopaitosten luotettavuuteen
vaikuttaa ratkaisevasti myos tulkinnallinen viitekehys. Aikuinen tarkastelee ja arvioi
pelaamisen vaikutuksia eri ndkokulmasta kuin nykyajan digitaalimaailmaan tottunut
varhaisnuori.

Tutkielman tulosten tulkinnassa onkin pidettdvéd mielessé niiden yleistettdvyyttad
rajoittavia tekijoitd: Ensinndkin tutkielma oli poikkileikkaus. Niin ollen se el anna
tietoa muuttujien syy-seuraussuhteista. Toisaalta tutkielman luotettavuutta liséa
suurehko otos, joka edusti kokonaista vuosiluokkaa Rovaniemen kaupungissa. Toiseksi
tutkielmassa ei kontrolloitu muita yleiseen késityskykyyn ja moraalitajun
kehittyneisyyteen vaikuttavia tekijoitd, esim. lapsen persoonallisuutta ja dlykkyytta.

Kolmanneksi yksisuuntaisen varianssianalyysin tulokset eivét kerro vastaajien
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yksilollisisté eroista pelaajaprofiileissa ja testimenestyksessd, vaan ryhmittéisistd
eroista.

Tulokset antavat syyn pohtia onko pelaamisen negatiivisia vaikutuksia lapsen
kehitykseen jopa liioiteltu. Esim. lastenpelien ja strategiapelien pelaaminen ei ollut
yhteydessd yleiseen késityskykyyn eikd moraalitajuun kummallakaan sukupholella.
Myoskéén koetut nukkumisvaikeudet eivét johtuneet pelaamisesta. Lisdksi
pelaamisen laatu ei ollut yhteydessi yleiseen késityskykyyn eikéd pelaamiseen kiytettdva
aika ollut yhteydessd moraalitajuun kummallakaan sukupuolella. Pelihistorian pituus ei
ollut yhteydessd yleiseen kisityskykyyn eikéd moraalitajuun kummallakaan
sukupuolella.

Tulokset tukevat Huesmannin (1988) nakemyst siiti, ettd pelaamisen ja
sosiomoraalisen kypsyyden vilinen yhteys on epasuora ja kaksisuuntainen. Tulokset
jattavatkin avoimeksi kysymyksen, mikd merkitys pelaamisen vaikutusten sddtelysséd on
lapsen normatiivisilla késityksilld ja yleensd kognitiivisilla toiminnoilla seké hyvélld
itsetunnolla? Entd vanhempien valvonnalla ja huolenpidolia? Tdssa tutkielmassa
kuudesluokkalaiset ilmoittivat valvonnan olevan melko vihdistd. Olisiko vanhempien
valvonta ja toisaalta kiinnostus peleja kohtaan lapsen kehitystd suojaava tekija?
Kokonaiskuva persoonallisten tekijéiden osuudesta ja pelaamisen vaikutuksista on vasta
hahmottumassa. Tdméin vuoksi on tarkead séilyttdd kriittinen asenne pelaamisen
vaikutuksista tehtdviin yleistyksiin ja erilaisilla metodeilla kerittyyn ja analysoituun

tietoon.
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