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Tutkimus tarkastelee lasten pelillistd leikkid ja lasten yhteisen pelillisen leikin
muodostumista. Tutkimuksen tavoitteena oli selvittdd, millaisia pelillisid ele-
menttejd lasten leikissd ndkyy ja mitkd ovat yhteisen pelillisen leikin mahdollis-
tavia ja rajoittavia tekijoita.

Tutkimus toteutettiin tapaustutkimuksena yhdessd Jyviaskyldn alueen
pdivakodissa. Aineisto kerdttiin neljan pdivan aikana havainnoimalla 5-6-
vuotiaiden lasten leikkejd. Yhteensd tutkimukseen osallistui 10 lasta. Aineisto
analysoitiin kdyttden aineistoldhtoistd sisdllonanalyysid.

Tulokset osoittivat, ettd lasten leikkien sisdllostd 16ytyi kolme pelillistad
elementtid: peleistd tulleet hahmot, ddniefektit ja pelillinen struktuuri. Yhteinen
tai kun leikkijdt hyvaksyivit leikin pelilliset elementit. My®s silloin leikki mah-
dollistui, jos pelillisen leikin aloittaja suostui muokkaamaan leikkid muille so-
pivaksi. Yhteinen pelillinen leikki ei muodostunut silloin, kun toinen leikkijois-
td ei osoittanut minké&anlaista kiinnostusta pelillistd aihetta kohtaan, tai jos lei-
kin aloittanut lapsi uppoutui leikkiinsd niin, ettd unohti huomioida muut leikki-
jit.

Yhteenvetona voi todeta, ettd lapset leikkivit pelillisid leikkejd paivittdin.
Leikit olivat sisdlloltdan monimuotoisia, ja muokkaantuivat leikittdvdn pelin,
leikkijoiden ja ympdriston mukaan. Pelillinen leikki voi olla antoisaa niin yh-
dessa kuin yksinkin, eikd leikin onnistumista haittaa, vaikka kaikki leikkijat

eivit tietdisikddn leikittdvan pelin tapahtumia, maailmaa tai hahmoja.
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1 JOHDANTO

Videopelit ja pelaaminen on kuulunut suomalaisten lasten lapsuuteen jo kym-
menid vuosia, toisten eldm&ddn enemmain ja toisten vahemmaén. Nykyisin lapsil-
la on pelaamiseen enemman mahdollisuuksia, kun ldhes jokaisella jo p&ivakoti-
ikdiselld lapsella on oma puhelin, ja kotoa 16ytyy useampi tietokone tai jokin
pelikonsoli. Pelaaminen voi olla toisille tdrkein juttu koko eldméssd, toisille
hauskaa vapaa-ajan toimintaa ja jotkut eivét tee sitd lainkaan. Kun jo pdivékoti-
ikdiset lapset kiinnostuvat pelaamisesta, saattaa silld olla suuria vaikutuksia
pdivdkotien arkeen lasten puheenaiheiden ja kiinnostuksen kohteiden kautta.

Pelitutkimus on tutkimusalana nuori, mutta jatkuvasti matkalla kohti va-
kavasti otettavaa tieteenalaa. Pelitutkimuksen alalle on viime vuosien aikana
syntynyt paljon tieteellisid lehtid, kuten Pelitutkimuksen vuosikirja ja Game Stu-
dies: the international journal of computer game research. Pelien ja pelaamisen tut-
kiminen on vuosi vuodelta ajankohtaisempaa, silld pelaaminen ja pelien tuotan-
to on kasvanut rdjahdysmadisesti (Mdyrd 2004, 422). Uutta tietoa tarvitaan jatku-
vasti varsinkin pienistd lapsista, jotta mediakasvatusta ja sitd koskevia paatok-
sentekoja ja kehityshankkeita voidaan edistdd (Suoninen 2013, 5).

Ahkerana videopelien kuluttujana ja tulevana lastentarhanopettajana mi-
nua kiinnostaa, miten pelaaminen nékyy lasten leikeissd, ja miten se sitd kautta
vaikuttaa lasten vertaissuhteisiin ja koko lapsiryhmé&an. Opiskeluaikani harjoit-
telujaksoilla olen tormdnnyt moniin erilaisiin tapauksiin, jossa pelit ja pelaami-
nen sanelevat pdiviakodin arkea, lasten leikkejd ja sitd kautta myos lasten ver-
taissuhteita. Haluan paneutua aiheeseen tarkemmin ja selvittdd, kuinka suuri
vaikutus peleilld todellisuudessa on lasten yksil6lliseen ja yhteiseen leikkiin.

Tutkimukseni toteutettiin tapaustutkimuksena yhdessa Jyvaskyldan alueen
5-6-vuotiaiden pdivakotiryhmassd. Tutkimuksen tavoitteena oli selvittdd, mil-
laisia pelillisid elementtejd lasten leikissd esiintyy, ja miten lasten yhteiset pelil-

liset leikit muodostuvat, ja mitkd ovat yhteisen pelillisen leikin rajoittavia teki-



joitd. Tutkimuksen tuloksista voi olla hyotyd pdiviakotien henkilokunnalle ja
varhaiskasvattajille lisdten tietoa pelien ja pelaamisen merkityksestd lapsille ja
tatd kautta niiden vaikutuksista pdiviakotien arkeen.

Parhaimmillaan pelit voivat rikastuttaa ja monipuolistaa lasten jokapdi-
vdistd leikkid ja eldamédd. Pelien maailmassa lapsi pddsee kokemaan uskomatto-
mia seikkailuja laavakenttien ja taianomaisten metsien keskeltd aina leijuvien
kaupunkien sykkeeseen. Videopelit ovat kuin virtuaalinen leikkipaikka, jonka
ei kuitenkaan tarvitse korvata todellisen maailman leikkid, pdinvastoin: lapselle
tutuksi ja tympedksi kdydyt kotikulmat saattavat hetkessd muuttua suureksi
mielikuvitusmaailmaksi, jossa hyvd ja paha taistelevat pdivittdin mitd ihmeelli-
sin tavoin. Omassa lapsuudessani pelien pelaaminen on tuonut eldmykselli-
syyttd ja rikkauksia juuri leikkiin ja sitd kautta my0s sosiaalisiin suhteisiin. Peli-
en pelaaminen antoi yhteisid puheenaiheita sellaistenkin ihmisten kanssa, joille
ei muuten olisi ollut paljon sanottavaa. Myo6s uusia ystdvid luotiin ja moni ysta-
vyyssuhde syveni yhteisten pelikokemusten kautta. Toivottavasti nykypdivan
aikuiset ja kasvattajat nékisivit lasten pelaamisessa myos niitd hyvid puolia, ja
tatd monisdikeistd ilmiotd osattaisiin tarkastella tarkemmin pientenkin lasten

nikokulmasta.



2 PELIEN MAAILMA

Téssd luvussa tarkastelen digitaalisia pelejd ja pelaamista laajempana ilmiona
Suomessa ja muualla maailmassa. Ensimmadisessd alaluvussa kerron pelien his-
toriasta ja kuinka pelit ovat kehittyneet sekd muuttuneet ajan myotd. Toisessa

alaluvussa tarkastelen pelaamista tarkemmin lasten ndkokulmasta.

2.1 Pelien ja pelaamisen kehitys ja muutos

Pelaaminen on ollut ihmiselle luontaista toimintaa jo aikojen alusta. Erilaiset
urheilulajit, lautapelit ja muut sddntojen varassa toimivat pelit ovat rikastutta-
neet ja viihdyttdneet ihmisid jo vuosituhansia. Sddntojen ja ohjeiden lisdksi pe-
leille ominaista on usein kilpailuhenkisyys sekd sosiaalinen vuorovaikutus
muiden ihmisten kanssa. (Hamaildinen 2014, 5.) Teknologisen kehityksen myota
my0ds pelit ovat vidhitellen siirtyneet digitaaliseen muotoon. Ennen metsissd ja
takapihoilla leikityt pelit ja leikit ovat 1oytdaneet paikkansa myos tietokoneen tai
television ruudulta, ja uusia pelejd kehitellddn jatkuvasti. (Ermi, Heli6 & Mayra
2004, 21.) Vanhan ajan korttipeleihin tai lautapeleihin verratessa digitaaliset
pelit sisdltdavéat paljon samanlaisia peli- ja pisteenlaskutapoja (Huhtamo & Kan-
gas 2002, 19). Kehityksen myotd vuosia pelatut samat pelit ovat siis vain muut-
taneet muotoaan.

Digitaalisella pelaamisella tarkoitetaan pelien pelaamista jollakin teknolo-
gisella valineelld. Digitaalisten pelien kirjo on laaja, ja termid on vaikea maéari-
telld tarkasti, silld sen merkitys saattaa olla myos kulttuurisidonnaista. Pelejd on
niin paljon erilaisia kuin on ihmisidkin. Yhteista digitaalisille peleille on ldhinna
niiden interaktiivisuus ja digitaalinen perusta (Huhtamo & Kangas 2002, 9).
Nykyisin peleistd saatetaan kdyttdd myos sanaa sovellus. Tdssd tutkimuksessa
termeilld digitaalinen pelaaminen ja elektroninen pelaaminen tarkoitetaan sa-
maa: joko tietokoneilla, mobiililaitteilla, konsoleilla tai tableteilla tapahtuvaa
pelaamista. Pelkdstddan peleistd tai pelaamisesta puhuttaessa tarkoitetaan ni-

menomaan elektronisilla alustoilla tapahtuvaa pelaamista. Lisdksi vield tarken-



nettakoon, ettd timdn tutkimuksen aineistoa késiteltdessd puhutaan ainoastaan
konsoli- ja videopeleistd, vaikka digitaalisten pelien késite kattaakin my6s muil-
la alustoilla pelattavia peleja.

Suhtautuminen peleihin on muuttunut suuresti niistd ajoista, kun ensim-
mdiset pelit tulivat suuremman yleison saataville. Ensimmadiset kolikkopelit
kehiteltiin jo 1800-luvun loppupuolella, jolloin ne olivat hittituote 1dhinnd huvi-
puistoissa. (Huhtamo 2002, 30.) Jo silloin kolikkokoneita kaytettiin arkieldméan
paineiden pakoiluun sekd vuorovaikutuksen vilineend. Ne mahdollistivat yh-
teisten puheenaiheiden ja kiinnostusten kohteiden my®6ta toivottua sosiaalista
kanssakdymistd esimerkiksi uuden ystdvan tai romanttisessa mielessa kiinnos-
tavan henkilon kanssa. (Huhtamo 2002, 30.) Kolikkopelien vastustajat rinnasti-
vat ne usein uhkapeleihin ja joissakin maissa, kuten Ranskassa, kyseiset pelit
kiellettiin kokonaan 1930-luvulla (Huhtamo 2002, 34).

Ennen kuin yksityiset pelikonsolit ja tietokoneet yleistyivit, pelejd pelat-
tiin pelihalleissa. Julkisia pelihalleja oli jo 1800-1900 luvun vaihteessa, mutta
vasta toisen maailmansodan jdlkeen ne saavuttivat suuremman yleisén suosion
(Huhtamo 2002, 34-35). Kuitenkin jo 1900-luvun alussa nditd paikallisia pelihal-
leja pidettiin paheksuttavina, ja nuorisoa yritettiin saada takaisin television &déa-
reen pois kaduilta ja muilta julkisilta paikoilta (Huhtamo 2002, 34-36). Pelihal-
leissa tapahtuvaa toimintaa pidettiin nuorille turmiollisena, ja verrattiin jopa
rikolliseen toimintaan (Haddon 2002, 64).

Lopulta 1970-luvulla pelihalleissa suosiota saavuttaneita pelejd alettiin so-
vittaa kotikoneille ja konsoleille pelattaviksi (Huhtamo 2002, 38). Aluksi pelejad
kéaytettiin ldhinnd koneiden suorituskyvyn testaamiseen tutkijoiden ja opiskeli-
joiden toimesta, mutta 1970-1980-luku paljastuikin ensimmadisten videopelien ja
kolikkopelien kulta-ajaksi, kun suursuosion saavuttaneet Pong, Space Invaders
ja Pacman ilmestyivdt markkinoille (Suominen 1999, 175-176). 1980-luvulla
yleistyi myos pelien oheistuotteiden valmistaminen ja suosio. Pelien ndkyvyytta
ja levinneisyytta haluttiin laajentaa, ja tarkeiksi tekijoiksi koettiin erityisesti pe-

lihahmojen tunnistettavuus ja pelien perheystavallisyys. (Mayra 2008, 86.)



Kotikoneiden ja -konsolien kehittelyn jdlkeen keksittiin kédsikonsolit. My0s
taskukonsoleina tunnetuista laitteista suosituin oli japanilaisen peliyhtion Nin-
tendon kéasikonsoli Gameboy. Kéasikonsolit mullistivat ajatuksen siitd, ettd pelia
ei tarvitsekaan pelata endd hamyisissd pelihalleissa tai kotona neljdn seindn si-
sdlld, vaan peli kulkee pelaajan mukana minne vain. (Huhtamo 2002, 38.) Ny-
kyaikana tdma ajatus on verrattavissa dlypuhelimiin, joita kédytetddn eri-ikdisten
toimesta yhd enemman pelien ja sovellusten kdyttamiseen.

Nykyisin pelaaminen ja videopelit yhdistetddn arkipuheessa helposti lap-
siin ja nuoriin. Siind missd pelihalleissa norkoilua ja tietokoneiden kayttod pi-
dettiin ennen nimenomaan nuorison ja aikuisten harrastuksena, on mielenkiin-
toista pohtia, missd vaiheessa pelaaminen muuttui lasten ajanvietteeksi. Tapah-
tuiko se silloin, kun pelit siirtyivat kotikdyttoon ja peliyhtiot halusivat laajentaa
tarjontaa perheystdavallisemmaksi? Kysymys on myds kulttuurisidonnainen,
silld esimerkiksi Japanissa pelikulttuuri on edelleen vahva nimenomaan aikuis-
ten keskuudessa.

Vaikka pelit ja pelaaminen saattavat tuntua vieraalta ja uudelta trendilts,
on muistettava, ettd pelien kehityshistoria on alkanut jo vuosikymmenia sitten
(Mayra 2004, 422). Viimeisten kymmenien vuosien aikana teknologinen kehitys
on ollut valtaisaa, ja digitaaliset pelit ovat kasvattaneet suosiotaan uskomatto-
miin mittoihin. Pelituotannosta ja -teollisuudesta on tullut maailmanluokan
bisnestd. Pelien suunnittelu ja kehittiminen ndhd&én tulevaisuuden ammattina
ja varsinkin Suomessa pelituotantoon panostetaan nykyaan suuresti, esimerkik-
si suomalaisen pelinkehittdjayhtio Rovion Angry Birds -pelien suosion myota.

Pelaaminen on nykyisin entistd helpompaa useiden eri pelialustojen ja pe-
litarjonnan ansiosta. Internetin myotd pelaaminen on muuttanut muotoaan, kun
endd ei tarvitse pelata vain sisarusten kanssa vuorotellen samaa pelid, vaan pe-
lin voi jakaa esimerkiksi jonkun tuntemattoman kanssa toiselta puolelta maa-
palloa (Hamaldinen 2014, 5). Tamad ilmio ei tosin ole vield kovin suuressa suosi-
ossa nuorempien pelaajien keskuudessa (Ermi, Heli6 & Mayrd 2004, 54). Myos
pelaamisen sosiaalisuus on muuttanut muotoaan vuosien saatossa. Digitaalis-

ten pelien ja pelaamisen vastustajat vetoavat usein siihen, ettd pelit ja pelaami-



nen eristdvit lapset muista ikdtovereista ja pelaamisen ajatellaan olevan yksin
pimedssd huoneessa tietokoneen ndyton &dadressd tapahtuvaa toimintaa. Pelien
kehittyessd ja pelialustojen lisddntyessa tuli kuitenkin yha yleisemmaksi pelata
pelejd yhdessd kaverien tai jopa koko perheen kesken. On tutkittu, ettd erityi-
sesti nuorimmat lapset pelaavat yhdessd kaikista mieluiten sisarusten, van-
hempien tai kaverien kanssa (ks. esim. Suoninen 2002; Ermi, Helio & Maiyra
2004). Pelaaminen on tdlld tavoin samalla myos vertaistukea ja -opetusta muun
muassa tietokoneiden tai konsolien kadytostd. Pelaaminen on usein siis sosiaali-
nen tapahtuma, jota odotetaan ja joka saattaa olla jopa koko pdivdn kohokohta.
(Ermi, Helio & Mayra 2004, 60.) Lisdksi vaikka itse pelaaminen tapahtuisikin
yksin, usein pelaamiseen liittyvd muu toiminta on sosiaalista ja yhteisollista.
Varsinkin poikien keskuudessa pelaaminen on tdrked puheenaihe sekd koulus-
sa ettd sen ulkopuolella. Pelejd arvioidaan, suositellaan ja jopa vaihdellaan ka-
verien kesken (Haddon 2002, 67).

Pelien tulo ja suosio ei vain syrjdyttdanyt television katselua, vaan mééritte-
li sen kayttotarkoituksen uudelleen (Huhtamo 2002, 39). Television tai elokuvi-
en katselusta videopelien pelaamisen erottaa mediankayttdjan rooli. Siind missa
elokuva pyorii eteenpdin huolimatta siitd mitd katselija tekee, peleissd tarinan
eteneminen on pelaajasta kiinni. Pelin eteneminen ei ole itsestddnselvyys, vaan
aktiivisena toimijana pelaajan tulee “ansaita” valta, jolla hdn pystyy hallitse-
maan pelid ja sen kulkua. Passiivinen ruudun tuijotus muuttui siis interaktiivi-
seen toimintaan.

Pelien viehétys liittyy vahvasti juuri niiden interaktiivisuuteen. Pelien rat-
kaisemattomat pulmat ja ongelmat saattavat pitdd koukussaan pitkidkin aikoja,
josta voidaan puhua jopa addiktiivisuutena. (Suoninen 2002, 121.) Tamankal-
taista riippuvuutta voi rinnastaa myos ajantajun sumentumiseen tai flow-tilaan,
kun pelaaja uppoutuu pelin maailmaan ja tapahtumiin. Samankaltainen reaktio
voi tosin syntyd myos esimerkiksi hyvastd ja jannittdavasta kirjasta. Kuitenkin
pelid pelatessa kokemukset omista onnistumisista ja saavutuksista ovat vah-
vempia. Pelin voittaminen on todiste siitd vallasta, jonka pelaaja saavuttaa ko-

neelta itselleen. Tietyn kohdan, esimerkiksi loppuvastuksen ldpdiseminen aihe-



uttaa usein hetkellisen kiinnostuksen lopahduksen pelid kohtaan, jolloin haas-
teita ldhdetddn etsimddn muualta. T&lloin kiinnostus saattaa kohdistua esimer-
kiksi toiseen peliin tai vaikkapa uuteen harrastukseen. (Suoninen 2002, 121.)

Pelaaminen on jo iso osa populaarikulttuuria, minka takia sen tutkiminen
on perusteltua. Vaikka pelaamista ja siihen liittyvid erilaisia ilmititd on tutkittu
jo paljon, on alle kouluikdisten lasten digitaalinen pelaaminen vield melko uusi
ilmio, minkd takia sitd on ehditty tutkia huomattavasti vahemmain. Toisaalta
taas esimerkiksi alakouluikdisten lasten pelaamista ja mediankayttod on tutkittu
jo usean vuoden ajan (ks. esim. Matikkala & Lahikainen 2001; Suoninen 2002;
Ermi & Madyra 2005). Kayton lisdksi lasten pelaamista koskevat tutkimukset
kasittelevat tavallisesti jotain negatiivista ilmiotd, kuten pelien vidkivaltaisuu-
desta johtuvaa aggressiivista kédytostd tai lasten ylipainoisuutta (ks. esim. Uhl-
mann & Swanson 2003; Vandewater, Shim & Caplovitz 2004; Salokoski 2005),
mutta my0s oppimiskokemuksista ja muista positiivisista ndkokulmista on teh-
ty tutkimusta (ks. esim. Gee 2003; De Lisi & Wolford 2002).

Pelitutkimus on vuosien saatossa keskittynyt voimakkaasti Yhdysvaltoi-
hin (Huhtamo & Kangas 2002, 13). Kotimaista tutkimusta on USA:n verrattuna
edelleen niukasti, vaikkakin vuosittaisia julkaisuja on Suomessa paljon. Kuiten-
kin tutkimuskentdltd uupuu edelleen tutkimuksia alle 6-vuotiaiden lasten peli-
kokemuksista ja -ndkemyksistd, silld tutkimukset usein keskittyvit peruskou-
luikéisiin lapsiin. Paivakoti-ikdisten lasten pelikdyttdytymisen tutkiminen olisi
tarkedd, silld pelien lisddntyessd my0Os perheen pienimmat altistuvat peleille ja
niiden vaikutuksille jatkuvasti. Lisdksi pienten lasten mediankdyton uskotaan
tapahtuvan pitkilti kotona, minké takia siitd tehdyt vahdiset tutkimukset kes-
kittyvat usein perheisiin, ja usein lasten sijasta on haastateltu ainoastaan van-
hempia (Valkonen, Pennonen & Lahikainen 2012, 55).

Vaikka pelaaminen mielletddnkin lasten ja nuorten harrastukseksi, pelaa-
minen on muotoutumassa vuosien saatossa yhda vanhempien ihmisten harras-
tukseksi pelaajasukupolvien aikuistuessa. Pelit ovat saavuttaneet yhd enemman
myo6s naisten suosiota, ja pelaaminen on ndin kasvamassa koko perheen ajan-

viettotavaksi. Kulttuurissa digitaalisten pelien merkitys on vahvistumassa jat-



kuvasti myos taloudellisten syiden takia. Kuitenkaan musiikin tai elokuvien

rinnalle pelit eivit aivan vield yll4, silld niihin verrattuna yleis6é on vield rajalli-

sempaa. (Huhtamo & Kangas 2002, 13.)

2.2 Pelaaminen osana lasten jokapdivdistd elamaa

Tdssd luvussa tarkastelen pelaamista tarkemmin lasten ndkokulmasta. Ensim-
méisessd osiossa esittelen teoriataustaa sithen, miten usein ja miksi lapset pe-
laavat, ja toisessa osiossa tarkastelen pelaamista ilmiond enemman sukupuo-

lindkokulmasta.

221 Lapset pelaajina

Nykypdivan lapset ovat tottuneet ympardivdaan median maailmaan, johon kuu-
luvat niin tietokoneet, pelikonsolit ja kdnnykét. Heille elektroniset laitteet ovat
luonnollinen osa eldméd, kun taas aikuiset ja vanhemmat ihmiset ovat joutuneet
eldméssddn tottumaan niihin digitaalisen kehityksen myotd. Osa aikuisista saat-
taa kokea erilaiset laitteet jopa uhkana lapsen kehitykselle tai mielelle, silld nii-
hin ei ole totuttu eividtkd ne ole kuuluneet ennen lapsuuteen. Ndin on kuitenkin
aina ollut, silld joka kerta kun uutta mediaa on tullut valtavdeston saataville, oli
se sitten radio tai tv, ihmisilld on ollut ennakkoluuloja ja pelkoja niitd kohtaan.
(Suoninen 2002, 95.)

Tietokone-, konsoli- ja muut elektroniset pelit ovat vallanneet lasten ja
nuorten pdivittdistd vapaa-aikaa jo pitkdan. Perinteiset kirjat ja lautapelit ovat
vaihtuneet elektroniseen muotoon ja vihitellen my6s television katselukin on
viahentynyt erilaisten pelien tieltd. (Salokoski 2005, 9.) Vaikka pelit ja pelaami-
nen ovat olleet lasten ja nuorten eldmdssd jo vuosia, on ilmi6 siirtymdssd yha
pienemmille lapsille tablettien ja dlypuhelimien kasvavan suosion myo6td. Myos
alle 3-vuotiaille suunnatut pelit ovat lisddntyneet, ja nykyisin onkin suosittu
tapa rauhoitella itkevéa tai levotonta lasta antamalla hénelle jokin teknologinen

laite viihdykkeeksi.



Lasten mediabarometrin (Suoninen, 2013) mukaan 0-8-vuotiaista lapsista
digitaalisia pelejd pelasi ainakin joskus 62 % ja vdhintddn kerran viikossa 45 %.
Tutkimuksesta selvisi, ettd mitd vanhempi lapsi oli, sitd enemméan hdn kaytti
aikaansa pelaamiseen. Yli 3-vuotiaiden pelaaminen tapahtui useimmin tietoko-
neella tai kdnnykailld. Pelaaminen tapahtui yleensd vanhempien kanssa, mutta
mitd vanhempi lapsi oli kyseessd, sitd harvemmin hédn pelasi yhdessd perheen
kanssa. (Suoninen 2013, 35-38.) Vuodesta 2010 lasten pelaaminen on yleistynyt
ja lisddntynyt jatkuvasti, ja pelaaminen myos aloitetaan yhd nuorempana (Suo-
ninen 2013, 41). Tamédnkaltainen nousujohde on todenndkoisesti ndhtdvissd
myo6s nykypdivana.

Miksi pelit sitten ovat niin suosittuja ja miksi lapset ylipddtdan pelaavat
pelejd? Samasta syystd kuin lapset leikkivatkin: hauskuuden takia. Pelit tarjoa-
vat monipuolisia eldmyksid arjen keskelle, ne ovat viihdyttdvid ja niiden parissa
viettdd helposti useita tunteja. Ermin ja Madyran (2005, 5) tutkimuksesta selvidd,
ettd lapsille tarkedd on pelin interaktiivisuus. My0s kirjat ja elokuvat voivat olla
hauskoja ja viihdyttdvid, mutta ne eivét tarjoa samankaltaisia mahdollisuuksia
vaikuttaa niiden kulkuun, eivitkd ne anna katsojan tai lukijan tehdd omia valin-
toja tai toimintoja.

Lasten mielestd hyva peli on vaikeustasoltaan sopivan haastava. Jos peli
on liian helppo tai vaikea, se menettdd viehdtyksensd. Tietynlaisten ponniste-
luiden kautta saavutetut onnistumiset nivoutuvat vahvasti pelien vetovoimaan,
joka on juuri se seikka mikd erottaa pelit muusta mediasta. (Ermi & Mayra 2005,
5-7.) Sen liséksi, ettd pelin tulee olla sopivan haastava, sen pitdd olla audiovisu-
aalisesti miellyttdvd ja pelattavuudeltaan hyvéd. Pelattavuudella tarkoitetaan
esimerkiksi pelitoimintojen sujuvuutta ja pelaamisen vaivattomuutta. Myos
pelimaailmalla ja sen hahmoilla, tapahtumilla ja tarinalla on suuri merkitys.
Lapsia viehatti erityisesti se, jos pelissd pystyi tekemddn jotain sellaista, mitd ei
oikeassa eldmaissd ole sallittua tehdéd, kuten esimerkiksi asua talossa ilman ai-
kuisia tai kohdella poliisia vakivaltaisesti. (Ermi & Mayra 2005, 6-7.)

Suonisen (2002) pohdinnat laajentuneesta mediakentdstd ja maailman

muutoksesta patevit laajalti my6s muihinkin eldmén osa-alueisiin. Jokaisella
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sukupolvella on aina oma huolensa siitd, ettd lasten ja nuorten lapsuus menee
jollakin tavalla pilalle esimerkiksi uusien elektronisten vekottimien ja vem-
paimien my6td. On kuitenkin huomattu, ettd aina uudemmat mediat korvaavat
pddasiassa toisia medioita, kuten television katselu sarjakuvien lukemista ja
videopelit television katselua (Suoninen 2002). Lisdksi on todettava, ettd aina
tastd “uhattuna” olleesta sukupolvesta lapsia on kuitenkin kasvanut seuraavia
“vastuuntuntoisia” aikuisia, jotka ovat jdlleen huolissaan jdlkeldisistdan. On siis
selvdd, ettd maailma ja erityisesti lapsuus muuttuu ja kehittyy siind missa media

ja sen erilaiset muodotkin.

222 Sukupuolijakautunut pelikulttuuri

Vaikka tédssd tutkimuksessa ei erityisesti paneudutakaan sukupuolien vélisiin
eroihin pelaamisessa, on timdnkin tutkimuksen aineistosta todettavissa, ettd
edelleen pojat ovat kiinnostuneempia pelien maailmasta ja puhuvat niistd tytto-
ja enemmadn. Poikapainotteinen pelikulttuuri juontaa juurensa jo 1980-luvulta,
jolloin pojat olivat ndkyvin pelaajaryhmd sekéd pelien kehittelijaryhma. Tuolloin
elektroniikka ja tekniikka liitettiin automaattisesti poikakulttuuriin, joka osal-
taan vallitsee edelleen. (Huhtamo & Kangas 2002, 12.) Ajatusmalli on muotou-
tumassa onneksi tasa-arvoisempaan suuntaan, osaksi sen ansiosta, ettd pelaa-
minen ja pelien hankkiminen on nykyisin niin helppoa. Internetin liséksi val-
miiksi ladattuja pelejd 16ytyy ldhes jokaisesta tietokoneesta, kdannykastd ja table-
tista.

Pelien tuotanto on kasvanut rdjahdysmaisesti 1980-luvulta tdhan pédivaan,
ja vield 90-luvun alussa hallitsevissa pelitaloissa kuten Atarissa ja Colecossa
pelejd suunnitteli miesvaltainen joukko ainoastaan pojille kohdennettuja peleja.
Pelien sisdlto koostui pitkdlti taisteluista, seikkailuista ja sodasta. (Huhtamo &
Kangas 2002, 93-94.) Pelimarkkinoiden mullistus tapahtui kuitenkin vuonna
1995, kun Sony julkaisi Play Station konsolinsa, jonka pelit oli tarkoitettu laa-
jemmalle yleisolle kuin pelkéstdan pojille ja miehille. Valikoimasta 16ytyi pelejd,
jotka olivat perheystdvillisid, ja joita pystyi pelaamaan useamman henkilon

kanssa. Pelaamisesta tuli sosiaalista, ja pelisuunnittelijat oli pakotettu tuotta-
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maan kiinnostavia peleja myts muille kohderyhmille kuin pojille. (Huhtamo &
Kangas 2002, 93-94.)

Yhdysvaltalaisen Massachusetts Institute of Technologyn (MIT) Advanced
Technology -laboratoriossa kehiteltiin ensimmadisend tietokonepelind pidetty
Spacewar 1960-luvun alkupuolella (Huhtamo & Kangas 2002, 19). Kyseisen
korkeakoulun johtajana toiminut Janet Murray mddritteli elektronisen median
kolmeksi keskeiseksi mielihyvin tuottajiksi immersion, ihastuksen ja vuorovai-
kutteisen toiminnan. Immersiolla tarkoitetaan erddnlaista pelin vetovoimaa,
joka pitdd pelaajan otteessaan ja uppoutuneena pelielamykseen. (Kangas 2002,
131.) Hyva peli sisdltdd kaikkia nditd kolmea. Peli on visuaalisesti miellyttdva ja
vaikuttava, ja toimii kaiken aikaa aktiivisesti, jolloin peliin on helpompi uppou-
tua. Tdllaista immersiivisyyttd 16ytyy valitettavan vahan juuri tytoille tarkoite-
tuista peleistd. (Kangas 2002, 131.)

Suonisen (2013, 35) mukaan jo 3-6-vuotiaiden lasten pelaamisessa oli nidh-
tavissd eroja tyttojen ja poikien vililld. Pojat pelasivat tyttdja enemman varsin-
kin pelikonsoleilla. Tyt6t ja pojat kuitenkin kayttavat esimerkiksi tietokonetta
ldhes yhtd paljon, tosin eri tarkoituksiin. Tytot kédyttavat tietokoneella tekstin-
késittelyohjelmia ja sdhkopostia sekd osallistuvat keskusteluryhmiin, pojat taas
pelaavat. (Suoninen 1999, 148.) Tyttojen ja poikien pelaamisen erot ndkyvét
myds muualla kuin itse pelaamisessa. Pojat pelaavat useammin, ja pelaamisen
asema ja merkitys on paljon merkittivampi poikien eldméssd kuin tyttojen.
(Suoninen 1999, 148.) Suonisen (1999) tutkimuksen mukaan pojat keskustelivat
pelaamisesta ja peleistd arjessa useammin kuin tytot. Lisdksi pojat vaihtelivat
pelejd ja jakoivat vinkkejd niihin liittyen, ja he pelasivat pelejd usein porukalla.
Tytot juttelivat mieluiten TV-ohjelmista ja vertailivat esimerkiksi kdnnykodiden
ominaisuuksia pelien sijaan. Tytot myos kdyttivat yhteisen ajan muuhun kuin
pelaamiseen. (Suoninen 1999, 149-153.)

On kuitenkin muistettava, ettd pojille suunnattuja peleji on edelleen
enemmadn, ja vallitsevien sukupuoliroolien takia pelaaminen saatetaan kokea
pojille sopivammaksi, mikd voi osaltaan hieman selittdd ilmiotd. Suurin osa pe-

leistd on taistelu-, urheilu-, toiminta- tai strategiapelejd, jotka ovat poikien suo-
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siossa. Tytot taas nauttivat enemman tasohyppely-, kortti- ja pulmapeleista.
(Suoninen 1999, 150-151.) Poikien suosimat pelit vaativat usein pelaajalta niin
sanottuja pelimotorisia taitoja, kuten nopeaa reaktiokykyd, hyvda silma-kasi -
koordinaatiota sekd ndppdimiston ja hiiren yhtdaikaista hallintaa. Téllaiset tai-
dot kehittyvat ainoastaan pelikokemuksen kautta, mitd tytoilld ei usein kerry
riittdvésti. (Suoninen 1999, 152.) Lisdksi Suonisen (1999, 153) tutkimuksen mu-
kaan tytot nauttivat erityisesti helpoista ja vithdyttavistd peleistd, kun taas pojat
ovat valmiita paneutumaan peleihin ja harjoittelemaan monta tuntia esimerkik-
si yksittdistd pelin tasoa varten. Suonisen (1999) tutkimuksen lisdksi suomalai-
sessa tutkimuksessa on useasti todettu, ettd 90-luvulta tdhan pdivaan asti juuri
pelit ja pelaaminen on se median muoto, joka edelleen erottaa tytot ja pojat sel-
kedmmin toisistaan (ks. myos Hujanen, Saanilahti & Suoninen 2000; Ermi, Helio
& Méyra 2004; Suoninen 2013).

Miksi sitten pojat pelaavat enemmaén? Syy voi olla edelleen siing, ettd pele-
jd suunnataan enemmadn pojille, ja ne sisdltavat poikia kiehtovia asioita, kuten
taistelua ja toimintaa. Tytot suosivat usein niitd pelejd, jotka on suunnattu koko
perheelle, tai niin sanotusti kaikille kohderyhmille. (Kangas 2002, 133.) Vuosien
saatossa tytoille on yritetty tehdd enemman pelejd, ja suunnitella peleistd myos
tytoille sopivia. On perustettu jopa pelkdstddn tyttdjen pelejd suunnittelevia
pelitaloja. Nama “tyttopelit” eivat kuitenkaan ole koskaan saavuttaneet halut-
tua suosiota. (Kangas 2002, 133-134.) Ehkéd ongelma onkin juuri siind: ensin on
huomattu, ettd tytot pitdvat tarinapohjaisista, rauhallisista ja varikkdistd peleis-
td. Seuraavaksi kun pelitalot tuottavat niitd tarkoituksellisesti, on jalkeenpdin
todettu, ettd peli ei ole kdytdnnossa peli ollenkaan, vaan tarina, jota pelaaja seu-
raa sivusta. (Kangas 2002, 135.) Téllaiset pelit eivat luo vastaavaa “koukkua” tai
vetoa, mitd poikien pelit usein tuottavat. Se johtaa siihen, ettd tytot pelaavat
digitaalisia pelejd paljon vahemman kuin pojat, eikd heille synny varsinaista

pelikokemusta tai edes halua hankkia sitd nyt eikd tulevaisuudessa.
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3 PELIT LEIKISSA

Téassd luvussa tarkastelen tarkemmin tutkimuksessani kdyttamidni kasitteitd.

Maédrittelen muun muassa pelillisen padoman seké pelillisen leikin késitteet.

3.1 Lapsen pelillinen pidoma

Nykypdivan lasten mediankdytto ei jad vain kotioloihin, vaan heijastuu sieltd
voimakkaasti pdivdkotiin asti. Pdivdakoti on paikka, jonne lapset tuovat kotoa
erilaisia medialeluja, jossa he puhuvat mediasta, leikkividt medialeikkejd, sekéa
pukeutuvat mediasta tuttuihin vaatteisiin tai laulavat media-aiheisia lauluja.
(Pennanen 2009, 185.) Median runsaan kdyton vuoksi myos pelit ja pelien maa-
ilma vaikuttavat suuresti pdiviakotien ja lapsiryhmien arkeen leikkien ja pu-
heenaiheiden myota.

Consalvo (2007) on kehittdanyt késitteen pelipddoma (gaming capital), jolla
hén kuvaa sitd ilmiotd, mikd tapahtuu kauttaaltaan pelaajien, pelien ja pelaami-
sen ympadrilld. Kéasitteend pelipddoma on uudelleentulkinta ja sovellettu pelei-
hin sopivaksi Bourdieu'n kulttuurisesta pddomasta (cultural capital). Toisin sa-
noen voidaan puhua siis pelikulttuurisesta padomasta. Bourdieu'n (1986) kasit-
teen kulttuurisen pddoman voi lyhyesti kuvailla koostuvan yksilon tiedoista,
taidoista ja kyvyistd. Consalvon (2007, 3-5) mukaan pelikulttuurinen pdadoma
auttaa kasitteend ymmartamaddn sitd, miten eri ihmiset yksiloind ovat vuorovai-
kutuksessa pelien, peliteollisuuden sekd pelien monitahoisen informaation ja
informaatioldhteiden kanssa. Kasite kuvataan hyodylliseksi siksi, ettd pelikult-
tuurinen padoma on kontekstisidonnaista ja dynaamista, eli se voi vaihdella
paljonkin ajasta, ihmisisté ja paikasta riippuen. (Consalvo 2007, 4.)

Késitteend pelikulttuurinen pddoma kattaa kuitenkin niin laajan alueen
pelien maailmasta, ettd se ei sellaisenaan sovellu tdhan tutkimukseen. Pienillad
lapsilla oleva tiedollinen pddoma ei voi olla vield niin kulttuurisesti monipuolis-

ta ja laajaa, ettd se kattaisi pelien pelaamisen lisdksi myos erilaiset tiedot pelite-
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ollisuudesta, pelien oheistuotteista ja muusta informaatiosta. Consalvon (2007)
késitteestd hieman suppeampi ja timan tutkimuksen aihetta kuvaavampi termi
voisi olla lapsen pelillinen tietdmys, pelitietdimys tai pelillinen pdadoma. Tutki-
muskohdettani kuvaavin ndistd on pelillinen pidoma.

Lapsen pelillinen pddoma ei kuvaa pelkdstdan yksilon tietoa yksittdisesta
pelistd, vaan se on my®os taitoa jakaa, hyodyntdd ja kdyttdd tietoa kdytannossa.
Lapsella taménkaltainen tiedon jakaminen ja hyddyntdminen liittyy usein leik-
kiin tai vertaissuhteisiin, silld ne ovat pienen lapsen elamin tdrkeimpid osa-
alueita. Lapsen vertaisilla tarkoitetaan usein samanikdisid ja suunnilleen samal-
la kehitystasolla olevia lapsia, ja vertaissuhteilla tarkoitetaan ndiden saman-
tasoisten lasten vilisid suhteita. Vertaissuhteilla on suuri merkitys lapsen so-
peutumiseen ja hyvinvointiin paitsi pdiviakodissa, my0s pitkille heiddn tulevai-
suuteensa. (Salmivalli 2005, 15.) Useimmiten lasten yhteinen leikki tapahtuu
juuri vertaisten valilla.

Monesti peldtddn, ettd digitaalisten pelien pelaaminen voi syrjayttdd lap-
sen kaverisuhteista ja pelaaminen on yksin omassa huoneessa tapahtuvaa toi-
mintaa. Ndin ei kuitenkaan ole, silld varsinkin nuorimmat pelaajat pelaavat
usein yhdessd kavereiden, sisarusten tai vanhempiensa kanssa. Silloin pelaami-
sesta tulee vuorovaikutustapahtuma, ja se on mukavaa yhdessa tekemistd. (Er-
mi, Helio & Mayra 2004, 55-59.) Kaverit ovat pelien hankinnassa ja valinnassa
suuressa roolissa, ja suosituksia pelihankintoihin saatetaan jopa kyselld kave-
reilta. Lapset haluavat usein ostaa samoja pelejd kuin muillakin, jotta niista voi-
taisiin keskustella tai niitd voitaisiin yhdessd leikkid. Jotkut lapset saattavat
hankkia peleistd tietoa netistd tai kauppojen mainoksista, tai kdyda kaupoissa
kokeilemassa erilaisia pelejd. (Ermi, Helic & Mayrd 2004, 49.) Lisdksi lapset
saattavat kdyttdd pelejd ja omistettua pelien mddrdd tapana luoda uusia vertais-
suhteita. Pelit voivat olla siis merkittdva tekija luodessa uusia ystdavyyssuhteita.
(Ermi, Helit & Mayrad 2004, 88.) Kaikki ndmad tekijdt kartuttavat ja vaikuttavat

vahvasti lapsen pelilliseen padomaan ja sen rakentumiseen.
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3.2 Pelillinen leikki

Lasten leikkid on tutkittu kautta aikojen, ja sen erilaisia muotoja ja ilmentymia
on todettu olevan lukuisia (ks. esim. Huizinga 1947; Piaget 1999). Kuitenkin
siind missd kulttuuri muuttuu ja kehittyy vuosien myotd, myos leikkikulttuuri
muotoutuu uudestaan (Kalliala 1999, 17). Kulttuurinmuutoksen ja teknologisen
kehityksen myo6td pelit ja muu media ovat 16ytdneet tiensd myos lasten jokapéi-
vdiseen leikkiin. Ilmiond pelaaminen ei rajoitu siis vain aikaan, jolloin itse pe-
laaminen tapahtuu, vaan usein pelaaville lapsille pelit ovat osa eldiméé leikkien
ja puheenaiheiden myo6td. Pelin tapahtumista, hahmoista tai maailmasta puhu-
minen on merkittdva osa lasten pelaamista ja jaettua pelikokemusta. Keskuste-
lujen lisdksi pelaaminen voi siirtyd lasten leikinmaailmaan niin yksin kuin ka-
vereidenkin kanssa.

Ranskalainen filosofi Caillos (2001, 12) jakaa pelin neljdédn eri peruskatego-
riaan nimeltddn agon, mimikry, ilinx ja alea. Agon-pelit Caillos madrittelee kilpai-
lullisiksi ja konfliktisiksi ja mimikry-pelit jaljitteleviksi ja eldytyviksi. Ilinx-pelit
perustuvat huimaukseen ja muihin fyysisiin eldmyksiin, kun taas alea-pelit sat-
tumaan ja onneen. Namad jo varhain kehitellyt kategoriat pétevét pitkélti myos
digitaalisiin peleihin (Mayra 2004, 427). Seuraavista esimerkeistd osa on pyritty
ottamaan tdmdn tutkimuksen aineistosta nousseista peleistd. Agon-peleihin
kuuluu paljon erilaisia pelejd, silld monessa pelissd kilpaillaan vastustajaa tai
aikaa vastaan ja tdhdatdan voittoon. Téllaisia voivat olla erilaiset tasohyppely-
ja autopelit, kuten esimerkiksi lasten suosiossa olevat Autot tai Toy Story -pelit.
Mimicry-pelit ovat pitkalti erilaisia simulaatiopelejd, kuten esimerkiksi ela-
masimulaatio The Sims tai lentosimulaattori Flight Simulator.

Ilinx-pelit ovat kasvamaan pdin, silld pelikonsoli Nintendo Wiin myota
uusia kokemuksellisia pelaamisen muotoja on jatkuvasti kehitteilld. Wii muok-
kasi perinteisen videopelipelaamisen maddritelmdd aktiivisempaan suuntaan,
kun istuminen sohvan nurkassa peliohjaimen kanssa muuttui pelaajan omasta
kehosta ja liikkeestd ldahtevddn toimintaan. Yksi suosituimmista pelikonsoli
Wiin peleistd on autopeli Mario Kart, jossa pelaaja joutuu nappuloiden paine-

lemisen sijasta kddntelemddn oikean ratin ndkoistd liiketunnistimella varustet-
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tua peliohjainta ohjatakseen ruudulla ndkyvaa kilpa-autoa. Viimeisen kategori-
an alea-pelit voivat olla esimerkiksi erilaisia kortti- ja rahapelejd, jotka ovat var-
sinkin vanhemman véeston suosiossa.

Kun televisio-ohjelmien sankareita leikitdédn tai elokuvien tapahtumia ele-
tdan uudelleen leikin kautta, puhutaan medialeikistd (Pennanen 2009). Penna-
sen (2009) tutkimuksen mukaan suosituimpia medialeikin ldhteitd lapsilla oli-
vat lastenohjelmat, ja toisiksi suosituimmat aiheet oli otettu peleistd, tietoko-
neista, kdnnykoistd ja internetistd. Lasten medialeikit pystyttiin jakamaan kuu-
teen alaluokkaan, joista yksi oli pelileikit (Pennanen 2009, 191).

Pennasen (200) tutkimuksessa pelileikeilld tarkoitettiin perinteisten leikki-
en varittamistd pelimaailman logiikalla ja erityistehosteilla. Tdssd yhteydessd ja
myos tutkimuksessani perinteiselld leikilld tarkoitetaan lasten ei-teknologista
leikkid. Pennasen (2009) tutkimuksen mukaan lasten leikeissd tai pallopeleissa
lapsilla saattoi olla kdytossd ”viisi eldmédd” tai he saattoivat padstd tasolta toisel-
le leikin vaikeutuessa. Tutkimuksessa kavi ilmi, ettd lapsilla, jotka tunsivat lei-
kin ldhteend olleen median, oli enemman valtaa ja mahdollisuuksia toimia ver-
taisryhméssd. Toisaalta taas ne lapset, jotka eivit tunteneet leikin ldhdettd, eivit
automaattisesti jadneet leikin ulkopuolelle, mutta heiddn mahdollisuudet vai-
kuttaa leikkiin olivat rajalliset. (Pennanen 2009, 192.)

Myos digitaalisen leikin ké&site on pikkuhiljaa vakiintumassa kasvatustie-
teen tutkimuksissa (Koivula & Mustola 2015). Tutkimuksessaan Koivula ja
Mustola (2015) toteavat, ettd niin sanotussa perinteisessa leikissd ja digitaalises-
sa leikissd on niin paljon samoja piirteitd, ettd tiukka rajanveto ndiden leikkiteo-
rioiden vilille on perusteetonta. Salonius-Pasternak ja Gelfond (2005) kuitenkin
maédrittelevéat digitaalisen leikin omaksi ainutlaatuiseksi leikkimuodokseen. Di-
gitaalisen ja perinteisen leikin eroja he perustelevat silld, ettd perinteisessa lei-
kissd lapsi on vuorovaikutuksessa toisten lasten lisdksi myos fyysisten esinei-
den kanssa, kun taas digitaalisessa leikissd vuorovaikutus tapahtuu ei-
kosketeltavien, digitaalisten maailmojen ja kokemusten kanssa.

Sekd medialeikin ettd digitaalisen leikin kéasitteiden kuvaukset ovat kui-

tenkin melko laajoja, silld ne kasittdavit pelien lisdksi myos televisiosta, tabletti-
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sovelluksista tai muista median ldhteistd kumpuavan leikin. Selkeyden vuoksi
keskityn tdssd tutkimuksessa vain videopeleistd innoittuneeseen leikkiin eli pe-
lilliseen leikkiin. Pennasen (2009) pelileikin ja pelillisen leikin termit ovat kasit-
teind hyvin ldhelld toisiaan, mutta niiden sisilto vaihtelee. Pelileikin méaaritelma
késittad leikin, jossa esiintyy pelimaailman loogisuuksia ja erityistehosteita, kun
taas kadyttamani pelillisen leikin késite sisdltdd myos leikin, jossa itse pelid leiki-
taan. Pelillisen leikin késitettd voisi siis pitdd pelileikin yldkésitteend, silld pelil-
liseen leikkiin kuuluu pelileikin lisdksi myds muita piirteitd ja sisdltoja.

Pelillistd leikkid késitteend ei ole suomalaisessa tutkimuksessa kdyttanyt
kuin Heljakka (2015), ja hédnkin pelillistymisen (gamification) kasitteen kautta
leikkivilineisiin, eikd varsinaisesti itse leikkiin liittyen. Késitteen vahdinen kayt-
to liittyy todenndkoisesti siihen, ettd videopelit on liitetty tutkimuksissa usein
samaan kategoriaan muiden medioiden ja teknologian kanssa. Kasitteend pelil-
linen leikki on hyvin tarkka ja rajattu, silld se pitdd sisdllddan ainoastaan video-
peleista lahtoisin olevan leikin. Pelillinen leikki on siis eri videopeleistd inspi-
raationsa ja ideansa ldhtoisin saanutta leikkid, varsinaisen pelin leikkimist4 tai

niin sanottua perinteistd leikkid, jossa on pelillisid piirteitd ja ominaisuuksia.
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4 TUTKIMUSKYSYMYKSET

Tarkastelin tutkimuksessani digitaalisia pelejd ja niiden pelaamista ilmiona 5-6-
vuotiaiden pdivakotiryhmaéssd. Rajasin kiinnostukseni siihen, miten pelit ja pe-
laaminen ndkyy lasten leikeissd ja minkalaisia pelillisid elementteja leikeistd on
havaittavissa. Lisdksi halusin selvittdd, onko pelaamisella vaikutusta lasten yh-
teiseen leikkiin, ja millaisia mahdollistavia tai rajoittavia tekijoitd pelien tunte-
mus siihen tuo.

Tutkimuskysymyksiksi muodostuivat seuraavat:

1. Minkalaisia pelillisid elementteja lasten leikissa on?

2. Miten lapsen pelillinen pddoma vaikuttaa lasten yhteiseen leik-

kiin?

2.1. Mitka ovat yhteisen leikin mahdollistavia tekijoita?

2.2. Entd mitkd ovat yhteisen leikin rajoittavia tekijoita?
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5 TUTKIMUKSEN TOTEUTTAMINEN

Téassd luvussa kerron tarkemmin tutkimukseni etenemisestd ja toteutuksesta.
Esittelen tutkimukseni ldhestymistavan ja tutkittavat, sekd kerron, miten aineis-
ton keruu ja analyysi tapahtuivat. Lopuksi pohdin vield tutkimuksessani tehtyja

eettisid ratkaisuja.

5.1 Tutkimuskohde ja lihestymistapa

Tutkimukseni ldhestymistapa on kvalitatiivinen eli laadullinen, silld tutkimuk-
sessa tutkitaan yhdessd pdivdkodissa tapahtuvaa lasten vélistd leikkid. Perintei-
simmillddn laadullinen tutkimus tutkii ihmistsd, elamismaailmaa seki sen ilmi-
oitd ja merkityksid (Tuomi & Sarajdrvi 2009, 23). Siksi erityisesti kasvatustieteis-
sd kdytetty laadullinen menetelmé voi antaa jo pienestdkin aineistosta tuloksia,
silld vaikka tutkittavaa ilmiotd ei pystyttdisi yleistaimddn, voidaan siihen syven-
tyd ja perehtyd paremmin pienen otannan avulla. Kuten Eskola ja Suorantakin
(2008, 61) toteavat: laadullisessa tutkimuksessa ei pyritd yleistimddn, vaan ku-
vaamaan ja ymmadrtdmaddn jotakin tiettyd ilmiotd, tapahtumaa tai toimintaa.

Laadullisen tutkimuksen aineiston ja tuloksien tyypillisin ilmiasu on teks-
tid (Eskola & Suoranta 2008, 15). Tyypillistd on my0s se, ettd tutkimuksessa
keskitytddn pieneen otantaan, jota analysoidaan ja tarkastellaan perusteellisesti
(Eskola & Suoranta 2008, 18). Eli nimensa mukaisesti tutkimuksessa keskitytadn
tulosten laatuun, eikéd niinkddn méadrdaan. Viime aikoina myos osallistuvuuden
merkitys on kasvanut laadullisessa tutkimuksessa. Osallistuminen tutkittavien
eldmddn ei kuitenkaan ole edellytys laadullisessa tutkimuksessa. (Eskola &
Suoranta 2008, 16.) Erilaiset osallistumisen keinot tuovat kuitenkin aiheeseen
syvyyttd, ja my6s samaistuminen ja eldytyminen tutkittaviin tutkijana on hel-
pompaa.

Tdamd tutkimus toteutettiin tapaustutkimuksena, vaikka niin ei ollut alun
perin tarkoitus. Lahdin pédivakotiryhmddn havainnoimaan melko avoimin mie-

lin, tarkoituksenani tarkkailla koko ryhmdssa esille nousevia pelimaailman il-
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miditd. Lopulta aineisto keskittyi kuitenkin pddosin vain yhden lapsen, Matin,
ympidrille, joten voidaan puhua tapaustutkimuksesta. Matti puhui videopeleista
pdivittdin, ja hdnen pelilliset elementit leikissd vaikuttivat vahvasti myos mui-
den lasten leikkiin.

Tapaustutkimukselle tyypillistd on nimensd mukaisesti yksittdiseen tapa-
ukseen perehtyminen ja pyrkimys kuvaamaan ja selittimdan kyseistd tapausta
miten- ja miksi-kysymyksilld (Saarela-Kinnunen & Eskola 2010, 190-191). Kasit-
teend tapaustutkimusta on vaikea madadritelld, silld se on moninainen eikéd sitd
voida pitdd aineistonkeruutekniikkana tai analyysitapana (Saarela-Kinnunen &
Eskola 2010, 198). Tapaustutkimuksella ei pyritd yleistettdvddn tietoon, vaan
tutkittavaa kohdetta pyritddn ymmartaméadn syvillisemmin ja kontekstisidon-
naisesti, kuten laadullisessa tutkimuksessa on tapana. Tyypillistd tapaustutki-
mubkselle on myds monien eri aineistonkeruumenetelmien kédyttdminen (Saare-
la-Kinnunen & Eskola 2010, 190), mutta tdmé&n tutkimuksen rajallisen laajuuden
ja ajankdyton takia kdytettiin vain yhtd aineistonkeruumenetelmééa: havainnoin-
tia.

Tutkimukseni sisdltdd etnografisen tutkimusotteen piirteitd. Etnografian
médritelméstd ei ole olemassa mitddn selvdd yksiselitteistd muotoa (Torronen
1999, 220). Menetelménd etnografia on havainnoinnin muoto, jonka juuret ovat
antropologiassa. Antropologia on tutkimusalueen yleiskdsite, jolla viitataan
muun muassa vieraiden kulttuurien tutkimiseen. Suomalaisissa sosiaalitieteissa
etnografiaa on kdytetty ainakin 1970-luvulta ldhtien. (Eskola & Suoranta 2008,
103.)

Etnografian yleisimmit ominaisuudet ovat tietyn ilmion kokonaisvaltai-
nen selvitys, tyoskentely strukturoimattoman havainnointiaineiston kanssa,
pienten tapausten joukon tutkiminen ja aineiston analysointi etsien siitd toi-
minnan merkityksid ja funktioita, joita kuvataan kirjallisesti (Munter & Siren-
Tiusanen 1999, 182). Etnografiassa tutkija oppii kokemalla ja elamalla tiiviisti
tutkittavien elamaéd ja padsemalld sisdlle heiddn yhteisoonsa (Eskola & Suoranta
2008, 105). Tekemani tutkimus oli varsin pieni ja lyhyt, joten en voi tdysin pu-

hua etnografisesta lahestymistavasta.
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Etnografisessa tutkimuksessa aineistoja kerdtddn monista eri ldhteistd,
mutta padsddntoisesti keskusteluiden ja haastattelujen avulla. Aineisto kerdtdan
melko strukturoimattomasti, ja analyysissd ei kdytetd valmiita luokituksia. (Es-
kola & Suoranta 2008, 106.) Omassa tutkimuksessani lahdin havainnointijaksol-
le melko avoimien tutkimuskysymysten kanssa, silld kohderyhma oli joka ta-
pauksessa pieni, ja aiheena pelit ja pelaaminen rajaavat aineistonsaantia jo var-
sin hyvin.

Etnografisessa tutkimuksessa tutkija osallistuu aktiivisesti tutkittavien
elam&ddan kuuntelemalla, katselemalla tai kyselemadlld, eli osallistuvalla tai ei-
osallistuvalla havainnoinnilla. Kenttdtyoskentelyjaksot voivat olla eripituisia ja
eri tavoin toteutettuja. (Munter & Siren-Tiusanen 1999, 182-183.) Tassd tutki-
muksessa tapausten joukko oli pieni ja kenttdjakso lyhyt, mutta tiivis. Aineiston
analyysissd pyrittiin etsiméddn erilaisia yhtenevdisyyksid ja merkityksid, jotka
pystyttiin etnografisen tutkimuksen mukaan tyypillisesti kuvaamaan lopulli-

sessa tutkimuksessa kirjallisesti.

5.2 Tutkittavat

Tutkimuskohteenani olivat 5-6 -vuotiaat lapset. Lapsia tutkittaessa on tarkedd
sdilyttdd lapsiystdavallinen ote, sekd muistaa tutkimuseettiset seikat (Aarnos
2010, 173). Tutkimus tulee tehdéd lasten ehdoilla, eikd se saa hdiritd lapsen eld-
mad tai aiheuttaa hénelle ahdistusta. Kaiken saadun aineiston pohjalla tulee siis
olla tutkittavien vapaaehtoisuus.

Tutkimuskohteenani oli yksi esikouluryhmé& yhdestd Jyvaskyldn alueen
pdivakodista. Kyseinen pdividkoti valikoitui sijaintinsa ja kadytettdvyytensd pe-
rusteella. Pdivdkodin esikouluryhmadssd vieraili parina pdivéana lisdksi niin sa-
nottuja kerholaisia, jotka olivat idltdéan hieman nuorempia kuin esikoululaiset.
Yhteensd lapsia oli 10, ja heiddn kanssaan toimi yksi lastentarhanopettaja. Valit-
sin kyseisen ikdskaalan siksi, ettd esikouluikdisilla lapsilla on paivakoti-ikdisista
todenndkoisesti eniten kokemusta pelaamisesta, ja lisdksi he ovat kielellisesti

kehittyneet jo sille tasolle, ettd he pystyvit ylldpitdimddn keskustelua vertaisien-



22

sa kanssa erilaisista kiinnostuksen kohteistaan. Lisdksi 5-6 -vuotiaille lapsille
vertaissuhteet ja leikki ovat merkittdva osa elamaa.

Alle kouluikdisten lasten pelaamista on tutkittu varsin vahan, vaikka se on
viime vuosina ollut selvasti lisddntymé&dan pdin (Suoninen 2013, 41). Halusin
tutkimuksessani selvittdd nimenomaan lasten ndkokulmaa tutkimusaiheesta, ja
pyrkid ldhestyméddn tutkimuksen teemoja myos varhaiskasvatuksen nakokul-
masta kokonaisen lapsiryhmdn kautta. Lasten tutkiminen ja havainnointi voi
olla samaan aikaan sekd haastavaa ettd antoisaa. Pienilld lapsilla on tuskin pal-
joa kokemusta tutkituksi tulemisesta, joten kokemuksen tulisi olla heille positii-
vinen ja mieluisa (Aarnos 2010, 172). Tutkimuskohteena lapset kuitenkin usein
ylldttavat aitoudellaan ja kypsyydellddn, joka voi antaa tutkijalle paljon uusia
ajatuksia ja tukea tutkimuksen tekemiseen.

Lasten vuorovaikutuksen havainnointi eroaa suuresti aikuisten havain-
noinnista, silld leikin maailma on vahvasti ldsnd niin lasten ajattelussa, puhees-
sa kuin toiminnassa. Vuorovaikutuksessa keskenddn lapset siirtyvit vaivatta
todellisesta maailmasta kuviteltuun ja takaisin. (Niiranen 1999, 236.) Lisdksi
lasten keskindinen vuorovaikutus eroaa aikuisen kanssa kdydystd monella eri
tavalla. Jo Piaget korosti lasten keskindisen vuorovaikutuksen merkitysta erityi-
sesti lapsen ajattelulle. Keskustellessaan vertaisensa kanssa lapsi oppii peruste-
lemaan, vdittelemddn, neuvottelemaan ja selvittimaddan erimielisyyksid. Aikui-
sen kanssa vastaavaa kognitiivista ajattelutyota ei tapahdu, silld aikuisella on
lapseen tiedollinen yliote. Lapset keskenddn ovat sen sijaan kognitiivisesti tasa-

arvoisia. (Niiranen 1999, 237.)

5.3 Aineiston keruu

Aineisto kerittiin havainnoimalla lasten leikkid ja nauhoittamalla lasten keski-
ndisid keskusteluja. Pdivakodin arki ja ylipddtdaan lasten havainnointi on niin
monimuotoista, ettd sitd on vaikea kartoittaa muutoin kuin havainnoimalla

(Gronfros 2010, 158). Havainnointi on hyva tutkimuskeino my®os silloin, kun
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tutkittava ilmio halutaan hahmottaa kokonaisuutena, tai siitd ei tiedetd vield
paljoa (Torronen 1999, 221).

Havainnointipdivid oli neljd, vaihdellen pdivittdin kahdesta tunnista nel-
jddn tuntiin. Ensimmdisen havainnointipdivan jdlkeen aineistonkeruuseen tuli
viikon tauko hiihtoloman takia, jolloin pdivékoti oli kiinni, mutta havainnointi
jatkui loman jdlkeen ldhes perdkkdisind kolmena pdivand. Yhteensd havainnoin-
titunteja kertyi noin 12. Havainnointitapani oli vaihdellen aktiivista ja passiivis-
ta osallistuvaa havainnointia. Halusin yhdistdd havainnointiin osallistumisen,
mika tarkoittaa sitd, ettd pystyin tutkijana valilld tarkkailemaan ja valilld osallis-
tumaan haluamiini tilanteisiin (ks. Gronfors 2010, 161). Ndin mahdollistin itsel-
leni luontevan tavan reagoida erilaisiin tilanteisiin, enk& rajannut tutkijan roo-
liani liikaa.

En halunnut vaikuttaa tilanteiden kulkuun tai johdatella lasten puheenai-
heita liikaa, mutta pyrin kuitenkin kdyttamadn tilanteet hyvéaksi kyselemalla
tarkentavia kysymyksid tarpeen tullen. En myodskddn halunnut asettaa itselleni
esteitd luontevaan vuorovaikutukseen, silld ldsndoloni tutkijana oli kuitenkin
ilmeinen, joten tdysin passiivista roolia en pystynyt ottamaan. Toisaalta halusin,
ettd tilanteet ja keskustelut lasten kesken olivat mahdollisimman aitoja, mutta
halusin sallia itselleni joustavuutta. Havainnoidessani kuitenkin huomasin, ettd
paras aineisto muodostui silloin, kun lapset saivat rauhassa keskittyd ja uppou-
tua leikkiin keskendin, minun sekaantumatta siihen.

Gronforsin mukaan (2010) tutkijan persoona vaikuttaa vidistimdttd ha-
vainnointitilanteeseen ja siihen kuinka havainnoitavat reagoivat tutkijaan. Tut-
kijan kuuluu sdilyttdd oma persoonallisuutensa, silld pyrkimys miellyttamiseen
tai samankaltaisuuteen havainnoitavien kanssa luo epdluottamusta tutkittavien
ja tutkijan vélille. Luonteva kdytos ja tdssd tapauksessa erityisesti lapsiystaval-
linen ote tuo varmuutta ja luotettavuutta aineiston keruuseen. Havainnointiti-
lanteessa pyrin olemaan mahdollisimman neutraali, ja kommunikoin lasten
kanssa ainoastaan silloin, kun he tekivit aloitteen minun suuntaani tai satuin

ndkemddn jonkin vaara- tai kiusaamistilanteen. Lisdkysymyksid peleistd ja pe-
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laamisesta esitin vain parina kertana arjen tohinoiden keskelld, mitka eivit kui-
tenkaan sindllddn tuoneet lisdmateriaalia aineistoon.

Osallistuva havainnointi vaatii tutkijalta uteliaisuutta ja tarkkaavaisuutta.
Tutkijan on huomioitava sellaisia pienid yksityiskohtia, mitd ei tavallisessa ar-
jessa ehkd huomaisi. Tutkijan on myos hyvidksyttdva se, ettd hdan tuntee itsensd
sekd osalliseksi ettd ulkopuoliseksi. Osallistuvan havainnoinnin intensiteetti
saattaa vaihdella tilanteesta riippuen. (Torronen 1999, 222.) Vililla tutkija saat-
taa olla merkittdvd osa ryhmaéd keskustellen ja osallistuen, vililld vain havain-
noiden hiljaa sivussa. Osallistuvassa havainnoinnissa onkin hyvin tyypillistd se,
ettd tutkijan rooli vaihtelee ryhmaéssa toimivan yksilon ja ulkopuolisen tarkkai-
lijan vélilld (Eskola & Suoranta 2008, 99).

Osallistuvaan havainnointiin kuuluu olennaisena osana muistiinpanojen
tekeminen (Torronen 1999, 229). Muistiinpanoja voi tehdd kesken toiminnan tai
vasta jdlkeenpdin. Kesken toiminnan muistiinpanoja tehtdessa tarkkaavaisuus
yleensd keskeytyy, kun taas jdlkeenpdin tehdessd tapahtumia on usein vaikea
muistaa tarkalleen. Muistiinpanojen tekeminen voi siis olla haastavaa, mutta
myo0s tarkedd materiaalia ddnitettyjen keskustelujen tueksi.

Pelkdstddan muistiinpanojen kirjoittaminen késin ei riittanyt, silld kaikkien
yksityiskohtien ja keskustelujen tallentaminen vilittomaésti paperille on mahdo-
tonta. Siksi kdytin apunani ddnityslaitetta, joka nauhoitti haluamani keskuste-
lut. Laite ei siis nauhoittanut déntd jatkuvasti, vaan ainoastaan silloin, kun las-
ten keskusteluissa ilmeni tutkimusaiheeni jotenkin. Tamén seikan takia en saa-
nut talletettua aivan kaikkia keskusteluja alusta ldhtien, mutta usein pystyin
muistamaan asiat paperille asti. Jdlkeenpdin litteroin, eli kirjoitin puhtaaksi vain
ne keskustelut, jotka koskivat tutkimusaihettani. Sekd nauhoituslaitteen etta
muistiinpanovalineiden kaytto oli valttamatontd, silld keskustelujen liséksi oli
tarkedd tallettaa itselle muistiin esimerkiksi tapahtumien ajankohta, paikka ja
osallistujat. Pd4tos siitd, mitd paperiin kirjaa tai mitd tilanteita nauhoittaa, on jo
osa analyysiprosessia (Gronfors 2010, 165). Kaikkea ei tarvitse eikd pidakaan
kirjata ylos, vaan jo havainnointitilanteessa on pidettdvd tutkimusaihe ja -

kysymykset mielessa.
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Kuten muihinkin havainnoinnin muotoihin, my6s osallistuvaan havain-
nointiin tarvitaan lupa niin lapsilta, vanhemmilta, henkilokunnalta kuin koko
pdivakodilta. Koska kyseinen pdivakoti oli kaupungin omistuksessa, myos
kaupungin oli myonnettdva lupa tutkimukseen. Tassd tutkimuksessa vain las-
ten vanhemmat ja henkilokunta tiesivdt, mitd aihetta tutkimukseni koski ja mi-
ten aineisto tarkalleen kerattiin. Lapsille kerrottiin, ettd heiddn toimiaan ja pu-
heitaan kuunnellaan ja tarkkaillaan, ja ettd heiddn toimistaan tehtiin muistiin-
panoja ja mukanani ollut laite nauhoitti ddntd talteen. Lapsia my6s muistutettiin
pdivittdin osallistumisen vapaaehtoisuudesta. Jdtin tarkan aiheeni kertomatta
lapsille tarkoituksella, jotta en liiaksi johdattelisi lapsia haluamaani suuntaan ja
jotta tilanteet olisivat mahdollisimman aitoja. Osallistuvassa havainnoinnissa
vuorovaikutuksen tulisi kuitenkin tapahtua pitkalti tutkittavien, eli tdssa tapa-
uksessa lasten ehdoilla (Eskola & Suoranta 2008, 100).

Havainnointia ohjaa tahtomattaankin tietty subjektiivinen asenne ja en-
nakko-odotukset, ja havainnointi voi olla hyvinkin valikoivaa (Eskola & Suo-
ranta 2008, 102). Huomasin tiettyjd ohjaavia ajatuksia myos itselldni havain-
nointia tehdessdni. Esimerkiksi lasten puhuessa supersankari Batmanista tai
monta vuotta villinneistd teinimutanttininjakilpikonna Turtleseista, herattelin
toiveikkaita ajatuksia siitd, ettd lapset tuntisivat hahmot juurikin videopelimaa-
ilmasta. Ndin ei kuitenkaan ollut, silli myohemmin selvisi, ettd ndmd sankarit
olivat tuttuja TV:std, eivatka siten kuuluneet rajaamaani aihealueeseen. Liséksi
huomasin seurailevani enemman poikien vilisid keskusteluja ja leikkejd, silld
ennakkoasenteeni oli, ettd pojat puhuisivat videopeleistd ja pelaamisesta
enemmadn. Havainnointi on siis hyvin subjektiivista ja inhimillistd toimintaa

(Eskola & Suoranta 2008, 102).

5.4 Aineiston analyysi

Aineiston analyysi toteutettiin aineistoldhtdisend sisédllonanalyysina. Sis&llon-
analyysi on laadullisen tutkimuksen tyypillinen analyysitapa, silld se on moni-

puolinen tapa ldhestyd ldhes mitd tahansa aineistoa. Analyysin tarkoituksena
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on tuoda aineistoon selkeyttd ja tiivistdd sitd kadottamatta sen sisdltod (Eskola
& Suoranta 2008, 137). Sisdllonanalyysi etenee vaiheittain. Ensin tutkimusky-
symysten pohjalta tulee rajata aineistosta vain ne asiat, jotka liittyvéat varsinai-
seen tutkimusaiheeseen. Sitten aineisto kdydaan huolellisesti ldpi, luokitellen tai
teemoitellen yhteen kuuluvat asiat, jonka jdlkeen voidaan kirjoittaa yhteenveto.
(Tuomi & Sarajarvi 2009, 93.)

Luokittelu ja teemoittelu ovat periaatteessa samankaltaisia, mutta teemoit-
telussa keskitytddn enemman sithen, mitd mistdkin aiheesta on sanottu (Tuomi
& Sarajdrvi 2009, 93). Tutkimuksessani suurin osa aineistosta on puhuttua, joten
teemoittelu sopi omaan tutkimukseeni paremmin. Varsinainen teemoittelu ta-
pahtuu tutkimuskysymysten pohjalta. Usein tutkimuskysymykset tarkentuvat
vield aineistonkeruun myotd, kuten tassdkin tutkimuksessa kavi. Teemoittelun
avulla aineistoa pyritddn jarjestaimddan yksinkertaisempaan ja ymmarrettavaan
muotoon, jonka pohjalta tuloksia on helpompi loytda.

Laadullisen tutkimuksen analyysi jaotellaan usein induktiiviseen ja de-
duktiiviseen analyysiin. Induktiivisella analyysilla tarkoitetaan yksittdisen ha-
vainnon yleistdmistd ja deduktiivisella pdinvastoin. Tama ajattelu on kuitenkin
ongelmallista, silld varsinkin ”“puhtaan” induktion mahdollisuuden ajatellaan
olevan kyseenalainen, silld yleisesti uskotaan, ettd uusi teoria ei voi syntyd pel-
kastddan havaintojen pohjalta. (Tuomi & Sarajdrvi 2009, 95.) Soveltuvampana
kasitteend kdytetddn aineistoldhtoistd analyysid, jota kdytin tdssd tutkimukses-
sa. Siind teoriaa ldhdetddn rakentamaan havaintojen pohjalta, ilman valmiita
ennakkoasetelmia ja mééaritelmid. (Eskola & Suoranta 2008, 19.) Aineistoldhtoi-
sessd analyysissd tdrkedd on aineiston tarkka rajaus, silld laadullinen aineisto ei
oikeastaan lopu koskaan (Eskola & Suoranta 2008, 19). Aineistoldhtoisen ana-
lyysin toteuttaminen on vaikeaa objektiivisuuden takia. On ldhes mahdotonta
tehdd “puhtaita” havaintoja, silld tutkijan omat ajatusmallit, valitut menetelmdt
sekd vallitsevat kisitteet médrittelevit aineistoa jo lahtokohtaisesti. (Tuomi &
Sarajarvi 2009, 96.) Myos tamén tutkimuksen aineiston keruuta ja analyysia
ovat ohjanneet omat ennakkoluuloni ja kasitykseni, vaikka tutkijana pyrin ole-

maan mahdollisimman neutraali ja objektiivinen tutkimuksen aihetta kohtaan.
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Miles ja Huberman (1994) jakavat aineistoldhtoisen analyysin kolmeen
vaiheeseen: aineiston redusointiin, klusterointiin ja abstrahointiin (Tuomi &
Sarajarvi 2009, 108). Redusoinnissa, eli pelkistamisessd aineisto kirjoitetaan auki
ja siitd karsitaan kaikki tutkimukselle epdolennaiset kohdat pois. Klusteroinnilla
tarkoitetaan ryhmittelyd, jolloin jdljelle jadnyt aineisto kdydadn ldpi ja siitd etsi-
taan yhtdldisyyksid ja eroavaisuuksia. Viimeisessd vaiheessa, eli abstrahoinnissa
edetddn késitteellistamiseen ja johtopdatoksiin. (Tuomi & Sarajarvi 2009, 108-
112.) Aineiston analyysi on siis prosessi, jota tyostetddn aina aineistonkeruu-
suunnitelmasta johtopddtoksiin asti. Jotta analyysi olisi tarkoituksenmukaista ja
jarkevdd, pyrin pitdimddn tutkimuskysymykset tarkasti mielessd koko prosessin

ajan.

5.5 Eettiset ratkaisut

Tutkimukseni eettisyyttd tukee kaikilta tutkimuksen osapuolilta saadut luvat.
Lapsia tutkittaessa luvat tulee aina hankkia heiddn huoltajiltaan, silld lapsilla ei
ole vield tdysivaltaista itsemddrddamisoikeutta pddttdd osallistumisestaan tutki-
mukseen (Kuula 2006, 147). Kirjallinen lupa kysyttiin kaupungilta (ks. liite 1),
pdivéakodilta ja lasten vanhemmilta (ks. liite 2). Vaikka huoltaja olisi antanut
luvan lapsen osallistumiseen, lopullisen suostumuksen antaa lapsi itse (Kuula
2006, 148). Tassd tutkimuksessa lasten suostumukset kysyttiin suullisesti. Ha-
vainnoidessani pyrin reagoimaan my®os lasten kehonkieleen suullisten késkyjen
ja pyyntojen lisdksi. Esimerkiksi jos lapsi siirtyi systemaattisesti kauemmas mi-
nusta tai selkedsti toimintani héiritsi hantd, loin lapseen enemman etdisyytta.
Aineistoa késitellessd keskeinen késite on anonymiteetti. Nimettomyyden
taydellinen sdilyttdiminen on vaikeaa, mutta tunnistaminen tulisi pyrkid teke-
mé&dn mahdollisimman vaikeaksi. (Eskola & Suoranta 2008, 56-57.) Taman tut-
kimuksen tiedonannot ja kerétty aineisto eivit olleet kovin arkaluonteisia, mut-
ta anonymiteetti on tiarkedd sdilyttdd senkin takia, ettd se on tutkittaville luvat-

tu.
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Aineistoa késiteltiin siis anonyymisti ja kaikkien tutkittavien nimet muu-
tettiin ja mahdolliset tunnistettavat asiakohdat poistettiin. Virallisen tutkimus-
luvan myotd sitouduin siihen, ettd en kdytd saamiani tietoja muuhun kuin ta-
mén tutkimuksen tarkoituksiin. Késittelin saamiani tietojani luottamuksellisesti,
enkd kayttanyt tutkimuksessani sellaisia tietoja, joita suojaa salassapitovelvolli-
suus. Sdilytin tietoja prosessin ajan vain omissa tiedostoissani, ja havitin kerda-
médni aineiston tutkimuksen valmistuttua. Valmis kandidaatinty¢ ldhetettiin
sdhkoisesti luettavaksi tutkimukseen osallistuvan pdivdkodin henkilokunnalle

ja tdtd kautta myos lapsiryhmén vanhemmille.
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6 PELILLISEN LEIKIN SISALTO JA LASTEN YH-
TEINEN PELILLINEN LEIKKI

Tdssd luvussa tarkastelen tutkimukseni tuloksia tutkimuskysymysteni pohjalta.
Tuloksissa esittelen sitd, miten pelien maailma ndyttdytyy lasten leikeissd ja

kuinka yksittdisen lapsen pelillinen pddoma vaikuttaa lasten yhteisiin leikkei-

hin.

6.1 Hahmot, ddniefektit ja struktuuri peleisti leikkiin

Ensimmdinen tutkimuskysymykseni pyrki selvittdmddn, millaisia pelillisid
elementtejd lasten leikissd ndkyy. Eniten peleistd leikkeihin asti tulevia element-
tejd olivat pelien hahmot. Hahmot olivat pelissd pelattavia hahmoja tai niissd
esiintyvid sivuhahmoja. Pelien hahmot seikkailivat lasten leikeissd pdivittdin, ja
erityisesti tdssd tapaustutkimuksessa keskittyvan Matin leikeissd. Useimmiten
Matti puhui japanilaisen peliyhtio Nintendon luomasta Super Mario -

pelisarjasta ja sen hahmoista.

Esimerkki 1.

lina ja Matti istuvat luokkahuoneen sohvalla vierekkdin suunnitellen yhteista leikkia.
Matti: T4d on Super Mario. Mulla on se eka ja toka peli kotona.

lina: ...jooko et se on tdllanen.

lina esittdd koiraa.

Matti: Ei Mario oo lemmikki.

Iina: Njoo vois olla...

Matti: Mario on kylld ihan ihminen. Se yrittd4 siind pelisséd pelastaa sitd prinsessaa. Mario
on ihminen. Td4 on ihminen, td4 vahtii sitd. Té4 on vahdn niinku vartija.

Super Marion paddhenkilon Marion lisdksi Matti puhuu muista pelin tarkeista
hahmoista, kuten prinsessa Peachesta, jota Mario yrittdd pelastaa peli toisensa

jalkeen pahan Bowserin kynsista.
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Esimerkki 2.

Matti ja Ronja ovat pukemassa eteisessa lahddssa ulos.
Matti: Bowser kuolee niin.

Matti esittdd kaatuvansa maahan.

Matti: Miten sun Bowser kuolee?

Ronja ei vastaa mitddn, katsoo vaan huvittuneena.

Matti on melko ddnekds ja eldvidinen lapsi, jolla leikkikavereita riittdd. Han on
leikkitaidoiltaan taitava, ja osaa helposti valloittaa koko tilan monipuolisella
leikillaan. Kuten esimerkistd 3 huomaa, Matin puheet Mariosta tarttuvat nope-
asti myos ryhmdn muihin lapsiin. Muutkin lapset alkavat niin ikdan leikkié ja

puhua Mariosta, vaikka eivit valttamatta tieddkdan sen oikeaa alkuperaa.

Esimerkki 3.

Salissa ennen jumpan alkua. Heikki istuu salin reunalla.

Heikki: M& ootan Mattia niin me leikitd&n Marjoo.

Matti ja Tuomas tulevat saliin leikkien Mario-koira leikkia.

Matti: Mariot ottaa kisaa!

Matti ja Tuomas ldhtevit juoksentelemaan ympéri salia.

Heikki: Koira on voimarja! Otetaan matsi! An yy tee nyt!

Heikki lihtee juoksemaan poikien perdan.

Matti: Mario-koira voi ottaa matsin minun kanssani.

Kaikki pojat huutavat Marjota.

Heikki: Marjaa! Tuu tinne Marja-koira!

Paljon juoksua ja huutoa Marja tai Mario -koirista. Matti ja Tuomas leikkivat keskendédn
Mario-koiraa, Heikki yrittds leikkiin mukaan, mutta jad ulkopuoliseksi.

Esimerkki 4.

Matti on leikkinyt Mario-koira leikkid Tuomaksen kanssa ja siirtda leikkidan poydéan da-
ressd istuvien tyttdjen viereen.

Matti: Sitte, sitte yolld tdd sen koira karkas. Marion koira karkas. Té44 karkas tdanne.
Ronja: Minne se Marjo oikein karkas?

Matti: Ei hén ole Marjo, hdn on Mario! Ei hin ole Barbie!

Super Mario -pelien lisdksi Matti mainitsi pelihahmoja myos Toy Story ja Autot
-peleistd. Esimerkeissd 5 ja 6 mainitut hahmot sheriffi Woody ja

avaruustoimintasankari Buzz Lightyear ovat pddhenkiloitda Toy Story -sarjasta
ja Salama Mcqueen padhahmo Autot -sarjasta. Molemmat pelit pohjautuvat yh-

dysvaltalaisen animaatiostudio Pixarin suosittuihin lasten elokuviin.



31

Esimerkki 5.

Matti ja Heikki leikkivét automatolla.

Matti: Kdyko et tid on semmonen Play Station tai Xbox peli. Salama Mcqueen ldhtee ton-
ne. Td4 on Salama Mcqueen. Tddlld on se pelaaja. Kato md otin sen Salama Mcqueenin.
Tds on Salama Mcqueen.

Heikki: M4 leikin autoilla.

Esimerkki 6.

Matti, Heikki, Tuomas ja Elias ovat siirtyneet pieneen varastohuoneeseen leikkimééan.
Matti: Tiidtteko sen Toy Story pelin meilléd on sellanen, leikitdanko sita?

Heikki: Meilléki on sellanen

Matti: T4 on tan ekan tason eka kenttd. Eiku mé& oon se sheriffi tyyppi.

Heikki: Se oli se Woody.

Matti: M4 oon se. Se ykkonen tyyppi on Woody mé oon se.

Heikki: M4 oon Buzz Lightyear!

Matti: M4 oon sheriffi.

Hahmojen lisdksi Matin leikeistd pystyi tunnistamaan erilaisia pelillisid da-
niefektejd. Erilaisten ddnien tekeminen ja efektien lisidminen on tyypillistd las-
ten leikkeihin, mutta Matin tekemit ddnet olivat selvésti perdisin hdnen pelaa-

mistaan peleista.

Esimerkki 7.

Matti leikkii sisdlld yksin autoilla ja tekee Mario Kart -pelistd tuttuja ddniefektejd autojen
1&hto- ja maaliintulotilanteissa.

Matti: (pirtedsti) Tittiritittittititi! Tdd on nyt vipaviimenen kerta, mulla on nyt kaks téhtee,
md tarviin vield kolmannen sit mé voitan tan kokonaan.

Matin auto odottaa ldhtoviivalla.

Matti: TiitiitiiTII!

Auto ldhtee hurjaa vauhtia liikkeelle.

Esimerkki 8.

Matti leikkii pikkuautoilla ja tekee Autot -pelin déniefektejd.

Matti: Piip piip piip PIIP! T44 on sellanen ettd ei saa torméta. Ei tdd oo sellanen voittokil-
pailu.

Esimerkki 9.

Matti leikkii muovileluilla ympaéri tilaa. Samalla hén tekee joko voitondénia tai hé-
vidnddnid sitd mukaan miten leikki etenee.

péadsen kakkostasoon. Tdd ykkosleveli on tulivuoren purkaus. Né& on ykkostasolla.
Hetken péddsta.

Matti: Me ollaan ihan voitolla.

Taistelun ja voiton ddnia.

Matti: Tss tss tss! Tittiritii! Me voitettiin me paddstiin veteen. Nyt menniin kakkostasoon
eli metsaan.

Peleistd tuttujen hahmojen ja ddniefektien lisdksi leikeistd pystyi tunnistamaan
pelirakenteellisia elementteji. Myos edelld mainitusta esimerkistd 7 huomaa

leikissd peleille ominaisia piirteitd, kun Matti puhuu ”tdhtien saamisesta”. Ma-
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rio Kart -autopelissd tavoitteena on saada jokaisesta ajetusta radasta kolme tdh-
ted, mikd on pelissd paras mahdollinen tulos.

Pelistruktuurille tyypillisind seikkoina voidaan pitdd esimerkiksi pelaaja-
hahmon eldmien mddrad, pelitasolta toiselle siirtymistd ja erilaisten pelillisten
toimintojen tekemistd. Pelien hahmoilla on tavallisesti tietty mé&arad elamid, joi-
den loputtua pelaajan on palattava joko tason alkuun tai aloitettava koko peli
alusta. Esimerkissd 11 ja my0s tulevassa esimerkissd 14 Matti mainitsee hahmon
eldmien méddran. Pelien rakenteelle ominaista ovat myods voittamiseen ja ha-
vidmiseen liittyvéat teemat. Kun pelissd voittaa loppuvastuksen, pddsee etene-
mé&dn seuraavalle tasolle, jossa pelaajaa odottavat uudet ja vaikeammat haas-
teet. Tasot ovat tavallisesti ympaéristoltddn ja teemaltaan erilaisia, mikd tuo pe-
liin vaihtelevuutta ja kiinnostavuutta. Lihes jokaisessa pelissd pyritddn saavut-
tamaan jotain, kuten voitto koko pelistd tai suurin mahdollinen pistemdara.
Voidaan puhua siis pelin tavoitteellisuudesta. Esimerkeissa 10 ja 11 Matti esitte-
lee leikkitovereilleen pelillisen leikkinsé eri tasoja, niiden ominaisuuksia ja jar-

jestysta.

Esimerkki 10.

Matti: Haluks sd et mé kerron néé tasot... Ma kerron néé tasot. Ykkostaso tulivuoren
purkaus. Kakkostaso metsd. Kolmas taso, kolmostaso... sielld hyokkaa jotain semmosia. ..
sitte ku mé voitan apinalinnan nii mé padsen tdstd ovesta tinne toiseen tasoon.

Esimerkki 11.

Matti: Sitte ku me voitetaan apina... sitte ku me voitetaan tin vitostason apina nii sitte
mé padsen tédstd ovesta tonne kakkostasoon. Tédd on ykkostaso. Ma oon ykkos levelin yk-
kostasossa.

Heikki: M& oon kakkoslevelis

Matti: Tad ykkostaso on tulivuorenpurkaus taso. Tél on kaks eldmda... eiku kolme...

Esimerkki 12.

Matti ja Tuomas leikkivit kahdestaan. Leikissd on hyvid ja pahoja kuninkaita.
Matti: No, luovuttaako kuningas?

Tuomas: Kuningas vaan istuu téssa.

Matti: Eli se luovuttaa koska -

Tuomas: Eeei se luovuttanu!

Matti: No sitte pannaan paussia, sitte ku se aikoo taistella.

Pelillisend toimintona voidaan pitdd “paussin” eli tauon (pause) painamista,
jonka Matti mainitsee esimerkissd 12. Monesti pelejd pelatessa pelaaja saattaa

valmistautua haastavaan kohtaan, esimerkiksi taisteluun tai muuhun konflik-
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tiin, painamalla peliohjaimesta pause-ndppdintd, jotta ehtii paremmin valmistau-
tumaan tulevaan koitokseen. Leikissd tauon ottaminen saattaa tarkoittaa leikin

tarkempaa suunnittelua, tai sopimuksen tekemistd siitd, miten leikki etenee.

6.2 Pelillisen padoman vaikutukset lasten yhteiseen leikkiin

Toisen tutkimuskysymyksen avulla selvitin, miten yksilon pelillinen pddoma
vaikuttaa lasten leikkiin, ja mitkd ovat yhteisen leikin mahdollistavia tai rajoit-

tavia tekijoitd.
6.2.1 Yhteisen leikin mahdollistavat tekijat

Lasten viélinen yhteinen pelillinen leikki muodostui silloin, kun useampi kuin
yksi lapsi tiesi mistd pelistd oli kyse, tai miten peli tai leikki eteni. Seuraava

esimerkki 13 on jatkoa esimerkissd 6 alkavalle leikille.

Esimerkki 13.

Matti ja Heikki ovat 16ytidneet pelin, jonka he molemmat tietdvit, ja yhteinen pelillinen
leikki on pddssyt alkamaan.

Heikki: Buzz Lightyear pelastaa!

Matti: Tad pystyy tehd néin.

Leikki jatkuu Matin ja Heikin vililld heiddn néyttden toisilleen mitd kaikkea heiddn hah-
monsa pystyvéat tekeméaan.

Esimerkki 14.

Leikkiessa.

Matti: Mulla on tids kolme elaméi. .. kerran Johanna sano etti silld on semmonen Tor
Storri ykkos peli

Heikki: Mulla on kolmonen

Matti: Mulla on Tor Storri ykkos peli

Heikki: Ei ei se oo Tor Storri ku se on Toy Story

Leikki jatkuu péddosin Heikin ja Matin selostamana ja johdattamana. Tuomas ja Elias leik-
kivdt mukana, mutta hieman sivusta seuraillen ja kuunnellen Matin ja Heikin juttelua.

Esimerkistd 14 huomaa, ettd varsinainen yhteinen leikki muodostui vain Matin
ja Heikin viilille, silld he jakoivat tietamyksen samasta pelistd. Mattia ja Heikkid
ei haitannut, vaikka he omistivat pelisarjan eri osat, silld pelin hahmot olivat
kuitenkin tutut molemmille. Esimerkin muut lapset, Tuomas ja Elias, yrittivét
pddstd yhteiseen leikkiin mukaan, mutta he jdivat ulkopuolisiksi ja sivusta seu-

raajiksi, koska leikin aihe ei ollut heille tuttu. Joskus leikkitilanne vaati molem-
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milta osapuolilta karsivallisyyttd, jotta yhteinen leikki saatiin muodostettua.
Monesti erilaiset pelit innoittivat Matin leikin alkuun, mutta leikkikaveria etsi-
essd leikit tuli muokata muille leikkijoille sopiviksi yhteisen leikin saavuttami-

seksi.

Esimerkki 15.

Matti on ollut pitkéddn uppoutuneena omaan pelilliseen leikkiins, jonka seurauksena
muut leikkijit ovat vaihtaneet leikkipaikkaansa muualle. Lopulta Elias palaa takaisin Ma-
tin luo. Matti leikkii edelleen “vesitasoa” pelistd. Elias yrittad paastd leikkiin mukaan sii-
nd onnistumatta. Lopulta Matti lopettaa erilaisista pelien tasoista selostamisen ja leikki
vaihtuu, minkéd seurauksen Matti ja Elias alkavat leikkid yhdessa.

Esimerkki 16.

Matti yrittda aloittaa Mario-leikkid muiden kanssa.

Matti: Saaks m4 tulla leikkiméd&n yhté toista leikkid?

Lotta ja Iina: Et.

Matti paésee lopulta leikkiin mukaan silld ehdolla, ettd muokkaa leikkidédn tyttdjen leik-
kiin sopivaksi.

Kuten esimerkeistd 15 ja 16 huomaa, monesti Matti joutui jattaméaan leikin al-
kuperdisen idean, jotta yhteinen leikki pystyttiin muodostamaan. Tietynlaisesta
pelitermistostd ja hahmojen nimien kayttdmisestd luopumalla muut leikkijat
pddsivét helpommin leikkiin mukaan, eikd Matin tarvinnut jakaa pelillistd tie-
tamystddn ja tuntemustaan jatkuvasti leikin aikana.

Vaikka yhteinen leikki syntyisikin pelistd nousseesta ideasta, voidaan
pohtia sitd, onko muokkautumisen jdlkeen endd kyseessé pelillinen leikki vai ei.
Seuraavissa esimerkeissd 17, 18 ja 19 yhteinen leikki on alkanut pelillisend, mut-
ta muokkautunut sitten leikin edetessd. Yhteistd ndille kaikille esimerkeille on
kuitenkin se, ettd yhteinen leikki saadaan muodostettua.

Esimerkki 17.

Ulkona leikkiessa.

Matti: Bowser kuolee laavaan!

Matti kaatuu lumihankeen, osa lapsista tekee perdssa. Naurua. Muut ryhmaén lapset eivét

reagoi Matin Bowser -puheisiin, mutta ldhtevit laavaleikkiin mukaan. Leikin aikana
Bowser unohtuu myos Matilta, mutta laavaleikki jatkuu yhdessa koko porukalla.

Esimerkki 18.

Pulkkamaéessa.

Matti: T4 on niinku Mario Kartissa!

Laskee pulkalla méen alas. Tuomas laskee peréssé ja seurailee Mattia, mutta ei puhu mi-
tdan.
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Esimerkki 19.

Matti ja Iina leikkivét vierekkdin sohvalla. Ei ole selvid, leikkivatko he yhdessé vai erik-
seen. lina ei reagoi Matin Mario-puheisiin.

Matti: Mario on koira.

Aloittavat yhdessa koiraleikkié.

Matti: Se on Mario-koira.

Seuraa pitka yhteinen leikki koiran monipuolisista seikkaluista. lina ei mainitse Mario-
sanaa kertaakaan.

Esimerkeistd 17, 18 ja 19 huomaa, ettd Mattia ei varsinaisesti haittaa, vaikka lei-
kistd ei muodostuisikaan pelillistd leikkid. Tarkedmpdd ndissd tilanteissa on,
ettd hidn saa leikkid yhdessd jonkun toisen kanssa ja jakaa pelillistd pddomaa
kanssaleikkijoiden kanssa. Pelillisend alkaneet leikit saattoivat jatkua varsin
pitkddn, vaikka toinen leikkijoistd ei tiennytkddn leikin idean alkuperdd eikd

omaksunut sitd leikin edetessa.

6.2.2 Yhteisen leikin rajoittavat tekijat

Yhteinen pelillinen leikki ei pddssyt alkamaan, jos toinen leikkijoistd ei osoitta-
nut minkddnlaista kiinnostusta pelin tai leikin aiheeseen, ja Matti ei luovuttanut
leikin teeman suhteen. Téllaisia tilanteita on kuvattu aiemmin jo esimerkeissa 1
ja 5. Jos kumpikaan leikkijoistd ei suostunut tekemadn kompromisseja, yhteista

leikkid ei muodostunut.

Esimerkki 20.

Matti ja Tuomas istuvat sohvalla vierekkain.

Matti: Leikitdan sitd et s& oot Mario-koira ja md oon Mario. Nyt se Marion koira heréis ku
tad herattda sen aamulla. Herétyys!

Tuomas ei reagoi, makaa vain sohvalla.

Esimerkki 21.

Matti ja lina suunnittelevat leikkia.

Matti: Siind ainaki siind pelissa tdad [Super Mario] on kylla ihan toisen kielinen, siind oli
toista kieltd mutta tdd tdssad pelissd nyt tdd olis leikisti suomalainen jooko?

lina jatkaa omaa leikkigan.

lina: Mitd! Mun pitdd mennd kouluun. Ja sit se menee myos kouluun. Tuu kouluun!

Usein Matti uppoutui pelillisiin leikkeihinsd niin, ettd hdn saattoi unohtaa ko-
konaan leikkitoveriensa huomioimisen. Héanelld oli niin selked visio pelin ja lei-

kin tapahtumista, ettd muiden lasten halutessa leikkiin mukaan, Matti saattoi
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jatkaa leikkiddn joka tapauksessa yksin. Toisinaan Matti yritti jakaa tietdmys-
tddn muille leikkijoille, mutta innostuneena han saattoi unohtua selostuksiinsa

ja jatkaa leikkid silti yksin.

Esimerkki 22.

Matti, Heikki, Tuomas ja Elias leikkivit pienessi varastotilassa.

Matti: M havisin. Sitte ku mé hdviin tan tason ma padsen kakkostasoon. Tad ykkosleveli
on tulivuoren purkaus. N&& on ykkostasolla.

Heikki: Maki tuun peliin!

Matti: Tdd meni tdnne turvaan.

Elias: Voisko tdd olla vetta?

Matti: Tdd tippu laavaan tdd pahis. Arvaa mitd Tuomas. Ykkosleveli on tulivuorenpurka-
us. Me ollaan ykkoslevelissd. M en oo vieldkddn havinny tédtd tulivuorenpurkausta. Sit
ku mé hédviin mé pddsen kakkostasoon. Kakkostaso on metsa.

Tdssd vaiheessa muut pojat ovat poistuneet tilasta, Matti leikkii ja selostaa yksin tapah-
tumia.

Matti: Sitte ku me pédstddn tdnne veteen me voitetaan tdd ja me padstaan kakkostasoon.
Me ollaan ihan voitolla. Me voitettiin me pédédstiin veteen. Nyt mennddn kakkostasoon eli
metsddn. T4d on téllanen laavaluola.

Esimerkki 23.

Elias ja Tuomas leikkivit yhdessd, Matti on uppoutunut omaan selostukseensa ja leik-
kiinsa.

Matti: Nyt me pddstiin autoratatasoon. Me oltais péasty tdéd koko taso lapi. Me padstiin toi
taso lapi. Nyt me pédéstiin tdnne toiseen maailmaan. Kakkosleveli on t44 autotaso. Td4d on
laavaseinédd leikisti.

Elias: Ai taa?

Matti: Sit tdd mun tyyppi joutu vankilaan.

Esimerkki 24.

Toy Story -pelin leikkimista.

Matti: Haluks s Tuomas et mé kerron néa tasot... Méa kerron néé tasot. Ykkostaso tuli-
vuoren purkaus. Kakkostaso metsd. kolmastaso, kolmastaso... sielld hydkkad jotain
semmosia... sitte ku md voitan apinalinnan nii ma péasen tdstd ovesta tdnne toiseen ta-
soon

Elias: Té4 on apina td4 on pahis

Matti: Ta4lld on eka taso... sitte ku tdd voittaa apinalinnan tieks s& sen apinan

Heikki: Joo

Esimerkeissd 22, 23 ja 24 Matti jattdd muiden lasten kommentit ja ehdotukset
taysin huomiotta, ja jatkaa leikkiddn oman visionsa mukaan. Ainoat kontaktit
muihin lapsiin leikin lomassa Matti ottaa Tuomakseen ja Heikkiin. Tuomaksen-
kaan vastauksia Matti ei jad odottamaan, ja Heikkiin otettu kontakti on toden-
nakoisesti vain sen takia, ettd Matti tietdd Toy Story -pelin olevan Heikille tuttu.

Toisinaan leikkikaverit torjuivat Matin ehdotukset kokonaan. Matti tosin viihtyi

pelillisten leikkiensd parissa hyvin my6s yksin.
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Esimerkki 25.

Matti ja Tuomas leikkivit automatolla.

Matti: Tdd on sellanen etti ei saa torméta. Ei tdd oo sellanen voittokilpailu.

Tuomas: Ei 0o. En pelaa sun kanssas.

Tuomas kddntéd selkédnsé ja jatkaa autoleikkid yksin.

Matti: Jaahas. T&d4 [auto] ldhtee!

Nauraa ja ajelee pikkuautoilla lattialla ympériinsa.

Matti: Salama Mcqueen tulee uudestaan peliin. Md haluun et téstd tulee sellanen moniau-
topeli.

Tuomas: Ei ku en mé haluu, mé pelaan yksin.

Matti on niin uppoutunut omaan pelilliseen leikkiinsd, ettd hantd ei ainakaan
ulkopuolisen silmin edes haittaa torjutuksi tuleminen. Toisaalta esimerkin 25
lopussa huomaa, ettd Matti ehdottaa Tuomakselle yhteistd leikkid sanomalla
“méd haluun et tdstd tulee sellanen moniautopeli”. Pelien sanasto on vahvasti
nivoutunut Matin arkipdivan sanastoon, silld han kdyttdad pelitermistod jo luon-

nollisena osana vuorovaikutusta ja kommunikointia.



38

7 POHDINTA

Téssd luvussa tarkastelen tutkimukseni tuloksia ja johtopddtoksid. Lisdksi ar-
vioin tutkimukseni onnistumista ja luotettavuutta, sekd lopuksi pohdin vield,

minkélaisia jatkotutkimuksia aiheesta voisi tulevaisuudessa toteuttaa.

7.1 Tulosten tarkastelu ja johtopaatokset

Tutkimukseni tarkoituksena oli selvittdd, millaisia digitaaliseen pelaamiseen tai
peleihin liittyvid ilmiditd 5-6-vuotiaiden pdivdkotiryhmaéssd ilmenee. Aiheesta
tiedetddn jo sen verran, ettd pelit ovat yhd pienempien lasten harrastus, ja lapset
pelaavat ldhes pdivittdin jotain digitaalista pelid (ks. Ermi, Helit & Mayra 2004;
Suoninen 2013). Halusin selvittdd yksityiskohtaisemmin, miten pelit ndkyvit
lasten leikeissd ja millaisia pelillisid elementtejd leikistd voi erotella. Lisdksi ta-
voitteenani oli 10ytdd tekijoitd, jotka joko mahdollistivat tai rajoittivat lasten yh-
teistd pelillista leikkid.

Tulokset ja niiden pohjalta tehty analyysi osoittivat, ettd pelillisen leikin
sisdltd voidaan jakaa kolmeen eri luokkaan: hahmoihin, ddniefekteihin ja struk-
tuuriin. Tamén tapaustutkimuksen kohteen Matin leikeissd naméa kolme luok-
kaa ilmenivét pdivittdin eri muodoissa. Matti kaytti leikkiensd luonnollisena
osana eri peleissd esiintyvid hahmoja, peleistd tuttuja ddniefektejd sekd peli-
struktuurisia ominaisuuksia, kuten tasolta toiselle siirtymistd ja pelihahmon
eldmien maaraa.

Yhteinen pitkdjanteinen pelillinen leikki muodostui ainoastaan silloin, kun
Matin lisdksi joku toinen lapsi tiesi saman pelin ja sen hahmot. Yhteista leikkia
ei hdirinnyt se, jos lapset tiesivdt saman pelisarjan eri osat. Kuitenkin vililld pe-
lillisend alkanut leikki saattoi jatkua pitkdan yhdessd silld ehdolla, ettd kyseisen
leikittdvan pelin tapahtumia tai hahmoja ei tarvinnut tietdd, eli ne eivit olleet
leikin onnistumisen ja jatkumisen kannalta olennaisessa asemassa. Ndissd tilan-
teissa Matti joutui muokkaamaan leikin alkuperdisideaa ja tekemé&dn kompro-

misseja yhteisen leikin onnistumisen vuoksi. Tamé&nkaltaiset yhteiset leikit on-
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nistuivat silloin, kun leikin ydinajatus miellytti kaikki leikkijoitd. Usein néita
leikkejad pystyi kuvailemaan niin sanotuksi perinteiseksi leikiksi, jossa oli pelilli-
sid piirteitd. Joskus Matin aloittama pelillinen leikki piti lopettaa kokonaan, jotta
yhteinen leikki saatiin alkamaan.

Yhteinen pelillinen leikki ei padssyt alkamaan silloin, kun Matti ei suostu-
nut muokkaamaan leikin pelillistd ideaa tai tekemé&dn kompromisseja leikin
jatkumisen vuoksi. Téllaisia kompromisseja olisi voinut olla esimerkiksi peli-
hahmojen nimien tai muiden vieraiden termien kadytostd luopuminen. Rajoitta-
va tekijd oli myos se, jos toiset leikkijdt eivat osoittaneet minkéddnlaista kiinnos-
tusta pelillistd ideaa kohtaan, tai he sivuuttivat Matin aloitteet kokonaan.

Toisinaan Matti viihtyi pelillisten leikkiensd parissa hyvin yksinkin. Matti
saattoi innostua pelillisestd leikistddn niin, ettei tarvinnut tai kaivannutkaan
muita lapsia leikkiin mukaan, vaikka halukkaita olisi ollutkin. Matin uppoutu-
mista pelilliseen leikkiin voi verrata immersion késitteeseen (Kangas 2002, 131).
Tavallisesti pelielamykseen liitetty késite sopii myos leikissd tapahtuvaan kes-
kittymisentilaan ja leikin vetovoimaan. Tastd voisi tulkita, ettd sekd peli etta
leikki voivat olla immersiivisia.

Tulokset osoittivat, ettd pelien hahmot ja tapahtumat voivat innoittaa lap-
sia leikin alkuun ja myds sen jatkumiseen. Hahmojen vieraskieliset nimet, kuten
Mario, Bowser ja Salama Mcqueen olivat jadneet peleistd hyvin Matin mieleen,
ja hdanen jokapdivdiset leikit rakentuivat pddasiassa pelihahmojen ymparille.
Nimet tarttuivat toisinaan my6s muiden lasten leikkiin, vaikka he eivét tien-
neetkddn nimien oikeaa alkuperdd. Jo 1980-luvulta ldhtien pelien tekijdt ovat
panostaneet erityisesti pelihahmojen tunnistettavuuteen ja pelien perheystaval-
lisyyteen (Médyra 2008, 86), minka takia ne jadvat varmasti lapsillekin paremmin
mieleen, ja ne on helpompi ottaa mukaan my®os leikkeihin.

Hahmojen liséksi leikissd esiintyi peleistd tuttuja ddniefektejd. Lasten lei-
kille on tavallista, ettd leikkid tehostetaan erilaisilla &anilld ja danteilld. Peleista
opitut ddniefektit kulkivat leikin mukana sen luonnollisena osana, ldhinna ri-
kastuttamassa esimerkiksi muuten tavallista leluautoleikkia. Lisdksi efektit tu-

kivat leikin kulkua, kuten siind tapahtuvia voittoja tai havioita.
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Tutkimukseni tuloksista 16ytyi yhtenevédisyyksid Pennasen (2009) me-
dialeikkiin liittyvddn tutkimukseen. Pennanen (2009) maéaritteli yhdeksi me-
dialeikin alaluokaksi pelileikin, jonka sisdllytin kdyttaméaani pelillisen leikin
késitteeseen. Pennanen (2009) tarkoitti pelileikilld perinteistd leikkid, jota on
vdritetty pelimaailman loogisuuksilla ja erityistehosteilla. Tamankin tutkimuk-
sen tuloksista kdy ilmi, ettd pelimaailman ddnitehosteet sekd struktuuri nakyvit
lapsilla leikissd asti. Lasten puheet eldmien mddréasta ja tasolta toiselle kulkemi-
sesta pelin tai leikin vaikeutuessa yhtenee Pennasen (2009) tulosten kanssa. Téds-
sd tutkimuksessa pelillisen leikin maaritelmddn kuuluu kuitenkin my6s peli-
hahmojen kaytto leikissd ja lisdksi itse videopelin varsinainen leikkiminen. Pe-
lillinen leikki voi siis olla hyvin monimuotoista ja dynaamista.

Pennasen (2009) tutkimuksen tuloksissa oli liséksi samoja piirteitd pelilli-
sen padoman vaikutuksista lasten yhteiseen leikkiin. Pennanen (2009) toteaa,
ettd niilld lapsilla oli enemman valtaa ja mahdollisuuksia vaikuttaa leikkiin, jot-
ka tunsivat leikin ldhteend olleen median. Toisaalta taas lapset, jotka eivit tieta-
neet leikin ldhdettd, eivit automaattisesti jadneet leikin ulkopuolelle, vaan hei-
dén vaikutusmahdollisuudet olivat vain rajalliset.

Samankaltaisia seikkoja 16ytyi tdimédnkin tutkimuksen tuloksista. Ne lap-
set, joilla oli eniten pelillistd padomaa, madrittelivat pelillisen leikin etenemisen
ja sisdllon. Muilla lapsilla, jotka eivit tienneet leikin alkuperdd, ei ollut valtaa tai
mahdollisuuksia muokata leikkid haluamaansa suuntaan. Tama johti usein tur-
hautumiseen, ja jopa leikistd poistumiseen. Tamankaltaiset padtokset olivat kui-
tenkin lasten omia, eikd heitd esimerkiksi hdddetty pelillisestd leikistd pois sen
takia, etteivét he tienneet mistd leikissa oli kyse.

Siind missd videopelien pelaaminen on usein sosiaalista (Ermi, Helio &
Mayra 2004), niin on my6s niiden leikkiminenkin. Kuten tdmén tutkimuksen
tuloksistakin selvisi: leikkiminen voi tapahtua kavereiden sijaan my®os yksin,
aivan niin kuin videopelien pelaaminen. Pelit ja pelaaminen mahdollistivat lap-
silla yhteisid puheenaiheita ja sosiaalista kanssakdymista (ks. Huhtamo 2002,
30), sekd ne saattoivat olla jopa merkittdvassa roolissa uusien vertaissuhteiden

luomisessa (ks. Ermi, Helio & Madyrd) tai vanhojen syventdmisessa.
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Pelilliselld padomalla saattoi olla sekd positiivisia ettd negatiivisia vaiku-
tuksia lasten yhteiseen leikkiin ja sen muodostumiseen. Toisaalta tulee muistaa,
ettd leikin mahdollistumiseen liittyy monta muuttuvaa tekijdd, kuten leikkijoi-
den vireyden tila, heiddn véalisensd suhteet sekd vallitseva tilanne ylipadtaan.
Yhteisen leikin epdonnistumisen syytd ei voida siis tdysin langettaa pelillisten
tekijoiden syyksi. Lopuksi vield mainittakoon, ettd tulokseni tukivat aiempia
tutkimuksia siitd, ettd pojat pelaavat, keskustelevat peleistd ja leikkivit peleja
ahkerammin kuin tytot (ks. Haddon 2002; Suoninen 1999).

Pelilliset leikit pelastivat Matin ja Matin leikkikaverit tylsistymiseltd useas-
ti. Peleistd kumpuavat leikit olivat usein hyvin fyysisid, ja niista riitti iloa mo-
neksi tunniksi. Pelilliset leikit olivat monipuolisia ja pohjimmiltaan perinteisia
roolileikkejd tai esineleikkejd, joissa oli lisdnd pelillisid elementtejd. Matin leikki
oli mielikuvituksellista, idearikasta ja vauhdikasta, silld hdn selkedsti nautti,
kun sai vapaassa leikissa pddttdd itse leikin aiheen ja sisdllon. Leikin pelilliset
elementit rikastuttivat ja toivat uusia tasoja muuten perinteisend pidettyyn

leikkiin.

7.2 Tutkimuksen luotettavuus, arviointi ja jatkotutkimushaas-
teet

Tutkimuksen luotettavuudesta kertoo koko tutkimuksen prosessi, rakenne ja
raportointi (Eskola & Suoranta 2008, 210). Tamén tutkimuksen vaiheita ja valin-
toja on pyritty kuvaamaan yksityiskohtaisesti ja perusteellisesti, mika osaltaan
lisdd luotettavuutta. Luotettavuuteen liittyy myos tutkimusprosessin julkisuus.
Tulokset esitellddn julkisesti ja tyotd sekd sen prosessia ovat arvioineet tutkija-
kollegat, eli tdssd tapauksessa seminaariryhman muut jasenet sekd seminaarioh-
jaaja. (Tuomi & Sarajarvi 2009, 142.)

Tutkimuksen luotettavuutta tarkastellaan lisdksi uskottavuuden, siirretta-
vyyden, varmuuden ja vahvistettavuuden nidkokulmasta. Suomen Akatemian
tutkimuseettisten ohjeiden (2008) mukaan uskottava tutkimus noudattaa rehel-

lisyyttd, huolellisuutta ja tarkkuutta, esimerkiksi tulosten tallentamisessa, esit-
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tamisessd ja arvioinnissa. Uskottava tutkimus myo6s soveltaa tieteellisid tutki-
mus- ja aineistonkeruumenetelmid, sekd ottaa huomioon aiemmat tutkimukset
kunnioittaen ja viittaa niihin oikein. Lisdksi tutkimus on suunniteltu, toteutettu
ja raportoitu yksityiskohtaisesti. (Tuomi & Sarajdrvi 2009, 132-133.) Tdssd tut-
kimuksessa olen kertonut tutkimuksen vaiheet rehellisesti, sekd pyrkinyt tutus-
tumaan aiempiin tutkimuksiin monipuolisesti. Olen mys noudattanut tutki-
museettisid seikkoja niin tutkimuksen suunnittelu- kuin toteutusvaiheessakin.

Laadullisen tutkimuksen siirrettdvyys vastaa samaa, mitd madréallisessd
tutkimuksessa tarkoitetaan yleistettavyydelld. Siirrettdvyys on siis sitd, kuinka
paljon tutkimuksen l6ydoksid voidaan soveltaa muihin tutkimuskohteisiin.
(Eskola & Suoranta 2008, 211-212.) Vaikka tdmdn tutkimuksen laajuus oli var-
sin pieni ja aihetta ldhestyttiin tapauskohtaisesti, voisi tutkimuksen 16ydokset
olla siirrettdvissd esimerkiksi muihin pdivdkoteihin, kouluihin tai lasten vapaa-
aikaan. Yleistettdvissd 1oydokset eivit ole, silld laadullisessa tutkimuksessa ei
pyritdkdan yleistettdavyyteen.

Tutkimuksen luotettavuutta voidaan arvioida my6s varmuuden ja vahvis-
tuvuuden kisitteilld. Varmuutta tutkimukseen lisdd ottamalla huomioon tutki-
jan omat ennakko-oletukset, ja vahvistuvuutta se, ettd tehdyt tulkinnat saavat
tukea toisista vastaavista tutkimuksista. (Eskola & Suoranta 2008, 212.) Olen
arvioinut omaa tutkijuuttani kriittisesti lapi prosessin, ja pyrkinyt huomioimaan
omat ennakko-oletukseni tulosten tulkinnassa ja analyysissa. Objektiivisuus on
kuitenkin kdytannossd mahdotonta, mutta sen tiedostaminen ja ymmartaminen
lisddvat osaltaan tutkimuksen luotettavuutta. Tutkimukseni vahvistuvuutta
lisési se, ettd tutkimukseni tuloksista 10ytyi yhtdldisyyksid jo aiempiin tehtyihin
tutkimuksiin.

Jatkossa hyvid tutkimuskohteita voisivat olla pelien ja pelaamisen muut
vaikutukset pédivakotiin ja pdivakoti-ikdisiin lapsiin. Kuten jo tdimédn tutkimuk-
sen aineistosta kavi ilmi, pelit vaikuttavat myos lasten vertaissuhteisiin, oppi-
miseen sekd sanastoon. Tam&n saman tutkimuksen voisi lisdksi toteuttaa use-
ammassa eri pdiviakodissa ja lapsiryhmdissd, ja verrata tuloksia keskenddn. Voisi

pohtia myds, vaikuttaako esimerkiksi lapsiryhmén ika- tai sukupuolirakenne
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pelillisen leikin muodostumiseen. Jos lapsiryhmaéssa suurin osa lapsista on poi-
kia, ovatko pelit enemman esilld pdivikodin arjessa?

Taman tutkimuksen ehdottomana vahvuutena oli mielenkiintoinen ja mo-
nipuolinen aineisto. Aineistosta pystyi nostamaan esille monia erilaisia pelilli-
seen leikkiin liittyvid ilmioitd ja sisdltojd. Aineiston analyysi oli mielekéstd ja
opettavaista, ja sen pohjalta pohdintaa oli helppo ldhted rakentamaan. Tutki-
muksen rajoitteina oli jo monesti aiemmin mainitsemani aika sekéd laajuus. Ra-
jallinen aika vaikutti niin aineistonkeruuseen, analyysiin kuin koko prosessiin.
Lasten jokapdivdisid toimintoja olisi voinut seurata muutaman pdivan sijaan
monta viikkoa, jolloin aineisto olisi ollut laajempi ja tulokset monipuolisemmat
ja uskottavammat. Lisdksi jos havainnointia olisi tehnyt useammassa lapsiryh-
mdssd ja vaikkapa eri pdivdkodeissa ympadri Jyvaskyldd, tuloksia olisi voinut
vertailla ja pohtia niiden vilisid yhtéldisyyksid ja eroavaisuuksia. Kuitenkin tu-
lee muistaa, ettd kandidaatin tutkielmaksi laajuus ja kédytetty aika olivat sopivia.

Tutkijana mielenkiintoisen aiheen ansiosta motivaatio sdilyi koko proses-
sin ajan, ja tuli huomanneeksi, ettd peleihin liittyvadad tutkimusta olisi mielen-
kiintoista tehdd jatkossakin. Omat kokemukset pelaamisesta auttoivat proses-
sissa valtavasti, silld jo olemassa oleva tieto teki esimerkiksi aineiston analyysis-
ta vaivattomampaa. Olemassa olevien tutkimusten l6ytdminen osoittautui lo-
pulta ylldttavan hankalaksi, silld suomalaista tutkimusta alle kouluikéisten pe-
laamisesta on varsin vdhan. Lisdksi juuri téstd aiheesta tutkimuksia ei 16ytynyt
lainkaan, mika johti siihen, ettd tutkijana jouduin soveltamaan ja muokkaamaan
jo olemassa olevia tieteellisid kéasitteitd omaan tutkimukseeni sopivaksi. Kaiken
kaikkiaan tutkimusprosessi oli siis hyvin antoisa ja opettavainen.

Jos tutkimus olisi ollut laajempi ja aikaa enemmaén, myds aihetta olisi voi-
nut laajentaa muihin medioihin, kuten televisioon tai elokuviin. Peleihin keskit-
tyvéd aineistonkeruu johti lopulta siihen, ettd ldhes kaikki aineisto tuli nimen-
omaan pojilta. Kuitenkin myos tytot juttelivat paljon esimerkiksi TV-ohjelmista,
elokuvista ja muista median hahmoista, mutta heilld ndma aiheet eivit havain-
nointijakson aikana nidkyneet leikissa lainkaan. Lisédksi tutkijana minua kiinnos-

taisi my0s se, vaikuttaako ryhmaén aikuisten, esimerkiksi lastentarhanopettajan
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kielteinen tai myonteinen suhtautuminen peleihin jotenkin lapsiryhmédn pu-
heen- tai leikinaiheisiin. Kuitenkin me aikuisina ja kasvattajina annamme lapsil-
le esimerkin median ja pelien kdytostd, ja jos tiedostamme ja ymmaéarramme pe-
laamisen hyvét ja huonot puolet ja niiden vaikutukset lapsen eldmé&n, kasvuun
ja kehitykseen, osaamme my6s suhtautua niihin avoimesti ja kasvattaa lapsia

sen mukaan.
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LIITTEET

Liite 1. Jyvaskyldn kaupungin myontdma tutkimuslupa

JYVASKYLAN KAUPUNKI
Sivistyksen toimiala

Kehittamisyksikko

Tutkimuslupahakemus

26.11.2015

Anomus varhaiskasvatuksesta tai perusopetuksesta kerittévien tietoja hankintaan ja
kéayttoon tutkimuksessa tai selvityksessé

Tutkimuksen nimi

Pelien ja pelaamisen vaikutus lasten sosiaalisiin suhteisiin

Tutkimuksen toteuttaja, tekijat ja
ohjaajat

(oppilaitos, tutkimuksen tekija,
ohjaaja, kaikkien yhteystiedot:
osoitteet, sdhkoposti, puhelin)

Jyvaskylan yliopisto.

Tekija: Isabella Aura, 045 1303407, isabella.k.aura@student.jyu.fi.
Voionmaankatu 15 A 3, 40700 Jyvaskyla.

Ohjaaja: Marleena Mustola, 040 805 4488, marleena.mustola @jyu.fi

Tutkimuksen tausta, tarkoitus ja
ajankohta

(lyhyt selvitys tausta ja
tarkoituksesta, laajempi
tutkimussuunnitelma

erillisena liitteena)

Kandidaatin tutkielma. Tarkoituksena on selvittaa, vaikuttavatko pelit tai
pelaaminen lasten keskinaisiin sosiaalisiin suhteisiin. Ajankohta on
tammikuu-toukokuu 2016.

Tutkimusaineisto

(Kuvaus tarvittavista tiedoista
riittavasti yksiloityina. Selvitys myés,
kuinka kauan tutkimusaineistoa
kaytetaan.)

5-6-vuotiaiden lasten puheita ja keskusteluita peleista ja pelaamisesta
havainnoidaan yhdessé Jyvéaskylan kunnallisessa péivékodissa 1-3
paivaa. Havainnoinnin apuna kaytetddn muistiinpanoja ja nauhoituksia.
Havainnoitavilta lapsilta, heidan vanhemmiltaan ja paivékodin
henkilokunnalta kysytaan kirjallinen lupa tutkimuksen toteuttamiseen.
Havainnointiaineistoa kéasitellaan helmi-toukokuu 2016.

Tutkimusaineiston
séilyttdminen ja havittdminen
(Miten tutkimusaineisto suojataan,
séilytetdan ja havitetaan. Selvitys
myés, ettéd samaan tutkimukseen
lupaa hakeneet eivat vélita salassa
pidettavia tietoja sahkopostilla
toisilleen)

suojaus,

Tutkimusaineistoa kaytetdan ainoastaan hakemuksessa esiteltyyn
kandidaatin tutkielmaan. Aineistosta keskustellaan
proseminaariryhméssé luottamuksellisesti ohjaajan ja muiden
kandidaatin tutkielman tekijoiden kanssa. Aineisto sailytetaén
séhkoisessd muodossa tutkielman tekijan kotikoneella.
Tutkimusprosessin ajan huolehditaan, etté tutkittavien anonymiteetti
séilyy ja ettei salassa pidettavia tietoja véliteta eteenpain. Tyén
valmistumisen jalkeen aineisto havitetaan.

Palaute tuloksista

(Miten Jyvéaskylan
varhaiskasvatukseen tai
perusopetukseen annetaan tietoa
tutkimustuloksista)

Valmis kandidaatinty6 l&hetetaan luettavaksi tutkimukseen osallistuvan
paivakodin henkilékunnalle, mikéli he sita toivovat. Myés Jyvaskylan
kaupungille ja edelleen varhaiskasvatuspalveluille voidaan toimittaa
tutkielma néin pyydettaessa.

Sitoumukset
(litettdva hakemukseen)

Sitoudun siihen, etta en kayta saamiani tietoja muuhun kuin
tutkimustarkoitukseen. En mydskaan kdyta saamiani tietoja asiakkaan
tai hanen l&heistensa vahingoksi tai halventamiseksi taikka sellaisten
etujen loukkaamiseksi, joiden suojaksi on saadetty
salassapitovelvollisuus. En luovuta henkildtietoja sivulliselle. Tietoja
kaytan vain kohdassa 4 maariteltyna aikana ja suojaan, séilytan ja
havitan tiedot edella kuvatusti.

Paivays

21.1.201\

Allekirjoitus -
(v A"" Isagccia  pave

Tutkimuslupapaatés voidaan
postittaa vain yhdelle henkilélle. Jos
tutkimuslupaa hakee useampi hakija,
l&hetetaan paatds osoitteeseen
(vastaanottajan nimi ja osoite)

Tutkimuslupa mydnnetty
Jyvaskylassa

26./. 206

Kirn2

PéivilKoivisto, kehittamisvastaava
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Liite 2. Lapsiryhmidn vanhemmille jaettu tutkimuslupa

TUTKIMUSLUPA
Tervehdys vanhemmat ja huoltajat!

Opiskelen Jyvaskyléan yliopistossa varhaiskasvatusta kolmatta vuotta, ja teen tdman ke-
vaan aikana kandidaatin tutkielmaani aiheesta pelien ja pelaamisen vaikutus lasten ver-
taissuhteisiin. Keraén aineistoni muutaman paivén aikana havainnoimalla, muistiin-
panoja tehden ja nauhoittamalla esikouluikaisten lasten keskusteluja taalla Tammirin-
teen paivékodilla. Havainnoin siis erityisesti niitd hetki&, kun lapset leikkivat tai puhu-
vat keskendan esimerkiksi video-, tietokone- tai mobiilipeleistd. Aineistonkeruusta ei
aiheudu mitaan ylimaaraista haittaa tai tyota lapselle eika hanen perheelleen.

Tutkijana olen salassapitovelvollinen ja lapset sailyvat tdysin anonyymeiné. Aineistoa
kaytetdan ainoastaan tdmén tutkimuksen tekemiseen ja tutkimuksen valmistuttua kevéaén

2016 lopussa aineisto havitetaan.

Jos mieleesi herasi jotain kysymyksid, ota rohkeasti yhteytta! Palautathan luvan mah-
dollisimman pian (to 25.2. mennessd) paivakodilla olevaan laatikkoon tai henkilokun-

nalle. Kiitos!

Ystavallisin terveisin,
Isabella Aura (isabella.k.aura@student.jyu.fi, 045 1303407)
[C] Lapseni saa osallistua havainnointiin

[[J Lapseni ei saa osallistua havainnointiin

Lapsen nimi Vanhemman allekirjoitus
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