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Tdssd laadullisessa, etnografisia piirteitd sisdltdvassad tutkimuksessa tarkastellaan
digitaalisia pelejd lasten sosiaalisissa suhteissa. Tutkimuksen tavoitteena oli sel-
vittdd, miten digitaaliset pelit ndyttaytyvat lasten sosiaalisissa suhteissa, sekd mi-
ten lapset kokevat digitaalisten pelien merkityksen heiddn sosiaalisissa suhteis-
saan. Tutkimus toteutettiin yhdessd keskisuomalaisessa esiopetusryhmaissa ha-
vainnoiden ja haastatellen 14 lasta viiden pédivan aikana. Aineisto analysoitiin ai-
neistoldhtoisen sisdllonanalyysin avulla.

Tulokset osoittivat, ettd digitaaliset pelit ndyttaytyvit lasten sosiaalisissa
suhteissa sekd pelatessa ettd pelien ulkopuolella. Pelitilanteiden sisdisia tekijoita
olivat muun muassa toisen pelaamisen katselu ja kommentointi sekd pelaamisen
vuorottelu ja toisen pelaajan opettaminen. Pelitilanteiden ulkopuolella peleja lei-
kittiin ja piirreltiin sekd niistd juteltiin. Aikuinen toimi lapsille digitaalisten pelien
portinvartijana madrittamalld pelien sisdllon sekd asettamalla pelaamiselle rajat
ja sdannot. Lapset, etenkin pojat, kokivat digitaaliset pelit sosiaalisissa suhteis-
saan tdrkeiksi esimerkiksi suhteiden muodostumisen, ylldpitdmisen seké leikin
takia. Peliymparistond esiopetusta ja lasten kotia vertailtaessa eroja ilmeni muun
muassa pelaamisen viihteellisyydessd, aikuisen roolissa sekd pelisosiaalisuu-
dessa.

Yhteenvetona voi todeta, ettd digitaaliset pelit ndyttaytyivit lasten sosiaali-
sissa suhteissa monin eri tavoin pdivittdin. Lapsista juuri sosiaalisuus oli olennai-
nen osa pelejd, pelaamista sekd koko peliharrastusta. Lapset kokivat tarkeana
sen, ettd keskustelu- tai leikkikaveri jakaa tietimyksen samoista digitaalisista pe-

leistd, joka oli keskeinen tulos lasten pelillisen leikin kannalta.
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1 JOHDANTO

Pelit ja pelaaminen ovat yhd kasvavissa mddrin osa yhteiskuntaamme ja toimin-
takulttuuriamme. Ilmitné pelit eivét rajoitu endd pelkdstddn varsinaiseen pelaa-
miseen, vaan pelejd kdytetdan monipuolisesti niin vapaa-ajalla, opetuksessa kuin
tyopaikoillakin. (Nevala 2017, 14.) Vuosien saatossa pelaaminen on siirtynyt har-
rastuksena yha nuoremmille sukupolville ja nykyisin pelaaminen saatetaan aloit-
nenlaiset pelialustat ja pelit mahdollistavat pelaamisen eri sukupuolille ja erilai-
sille persoonille idstd riippumatta. Pelaamisen lisddntyessd vapaa-ajalla ndkyy se
myos muualla arjessa eri tavoin, kuten esimerkiksi lasten puheenaiheissa ja lei-
keissd, mikd on timin tutkimuksen kiinnostuksen kohteena.

Varhaiskasvatusikdisten lasten pelaaminen on vield varsin tuore ilmio. Tut-
kimuksia ja barometreja suomalaisten lasten mediank&ytosta on ehditty tehdi jo
paljon (Lapsiperheiden mediakysely 2012; Lasten mediabarometri 2010; Mobiili-
muksut 2014), mutta varsinaisesti pelaamiseen keskittyvid selvityksid on vield
vdhdn, Pelaajabarometrejd (2013; 2015) lukuun ottamatta, jotka nekin keskittyvit
10-vuotiaisiin lapsiin ja tdtd vanhempiin pelaajiin. Suomessa pelitutkimus on
vield melko alkuvaiheissaan, mutta esimerkiksi Yhdysvalloissa se ndyttaytyy jo
varteenotettavana tutkimusalueena. Tosin Suomessakin pelitutkimus on vuosi
vuodelta enemmén esilld erilaisten tiedetapahtumien ja konferenssien ansiosta
(Koskimaa ym. 2017). Osaltaan pelitutkimuksen nousuun saattaa vaikuttaa myos
suomalaisen peliteollisuuden menestys maailmalla esimerkiksi Rovion ja Super-
cellin kaltaisten suurten peliyhtididen my6td. Suositut pelit osataan nykyisin
myo6s brandatd hyvin, silld esimerkiksi Rovion Angry Birds -mobiilipeli on jo
vuosia ndkynyt niin koululaisten kuin pienempienkin lasten vaatetuksessa ja
muissa kulutusmateriaaleissa.

Yhteiskunnassa on ollut viime vuosina paljon pohdintaa siitd, muuttavatko

digitalisaatio ja pelaaminen lapsuutta. Vaikka varsinaista vapaa-ajan pelaamista



harvemmin tapahtuu pédivakotimiljoossd, on se kuitenkin lasna sielld lasten leik-
kien ja puheiden kautta. Toisaalta pelaamista hyodynnetddn nykyisin yha use-
ammin varhaiskasvatuksessa opetuksessa, tavallisimmin tablettitietokoneilla
olevien opetuspelien avulla (Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteet 2014;
Koivula & Mustola 2017; Varhaiskasvatussuunnitelman perusteet 2016). Ndistd
opetuspeleistd tai muista vapaa-ajan peleistd kumpuavat leikit ja keskustelunai-
heet saattavat vaikuttaa vahvasti lasten sosiaalisiin suhteisiin niin kotona kuin
pdivakodissa.

Pelien vaikutusta lasten sosiaalisiin suhteisiin on tutkittu varsin vidhén, jo-
ten haluan pureutua tdhan tutkimukselliseen aukkoon. Lahestyn aihetta lasten
ndkokulmasta. Tein kandidaatin tutkielmani lasten pelillisesta leikistd ja pelilli-
sestd pddomasta, sekd miten pelilliset leikit joko mahdollistivat tai rajoittivat las-
ten keskindistd leikkid (ks. Aura 2016). Pelit ja pelaaminen ovat kiinnostaneet mi-
nua jo pienestd pitden, ja harrastuksena se on kantanut ldpi eldman. Nykyisin
lastentarhanopettajana haluan yhdistda kiinnostukseni peleihin my®6s lapsiin ja
auttaa sitd myoten varhaiskasvatuksen tutkimusta eteenpdin.

Taman etnografisia piirteitd sisdltdvan tutkimuksen tutkimustehtdvand on
selvittdd, miten digitaaliset pelit ndkyvat lasten sosiaalisissa suhteissa sekd miten
lapset kokevat pelien merkityksen sosiaalisissa suhteissaan. Tutkimuksen ai-
neisto kerittiin erddssd keskisuomalaisessa esiopetusryhméssd havainnoiden ja
haastatellen 6-vuotiaita lapsia viiden pdivan ajan. Tutkimukseen osallistui yh-
teensd 14 lasta: 9 tyttdd ja 5 poikaa. Teoreettisessa viitekehyksessd keskityn ensin
digitaalisten pelien ja pelaamisen historiaan ja kehitykseen sekd pelien méadaritte-
lyyn. Kuvailen my®s pelejd ja pelaamista lasten ndkokulmasta sekd millaisia ovat
sukupuolten erot pelaamisen suhteen. Ensimmadisen teorialuvun lopuksi, koska
tutkimuksen kohteena ovat lapset, pohdin vield, millainen on aikuisen rooli pe-
laavan lapsen eldmassa. Toisessa teorialuvussa tarkastelen pelien vaikutusta las-

ten sosiaalisiin suhteisiin muun muassa pelillisen leikin my&ta.



2 DIGITAALISET PELIT JA LAPSUUS

Tdssd luvussa kuvailen aluksi digitaalisten pelien historiaa ja kehitystd ldpi vuo-
sikymmenten. Pelien historian ja sitd myotd kehityksen tunteminen on olen-
naista, silld ne antavat monia selityksid ja ymmarrystd sille, miten pelit ovat tul-
leet osaksi mediakulttuuria ja miksi digitaaliset pelit ovat niin suosittuja nyky-
pdivand. Historian esittelyn jalkeen méérittelen tarkemmin, mita tdssa tutkimuk-
sessa tarkoitan digitaalisilla peleilld ja pelaamisella. Lisdksi kerron, kuinka ja
miksi pelit ovat vuosien saatossa siirtyneet yhd enemman lasten ajanvietteeksi ja
millaista lasten pelaaminen nykyé&an on. Lopuksi tarkastelen vield pelikulttuurin

sukupuolittuneisuutta sekd aikuisen roolia lasten pelaamisessa.

21 Pelien historia ja kehitys

Vaikka pelitutkimus on tieteenalana vield nuori, ulottuu digitaalisten pelien his-
toria jo vuosikymmenten taakse. Digitaaliset pelit juontavat juurensa niin sano-
tuista perinteisistd peleistd, joita ihmisen tiedetddn pelanneen ja kehittdneen jo
antiikin ajoilta ldhtien (Huizinga 1967). Leikki ja pelaaminen ovat kulkeneet kési
kddessd aina, jonka takia ne rinnastetaankin usein yhteen. Huizingan (1967, 39)
mukaan leikki on vapaaehtoista toimintaa, jolle on kuitenkin maééritelty sitovat
sdadnnot sekd rajattu aika ja paikka. Leikilld on oma tarkoitusperénss, ja sitd seu-
raa jannityksen ja ilon tunne sekd tietoisuus jostain, mikd on ”toista” kuin ”taval-
linen eldmd”. Leikki sellaisenaan on siis ihmiselle luonnollista, fyysisen ja biolo-
gisen toiminnan yldpuolella olevaa mielekéstd toimintaa. (Huizinga 1967, 9.) Oi-
keastaan kaikki ndméd madritelmét patevat myos peleihin ja pelaamiseen, silld
yleisesti ottaen peleihin vahvasti liittyva kilpailu ja kilpailuhenkiset toiminnot
késitetddan leikkimisend. Siten maédritelmét sopivat myos digitaaliseen pelaami-
seen yha tandkin pdivana.

Digitaalisten pelien suosio on kasvanut viime vuosina rdjahdysmaisesti,

mutta suoraa nousukiitoa pelien historia ei ole ollut. Jo 1930-luvulta lahtien pelit



ovat herdttaneet keskustelua sekd puolesta ettd vastaan. Alkuaikojen pelien vas-
tustus johtui usein siitd, ettd ne yhdistettiin uhkapelaamiseen. Ensimmaiset flip-
per -pelikoneet kiellettiin joissain maissa jopa lailla, silld ne perustuivat pelaajan
onneen. Mydhemmin flipperiin kehiteltiin pelaajan ohjattavissa olevat osat, mikéa
teki pelistd sattuman sijasta taitoa vaativan. (Kent 2001, 5-6.) Tama kayttdjad ak-
tivoiva osa onkin keskeinen seikka, joka erottaa pelit muusta viihdemediasta. T&-
hén palaan tarkemmin alaluvussa 2.2.

Suhtautuminen peleihin on muuttunut suuresti niistd ajoista, kun ensim-
mdiset pelit tulivat suuremman yleison saataville. Ensimmadiset kolikkopelit ke-
hiteltiin jo 1800-luvun loppupuolella, jolloin ne olivat hittituote ldhinnd huvi-
puistoissa. (Huhtamo 2002, 30.) Jo silloin kolikkokoneita kaytettiin arkieldman
paineiden pakoiluun sekd vuorovaikutuksen vilineend. Ne mahdollistivat yh-
teisten puheenaiheiden ja kiinnostusten kohteiden myo6ta toivottua sosiaalista
kanssakdymistd esimerkiksi uuden ystdvan tai romanttisessa mielessa kiinnosta-
van henkilon kanssa. (Huhtamo 2002, 30.) Sosiaalisuutta on pidetty aina tarkeana
osana pelejd ja pelaamista, mutta toisaalta se ei ole vilttaimatontd. Pasianssiakin
pelatessa pelaaja iloitsee kaksinkertaisesti voitosta katsojan ollessa ldsnd, mutta
pérjdd kuitenkin hyvin yksinkin. (Huizinga 1967, 63.)

Ennen kuin yksityiset pelikonsolit ja tietokoneet yleistyivét, pelejd pelattiin
lghinna pelihalleissa. Julkisia pelihalleja oli jo 1800-1900 luvun vaihteessa, mutta
vasta toisen maailmansodan jdlkeen ne saavuttivat suuremman yleisén suosion
(Huhtamo 2002, 34-35). Pelien kehittelijoiden mukaan tiarkeintd peleissa jo silloin
oli houkutella pelaajia haastavien, mutta ei liian vaikeiden tehtdvien avulla (Kent
2001, 29). Kuitenkin jo 1900-luvun alussa ndité paikallisia pelihalleja pidettiin pa-
heksuttavina ehkd juuri niiden koukuttavuuden ja sosiaalisen puolen takia, jonka
vuoksi nuorisoa yritettiin saada takaisin television ddreen pois kaduilta ja peli-
halleista (Huhtamo 2002, 34-36). Pelihalleissa tapahtuvia aktiviteetteja pidettiin
nuorille turmiollisena, ja niitd verrattiin ajoittain jopa rikolliseen toimintaan
(Haddon 2002, 64).

1970-luvulla pelihalleissa suosiota saavuttaneita pelejd alettiin sovittaa ko-

tikoneille ja konsoleille pelattaviksi (Huhtamo 2002, 38). Aluksi peleja kdytettiin



ldhinnad koneiden suorituskyvyn testaamiseen tutkijoiden ja opiskelijoiden toi-
mesta, mutta 1970-1980-luku osoittautui ensimmadisten videopelien ja kolikkope-
lien kulta-ajaksi, kun suursuosion saavuttaneet Pong, Space Invaders ja Pacman
ilmestyivat markkinoille (Suominen 1999, 175-176). Space Invaders oli tiettdvasti
ensimmadisid pelejd, joka aiheutti mediassa moraalipaniikkia digitaalisia peleja
kohtaan (Mdyra 2008, 66), mikd on varsin tuttu ilmio vield nykypdivanakin. 1980-
luvulla yleistyivdt myos pelien oheistuotteiden valmistaminen ja suosio. Pelien
ndkyvyyttd ja levinneisyyttd haluttiin laajentaa, ja tarkeiksi tekijoiksi koettiin eri-
tyisesti pelihahmojen tunnistettavuus sekd pelien perheystavallisyys. (Mdyrd
2008, 86.) Perhekeskeisten ja hyvin brandittyjen pelien merkityksen korostuttua
japanilaiset peliyhtiot, kuten Nintendo ja Konami, alkoivat pikkuhiljaa vallata
alaa ja yhd edelleen ne ovat alalla vahvoja toimijoita.

Kotikoneiden ja -konsolien kehittelyn jalkeen keksittiin késikonsolit. My6s
taskukonsoleina tunnetuista laitteista suosituin oli Nintendon Gameboy. Ka-
sikonsolit mullistivat ajatuksen siité, ettd pelid ei tarvitsekaan pelata endad hamyi-
sissd pelihalleissa tai kotona neljan seindn sisilld, vaan peli kulkee pelaajan mu-
kana minne vain. (Huhtamo 2002, 38.) Nykyaikana tdma4 ajatus on verrattavissa
dlypuhelimiin, joita kédytetddn eri-ikdisten toimesta yhd enemman pelien ja mui-
den sovellusten kdyttamiseen. Kasikonsoleiden suosio onkin ollut viime vuosina
jatkuvassa laskussa ja lapset kdyttaviat matkustaessakin pelaamiseen yha useam-
min tablettia tai puhelinta (Korkeaméki, Myllyla-Nygard, Niska & Heikkild 2015,
31). Toisaalta juuri Nintendon uusin 2017 vuonna julkaistu konsoli Nintendo
Switch pyrkii kenties tuomaan kasikonsolit kansansuosioon uudelleen, silld
Switchid voi kdyttdd sekd kannettavana késikonsolina ettd kotikonsolina kytket-
tynd omaan televisioon. Alypuhelimet ja tabletit taitavat kuitenkin pitda pintansa
parhaana pelilaitteena lapsille ainakin toistaiseksi, silld niitd kdytetddn perheissa
nykyisin paljon muuhunkin kuin pelaamiseen.

Puhelimilla ja tableteilla pelaamisen yleistyessd myds mobiilipelaamiseen
on alettu panostaa yhd enemman niin Suomessa kuin muualla maailmassa. Ku-
ten edelld jo mainitsin, tilastot ndyttavit, ettd konsolipelaamisen suosio on las-

kussa ja ihmiset pelaavat yhd useammin jollakin mukaan mahtuvalla laitteella



niin sanottuja ajanvietepeleja (Mayrd, Karvinen & Ermi 2016). Ajanvietepelien
suosio ja levinneisyys ovat yksi syy siihen, miksi pelaaminen on nykyisin kaiken-
ikdisten ja kaikenlaisten ihmisten harrastus. Aktiivipelaajat pelaavat edelleen
paljon tietokoneilla ja konsoleilla, mutta mobiilipelaamisen kasvu on ollut r&jdh-
dysmadistd viime vuosien aikana (Madyrd ym. 2016). Tutkimukset késittelevatkin
usein juuri niin sanottuja aktiivipelaajia ja -pelaamista, vaikka suurin osa peli-
kulttuurista on tavallaan piilotettuna keskelle ihmisten arkea (Mdyra 2008, 28).

Digitaalisten pelien suosion kasvun myotd myos pelitutkimus on noussut
akateemiselle kentélle. Pelitutkimus on poikkitieteellistd tutkimusta, joka keskit-
tyy peleihin, pelaamiseen ja niihin liittyviin ilmitihin. Monitieteisen pelitutki-
muksesta tekee se, ettd monet alat, kuten historia, sosiologia ja kasvatustieteet
ovat pitkalti vaikuttaneet sen muodostumiseen ja kehitykseen. (Mayra 2008, 11.)
Nykypdivand myos taloustieteellinen ala on osoittanut kiinnostusta digitaalisia
peleja kohtaan (Mayra 2008, 150), silld peliteollisuudella on jo suuret markkinat
sekd Suomessa ettd ulkomailla. Peliala ndhdddn tulevaisuuden toimialana ja se
tyollistdd jo nyt ldhes 3000 suomalaista, ja kasvun odotetaan olevan tasaista myos
tulevina vuosina (Hiltunen, Latva & Kaleva 2016, 31-32).

Markkinoiden kasvu ja teknologian nopea kehitys mahdollistavat pelaami-
sen erilaiset muodot, jotka saattavat muodostaa jopa maailmanlaajuisia ilmioita.
Tallaisia ilmioitd ovat olleet muun muassa erilaiset virtuaalimaailmat, kuten
World of Warcraft, Habbo Hotel sekd Club Penguin, joita hyodynnetad&n peliele-
menttien lisdksi vahvasti my0s sosiaalisesta ja kulttuurisesta ndkokulmasta (ks.
Cole & Griffiths 2007; Marsh 2010). Kuitenkin viime vuosien todenndkoisesti tun-
netuin ilmi6 on niin lapsia kuin aikuisia villinnyt Pokémon GO. Pokémon GO on
Nianticin kehittdma ilmainen mobiilipeli, jonka erikoisuutena on niin sanottu li-
sdtty todellisuus. Pelissd pelaajan tehtdvand on etsid ja pyydystdd virtuaalisia
Pokémon -hahmoja, jotka esiintyvdt eri paikoissa oikeassa maailmassa. Pokémo-
nit voi ndhda oman kdnnykkédkameran avulla ja I6ytddkseen uusia Pokémoneja

pelaajan on siirryttdvé reaalimaailmassa uusiin sijainteihin.



Pokémon GO oli ja on edelleen maailmanlaajuisesti niin suuri ilmio, ettd
silld on vdistdmattdkin haittapuolia. Pelid on kritisoitu muun muassa loukkaan-
tumisten, rikosten ja onnettomuuksien lisddjand (ks. esim. Miller 2016; Tanaka
2016; Vidlimaki 2016), mutta tutkitusti Pokémon GO kuitenkin lisdsi kdyttdjiensa
tyysistd aktiivisuutta, terveyttd sekd eldméanlaatua (Kari, Arjoranta & Salo 2017).
Pelin my6té pelaajat olivat my0s sosiaalisempia, kokivat rutiininsa merkityksel-
lisemmiksi, ilmaisivat enemman myonteisid tunteita sekd olivat motivoituneem-
pia tutkimaan ymparistodan (Kari ym. 2017). Pokémon GO:n kaltaiset peli-ilmiot
kertovat nykypdivan pelikulttuurista paljon, mutta etenkin sen, ettd pelaaminen
on moniulotteinen harrastus, joka saavuttaa nykypdivand jokaisen idstd, peliko-

kemuksesta tai digilaitteesta riippumatta.

2.2 Pelien mddrittely

Sanana “peli” saattaa herdttdd jokaisessa ihmisessd jonkinlaisen késityksen tai
ajatuksen siitd, millaisesta pelistd on kyse. Joku saattaa ajatella lautapelid, joku
jalkapalloa, joku tietokonepelid. Monesti perinteiset pelit yhdistetdan myos leik-
kiin ja leikkidhdn pelaaminen periaatteessa on. Digitalisaation eli teknologian
yleistymisen my6td yhteiskunta on muokkaantunut monella tapaa ja sen vuoksi
myos pelaaminen on muuttanut muotoaan. Monet perinteiset pelit ovat saata-
villa nykyadan myos digitaalisesti, silld kehityksen myotd pelit ovat vahitellen siir-
tyneet digitaaliseen muotoon. Ennen metsissé ja takapihoilla leikityt pelit ja leikit
ovat loytdneet paikkansa myos tietokoneen tai television ruudulta, ja uusia peleja
kehitellddn jatkuvasti lisdd. (Ermi, Helio & Mayra 2004, 21; Korkeamiki ym. 2015,
41.) Nykyajan pelit sisdltavdt paljon samankaltaisia peli- ja pisteenlaskutapoja
kuin vanhat perinteiset korttipelit tai lautapelit (Huhtamo & Kangas 2002a, 19).
Kehityksen myotd vuosia pelatut samat pelit ovat siis vain muuttaneet muoto-
aan.

Digitaalisella pelaamisella tarkoitetaan pelien pelaamista jollakin teknologi-
sella vélineelld, kuten tietokoneella, pelikonsolilla tai mobiililaitteella. Digitaalis-

ten pelien kisitettd on vaikea maéaéritelld tarkasti, silld pelien kirjo on niin laaja ja



merkitys voi olla my6s kulttuurisidonnaista. Nykyisin peleistd saatetaan kayttda
my0s sanaa sovellus. Tassd tutkimuksessa termilld digitaalinen pelaaminen tar-
koitetaan joko tietokoneella, dlypuhelimella, konsolilla tai tabletilla tapahtuvaa
pelaamista. Pelkdstddn peleistd tai pelaamisesta puhuttaessa tarkoitetaan nimen-
omaan digitaalisilla alustoilla tapahtuvaa pelaamista.

Pelejd on niin paljon erilaisia kuin on ihmisiédkin. Yleensa digitaalisia peleja
kaytetdan viihdetarkoituksessa, mutta etenkin nykyisin peleja hyddynnetdan
muutoinkin esimerkiksi opetuksen tukena. Oppimispelien on todettu tukevan
tehokkaasti muun muassa kielen oppimista (ks. Reinhardt & Sykes 2014; Sund-
qvist & Sylvén 2014) sekd matemaattisia taitoja (ks. del Moral-Pérez, Fernandez-
Garcia & Guzman-Duque 2015). Jopa lddketieteessd on kadytetty pelejd apuna esi-
merkiksi diabeteksen hoidossa (ks. Slater 2005) sekd terapiassa (ks. Griffiths,
Kuss & Ortiz de Gortari 2012). Yhteistd kaikille digitaalisille peleille on ldhinna
niiden interaktiivisuus ja digitaalinen perusta (Huhtamo & Kangas 2002b, 9).

Interaktiivisuus, eli vuorovaikutteinen viestintd, on tekijd, joka erottaa pelit
muusta mediasta (Salonius-Pasternak & Gelfond 2005, 8). Pelit vaativat edetdk-
seen pelaajan kaskyjd ja ohjeita, toisin kuin television tai elokuvien katselu, joi-
den kulkuun katsoja ei pddasiassa voi vaikuttaa. Toisaalta nykyisin televisiosta
tulee erilaisia viihde- ja kilpailuohjelmia, joiden kulkuun katsojat voivat vaikut-
taa kotisohvilta dlylaitteidensa kautta. Taménkaltainen katsojien osallistaminen
on tavallaan pelillisyyden tuomista myos televisio-ohjelmiin, eli pelillistimisti.
tavatkin kayttdjaltadn tiettyjd tietoteknisid taitoja ja osaamista pelin luonteesta
riippuen, jotta eteneminen pelissd mahdollistuisi. (Matikkala & Lahikainen 2005,
93.) Téllaisia taitoja kutsutaan termilld pelikompetenssi. Pelikompetenssilla tarkoi-
tetaan pelissd tarvittavia koordinaatio- ja ongelmanratkaisukykyd, tietoteknisia
ja pelimotorisia taitoja sekd erilaisia pelillisyyteen liittyvid mielikuvituksen ja so-
siaalisuuden taitoja (Ermi, Madyrad & Helit 2005, 123). Pelikompetenssiin voidaan
katsoa kuuluvan lisdksi nopea reaktiokyky, hyva silméa-kési -koordinaatio seka
ndppdimiston ja hiiren yhtdaikainen hallinta (Suoninen 1999, 152). Yleensd hyva

peli vaatii pelaajaltaan jonkinlaista pelikompetenssia pelissd edetdkseen tai sen



lapdistdkseen (Ermi ym. 2005, 123). Kuten mikd tahansa taito, myos pelikompe-
tenssi kehittyy harjoittelun myo6td. Mitd enemmaén ja monipuolisemmin pelaa,
sitd taitavammaksi pelaajaksi kehittyy. Pelissd kehittyminen ja onnistumisen tun-
teet ovatkin yksi syy, miksi pelit ovat niin suosittu median muoto.

Edelld mainittujen seikkojen lisdksi hyva peli vaatii muutakin. Janet Mur-
ray, joka on toiminut muun muassa kuuluisan yhdysvaltalaisen Massachusetts
Institute of Technologyn (MIT) johtajana, on mddéritellyt elektronisen median
kolme keskeistd mielihyvéan tuottajaa, jotka ovat immersio, ihastus ja vuorovaikut-
teinen toiminta. (Huhtamo & Kangas 2002a, 19.) Murrayn madrittelemistd mieli-
hyvan tekijoistd immersiolla tarkoitetaan erdédnlaista pelin vetovoimaa, joka pitdd
pelaajan otteessaan ja uppoutuneena pelieldamykseen. (Kangas 2002, 131.) Lis&ksi
pelin tulee olla visuaalisesti miellyttdva ja vaikuttava eli ihastuttava sekd toimia
kaiken aikaa aktiivisesti ja vuorovaikutteisesti, jolloin pelaajan on helpompi up-
poutua peliin. Hyva ja laadukas peli sisdltdaa kaikkia nditd kolmea ominaisuutta:
immersiota, ihastusta sekid vuorovaikutteista toimintaa.

Immersion késitettd voisi verrata flow-tilaan, eli tdydelliseen keskittymi-
seen. Pelissd flow-tilan muodostaa pelin audiovisuaalinen toteutus, haastavuus
ja toiminta sekd pelimaailma (Ermi ym. 2005, 123-124). Pelimaailma ik&an kuin
imaisee pelaajan mukaansa ja siitd on vaikea irrottautua &killisesti. Osasyyna pe-
lien immersiivisyydelle voi olla se, ettd esimerkiksi tavallisiin lautapeleihin ver-
rattuna digitaaliset pelit vaativat pelaajalta erityistd keskittymistd ja nopeaa re-
aktiokykyd, silld hetkittdinenkin herpaantuminen saattaa aiheuttaa digitaalisessa
pelissd nopeasti sekasortoa. (Uusitalo, Vehmas & Kupiainen 2011, 79.) Pelin ja
pelaajan tulee olla siis jatkuvassa vuorovaikutuksessa, jotta peli el4isi.

Pelien immersiivisyyden ja vetovoiman ohella pelien keskeisiin piirteisiin
kuuluvat esimerkiksi sdannot (Salonius-Pasternak & Gelfond 2005, 9). Pelissd
vallitsevat sddnnot ja haasteet voivat olla pelaajalle joko palkitsevia tai turhaut-
tavia. Monesti pelaajat kertovatkin mielellddn, kuinka he ldpéisivét vihdoin jon-
kin vaikean tason tai kukistivat monen yrityksen jdlkeen pelin loppuvastuksen.

Pelin voittaminen on todiste siitd vallasta, jonka pelaaja saavuttaa koneelta itsel-
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leen (Suoninen 2002, 121), ja mielihyva onkin tutkitusti vahvasti kytkeytynyt pe-
lissd koettuihin onnistumisiin ja saavutuksiin (Ermi ym. 2005, 126; Uusitalo ym.
2011, 73). Tietyn kohdan, esimerkiksi loppuvastuksen pdihittdminen voi aiheut-
taa hetkellisen kiinnostuksen lopahduksen pelid kohtaan, jolloin haasteita lahde-
tddn etsimddn muualta. Tdlloin kiinnostus saattaa kohdistua esimerkiksi toiseen

peliin tai vaikkapa uuteen harrastukseen. (Suoninen 2002, 121.)

2.3 Pelit lasten nikokulmasta

Tdssd luvussa tarkastellaan, miksi lapset ylipddtdan pelaavat pelejd, mikad on lap-
sista hyvé peli ja mikd tekee peleistd niin suosittuja. Syy pelaamiseen on yksin-
kertainen: pelit ovat lapsista hauskoja ja ne tarjoavat monipuolisia eldmyksid ar-
jen keskelle (Ermi ym. 2005, 122-123). On selvéd, ettd lapset osoittavat luonnos-
taan kiinnostusta peleihin ja etenkin niiden digitaaliseen muotoon. Nopparin
(2014, 63) mukaan lapsia kiehtoo peleissd haasteiden ratkominen ja sitd myota
pelissd kehittyminen, hauskuus, ajanviete ja viihtyminen, sosiaalisuus, yhdessa
tekeminen sekd yhteenkuuluminen. Lisdksi lapsia kiinnostaa peleissd itsensd va-
paa ilmaiseminen ja luovuus, elamykset, tunteiden kokeminen ja fantasia, voit-
taminen ja kilpaileminen sekd oman osaamisen osoittaminen ja sitd myota arvos-
tuksen saaminen. Hyvén pelin suunnittelu ja tekeminen ei siis ole yksinkertainen
tyo, silld jo pienilld lapsilla on paljon vaatimuksia pelien suhteen.

Ermin ja Méyran (2005, 5) tutkimuksesta selvidd, ettd lapsille tarkeintd pe-
lissd on sen interaktiivisuus. My®0s kirjat ja elokuvat voivat olla hauskoja ja viih-
dyttavid, mutta ne eivét tarjoa samankaltaisia mahdollisuuksia vaikuttaa niiden
kulkuun, eivétkd ne anna katsojan tai lukijan tehdad omia valintoja tai toimintoja.
Lapsille peli saattaa olla ikddn kuin interaktiivinen satu, jossa he pddsevit itse
vaikuttamaan tapahtumien kulkuun (Ermi ym. 2005, 123-126), miké& osaltaan li-
sdd pelien immersiivisyyttd ja vetovoimaa. Peli antaa pelaajalleen my6s valitto-
man palautteen ja tyydytyksen, toisin kuin esimerkiksi kirjassa tai elokuvassa hi-

taasti etenevé juoni.
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Lasten mielestd hyva peli on vaikeustasoltaan sopivan haastava. Jos peli on
liian helppo tai vaikea, se menettdd viehdtyksensd. (Ermi ym. 2005, 126.) Eten-
kadn alle kouluikdiset lapset eivit jaksa keskittyd peliin kovin pitkddn, jos pelissa
ei tapahdu edistymistd (Noppari 2014, 64). Tietynlaisten ponnisteluiden kautta
saavutetut onnistumiset nivoutuvat vahvasti pelien vetovoimaan, joka on yksi
niistd seikoista, mikd erottaa pelit muusta mediasta. (Ermi & Mayrad 2005, 5-7.)
Pelit saattavat jopa stressata pelaajaa, mutta juuri se aktivoiva ja haastetta luova
elementti peleissd viehattdad. (Ermi ym. 2005, 126). Pelit eivit aina siis valttamatta
ole edes hauskaa ajanvietettd, mutta pitkillisen ja joskus jopa turhauttavan oppi-
misprosessin jdlkeen pelin pdihittiminen saattaa olla sen arvoista.

Sen lisdksi, ettd pelin tulee olla sopivan haastava, sen pitdd olla audiovisu-
aalisesti miellyttdva ja pelattavuudeltaan hyva (Ermi & Méayra 2005, 6-7; Uusitalo
ym. 2011, 79-80). Pelattavuudella tarkoitetaan esimerkiksi pelitoimintojen suju-
vuutta sekd pelaamisen vaivattomuutta. Myos pelimaailmalla ja sen hahmoilla,
tapahtumilla ja tarinalla on suuri merkitys. Joillekin lapsille pelitilan, -maailman
ja -hahmojen muokattavuus sekd avoimet suunnittelumahdollisuudet ovat pelin
tarkein ominaisuus (Ermi ym. 2005, 122-123; Noppari 2014, 68; Uusitalo ym.
2011, 79-80). Lapsia viehdttad erityisesti se, jos pelissd pystyy tekemddn jotain
sellaista, mit4 el oikeassa eldmaissi ole sallittua tehdéd, kuten esimerkiksi asua ta-
lossa ilman aikuisia tai kohdella poliisia vékivaltaisesti. (Ermi & Mayra 2005, 6-
7; Salonius-Pasternak & Gelfond 2005, 9.)

Pienten lasten pelien sisdltoihin tulisi kiinnittdd erityistd huomiota, silld pe-
lit saattavat opettaa haluttujen taitojen lisdksi myos ei-haluttuja taitoja tai arvoja,
kuten stereotypioita tai huonoja eldiméantapoja (Lieberman, Chesley Fisk & Biely
2009, 300). Pelaamista ja pelien aiheuttamia seurauksia tulisikin tutkia paljon
enemmadn etenkin varhaiskasvatusikdisten lasten ndkokulmasta, silld pienet lap-
set ovat erityisen alttiita ja jopa haavoittuvaisia median vaikutuksille. Pienten
lasten késityksid pelaamisesta ja sen vaikutuksista lasten eldmé&an ja kehitykseen
on vield varsin vidhdn tutkittua tietoa, mutta ainakin jo se tiedetddn, ettd lapset

tulisi itse ottaa mukaan pelien suunnitteluun. Talloin mahdollistettaisiin pelin
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laadukkuus ja kiinnostavuus, jolloin se todenndkoisimmin tukisi myos lasten op-
pimista sekd terveellistd kasvua ja kehitystd parhaalla mahdollisella tavalla. (Inal

& Cagiltay 2007, 463; Lieberman ym. 2009, 303, 309.)

24 Lapset ja pelaaminen nykyisin

Digitaalista pelaamista on tutkimuksellisesti haastava ldhestyd sen muuntuvai-
suuden takia. Pelaaminen ja sen muodot muuttuvat ja trendit vaihtuvat tiuhaan
tahtiin etenkin lasten keskuudessa. Se, miki saattaa olla tilld hetkelld suosittua,
voi jo muutaman kuukauden pdédstd olla unohdettu. Pienten lasten vanhempien-
kin mukaan tyypillistd lapsille onkin jonkin aikaa kestdvd, 110-prosenttinen
omistautuminen tietylle mediasiséllolle, mikd ndkyy kaikessa lapsen tekemi-
sessd: leikeissd, puheissa ja tavaroissa (Noppari 2014, 31). Lasten keskuudessa
suositut ilmiot myotdilevat yllattavan usein myos aikuisten mediamaailman
trendejd, esimerkkeind viime vuosien Pokémon GO ja Star Wars -ilmi6t.
Suomalaisten lasten median kdyttod on tutkittu systemaattisesti jo vuosia
erilaisin tilastollisin menetelmin ja barometrein (ks. esim. Kotilainen 2011; Nop-
pari 2014; Suoninen 2014). Toistaiseksi kuitenkin alle kouluikdisten lasten peli-
kayttaytymisestd ja pelaamisen vaikutuksista on varsin vahan tutkimusta, vaikka
nykyisin pelaamista tapahtuu lasten eldmaissa jopa pdivittdin. Varhaiskasvatuk-
sessa ja julkisessa keskustelussa pelien ja median vaikutukset lapsiin ja lapsuu-
teen otetaan kuitenkin laajalti huomioon. Virallisten varhaiskasvatusta velvoitta-
vien asiakirjojen (Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteet 2014; Varhaiskas-
vatussuunnitelman perusteet 2016) lisdksi on olemassa paljon huoltajia ja muita
aikuisia ohjaavia oppaita ja késikirjoja mediaan tai pelaamiseen liittyen niin ver-
kossa kuin painettuna materiaalina, esimerkkeind Nuoret pelissd (Silvennoinen
& Merildinen 2016) seké Pelikasvattajan késikirja (Harviainen, Merildinen & Tos-
savainen 2013). Lasten ohella my®0s siis huoltajien tukemiseen on syyta kiinnittaa

huomiota, silld kotona mediaa kédytetddn eniten.
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Valtaosalla suomalaisista mediankdytto alkaa jo vauvana. Enimmaékseen
pienet vauvat kuuntelevat ddnikirjoja, radiota ja ddnitteitd, mutta myos digitaa-
listen pelien, internetin ja kdnnykéankin kdyttdjida ihan pienistd lapsista 1oytyy.
(Suoninen 2011, 40; Suoninen 2014, 57-58.) Lasten kdyttama ruutuaika on kasva-
nut vuosi vuodelta ja edelleen yksi suurimmista lasten kdyttamistd medioista on
televisio. Toisaalta televisiota ja lastenohjelmiakin katsotaan nykyisin yha use-
ammin tabletilta suoratoistopalveluiden, kuten Yle Areenan tai Netflixin kautta.
Kuitenkin television ja muun median on kovaa vauhtia syrjayttdiméssa digitaa-
listen pelien pelaaminen, joka yleistyy lapsilla nopeammin kuin esimerkiksi in-
ternetin kaytto. (Padjarvi ym. 2013, 4, 17.) Osasyynd pelaamisen lisddntymiseen
on todenndkoisesti kosketusndytollisten puhelimien ja tablettien yleistyminen,
jotka ovat helppokayttoisid my0s pienille lapsille niiden ruudun koon ja siirret-
tavyyden ansiosta (Chaudron 2015, 8; Pagjarvi ym. 2013, 17).

Uusimpaan Lasten mediabarometriin 2013 (Suoninen 2014) osallistui 921
lapsikotitaloutta, joista 98 prosenttia omisti tietokoneen, 62 prosenttia pelikon-
solin ja 38 prosenttia tabletin. Medialaitteiden runsas méaé&ra kotona ei kuitenkaan
automaattisesti tarkoita sitd, ettd lapset kayttdisivat kodista 1oytyvid laitteita
sadannollisesti, mutta kertoo osaltaan siitd, ettd teknologia on lasten saatavilla ja
se on osa heiddn eldmé&ansa jo pienestd pitden (Chaudron 2015, 7). Luultavasti
edelld mainitut prosenttimddrat ovat jo nousseet tihdn vuoteen mennessa ja ovat
myos jatkuvassa kasvussa tulevaisuudessa. Monella lapsella on nykyddn jo oma
dlypuhelin tai tabletti, mikd osaltaan lisdd esimerkiksi mobiilipelaamista (Nop-
pari 2014, 58).

Mitd vanhempi lapsi on, sitd enemmaén aikaa hidn kayttdd pelaamiseen (Paé-
jarvi ym. 2013; Suoninen 2011; Suoninen 2014), sekd mitd enemmaén lapsi pelaa,
sitd monipuolisemmin hédn valitsee pelinsd (Suoninen 2011, 32). Vuoden 2013
Lasten mediabarometrin mukaan 0-8-vuotiaista lapsista digitaalisia pelejd pelasi
ainakin joskus 62 % ja vahintddn kerran viikossa 45 %. Vuodesta 2010 lasten pe-
laaminen on yleistynyt ja lisddntynyt jatkuvasti ja pelaaminen myos aloitetaan
yhd nuorempana. (Suoninen 2014, 41.) Tdmédnkaltainen nousujohde pelaamisen

madrdssd on todenndkoisesti nahtdvissd myos nykypdivana ja tulevaisuudessa.
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Kun lapset pelaavat, he pelaavat useimmiten jonkun kanssa. Yleisin pelito-
veri on omat vanhemmat tai muut perheenjasenet. (Pagjarvi ym. 2013, 18; Suoni-
nen 2011, 33.) Suonisen (2011, 34) tutkimuksen mukaan tytot pelasivat mieluiten
didin kanssa ja pojat isdn kanssa. Kuitenkin mitd vanhempi lapsi oli kyseessd, sita
harvemmin hédn pelasi yhdessa perheensd kanssa (Suoninen 2011, 33; Suoninen
2014, 35-38). Idn karttuessa pelikavereiksi valikoituu useimmiten kaverit kuin
perheenjdsenet (Suoninen 2011, 34), vaikka toisaalta Ermin, Mdyrdn ja Helion
(2005, 140-141) jo hieman vanhemman tutkimuksen mukaan lapset haluaisivat
pelata enemmain vanhempiensa kanssa, mutta vanhemmat eivit osanneet pelata
tai heitd ei kiinnostanut pelaaminen, saati sitten pelaamaan opettelu. Vanhem-
pien asenteet pelaamista kohtaan ovat kuitenkin saattaneet muuttua vuosien saa-
tossa, silld nykyajan nuorien vanhempien lapsuudessa digitaaliset pelit ovat ol-
leet jo olennainen osa mediakulttuuria.

Yleensa lasten peliseurasta puhuttaessa tarkoitetaan pelaamisen fyysista ti-
laa eli konkreettista pelikaveria lapsen vieressd. Kdytannossa peliseuraa voi kui-
nak & Gelfond 2005, 8), mikd on peleissd nykyisin hyvin tavallista. Suurin osa
lapsista pelaakin my0s internetissé, tietoisesti tai tiedostamatta. Monet mobiili-
laitteilla pelattavista peleistd vaatii kdyttddkseen internetin, minkd seurauksia
esimerkiksi monet vanhemmat eivét valttamattd tdysin ymmaérra. Internet mah-
dollistaa muun muassa mainosten ndkymisen pelissé, joita lapsi saattaa tahallaan
tai tahattomasti klikata, joka taas voi johtaa esimerkiksi ostoihin tai lapselle sopi-
mattomiin siséltoihin (ks. Marsh ym. 2015). Netissd pelattava peli tuo usein mu-
kanaan my6s muita pelaajia, jotka ovat vuorovaikutuksessa pelaajan kanssa lu-
kuisilla eri tavoilla riippuen pelin luonteesta. Vuorovaikutus voi olla suoraa vies-
tittelyd osapuolten kesken tai sitten lasten peleille tyypillisemp&dd anonyymia kil-
pailua tai kanssakdymistd esimerkiksi tavaroiden vaihdon merkeissa. Tutkimuk-
sissa vanhemmilta kysyttdessd lasten pelitottumuksia monet saattavat vastata,
ettd lapsi ei pelaa netissd, mutta pelejd luetellessa on huomattu, ettd monet lasten
suosiossa olevista peleistd toimivat ainoastaan internetin vilitykselld (ks. esim.

Korkeamaki ym. 2015, 41).
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Lasten mediabarometria (Suoninen 2013) uudempi, suomalaista pelikult-
tuuria kartoittava kyselytutkimus on vuoden 2015 Pelaajabarometri (Mayrd ym.
2016). Mayra ym. (2016) pyrkivat tutkimuksellaan selvittiméddn digitaalisten
viihdepelien lajityyppien pelaamisen yleisyyttd sekd tarjoamaan kattavaa ja ajan-
kohtaista tietoa pelaamisen eri muodoista ja pelaamisen suosioon liittyvistd ke-
hityssuunnista. Pelaajabarometrin aineisto koostui 10-75-vuotiaista, joten se ei
suoraan anna vastauksia varhaiskasvatusikdisten pelitottumuksista. Tulokset
voivat kuitenkin osaltaan kertoa suomalaisperheissd vallitsevasta pelikulttuu-
rista, mikd saattaa heijastua myos pieniin lapsiin.

Pelaajabarometrin (2015) mukaan ldhes kaikki suomalaiset pelaavat ainakin
joskus digitaalisia pelejd, ja pelit ja pelaaminen ovat jossain muodossa osa ldhes
kaikkien suomalaisten eldamadd. Aktiivisimmat ja monipuolisimmat pelaajat ovat
useimmiten miehid ja idltddn noin 10-29-vuotiaita. Barometrin mukaan eniten
suomalaiset pelasivat peleja mobiililaitteilla, kuten kannykall4 ja tableteilla, seka
tietokoneella. (Mayra ym. 2016, 25-29.) Merkittdvd muutos, joka Pelaajabaromet-
rin 2015 mukaan suomalaisessa pelikulttuurissa on tapahtunut, onkin pelaami-
sen siirtyminen tietokoneilta ja pelikonsoleilta mobiililaitteisiin. Myos digitaali-
sen pelaamisen aktiivisuus on noussut viime vuosista huomattavasti. (Mayra
ym. 2016, 39-40.) Tama saattaa kertoa siitd, ettd pelaaminen on osin siirtynyt
suunnitelluista pelikonsolituokioista tyomatkoilla ja arjen odotteluhetkissd ta-
pahtuvaan mobiilipelaamiseen. Pelialustat ja pelit ovat helpommin saatavilla
kaiken ikdisille ja pelejd suunnitellaan yhd enemman arjen eri hetkiin erilaisille
pelaajille. My0s pienille lapsille suunnattuja pelejd on yhd enemman, joka nakyy
nykyisin esimerkiksi katukuvassa lastenrattaissa istuvan lapsen késissd olevana
dlypuhelimena tai tablettina.

Pienimmit, alle kolmevuotiaat lapset, pelaavat eniten lasten pelejd ja oppi-
mispelejd (Pagjarvi ym. 2013, 19). Tamad johtuu todenndkoisesti siitd, ettd taape-
roidssd vanhemmat vield sddtelevat hyvin tarkasti lapsen kayttamida medioita ja
siten myos pelattavia pelejd (ks. Chaudron 2015, 18). Kuitenkin jo vuonna 2005
toteutetussa tutkimuksessa ilmenee, ettd lapset pitdvit oppimispelejd pikemmin-

kin opetusohjelmina ja kritisoivat niité ja niiden toteutusta, vaikka ne ovat juuri
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heille suunnattuja ja heitd varten kehitettyja (Ermi ym. 2005, 122). Vanhempien
kontrollin vdhentyessé ja idn karttuessa lasten pelaaminen monipuolistuu, silld
jo 4-6-vuotiailla suosituimpia ja pelatuimpia lajityyppejd olivat erilaiset tasohyp-
pely-, urheilu- ja seikkailupelit (Pagjarvi ym. 2013, 20).

Lapsista viihdyttdvintd teknologiaa ovat laitteet, joilla on mahdollista pe-
lata: konsolit, dlypuhelimet, tabletit sekd tietokoneet. Pienet lapset eivit tavalli-
sesti omista omia teknologisia laitteita, vaan he kayttdvit esimerkiksi vanhem-
pien tai isompien sisarusten dlypuhelimia ja tabletteja pelaamiseen. (Korkeamaki
ym. 2015, 31-32.) Suurin syy sallia lapsen pelaaminen omalla mobiililaitteella on
vanhempien mukaan tarve omalle rauhalle sekd tapa keksid lapselle tekemistd
tylsind hetkind (Chaudron 2015, 8). Tarkemmin aikuisen rooliin lapsen pelaami-
sessa palataan myohemmin alaluvussa 2.6.

Vaikka digitaalinen pelaaminen on nykyisin osa lasten valtavirtaviihdettd,
l6ytyy joukosta aina niitd lapsia, joita pelaaminen ei yksinkertaisesti kiinnosta.
Yleensi lapset, joiden eldmassd pelit eivit ole keskiossd, ovat tyttojd. (Noppari
2014, 58.) Tyttojen ja poikien vilisiin eroihin pelaamisessa palataan tarkemmin
seuraavassa alaluvussa. Taytyy kuitenkin muistaa, ettd digitaalisten pelien suo-
siosta huolimatta lapset nauttivat edelleen myos ei-digitaalisista peleistd ja akti-
viteeteista (Chaudron 2015, 7; Noppari 2014, 59). Peleja tulisi siis kohdella saman-
kaltaisena harrastuksena kuin mitd tahansa muutakin ajanvietetta: jotkut innos-

tuvat, jotkut eiviét, ja jotkut tekevit sitd liikaa, jolloin sithen on hyva puuttua.

2.5 Sukupuolittunut pelikulttuuri

Tamén tutkimuksen varsinaisena tarkoituksena ei ollut tutkia sukupuolten vili-
sid eroja, mutta aineistosta ja tutkimuksen tuloksista kdy ilmi, ettd sukupuolella
on edelleen merkitystd digitaalisia pelejd tarkastellessa. Vaikka vuosien saatossa
mediaympadristd on muuttunut moneen otteeseen, sen sukupuolittuneisuus val-
litsee yhd (Noppari 2014, 25). Tamd pdtee myos digitaaliseen pelaamiseen. Pelit

ja pelaaminen ovat se median muoto, joka edelleen erottaa tytot ja pojat toisistaan
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(ks. Ermi ym. 2004; Suoninen 2014). Vaikka erot pelaamisessa ja pelaamisen maa-
rdssd ovat tyttojen ja poikien vililld pienentyneet viime vuosina, on sukupuolen
merKkitys silti edelleen kiistaton.

Poikapainotteinen pelikulttuuri juontaa juurensa jo 1980-luvulta, jolloin po-
jat olivat ndkyvin pelaajaryhma sekd pelien kehittelijaryhma. Tuolloin elektro-
niikka ja tekniikka liitettiin automaattisesti poikakulttuuriin, joka késitys osal-
taan vallitsee edelleen. (Huhtamo & Kangas 2002b, 12.) Pelien tuotanto on kas-
vanut rdjadhdysmadisesti 1980-luvulta tdhdn pdivadn, ja vield 1990-luvun alussa
hallitsevissa pelitaloissa kuten Atarissa ja Colecossa pelejd suunnitteli miesval-
tainen joukko ainoastaan pojille kohdennettuja pelejd. Pelien sisalto koostui pit-
kalti taisteluista, seikkailuista ja sodasta. (Huhtamo & Kangas 2002a, 93-94.) Pe-
likulttuurin poikavoittoisuus huomattiin jo silloin, ja tytoistd alettiin olla jopa
huolissaan. Huolta herdtti erityisesti ajatus siitd, ettd tytot saattaisivat pelaamat-
tomuutensa takia jaada jotenkin digitaalisesta kehityksestd jadlkeen, jonka taita-
minen oli kuitenkin tdrked taito vdhitellen teknologisoituvassa yhteiskunnassa.
(Cassell & Jenkins 1999, 11-14.) Huoli tytttjen jadmisestd jdlkeen digitaalisessa
kehityksessd ei ole perusteeton, silld aktiivisen digitaalisen pelaamisen on to-
dettu olevan yhteydessa esimerkiksi hyviin tieto- ja viestintdteknologisiin taitoi-
hin (Kaarakainen, Kivinen & Hutri 2015). Kasvavan huolen seurauksena tyttoja
varten kehiteltiin niin sanottu tyttipeliliike, jonka tarkoituksena oli tuottaa peleja
ainoastaan tytoille.

Tyttojen pelien, niin sanottujen pinkkien pelien, oli tarkoitus vastata tyttdjen
pelimieltymyksiin, joita oli selvitetty tutkimusten avulla. (Cassell & Jenkins 1999,
4, 18.) Pinkit pelit vélittivat tyttojen kiinnostuksen kohteista kuitenkin hyvin sup-
pean kuvan, eivitkd ne juurikaan eronneet esimerkiksi pinkinsdvyisistd leluku-
vastoista. Tyttopeliliikkeen ldhtokohtaoletuksena oli, ettd tytot eivit pelaa, jonka
takia monet jo ennestddn pelaavat tytot ja naiset jaivét liikkeelle ndkymaéttomiksi.
(Friman 2015, 25.) Liikkeen hyvistd tarkoitusperistd huolimatta tytot ja naiset jai-
vit siis edelleen pelikulttuurin ytimen ulkopuolelle (Friman 2015, 25).

Vuosien saatossa tytdille on edelleen yritetty tehdd enemman pelejd, ja

suunnitella peleistd myos tytoille sopivia. Tyttopeliliikkeen lisdksi on perustettu
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jopa tyttdjen pelejd suunnittelevia pelitaloja, jotka tuottavat pelkdstdan aiemmin
mainittuja pinkkejd peleja. Nama pelit eivit kuitenkaan ole koskaan saavuttaneet
haluttua suosiota. (Kangas 2002, 133-134.) Ehkd ongelma onkin juuri siind: ensin
on huomattu, ettd tytot pitdavit tarinapohjaisista, rauhallisista ja varikkdaistd pe-
leistd. 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 eivit luo vastaavaa “koukkua” tai
vetovoimaa eli immersiota, mitd poikien pelit usein tuottavat (Kangas 2002, 131).
Se johtaa siihen, ettd tytot pelaavat digitaalisia pelejd paljon vahemman ja suppe-
ammin kuin pojat. Tytoille ei mytskdan synny varsinaista pelikokemusta tai edes
halua hankkia sitd, jonka myotd myos pelikompetenssin kehittyminen jaa va-
hemmalle kuin pojilla.

Tyttojen asemaa pelikulttuurissa edesauttoi pelimarkkinoiden mullistus
vuonna 1995, kun Sony julkaisi PlayStation -konsolinsa, jonka pelit oli tarkoitettu
laajemmalle yleisolle kuin pelkdstdan pojille. Valikoimasta 16ytyi pelejd, jotka oli-
vat perheystavillisig, ja joita pystyi pelaamaan useamman henkilon kanssa yhta
aikaa. Pelaamisesta tuli sosiaalista, ja pelisuunnittelijat olivat pakotettuja tuotta-
maan kiinnostavia peleja myds muille kohderyhmille kuin pojille. (Huhtamo &
Kangas 2002a, 93-94.) Nykyisin pelejd tuotetaankin laajalti yhd monipuolisem-
min eri kohderyhmille, mutta edelleen tytot jadviat hieman pelaamisen ja peli-
kulttuurin ulkopuolelle. Yksi syistd saattaa piilld pelien ominaisuuksissa.

Jo aiemmin mainittu immersio on pelien yksi tdrkeimmistd ominaisuuk-
sista. Inalin ja Cagiltayn (2007) tutkimuksen mukaan pelatessa immersioon ver-
rattavia flow-tiloja esiintyy enemmaén pojilla kuin tytoilld. Osaksi tdhdn vaikuttaa
se, ettd tyttdjen suosimissa helpoissa ja tarinamaisissa peleissd flow-tilaa ei ole
mahdollista saavuttaa. Flow-tilan syntymiseen vaikuttavat tekijdt olivat niitd,
joita pojat suosivat peleissa: haastavuus, monimuotoisuus sekd etenemismahdol-
lisuudet. (Inal & Cagiltay 2007, 459-461.) Pelien tarina tai tavoite ei kiinnostanut
poikia, kun taas tytot mainitsivat sen vaikuttavan eniten pelin valinnassa. Esi-

merkiksi Nintendon Super Mario oli yksi niistd harvoista peleistd, jota seka tytot
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ettd pojat pelasivat mielelldan. Tyttt tosin pelasivat sitd pelastaakseen pelin lo-
pussa tarinan prinsessan, kun taas pojat pitivét pelin haastavuudesta ja moninai-
suudesta. (Inal & Cagiltay 2007, 461; ks. myos Zhuxuan & Linaza 2015, 312.)
Vaikka tdmad Inalin ja Cagiltayn (2007) tutkimus on toteutettu Kaakkois-Euroo-
passa, pdtevit sen tulokset oletettavasti pitkédlti my6s suomalaisiin lapsiin.

Suomalaisten lasten pelaamista kartoittavissa tutkimuksissa sukupuolten
viliset erot ovat olleet ndhtdvissd jo vuosien ajan. Erot pelaamisessa ja sen maa-
rissd alkavat korostua jo noin neljan vuoden idssa (Padjarvi ym. 2013, 20), ja erot
kasvavat entisestddn lasten kasvaessa (Suoninen 2013, 35). Pojat aloittavat pelien
sdaannollisen pelaamisen nuorempina ja myos pelaavat pelejd enemmaén kuin ty-
tot (Suoninen 2011, 30). Vuonna 2010 digitaalisia pelejd viikoittain pelasi 5-6-
vuotiaista pojista puolet, tytdistd vain neljdsosa (Suoninen 2011, 43), kun taas
2013 vastaavasti pojista jo lahes 80% pelasi viikoittain ja tytoistd hieman yli 60%
(Suoninen 2014, 36). Lasten pelaaminen siis lisdéntyy vuosi vuodelta, mutta pojat
pelaavat edelleen useammin, monipuolisemmin ja kokevat sen tarkeamméksi
kuin tytot (Mdyrd ym. 2016, 53; Noppari 2014, 59; Suoninen 2011, 32). Pojat myos
omistavat jonkin pelilaitteen tytttjd useammin (Padjarvi ym. 2013, 10), josta voisi
mahdollisesti padtelld perheiden tukevan useammin poikien peliharrastusta, tai
sitten pojat ehkd useammin vaativat jotakin pelilaitetta omaksi.

On kuitenkin muistettava, ettd pojille suunnattuja pelejd on edelleen enem-
maén, ja vallitsevien sukupuoliroolien takia pelaaminen saatetaan kokea pojille
sopivammaksi, mikéd voi osaltaan hieman selittdd sukupuolittuneen pelikulttuu-
rin ilmi6td. Suurin osa tarjolla olevista peleistd on taistelu-, urheilu-, toiminta- tai
strategiapelejd, jotka ovat poikien suosiossa. Tytot taas nauttivat enemmaén esi-
merkiksi tasohyppely-, opetus- ja pulmapeleistd. (Inal & Cagiltay 2007, 460;
Madyrad ym. 2016, 55-58; Salonius-Pasternak & Gelfond 2005, 12; Suoninen 2011,
43.) Tyttojen suosiossa ovat myos edelleen aiemmin mainitut pinkit pelit, eli hoi-
vaamiseen, sosiaaliseen vuorovaikutukseen ja ulkondkoon keskittyvit pelit
(Noppari 2014, 59; Uusitalo ym. 2011, 76). Téllaiset virtuaalisiksi nukke- tai koti-
leikeiksikin kuvaillut pelit ovatkin pikemminkin staattisia virtuaalimaailmoja

(Uusitalo ym. 2011, 76), kuin varsinaisia pelejd, silld ne eivét useimmiten tarjoa
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peleille ominaisia haasteita tai seuraavaa tasoa, jotka vaatisivat pelaajalta keskit-
tymistd, pitkdjannittyneisyyttd tai motivaatiota (Inal & Cagiltay 2007, 459).
Miksi sitten pojat pelaavat enemman? Syy voi olla siind, ettd pelejd suunna-
taan edelleen enemman pojille, ja ne sisdltdvat 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.) Pelit ovat
siis jo itsessddn hyvin vahvasti sukupuolittuneita. Pelien sukupuolittuneisuuden
korostaminen on osin myos bisnestd. Kaupallisten toimijoiden on kannattavaa
tuottaa eri sukupuolille suunnattuja pelejd, silld se lisdd kysyntdd ja kasvattaa
markkinoita. Kun perheen eri sukupuolta olevat sisarukset haluavat eri pelejd ja
niihin kuuluvia oheistuotteita, merkitsee se myynnin kasvua. (Noppari 2014, 25.)
Vaikka sukupuolieroja on, ne eivit kuitenkaan aina ole yleismaailmallisia
tai johdonmukaisia (Salonius-Pasternak & Gelfond 2005, 13). Yleinen késitys on
edelleen se, ettd pojat pelaavat enemmaén ja monipuolisemmin kuin tytot, ja ovat
sen myotd pelaamisessa my0s taitavampia. Kuitenkin vastoin tatd kasitysta
Zhuxuan ja Linaza (2015) totesivat tutkimuksessaan tyttsjen olevan yhta innok-
kaita pelaajia kuin poikien. Tytot myo6s oppivat tutkimuksessa kédytetyn pelin
sddnnot ja toiminnot yhtd nopeasti tai osa jopa nopeammin kuin pojat. (Zhuxuan
& Linaza 2015, 312-313.) Syy tyttojen pelaamattomuudessa ei siis ole siind, ettei-
vatko he osaisi tai kykenisi pelaamaan. Eroja sukupuolten vélille muodostui kiin-
nostuksen kohteissa. Samoin kuin aiemmissa tutkimuksissa, tassikin havaittiin,
ettd tyttojd kiinnosti eniten pelin tarina ja hahmojen persoonat, kun taas poikia
taistelut ja toiminta (Zhuxuan & Linaza 2015, 312; ks. my0s Inal & Cagiltay 2007).
Huomionarvoista Zhuxuanin ja Linazan (2015, 312) tutkimuksessa on erityisesti
se, ettd vaikka osa tytoistd oppi pelin nopeammin ja pelasi pelid paremmin kuin
pojat, heistd useimmat silti kiinnittivit paljon huomiota poikien neuvoihin ja tot-
telivat niitd, vaikka se ei aina olisi ollut pelissd pdrjadmisen kannalta jarkevaa.
Pohdittavaksi jadkin, muotoutuvatko ajatusmallit ja oletukset poikien parem-

masta pelikompetenssista lapsille jo nuorella idlld. (Zhuxuan & Linaza 2015, 312.)
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2.6 Aikuisen rooli lasten pelaamisessa

Kuten jo pelikulttuurin historia meille kertoo, digitaaliset pelit ja pelaaminen
ovat jo alusta ldhtien jakaneet mielipiteitd sekd puolesta ettd vastaan ja tekevét
sitd yhd. Varsinkin lapsista ja nuorista puhuttaessa huoli pelaamisen haitoista on
ollut esilld jo pitkddn, ja huolipuhe on kasvanut entisestddn viime vuosina (Nop-
pari 2014, 123). Huolta aiheuttavat esimerkiksi pelaamiseen kéytetty aika, pelaa-
misen sisdllot sekd mahdolliset haitat lapsen kehitykselle. Aikuinen on aina se
taho, joka on vastuussa lapsesta ja lapsuudesta, jonka takia keskityn tdssd lu-
vussa tarkastelemaan juuri aikuisen roolia lapsen peliharrastuksessa.

Termi pelikasvatus on osa mediakasvatuksen kokonaisuutta, jonka tavoit-
teena on antaa kaikenikdisille valmiuksia toimia osana nykypdivan tietoyhteis-
kuntaa. Pelikasvatukseen liittyvit keskeisesti késitteet pelisivistys sekd peliluku-
taito. (Merildinen 2013, 10.) Pelisivistys on pelien ja pelaamisen kokonaisvaltaista
ymmarrystd, kun taas pelilukutaidolla tarkoitetaan pelien eri osa-alueiden tun-
temusta, kykyd hahmottaa pelaaminen monipuolisena kulttuurisena ilmiond,
sekd tiedostaa pelaamisen rooli nyky-yhteiskunnassa. Pelikasvatuksella pyritdan
lisddmadn juuri pelisivistystd sekd pelilukutaitoa. (Merildinen 2013, 10.) Olen-
naista ei ole peleihin ja pelikulttuuriin syvéllinen tutustuminen, vaan kiinnostus
kasvatukseen ja kasvatettavaan. Kun lasten kanssa pelaa yhdessd, pelien sisdllot
tulevat my6s aikuiselle tutuiksi ja oppiminen voi olla molemminpuolista: lapsi
opettaa aikuiselle pelaamista (ks. Noppari 2014, 60) ja aikuinen taas lapselle pe-
laamiseen liittyvid sdantojd, arvoja ja esimerkiksi ajankdyttod.

Ajankdytto onkin yksi suurimmista huolenaiheuttajista mediasta ja pelaa-
misesta puhuttaessa. Huolipuhe kéédntyy helposti lasten ruutuaikaan ja pohdin-
toihin siitd, tulisiko aikaa rajoittaa ja miten. Vanhemmat kokevat, ettd pelaami-
seen kdytetty aika on aina pois jostain muualta, kuten esimerkiksi perinteiseltd
leikiltd (Noppari 2014, 23). Uutisissa on esitetty ajatuksia ruutuajan rajoittamisen
puolesta (ks. esim. Nalbantoglu 2017) sekd vastaan (ks. esim. Tiainen 2017).
Koska kysymys on kasvatuksellinen, on siihen haastava vastata edes asiantunti-

joiden tai tutkijoiden. Jokainen perhe on erilainen ja lapset niissd yksiloitd, joten
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noudatettavat sadnnot ja rajoitukset voivat vaihdella suurestikin perheiden va-
lilla. Tarkeintd onkin, ettd vanhemmat loisivat sdannot yhdessd lasten kanssa,
jotta niitd olisi kaikkien helppo noudattaa.

Pelaamiseen kdytettdvdn ajan lisdksi vanhempia huolestuttavat pelien sisal-
16t ja etenkin niiden vakivaltaisuus (Ermi ym. 2005, 131; Noppari 2014, 23, 62).
Pelien vakivaltaisuutta on tutkittu varsin paljon ja yleisesti ottaen on todettu, etta
vdkivaltaiset pelit eivit lisdd pelaajien vakivaltaista tai aggressiivista kdyttayty-
mistd (Ferguson 2015; Gentile, Swing, Anderson, Rinker & Thomas 2016). Toi-
saalta on my0s tutkimuksia, joissa videopelien on todettu vaikuttavan pelaajan
kaytokseen niin hyvéssd kuin huonossa (Greitemeyer & Miigge 2014) ja etenkin
suuret madrat kilpailuhenkistd pelaamista voi vdhentdd lapsen prososiaalista
kayttaytymista (Lobel, Engels, Stone, Burk & Granic 2017). Ristiriitaisista tutki-
mustuloksista huolimatta kokonaiskuvaa hahmottaessa tulee aina ottaa huomi-
oon myos taustatekijdt, kuten lapsen kasvuymparisto, temperamentti sekd muut
kasvuun ja kehitykseen vaikuttavat tekijat. Jokaiselle lapselle digitaalisten pelien
vaikutukset ovat siis loppujen lopuksi yksildllisia.

Ajankédyton ja pelisisdltdjen lisdksi huolta aiheuttaa nykyisin myos mobiili-
internet. Mediankaytostd on tullut yksityisempadd, kun pelit pelataan olohuoneen
konsolin sijasta lapsen omalla puhelimella omassa huoneessa. (Noppari 2014,
123.) Vanhempien on ndin vaikeampi kontrolloida mobiililaitteiden kayttod ja
kayton sisdltojd, verrattuna siihen, ettd teknologia olisi perheen yhteistd teke-
mistd kodin olohuoneessa vanhempien valvovan silmén alla (Korkeaméki ym.
2015, 54). Mobiili-internet on tuonut mukanaan myos ilmion mobiilipeleistd,
jotka sisdltdvat ostomahdollisuuksia ja rahalla hankittavia lisiominaisuuksia,
joista on myo6s uutisoitu laajalti (ks. esim. Dredge 2013; Warneford 2015; Jilani
2017). Uutisissa neuvotaan vanhempia esimerkiksi siitd, miten he pystyvit hal-
litsemaan ostoja peleissd (ks. esim. Antin 2015), silld monet vanhemmat eivét ole
tietoisia lastensa rahank&ytosta verkossa.

Liséksi jotkut vanhemmat ovat kokeneet digitaalisten pelien liittyvan lap-
sen univaikeuksiin, ei-toivottuun kaytokseen sekd fyysiseen passiivisuuteen

(Noppari 2014, 23). Pelien onkin todettu olevan yhteydessé lasten ylipainoon ja
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tyysisen aktiivisuuden vahenemiseen (Carvalhal, Padez, Moreira & Rosado 2007;
Vandewater, Shim & Caplovitz 2004), johon edes liikunnalliset ja keholliset pelit
eivit juurikaan auta (Daley 2009). Nopparin (2014, 23) mukaan vanhemmat ovat
huolissaan myos lasten leikin laadusta, silld pelillisen leikin koetaan korvanneen
perinteisen leikin. Toisaalta tutkimukset osoittavat, ettd digitaalinen tai pelillinen
leikki ei korvaa lasten perinteistd leikkid, vaan pikemminkin ne kulkevat lomit-
tain rikastaen ja monipuolistaen toisiaan (ks. esim. Huh 2015; Koivula & Mustola
2015). Pelilliseen leikkiin palataan tarkemmin seuraavassa luvussa.

Pelaamisen huonoista puolista ja vanhempien huolista huolimatta taytyy
muistaa, ettd lapsen peliharrastuksesta koituvat haasteet harvemmin johtavat
mihinkddn vakaviin ongelmiin. Vakaviakin seurauksia voi kuitenkin olla, joista
yksi on addiktio eli peliriippuvuus. Addiktiivisuutena voidaan pitdd pelien tarjo-
amia koukkuja eli ratkaisemattomia pulmia ja ongelmia, jotka saattavat pitaa pe-
laajan otteessaan pitkidkin aikoja (Suoninen 2002, 121). Taméankaltaista riippu-
vuutta voi rinnastaa my0s ajantajun sumentumiseen tai flow-tilaan pelaajan up-
poutuessa pelin maailmaan ja sen tapahtumiin. Samankaltainen reaktio voisi
syntyd myos esimerkiksi hyvéstd ja jannittavasta kirjasta. Kuitenkin pelid pela-
tessa kokemukset omista onnistumisista ja saavutuksista ovat yleensd vahvem-
pia, ja joskus immersio pelid kohtaan saattaa vaikuttaa jopa riippuvuudelta, kun
lapsen ajantaju ja tietoisuus ymparistostd hamartyy (Ermi ym. 2005, 131). Peli-
riippuvuus on kuitenkin vakava tila, johon tarvitaan usein ammattiapua. Ter-
mind peliriippuvuus saatetaan yhdistdd usein rahapeliriippuvuuteen, mutta
myos digitaalisen pelaamisen riippuvuudesta on viime aikoina alettu puhua
enemman. Peliriippuvuuteen ovat taipuvaisia varsinkin ne lapset, jotka ovat yk-
sindisid, ja joilla on vdhdn palkitsevia sosiaalisia kontakteja tai muita harrastuksia
(Matikkala & Lahikainen 2005, 92). Kuitenkin pienten lasten peliriippuvuus ja
sen ennaltaehkdisy ovat aina lapsen huoltajien vastuulla.

Vanhemmat ja huoltajat kokevat digilaitteiden vaikuttavan vahvasti lapsen
harrastuksiin, teknologisiin taitoihin sekd kaverisuhteisiin, jonka takia esimer-

kiksi dlypuhelimet hankitaan ripedsti myo6s pienille lapsille (Noppari 2014, 24,
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123). Alylaitteiden kaytolle on suurimmassa osassa suomalaisia lapsiperheita so-
vitut sddnnot, kuten mitd lapset saavat pelata ja milloin. Useimmin tiukemmat
rajat laaditaan koskemaan poikien pelaamista, silld tyttdjen pelaamisen rajaa-
mista ei koeta tarpeellisena. (Suoninen 2011, 35-36.) Joissakin perheissd pelejd
kaytetdan palkitsemis-rangaistusmetodina, minkd on todettu kuitenkin olevan
suoraan yhteydessd digitaalisten laitteiden haluttavuuteen (Chaudron 2015, 15-
16), mika voi osaltaan lisdtd addiktiivisuuden piirteitd peliharrastukseen.

Kielteisistd puolista huolimatta suurin osa vanhemmista ymmartdd myos
pelaamisen hyvid puolia ja haluaa korostaa niita lapsen peliharrastuksessa. Van-
hemmat kokevat, ettd lapset oppivat pelatessaan esimerkiksi motorisia taitoja,
kielitaitoa sekd sosiaalisia taitoja. (Noppari 2014, 110; Korkeamdki ym. 2015, 34-
35.) Osa vanhemmista myos nauttii lastensa kanssa pelaamisesta. Aikuisuudessa
pelaaminen tapahtuu ainakin toisinaan yksin, mutta myos aikuiset kokevat pe-
laamisen antoisimmaksi juuri sosiaalisissa tilanteissa esimerkiksi oman lapsen tai
puolison kanssa. (Nevala 2017, 13.) Nykyisin onkin yleisempdd, ettd vanhemmat
osallistuvat lastensa peliharrastukseen verrattuna heiddan omaan lapsuuteen, jol-
loin pelit eivét olleet vield niin iso osa viihdemediaa.

Kunnioitus lapsen peliharrastusta kohtaan on askel kohti yhteisymmar-
rystd. Jos aikuinen ymmartdd pelin sisdllon ja logiikan, my6s yhteisen linjan 16y-
taminen sddntdjen ja rajojen osalta on helpompaa (Noppari 2014, 63). Pelien
luonne ja ominaisuudet vaihtelevat laajalti, mutta useimmat pelit vaativat pelaa-
jan ldsndolon tietyn aikaa, eikd pelid voi lopettaa &killisesti. Seuraavalle tallen-
nuspisteelle pddseminen voi olla kriittinen osa pelin etenemisen kannalta, joten
lapsen pakottaminen lopettamaan pelaaminen aiheuttaa luultavasti vain mieli-
pahaa. Pelaamisen &killinen lopettaminen voi vaikuttaa my6s muiden pelaajien,
todenndkoisesti tuttujen kavereiden, pelihetkeen. Tamén on yksi niistd seikoista,
jonka huomioiminen on olennainen osa yhteisid pelisddntsjd luodessa.

Vanhempien rooli pelien maailmassa on yhtd tidrked kuin missd tahansa
muussa lapsen eldiméan merkittdvéssa osassa (Ermi ym. 2005, 143). Taytyy kuiten-
kin muistaa, ettd vanhemmat eivét ole ainoa taho, joka hallinnoi lasten pelaa-

mista. Toimijajoukko on moninainen, ja sithen kuuluvat muun muassa lapset
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itse, sisarukset, ystdvat sekd ikdrajoituksia sddtelevat tahot (Ermi ym. 2005, 129).
Lisédksi yksi pienten lasten pelaamista sdédteleva taho on suomalainen varhaiskas-
vatus, joka vastaa lasten pelaamiseen ja sen suosion lisddntymiseen varsin ylei-
selld tasolla. Varhaiskasvatussuunnitelman perusteissa (2016) ja Esiopetuksen
opetussuunnitelman perusteissa (2014) pelejd ja pelaamista késitelldan median-
kdyton ja mediakasvatuksen kautta. Henkil6sto ohjaa lapsia vastuulliseen ja eet-
tiseen mediankdyttoon ja mediassa esiintyvid teemoja voidaan kaisitelld lasten
kanssa erilaisin leikein ja toiminnoin. (Varhaiskasvatussuunnitelman perusteet
2016, 44.) Tulee kuitenkin muistaa, ettd pelit ja pelaaminen ovat vain pieni osa
mediaa ja mediakulttuurin kéasitystd. Lisdksi molemmissa asiakirjoissa kerrotaan
tieto- ja viestintdteknologisen osaamisen tarkeydestd sekd miten digitaalisia ym-
péristdjd tulee hyodyntdd varhaiskasvatuksessa lasten kanssa. Lapsia kannuste-
taan tutkimaan ja havainnoimaan erilaisia digitaalisia pelejd ja sovelluksia, joiden
monipuoliseen ja turvalliseen kadyttoon varhaiskasvatuksen henkilostd ohjaa.
(Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteet 2014, 18; Varhaiskasvatussuunni-
telman perusteet 2016, 23-24.) Henkilostod myos kannustetaan tutustumaan las-
ten kulttuuriin ja lapsille suunnattuun mediaan, jotta lasten leikkien ymmarta-
minen ja havainnointi olisi helpompaa. Erilaisten pelien ja digitaalisten véalinei-
den kerrotaan tarjoavan leikkeihin monenlaisia mahdollisuuksia, joista aikuinen-

kin voi oppia uutta. (Varhaiskasvatussuunnitelman perusteet 2016, 39.)
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3 PELILLINEN LEIKKI JA PELIT LASTEN SOSIAA-
LISISSA SUHTEISSA

Tdssd luvussa keskityn toiseen tutkielmani paddteemoista eli lasten sosiaalisiin
suhteisiin digitaalisten pelien ndkokulmasta. Aluksi kerron pelillisestd leikistd,
joka termind kuvaa digitaalisista peleistd innoittunutta leikkid. Taman jalkeen ka-
sittelen yleisemmin pelien roolia lasten sosiaalisissa suhteissa. Tutkimukseni ai-
heen mukaisesti tarkastelen lasten sosiaalisia suhteita digitaalisten pelien nako-

kulmasta ldpi koko luvun.

3.1 Pelillinen leikki

Lasten leikkid on tutkittu kautta aikojen, ja sen erilaisia muotoja ja ilmentymid on
todettu olevan lukuisia (ks. esim. Huizinga 1967; Piaget 1999). Kuitenkin siina
missd kulttuuri muuttuu ja kehittyy vuosien myotd, myos leikkikulttuuri muo-
toutuu uudestaan (Kalliala 1999, 17). Kulttuurinmuutoksen ja digitalisaation
myotd pelit ja muu media ovat 16ytaneet tiensd myos lasten jokapdivdiseen leik-
kiin. lImion& pelaaminen ei rajoitu siis vain aikaan, jolloin itse pelaaminen tapah-
tuu, vaan usein pelaaville lapsille pelit saavat jatkoa arjen muissa tilanteissa esi-
merkiksi leikin muodossa (Noppari 2014, 69; Ylonen 2012, 94). Pelin tapahtu-
mista, hahmoista tai maailmasta puhuminen on merkittdvéa osa lasten pelaamista
ja jaettua pelikokemusta. Lisdksi lasten ollessa vield pienid, luonnollisin tapa ka-
sitelld peleihin liittyvid kokemuksia on yleensd leikin kautta.

Kun televisio-ohjelmien sankareita leikitddn tai elokuvien tapahtumia ele-
tdan uudelleen leikin kautta, puhutaan medialeikistd (Pennanen 2009). Media-
leikki ja median kédyttiminen kulkevat lapsilla lomittain, ja ne muodostavat jat-
kumon sekd leikistd mediankdyttoon ettd toisinpdin (Ylonen 2012, 94). Pennasen

(2009) tutkimuksen mukaan suosituimpia medialeikin ldhteitd lapsilla olivat las-
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tenohjelmat, ja toisiksi suosituimmat aiheet oli otettu peleistd, tietokoneista, kdn-
nykoistd ja internetistd. Lasten medialeikit voidaan jakaa kuuteen alaluokkaan,
joista yksi on pelileikit (Pennanen 2009, 191).

Pennasen (2009) mukaan pelileikki on lasten perinteistd leikkid véritettyna
pelimaailman loogisuuksilla ja erityistehosteilla. Tdssd yhteydessd sekd myos
omassa tutkimuksessani perinteiselld leikilld tarkoitetaan lasten ei-teknologista
leikkid. Pennasen (2009) tutkimuksen mukaan lasten leikeissd tai pallopeleissa
lapsilla saattoi olla kdytossad ”viisi eldmédd” tai he saattoivat péastd tasolta toiselle
leikin vaikeutuessa. Tutkimuksessa kavi ilmi, ettd lapsilla, jotka tunsivat leikin
ldhteend olleen median, oli enemmaén valtaa ja mahdollisuuksia toimia vertais-
ryhméssd. Toisaalta taas ne lapset, jotka eivit tunteneet leikin ldhdettd, eivét au-
tomaattisesti jadneet leikin ulkopuolelle, mutta heidan mahdollisuutensa vaikut-
taa leikkiin olivat rajalliset. (Pennanen 2009, 192.) Pelileikkid on my®os pelin rajo-
jen laajentaminen lapsen omaa leikkid varten. Téllaista on esimerkiksi se, etta
lapsi kuvittelee pelin hahmon juoksevan ulos ruudusta lapsen fyysiseen leikkiti-
laan. Ndin lapsi ei toimi pelin sddntdjen ja normien mukaan, vaan vastustaa ja
ylittdd niitd luodakseen oman leikkinsa. (Marsh, Plowman, Yamada-Rice, Bishop
& Scott 2016, 8).

Pelileikin lisdksi myos digitaalisen leikin kasite on pikkuhiljaa vakiintu-
massa kasvatustieteen tutkimuksissa (Koivula & Mustola 2015, 40). Tutkimuk-
sessaan Koivula ja Mustola (2015) toteavat, ettd niin sanotussa perinteisessa lei-
kissd ja digitaalisessa leikissd on niin paljon samankaltaisuuksia, ettd tiukka ra-
janveto ndiden leikkiteorioiden vilille on perusteetonta. Salonius-Pasternak ja
Gelfond (2005) kuitenkin mddrittelevat digitaalisen leikin omaksi ainutlaa-
tuiseksi leikkimuodokseen. Digitaalisen ja perinteisen leikin eroja he perustele-
vat silld, ettd perinteisessd leikissd lapsi on vuorovaikutuksessa toisten lasten li-
sdksi myos fyysisten esineiden kanssa, kun taas digitaalisessa leikissd vuorovai-
kutus tapahtuu ei-kosketeltavien, digitaalisten maailmojen ja kokemusten

kanssa. (Salonius-Pasternak & Gelfond 2005.)
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Sekd medialeikin ettd digitaalisen leikin kasitteiden kuvaukset ovat kuiten-
kin melko laajoja, silld ne késittavit pelien lisdksi myos televisiosta, mobiilisovel-
luksista tai muista median lahteistd kumpuavan leikin. Selkeyden vuoksi keski-
tyn tdssd tutkimuksessa vain digitaalisista peleistd innoittuneeseen leikkiin eli
pelilliseen leikkiin. Pennasen (2009) pelileikin ja pelillisen leikin termit ovat kasit-
teind hyvin ldhelld toisiaan, mutta niiden sisilto vaihtelee. Pelileikin méaéaritelma
kasittdd leikin, jossa esiintyy pelimaailman loogisuuksia ja erityistehosteita, kun
taas kdyttamani pelillisen leikin késite sisdltdd myos leikin, jossa itse pelid leiki-
taan. Pelillisen leikin késitettd voisi siis pitdd pelileikin yldkasitteend, silld pelilli-
seen leikkiin kuuluu pelileikin lisdksi myds muita piirteitd ja sisdltoja.

Pelillista leikkid késitteend ei ole suomalaisessa tutkimuksessa kdyttanyt
kuin Heljakka (2015), ja hankin pelillistymisen (gamification) késitteen kautta leik-
kivalineisiin, eikd varsinaisesti itse leikkiin liittyen. Késitteen vdhdinen kaytto
liittyy todenndkoisesti siihen, ettd digitaaliset pelit on liitetty tutkimuksissa usein
samaan yhteyteen muiden medioiden ja teknologian kanssa. Kasitteend pelilli-
nen leikki on hyvin tarkka ja rajattu, silld se pitdd sisdlldan ainoastaan digitaali-
sista peleistd ldhtoisin olevan leikin. Lyhyesti sanottuna pelillinen leikki on siis
erilaisista digitaalisista peleistd inspiraationsa ja ideansa ldhtoisin saanutta leik-
kid, varsinaisen pelin leikkimistd tai niin sanottua perinteisté leikkid, jossa on pe-
lillisid piirteitd ja ominaisuuksia.

Suomalaisten lasten leikeissd mediasiséllot ovat olleet vahvasti ldsnd jo vuo-
sia. Vanhempien mukaan vield vuonna 2007 tv-sisdllot nakyivat vahvasti lasten
leikeissd, kun taas vuonna 2013 leikkejd méérittelivat entistd enemman digitaali-
set pelit (Noppari 2014, 23). Aikuiselle medialeikkien ldhteiden tunnistaminen
voi olla joskus haastavaa, jos tietoa lasten media- tai pelikulttuurista ei ole riitta-
vasti (Ylonen 2010, 96). Esimerkiksi viime vuosina uudelleen pinnalle noussut
Star Wars on ndkynyt monin tavoin erityisesti pienten poikien leikeissd. Noppa-
rin (2014, 31) mukaan tdmédnkaltaiset sisdllot lasten leikeissd ovat usein perdisin
nimenomaan peleistd, silld alkuperdisid elokuvia pienet lapset ovat tuskin néh-
neet. Uusitalo ym. (2011, 71) tuovat esiin my®s seikan, ettd leluvalmistajat saatta-

vat hyodyntaa leikkimisen ja pelaamisen rajamaastoa tuotteita suunnitellessaan,
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ja valmistavat leluja sen mukaan, ettd ne olisivat hyvin siirrettdvissd myos pelei-
hin. Lasten pelillinen leikki on siis osa bisnestd, joka kytkeytyy vahvasti myos
lasten pelikulttuuriin.

Pelikulttuurin sukupuolittuneisuuden lisdksi myts medialeikissé ja pelilli-
sessd leikissd on eroja tyttdjen ja poikien valilld. Pojilla leikit ovat toiminnallisia,
kun taas tytoilld enemmaén hoivaavia roolileikkejd, joka kertoo osaltaan siitd, ettd
medialeikin avulla lapset rakentavat my6s omaa sukupuoli-identiteettidan (Uu-
sitalo ym. 2011, 63). Uusitalon ym. (2011, 66) tutkimuksessa tytot arvelivat, ettei-
vdt media tai pelit juurikaan inspiroineet esimerkiksi heiddn kotileikkejddn,
vaikka toisaalta tyttdjen pelaamissa peleissd samankaltaiset elementit, kuten hoi-
vaaminen, ihmissuhteet ja tarinallisuus toistuivat. Pelien ja median vaikutukset
eivat siis valttdmattd ole vaan yhtd helposti tunnistettavissa tyttojen leikeissa
kuin esimerkiksi poikien valomiekkataisteluissa. (Uusitalo ym. 2011, 66.)

Digitaalisuuden ollessa osa lasten jokapdivdistd elimdd, myo6s digitaaliset
aktiviteetit tukevat muun eldmén kiinnostuksen kohteita (Chaudron 2015, 7). Jos
lapsi on pitdnyt pienestd pitden autoista, on todenndkoistd, ettd han nauttii myos
autopelien pelaamisesta. Itse mediankdytto saattaa olla lapselle leikkid (Ylonen
2012, 94), ja etenkin pienilld lapsilla leikillisyys ja leikillinen tapa hyodyntda di-
gitaalisia pelejd korostuvat (Koivula & Mustola 2015, 42). Digitaaliset pelit eivat
siis valttdmattd korvaa muita lapsuuden aktiviteetteja, vaan pikemminkin integ-
roituvat jo olemassa oleviin arjen toimintoihin (Huh 2015).

Medialeikkien ja pelillisen leikin sis&ltojd on yhtd paljon kuin niit4 leikkivia
lapsiakin. Leikit ovat usein luovia yhdistelmid monesta eri medialdhteests ja las-
ten omasta arjesta, joissa mediasta tutut hahmot, tapahtumat ja juonikuviot tois-
tuvat (Noppari 2014, 31; Uusitalo ym. 2011, 65-66). Yleisen kisityksen vastaisesti
digitaaliset pelit nimenomaan rikastuttavat lasten leikkid ja mielikuvitusta. Pelit
toimivat ikddn kuin uutena leluna, josta lapsi keksii uusia leikkejd vanhojen tilalle
tai vanhoja leikkeja kehittddkseen ja laajentaakseen. (Huh 2015, 230; Korkeamaéki
ym. 2015, 33.)
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Pelillinen leikki on osa lasten pelaamista ja pelikulttuuria. Leikeissd pelien
tarinoita jatketaan, hahmoja kehitellddn eteenpéin ja omia kddnteita lisatdaan leik-
kiin luovasti. (Noppari 2014, 69.) Pelilliset elementit, kuten tasoilta toiselle siirty-
minen ja taistelut vihollista vastaan ovat tuttuja myos lasten niin sanotussa pe-
rinteisessd leikissd (Noppari 2014, 69), jonka takia tiukka rajan veto perinteisen ja
pelillisen leikin vililld on vaikeaa ja jopa turhaa. Monet tutkimukset esittavatkin,
ettd digitaalista ja ei-digitaalista leikkid ei voi jakaa toisensa pois sulkevaksi, silld
niissd on paljon samaa ja ne kulkevat sujuvasti kasi kddessd ja lomittain (Marsh,
ym. 2016).

Pelaamisen tavoin myds pelillinen leikki on usein sosiaalista toimintaa. Uu-
sitalon ym. (2011) tutkimuksen mukaan lasten medialeikit ovat yhteisollisid, ja
niitd leikitddn usein yhdessé sisarusten ja kavereiden kanssa. Vaikka jotkut saat-
tavat pitdd pdivakotia ja esiopetusta pitkilti mediavapaana tilana, ovat media ja
pelit my0s sielld vahvasti lasnd. Kotona pelatut pelit ja leikityt leikit kulkeutuvat
myos varhaiskasvatukseen, jossa lapset kdyttdvat mediaa niin sanotusti sosiaali-
sena polttoaineena, eli hyodyntavit sitd monipuolisesti kanssakdymisessé toisten
lasten kanssa. (Ylonen 2012, 90-91.) Leikittdvat mediat levidviat nopeasti vertais-
ryhmassd, eikd alkuperdistd ldhdettd tarvitse valttamatta tietdd leikkiin osallistu-
akseen. (Uusitalo ym. 2011, 64.)

Olennaista medialeikkien muodostumiseen ja leikkien siséltoihin on kas-
vattajien ja huoltajien suhtautuminen niihin. Nykyisin vanhemmat ovat huolis-
saan siitd, ettd lapset eivit leiki perinteisid leikkejd, vaan kayttaviat aikansa tek-
nologian parissa, jonka vanhemmat kokevat enemmaén pelaamisena kuin leik-
kind (Korkeamdki ym. 2015, 52). Lisdksi leikkid, joka kumpuaa peleistd tai
muusta mediasisdlloistd ei valttamatta pidetd “kunnon” leikkind (Noppari 2014,
23). Ylonen (2012, 85) muistuttaakin, ettd lasten mediakulttuuri ei ole aikuisten
kontrolloitavissa oleva selvdrajainen tai erillinen tila, vaan se on rajaton ja jatku-
vasti muuttuva. Lapset kokevat medianké&yton leikking, joka lomittuu joustavasti
osaksi heiddn arkeaan, eikd aikuisten tekemad raja median ja leikin vilille ole tar-

peellinen. (Ylonen 2012, 94; ks. my6s. Mulari 2016, 14.) Pelillisen leikin tai muun
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medialeikin paheksuminen tai kieltiminen saattaa aiheuttaa lapselle vain hait-
taa, joka voi johtaa mediasisiltojen piilotteluun tai salailuun. Pahimmillaan lapsi
voi jaddd esimerkiksi pelottavien tai epamukavien mediakokemustensa kanssa
yksin, eikd siten saa tarvitsemaansa tukea perheeltddn, kasvattajilta tai edes ver-

taisiltaan. (Ylonen 2012, 106-107.)

3.2 Pelit lasten sosiaalisissa suhteissa

Digitaalisten pelien ollessa nykyisin jo iso osa lapsuutta heijastuu se vaistamatta
myos lasten sosiaalisiin suhteisiin. Jos lapsi on kiinnostunut peleistd, jakaa han
tietoaan ja ajatuksiaan niistd niin kotona kuin pdivdahoidossa luonnollisena osana
vuorovaikutusta ja sosiaalista kanssakdymistd. Aikuisten liséksi lapsi jakaa kiin-
nostuksen kohteitaan myo6s vertaistensa kanssa. Pdivdakodissa ollessaan lapset
saattavat oppia ja kuulla ikédtovereiltaan sellaisista mediasisallistd, joihin kotona
ei olla valttamatta edes tutustuttu. Sisdllot voivat tulla tutuiksi myos erilaisista
oheistuotteista, kuten vaatteista ja leluista. (Noppari 2014, 31.) P4divékoti ei siis
ole mediavapaata tilaa, vaikka sielld ei mediaa varsinaisesti kdytettdisik&an.

Pienten lasten lisddntyva pelaaminen kasvattaa myos aktiivisten pelaajien
madrd, mikd osoittautui jo viime luvussa esitellyilld pelaajamadarilld. Perinteisesti
digitaalisia pelejd aktiivisesti pelaavan henkilon negatiivinen stereotypia on epa-
sosiaalinen ja ikdtovereistaan eristdytynyt hahmo yksin pimedssd huoneessaan
(Mustola, Koivula, Turja & Laakso 2018, 249; Noppari 2014, 65). Pelit saattavat
ehkd korvata kavereiden tilapdisen puuttumisen, mutta nykyisin kasitys yksin
syrjdssd pelaavasta lapsesta ei kuitenkaan vastaa todellisuutta (Ermi ym. 2005,
122). Pelaaminen on lapsilla usein sosiaalinen tapahtuma, jota odotetaan ja joka
saattaa olla jopa koko pdivan kohokohta (Ermi ym. 2004, 60).

Pelien kehittyminen ja yleisyys on tuonut mahdolliseksi sen, ettd peleja pe-
lataan yha useammin yhdessa kaverien tai koko perheen kesken. On tutkittu, etta
erityisesti nuorimmat lapset pelaavat kaikista mieluiten yhdessé sisarusten, van-
hempien tai kaverien kanssa (ks. esim. Ermi ym. 2004; Korkeaméki ym. 2015; Ma-

tikkala & Lahikainen 2005; Noppari 2014; Suoninen 2002). Yhdessd pelaaminen



32

on lapsista yksinkertaisesti hauskempaa, ja lapset pelaavat usein myos yksinpe-
liksi suunniteltuja pelejd yhdessa toisten kanssa (Nevala 2017, 11). Sosiaalisuus
voi ilmetd varsinaisen kaksinpelaamisen lisdksi esimerkiksi katselemalla tai
kommentoimalla toisen pelaamista. Etenkin pienet lapset usein aloittavat peli-
harrastuksen aluksi vain tarkkailemalla esimerkiksi vanhempien sisarustensa
pelaamista. (Noppari 2014, 66.) Tavallista onkin, ettd sisarukset pelaavat keske-
nddn, sillda Suomessa harvoin koko perhe pelaa yhdessd. Vanhemmista useimmi-
ten isd on se vanhempi, joka saattaa pelata lasten kanssa. (Korkeamdki ym. 2015,
36; Matikkala & Lahikainen 2005, 96.)

Lapset eivit siis ainoastaan pelaa yhdessd, vaan myos seuraavat mielellddn
muiden pelaamista (Padjarvi ym. 2013, 17). Nopparin (2014, 67-70) mukaan yh-
teiseen pelikokemukseen liittyy vahvasti hauskanpidon ja tiimityoskentelyn ele-
menttejd, aivan kuten mihin tahansa muuhunkin ei-digitaaliseen joukkuepeliin.
Pelien ddrelld voidaan kokea yhteenkuuluvuuden tunnetta, suuria tunteita seka
kilpailun ja voiton huumaa ddnekkadn kannustuksen saattelemana. Pelissd tai-
tava lapsi voi saavuttaa kavereidensa kesken aivan uudenlaista arvonantoa,
mikd voisi olla verrattavissa esimerkiksi urheilullisesti lahjakkaan lapsen suosi-
oon (Noppari 2014, 70). Se, mita tietyssd kaveripiirissd arvostetaan, on toki yksi-
16llistd. Joissakin ryhmissd pelaaminen voidaan kokea nolona, ja paljon pelaavaa
lasta saatetaan pitdd jopa sddlittdvana (Noppari 2014, 62-63), mika taas voi johtaa
kiusaamiseen tai ryhmaéstd ulosjdttamiseen.

Sitd ei kuitenkaan kay kiistdminen, etteikd pelaaminen voisi olla sosiaalista.
Pelaaminen itsessddn saattaa tapahtua yksin, mutta pelaaminen muuten on mo-
nella tapaa vuorovaikutuksellista toimintaa, joka sisdltdd monia sosiaalisia ulot-
tuvuuksia (Ermi ym. 2005, 122; Noppari 2014, 65). Matikkala & Lahikainen (2005,
93) puhuvat pelien valittomasta tai vélillisestd sosiaalisuudesta. Vilittomalla yh-
teydelld tarkoitetaan fyysisesti ldsnd olevia ihmisid, kun taas vililliselld yhtey-
delld internetin vilitykselld olevia pelaajia. Vaikka pelatessa kaveri ei siis olisi
fyysisesti vierelld, voi hédn olla ldasnd internetin vilitykselld. Lisdksi pelien inter-
aktiivisuuden takia pelaaminen on sosiaalista my6s pelaajan ja koneen vililla.

(Mustola ym. 2018, 249.)
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Toisaalta taas Nevala (2017, 92) kuvaa kaikkea peleihin ja pelaamiseen liit-
tyvdd sosiaalisuutta termilld pelisosiaalisuus. Pelisosiaalisuudella tarkoitetaan
sekd varsinaisessa pelitilanteessa ettd pelitilanteen ulkopuolella tapahtuvaa peli-
keskeistd sosiaalisuutta. Nevalan (2017) tutkimuksen mukaan pelisosiaalisuus on
erityisesti lapsuudessa varsin monipuolista. Pelitilanteissa koetaan voimakkaita
yhteisollisyyden tunteita, ja monet parhaimmat ja mieleenpainuvimmat lapsuu-
den pelimuistot liittyvét juuri yhdessa pelaamiseen. (Nevala 2017, 4, 11.)

Pelitilanteiden lisdksi pelisosiaalisuus ndyttdaytyy myos pelitilanteiden ul-
kopuolella. Lapset kokevat, ettd tirked osa peliharrastusta on pelistd ja sen ta-
pahtumista keskusteleminen niin pelin aikana kuin sen ulkopuolella (Ermi ym.
2005, 124; Noppari 2014, 66). Pelejd arvioidaan, suositellaan ja jopa vaihdellaan
kaverien kesken (Haddon 2002, 67; Nevala 2017, 11). Kaveripiiri voikin muodos-
tua nimenomaan peliharrastuksen perusteella, silld pelien koetaan monin tavoin
edistdvan ihmissuhteiden luomista ja lujittamista (Nevala 2017, 11). Suositut pe-
litkin maaraytyvat pitkalti kaveripiirin mukaan, silld lapset eivét pelaa endé sel-
laista pelid, jota kukaan muukaan kavereista ei endd pelaa (Uusitalo ym. 2011,
78).

Sosiaalisten suhteiden lisdksi peleissd ja muussa nykypdivan mediassa on
valtavasti potentiaalia oppimisen kannalta. Medialaitteet ja pelit voivat lelujen
tavoin koota yhteen lapsia ja lapsiryhmid (Matikkala & Lahikainen 2005, 92),
mikd muodostaa monipuolisia vertaisoppimisen tilanteita lasten vilille niin itse
pelien oppimisen kuin esimerkiksi sosiaalisten taitojen kehittymisen kannalta.
Pelaamisen lisdksi lapset pystyvét opettamaan toisilleen muun muassa pelilait-
teiden kdytostd, pelikompetenssista sekd pelaamiseen liittyvistd rajoista ja ilmi-
Oistd. Lapset oppivat peleistd ja pelaamisesta toisiltaan, sisaruksiltaan ja vanhem-
miltaan, mutta monesti vield syventdvit tietoa harjoittelemalla ja kokeilemalla
itsendisesti peliin liittyvid ominaisuuksia. (Korkeaméaki ym. 2015, 33.)

Lasten yhteistd pelaamista ja teknologian kayttod tarkastellessa on ha-
vaittu, ettd lapset kykenevit pelatessaan hyodyntaméaan keskenddn erilaisia so-
siaalisia taitoja sekd vuorovaikutuksen tapoja. Lapset esimerkiksi vaihtelevat

omia statusroolejaan pelitilanteessa sekd pyrkivét osallistamaan kaikki lapset
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vuorollaan pelaamiseen. (Arnott 2013; Arnott 2016; Zhuxuan & Linaza 2015.)
Lapset sddtelevit peliaikoja keskenddn, opettavat toisilleen pelin kulkua seka
kontrolloivat pelitilannetta soveltaen erilaisia johtajuuden ja yhteistyén muotoja
(Zhuxuan & Linaza 2015, 302). Lisdksi lapsilla, etenkin pojilla, on pelatessa tai-
pumusta muodostaa ryhmid pelatessa. Ryhmaéssd pelatessaan lapset pelaavat
pitkdjanteisemmin ja vaihtavat pelid harvemmin verrattuna yksin pelaamiseen.
(Inal & Cagiltay 2007, 462-463.) Parhaimmillaan yhdessd pelaaminen voi siis olla
monipuolinen oppimistilanne muun muassa sosiaalisten taitojen ja pelikompe-
tenssin kannalta.

Hyvistd puolistaan huolimatta yksi ndkokulma pelien sosiaaliseen puoleen
on niiden alttius eriarvoistaa lapsia (Mulari 2016, 14). Lapsiin ja materiaan liit-
tyva kilpavarustelu ei ole uusi ilmi6 varhaiskasvatuksessa, ja myos pelit ja pelaa-
minen koskettavat sitd. Vanhemmat saattavat hankkia tiettyjd pelejd ja niiden
oheistuotteita varmistaakseen, ettei lapsi joudu kaveripiirinsd ulkopuolelle, ja
ettd lapsi osaisi leikkid medialeikkejd ”oikein” (Noppari 2014, 31). Tutkimukset
ovat kuitenkin osoittaneet, ettd lapsi on silti kykenevdinen osallistumaan me-
dialeikkiin, vaikka hén ei tietdisi leikin alkuperdistd ldhdettd (Pennanen 2009;
Uusitalo ym. 2011, 64; ks. myds Aura 2016). Perusteltu huoli on kuitenkin se, etta
lapsi saattaa jadda jalkeen tieto- ja viestintdteknologisista taidoista, joita pelaami-
sen on todettu edistdvan (Kaarakainen ym. 2015). Enemman erilaisia median-
muotoja kdyttdavit lapset hallitsevat median paremmin ja oppivat sen kdyton
myos nopeammin kuin vdhdan mediaa kayttavat (Matikkala & Lahikainen 2005,
98-99), jolla saattaa olla myohemmin valtavasti merkitystad lapsen koulu- ja tyo-

uralla.
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4 TUTKIMUKSEN TOTEUTTAMINEN

Tdssd luvussa kerron aluksi tutkimuskysymykseni eli tutkimukseni tavoitteet.
Seuraavissa alaluvuissa kuvailen tarkemmin tutkimuksen ldhestymistapaa sekd
tutkittavia. Kerron myos, miten aineistonkeruu toteutettiin ja kuinka aineiston
analyysi rakentui ja eteni. Lopuksi pohdin vield tutkimusmenetelmieni eettisia

ratkaisuja.

4.1 Tutkimuskysymykset

Digitaalisten pelien suhdetta ja vaikutusta varhaislapsuuteen on tutkittu varsin
vdhdn ottaen huomioon sen, ettd pelit ovat nykyisin iso osa lapsuutta ja lasten
jokapdivéistd elaméad. Pelaaminen siirtyy vuosi vuodelta yha pienempien lasten
ajanvietteeksi erilaisten laitteiden ja pelialustojen my®6td niin kotona kuin kodin
ulkopuolella (Kotilainen 2011; P&&jarvi ym. 2013). Digitaalisia peleja kaytetdan-
kin nykyisin yhd useammin varhaiskasvatuksessa seké viihde- ettd opetustarkoi-
tuksessa (Koivula & Mustola 2017). Pelaamisen lisddntyminen vaikuttaa suoraan
lasten arkeen ja siten my0s lasten leikkeihin, puheenaiheisiin sekd sosiaalisiin
suhteisiin (Noppari 2014). Jotta pelaamisen tuomiin muutoksiin voitaisiin varau-
tua ja sen kehityssuuntia ennakoida, tulee tutkimusta tehda entistd enemman
etenkin varhaislapsuuden ndkokulmasta.

Taman tutkimuksen tavoitteena on selvittdd, milld tavoin digitaaliset pelit
ndkyvit lasten sosiaalisissa suhteissa, ja miten lapset kokevat niiden vaikuttavan
heidédn sosiaalisiin suhteisiinsa. Tutkimuskysymykseni muodostuivat seuraa-
vanlaisiksi:

1. Miten digitaaliset pelit ndyttaytyvét lasten sosiaalisissa suhteissa?
2. Miten lapset kokevat pelien merkityksen sosiaalisissa suhteissaan?
Ensimmadiseen tutkimuskysymykseen pyrin etsiméddn vastauksia ensisijaisesti

havainnointiaineistosta seuraten lasten arkea pé&ivikodilla ja havainnoiden eri-
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laisia digitaaliseen pelaamiseen liittyvid tilanteita. Toiseen tutkimuskysymyk-
seen pyrin vastaamaan haastatteluaineiston avulla, selvittamalld lasten omia né-

kokulmia ja ajatuksia pelaamiseen ja pelisosiaalisuuteen liittyen.

4.2 Tutkimuksen ldhestymistapa

Tdamd tutkimus on ldhestymistavaltaan kvalitatiivinen eli laadullinen. Perintei-
simmilldidn laadullinen tutkimus tutkii ihmistd, elamismaailmaa seki sen ilmi-
oitd ja merkityksid (Tuomi & Sarajarvi 2009, 23). Siksi erityisesti kasvatustieteissd
kaytetty laadullinen menetelmd voi antaa jo pienestédkin aineistosta kiinnostavia
tuloksia, silld vaikka tutkittavaa ilmiotd ei pystyttdisi yleistaimddn laajempaan
joukkoon, voidaan siihen syventyd ja perehtyd syvillisesti pienen otannan
avulla. Kuten Eskola ja Suorantakin (2008, 61) toteavat, laadullisessa tutkimuk-
sessa ei pyritd yleistimddn, vaan kuvaamaan ja ymmartdmadan jotakin tiettya il-
miotd, tapahtumaa tai toimintaa. Tdssa tutkimuksessa ilmid, jota pyritdan kuvaa-
maan, on digitaalisten pelien ndkyminen ja merkitys lasten sosiaalisissa suh-
teissa.

Laadullisella tutkimuksella on monia ominaispiirteitd, joista viime aikoina
osallistuvuuden merkitystd on pyritty korostamaan. Osallistuminen tutkittavien
eldaméddn ei kuitenkaan ole edellytys laadulliselle tutkimukselle (Eskola & Suo-
ranta 2008, 16), mutta usein se tuo kuitenkin aiheeseen syvyyttd. Myos samaistu-
minen ja eldytyminen tutkittaviin tutkijana on helpompaa. Tutkimukseni sisél-
tdessd etnografisia piirteitd, osallistuminen tutkittavien eldmddn oli ilmeinen va-
linta.

Etnografisen tutkimuksen tarkoituksena on juuri osallistuvan havainnoin-
nin keinoin ymmartdd sekd kuvata tutkittavaa yhteisod tai kohdetta (Metsa-
muuronen 2011, 226). Lapsuudentutkimuksessa etnografiset tutkimusmenetel-
mit ovat tulleet ajan saatossa yha suositummaksi erityisesti niiden kayttokelpoi-
suuden takia (Strandell 2010, 94). Kayttokelpoisen niisté tekee se, ettd usein etno-

grafiassa kerdtdan monenlaisia toisiaan tdydentdvia aineistoja, joiden avulla tut-
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kimuskysymykseen pyritddn vastaamaan. Etnografia ei siis ole ainoastaan tutki-
muksellinen ldhestymistapa, vaan se voi olla myo6s tutkimusmenetelma. (Huttu-
nen & Homanen 2017, 106.)

Etnografian alkuperd juontaa juurensa 1800-luvun ldntisestd antropologi-
asta, jolloin etnografialla tarkoitettiin ldhinné jonkin vieraan yhteison tai kulttuu-
rin tutkimista (Patton 2002, 81). Etnografian monivaiheisen historian seka eri tie-
teenalojen, tutkijayhteisdiden ja yksittdisten tutkijoiden vaihtelevien ndkemysten
vuoksi etnografialle ei ole olemassa yhtd yksiselitteistd madritelmad. (Ham-
mersley & Atkinson 2007, 1-2.) Perinteisesti etnografinen tutkimus pyrkii ym-
médrtdmé&dn ja tuottamaan kuvausta jostain kansasta, kulttuurista tai yhteisosta.
Sillda voidaan kuitenkin viitata myos esimerkiksi tutkijan kdyttdmiin menetel-
mien kirjoon. (Lappalainen 2007, 9.) Tassad tutkimuksessa etnografia nayttaytyy
pienimuotoisesti molempien edelld mainittujen seikkojen kannalta. Tutkimuk-
sessani pyrin tuottamaan kuvausta lasten eldmén sosiaalisista suhteista digitaa-
listen pelien ndkokulmasta seké lisdksi kdytan myos erilaisia menetelmid tutki-
muksen toteutuksessa: havainnointia, pienimuotoista tutkijan kenttdpédivéakirjaa
sekd lasten haastatteluita. Tutkimukseni on kuitenkin melko suppea, jonka takia
voidaan puhua ainoastaan sen siséltdvan etnografisia piirteita.

Menetelmien lisdksi laadullisessa tutkimuksessa ja sitd myotd myos etno-
grafisessa tutkimuksessa merkittdvassd roolissa on tutkija. Tutkimuksen toteutus
ja tulokset nojaavat pitkalti tutkijan omaan tulkintaan sekd hdnen valmiuksiin
esimerkiksi yhdistdmis- ja luokittamisvaiheessa. (Metsimuuronen 2011, 214.)
Tutkijan rooli korostuu etenkin siis aineistonkeruu- ja analyysivaiheessa. Aineis-
tonkeruuvaiheessa tutkija yleensd itse osallistuu tutkimuskohteensa toimintoi-
hin ja opettelee toimimaan sen médrittdmissd sosiaalisissa ja kulttuurisissa raa-
meissa (Lappalainen 2007, 10). Lastentarhanopettajana pdivéakoti miljoona oli mi-
nulle varsin tuttu, vaikkakin jokaisen paikan kdaytannot ja sadannot vaihtelevat ja
jotka tulee joka kerta opetella uudelleen. Haasteena itselle olikin erottaa se raja-
pinta, joka menee oman lastentarhanopettajuuden ja tutkijan roolin valill4.

Emondin (2006, 126) mukaan tutkimusta tehdessa tutkijan on oltava tietoi-

nen omasta roolistaan ja ennakkoasenteistaan, jotta niiden tarkastelu suhteessa
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tutkimuskohteeseen voi olla analyyttista ja mahdollisimman objektiivista. Ennen
havainnointijaksolle l1dht64d tutkijan on méériteltava itselleen oma rooli mahdol-
lisimman tarkkaan, jotta toiminta kentilld olisi johdonmukaista ja perusteltua.
(Emond 2006, 124-125.) Sekd havainnointi- ettd haastatteluaineistoa kerdtessani
pyrin sdilyttamaddn tutkijana mahdollisimman neutraalin, mutta lapsiystavalli-
sen otteen. Keskityin vain tutkimukselleni olennaisiin tilanteisiin ja puutuin ai-
noastaan mahdollisiin vaara- tai kiusaamistilanteisiin. Lasten tekemiin aloittei-
siin pyrin vastaamaan ystavaillisesti, mutta samalla ohjaten heidét vastaavan ai-
kuisen luokse. Toisaalta vélilld jdin juttelemaan lasten kanssa pitkiksikin ajoiksi,
mutta silloinkin pyrin pitamé&an keskustelunaiheen ldhelld tutkimusaihettani.
Nami keskustelut eivit sellaisenaan tuottaneet tutkimuksen tuloksia, mutta tu-
kivat muuta aineistoa. Pidin myos mielessd, ettd vaihtelu ei-osallistuvasta osal-
listuvaan rooliin saattaa hammentda lapsia ja tdten osaltaan vaikuttaa aineiston-
keruuseen ja jopa aineiston muodostumiseen (ks. Emond 2006, 124-125). Pyrin
siis olemaan tutkijan roolissani my6s johdonmukainen ja kohtelemaan kaikkia
tilanteita sekd lapsia tasavertaisesti.

Etnografisten ominaisuuksien lisdksi tutkimukseni sisdltdd myos tapaustut-
kimuksen piirteitd. Pattonin (2002, 447) sekd Saarela-Kinnusen ja Eskolan (2015,
181) mukaan tapaustutkimukselle tyypillistd on tuottaa yksityiskohtaista ja sy-
vallistd tietoa yksittdisestd tapauksesta, henkilosta tai pienestd joukosta. Tapaus-
tutkimuksissa hyodynnetddn usein myds etnografiaa sekd osallistuvaa havain-
nointia, jotka molemmat patevit tutkimukseeni. Etnografian ja osallistuvan ha-
vainnoinnin hyddyntdmisen liséksi tapaustutkimuksellisen tutkimuksestani te-
kee pieneen joukkoon, tdssd tapauksessa esiopetusryhmaédn, keskittyminen.

Tapaustutkimusta on kritisoitu aineiston suppeudesta ja yleistettdavyyden
puutteellisuudesta (Saarela-Kinnunen & Eskola 2015, 180-181). Toisaalta kuten
tassakin tutkimuksessa, pienelld otannalla pyritddn ennemmin tulosten siirretta-
vyyteen kuin yleistettdvyyteen. Saarela-Kinnusen ja Eskolan (2015, 182) mukaan
tapaustutkimuksen luotettavuuden kannalta olennaista onkin, ettd tutkimuspro-

sessi kuvataan lopullisessa tyossd mahdollisimman yksityiskohtaisesti. T&allin
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lukijalle selvidd, miten olen tutkijana pddtynyt kyseisiin johtopddtoksiin ja han

pystyy my0s arvioimaan prosessin onnistumista.

4.3 Tutkittavat

Kerdsin tutkimukseni aineiston erddssd keskisuomalaisessa pdivakodissa syk-
sylld 2017, noin viikon aikana. Aineistonkeruu keskittyi pdivdakodin esiopetus-
ryhmaéén, eli lapset olivat noin 6-vuotiaita. Kyseisessd esiopetusryhmdssa ei ollut
mitddn varsinaista painotusta, mutta digitaalisia pelejd pelattiin melko usein,
jopa joka toinen pdiva. Tutkimukseen osallistui yhteensd 14 lasta, joista 9 oli tyt-
tojd ja 5 poikia. Valitsin esikoululaiset kohderyhmadksi siksi, ettd heilld on toden-
nakoisesti eniten kokemusta erilaisista peleistd ja pelaamisesta. Esikoululaisilla
on varhaiskasvatusikdisistd my06s parhaimmat kielelliset valmiudet ilmaista kiin-
nostuksen kohteitaan ja ajatuksiaan seka aikuisille ettd vertaisilleen.

Kun tutkitaan lapsia, on tirkedd sdilyttdd lapsiystdvallinen ote, seka
muistaa tutkimuseettiset seikat (Aarnos 2015, 165). Tahan tutkimukseen osallis-
tuneet lapset olivat jo 6-vuotiaita, jolloin muistikuvia tutkimukseen osallistumi-
sesta alkaa jo muodostua. Senkin takia on varmistettava, ettd muistikuvat ovat
vdhintdan neutraaleja tai mahdollisesti myonteisid, silld ne vaikuttavat mychem-
pien asenteiden muodostumiseen. (Ruoppila 1999, 39.) Tutkimus tulee tehda las-
ten ehdoilla, eikd se saa hdiritd lapsen eldamdd tai aiheuttaa hdnelle ahdistusta.
Kaiken saadun aineiston pohjalla tulee siis olla tutkittavien vapaaehtoisuus. (Tut-
kimuseettisen neuvottelukunnan ohje 2012.) Tassdkin tutkimuksessa aineiston-
keruun eri vaiheissa lapsia muistutettiin vapaaehtoisuudesta, ja tutkijana pyrin
pysymddn herkkédnd lasten kielelliselle ja ei-kielelliselle ilmaisulle, mikali lapset

olivat joissakin tilanteissa haluttomia osallistumaan tutkimukseeni.

4.4 Aineistonkeruu

Kerédsin aineiston havainnoimalla lasten arkea pdivdkodissa sekd haastattele-

malla lapsia yksin tai pareittain. Etnografiselle tutkimukselle tyypillisesti ai-
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neisto kerdttiin tutkittavien omassa luonnollisessa ymparistossd, jotta tutkitta-
vien kdytos ja toiminnot ovat mahdollisimman ldhelld todellisuutta (ks. Ham-
mersley & Atkinson 2007, 3) eli tdssad tutkimuksessa lapsille tutussa pdivakotiym-
péristossd. Aineistonkeruu oli melko strukturoimatonta ja keskittyi yksittdiseen
esiopetusryhmédn, mikd on myds etnografiselle tutkimukselle tavallista (Ham-
mersley & Atkinson 2007, 3). Strukturoimattomuus ilmeni aineistonkeruussani
siten, ettd nauhoitin tai kirjoitin ylos oikeastaan kaiken, joka vdh&nkin saattoi liit-
tyd tutkimusaiheeseeni ja vasta jalkeenpdin karsin sellaisen siséllon pois, joka ei
ollut tutkimuskysymysteni kannalta olennaista.

Etnografisia piirteitd sisdltaville tutkimukselle kentilld on aina suuri rooli.
Huttusen (2010, 40) mukaan kerdtty haastattelu- ja havainnointimateriaali on
aina sidoksissa kulloiseenkin kenttddn ja sitd tulee myos analysoida suhteessa
sithen. Tdssd tutkimuksessa aineistonkeruukenttdnd toimiva pdivdkoti on tutki-
jalle monin tavoin haastava ja mielenkiintoinen. Hélind4 ja tilanteita mahtuu ly-
hyeenkin hetkeen paljon, mikd tulee ottaa huomioon niin aineistoa keratessa
kuin lopullisen tutkimuksen toteutuksessa. Kaikkia hetkid ei valttamatta saa tal-
letettua omiin muistiinpanoihin, joka saattaa vaikuttaa aineiston muodostumi-
seen.

Haastatteluksi miellettdvid epamuodollisia keskusteluita voi 16ytyd etno-
grafin kenttdpdivakirjasta, eli haastatteluaineisto ei aina vélttdmaitta ole litte-
roidun haastattelun muotoista. Haastatteluaineiston ulkopuolinen puheaineisto
on syytd kuitenkin aina suhteuttaa yhteyteensa. (Huttunen 2010, 41; Huttunen &
Homanen 2017, 121.) Tamédnkin tutkimuksen aineistoon sisdltyy téllaisia epé-
muodollisia keskusteluita, jotka muodostuivat luonnollisesti lasten kanssa arjen
puuhien keskelld, vaikka eivit varsinaisia haastattelutilanteita olleetkaan.

Huttusen (2010, 42-43) mukaan etnografisessa tutkimuksessa aineisto ei
koostu pelkadstddan haastatteluista, vaan ne ovat osa suurempaa empiirisen mate-
riaalin kokonaisuutta. Havainnointiaineistoa syvennetdin ja rikastetaan haastat-
teluilla, ja analyysid tehdessa niita tarkastellaan rinnakkain ja ristiin, kuten tadsséa-
kin tutkimuksessa tehtiin. Aineistot tiydentévit ja osaltaan myos kyseenalaista-

vat toisiaan. (ks. Patton 2002, 306.) Mita tutkittavat sanovat haastatteluissa, tuo
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usein ymmarrettavaksi sitd, mitd he tekevdt ja miten he toimivat kdytannossa.
(Gronfors 2015, 150; Huttunen 2010, 43.) Toisaalta usein myos se, mitd ihmiset
sanovat, ei vastaa sitd mitd he todellisuudessa tekevit (Huttunen 2010, 46; Hut-
tunen & Homanen 2017, 106). Tassd tutkimuksessa havainnointiaineisto tuki
haastatteluja hyvin, eikd merkittdvid ristiriitaisuuksia ilmennyt haastateltavien
kertomusten ja tekojen valilla.

Etnografiselle tutkimukselle on tyypillistd, ettd havainnointijakso kentilld
on pitkd. Ajat voivat vaihdella pdivistad useisiin kuukausiin ja jopa vuosien mit-
taisiin jaksoihin. (Huttunen 2010, 46.) Tassa tutkimuksessa havainnointiaineistoa
kerittiin viiden pédivdn aikana noin 10 tunnin ajan, ja litteroitua tekstid muodos-
tui noin 5 sivua. Haastattelut kestivét yhteensd noin 2 tuntia, jotka litteroituna
olivat noin 24 sivua. Vaikka tamé&n tutkimuksen kenttdjakso on etnografisella
mittakaavalla pieni, jo lyhyehkossd etnografisessa tutkimuksessa ajalla on mer-
kitystd. Jo se, ettd kentdlld ollaan pidemp&dn kuin haastatteluihin kulutettu aika,
tukee suhdetta haastateltaviin. (Huttunen 2010, 46.) Erityisesti lasten kanssa on
tarkedd, ettd tutkija on tuttu jo muista yhteyksistd, jotta haastattelutilanne olisi

mahdollisimman luonteva molemmille osapuolille.
4.4.1 Havainnointi

Pidiviakodin arki on niin monimuotoista, ettd sitd on vaikea kartoittaa muutoin
kuin havainnoimalla (Gronfors 2015, 150). Havainnointi on hyvéa aineistonkeruu-
menetelmd myds silloin, kun tutkittava ilmio halutaan hahmottaa kokonaisuu-
tena, tai siitd ei tiedetd vield paljoa (Torronen 1999, 221). Havainnointi ja etenkin
osallistuva havainnointi ovat etnografisen tutkimuksen ydin (Huttunen & Ho-
manen 2017, 106; Patton 2002, 81), jota sovelsin myds oman tutkimukseni aineis-
tonkeruussa.

Tyypillistd osallistuvalle havainnoinnille on tutkijan roolin vaihtelu ryh-
madssd toimivan yksilon ja ulkopuolisen tarkkailijan vililla (Eskola & Suoranta
2008, 99). Gronfors (2015, 147) puhuu tutkijan kaksoisroolista. Tamén tutkimuksen
aineistonkeruussa pyrin asettumaan etenkin ulkopuolisen tarkkailijan rooliini,

mutta aikuisena lasten keskelld tdydellinen tutkijan roolin sdilyttdaminen on ldhes
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mahdotonta. Arjen puuhien keskelld apua tarvitessaan lapset herkasti kadntyvit
lahimmadn aikuisen puoleen, oli kyseessd sitten tuttu opettaja tai vahan tuntemat-
tomampi tutkija. Lisdksi mitd pidempéddn kentdlld vietti aikaa, sitd enemmaén lap-
set tulivat juttelemaan tai pyytdmadan esimerkiksi leikkiin mukaan. Tamankaltai-
sissa tilanteissa pyrin tutkijana usein vetdytymédan taka-alalle tai ohjaamaan lap-
set toisen aikuisen luo, jotta pystyin keskittymddn aineistonkeruuseen. Toisaalta
monesti jdin myos juttelemaan tai touhuamaan lasten kanssa pitkiksikin ajoiksi,
mutta silloinkin pyrin viemddn puheenaiheita ldhemmaés omaa tutkimusaihet-
tani, jotta aineistoa kertyisi myos tallaisista tilanteista. Gronforsin (2015, 152) ja
Torrosen (1999, 222) mukaan osallistuvan havainnoinnin intensiteetti saattaakin
vaihdella suuresti tilanteesta riippuen. Valill4 tutkija on merkittdvd osa ryhmad,
vdlilld vain hiljainen sivustaseuraaja.

Tutkijan tilapdinen ldsndolo saattaa muuttaa tutkittavien kdytostd, jonka ta-
kia jakson kentilld tulisi olla riittdvan pitkd, jolloin tutkittavat tottuisivat tutkijan
lasndoloon (Gronfors 2015, 152; Patton 2002, 269). Kuitenkin tédssd tutkimuksessa
kenttdjakso oli sen verran lyhyt, ettd varsinaista “kédrpasend katossa” -havain-
nointia ei ollut, eiké siihen tosin pyrittykdan. Taytyy myods muistaa, ettd ympa-
ristond pdivéakoti on niin dynaaminen, ettd tilanteiden sivusta seuraaminen na-
kymattomana on haastavaa, silld tiloja missa lapset liikkkuvat on paljon, ja aineis-
tonkeruun kannalta my6s tutkijan on oltava sielld, missd tapahtuu.

Lapsiryhmédn dynaamisuus oli yksi syy, miksi havainnointini kent&llad oli
strukturoimatonta enkd kayttanyt havainnointirunkoa. Siksi tutkijana minulta
vaadittiin ennen kaikkea uteliaisuutta ja tarkkaavaisuutta, sekd herkkyyttd huo-
mioida sellaisia pienid yksityiskohtia, mit4 tavallisessa arjessa ei ehkd huomaisi.
Osallistuvalle havainnoinnille tdmé& on hyvin tyypillistd aineistonkeruuta. (Tor-
ronen 1999, 222.) Tarkkaavaisuuden ja herkkyyden mahdollistamiseksi kdytin
havainnoinnissani apuna ddninauhuria. Nauhurin ollessa péélld pystyin keskit-
tymaan kirjaamaan ylos esimerkiksi toimintaan osallistuvat lapset ja heidén te-
kemisensa sen sijaan, ettd joutuisin painamaan mieleeni mitd lapset sanoivat kus-
sakin tilanteessa. Adninauhurin avulla pystyin palaamaan tilanteisiin ja tarkista-

maan muistiinpanojeni paikkansapitdvyyden.



43

Juuri muistiinpanojen tekeminen kuuluu olennaisena osana osallistuvaan
havainnointiin (Torronen 1999, 229). Kenttamuistiinpanot sisaltdvit kaiken, mitd
havainnoija kokee tiarkedksi. Ne sisdltdvat tilanteen, henkildiden ja tapahtumien
kuvailun lisdksi myos tutkijan omia tuntemuksia ja ajatuksia. (Patton 2002, 302-
303.) Torrosen (1999, 229) mukaan muistiinpanoja voi tehdd kesken toiminnan
tai vasta jalkeenpdin. Kesken toiminnan muistiinpanoja tehtdessa tarkkaavaisuus
yleensd keskeytyy, kun taas jdlkeenpdin tehdessd tapahtumia on usein vaikea
muistaa tarkalleen (Gronfors 2015, 156; Patton 2002, 303), jonka takia ddninauhu-
rin kdytté havainnoinnin apuna on perustelua. Muistiinpanojen tekeminen ja te-
kemisen ajankohdan p&attaminen voi siis vaikeimmillaan olla haastavaa, mutta
aineiston kannalta valttamatonta.

Gronforsin mukaan (2015, 148) tutkijan persoona vaikuttaa vdistamatta ha-
vainnointitilanteeseen ja siihen kuinka havainnoitavat reagoivat tutkijaan. Tut-
kijan kuuluu sdilyttdad aineistonkeruutilanteessa oma persoonallisuutensa, silld
pyrkimys miellyttdimiseen tai samankaltaisuuteen havainnoitavien kanssa luo
epdluottamusta tutkittavien ja tutkijan vilille. (Gronfors 2015, 148.) Luonteva
kaytos ja tdssd tapauksessa erityisesti lapsiystdvallinen ote toi varmuutta ja luo-

tettavuutta aineistonkeruuseen.

44.2 Haastattelut

Havainnointiaineiston liséksi kerdsin aineistoa myos haastatteluin. Tutkimuksen
kentilld on vasta viime vuosikymmenten aikana tiedostettu lapset yhteiskunnan
aktiivisina sosiaalisina toimijoina, joiden ndkemykset ja kokemukset halutaan
tuoda nakyviin sellaisenaan (Raittila, Vuorisalo & Rutanen 2017, 268-269). Ennen
lapsuutta ja lasten kokemusmaailmaa on tutkittu paljon etenkin vanhempien tai
muiden aikuisten kautta, mutta nykyisin lapsia on alettu pitimddn oman eld-
ménsd pdtevind asiantuntijoina (Raittila ym. 2017, 284). Tutkimusmenetelmana
laadullinen haastattelu onkin erinomainen tapa tuoda lapsen oma &éni ja ajatuk-
set laajasti kuuluviin. Tassdkin tutkimuksessa luontevin tapa selvittdd lasten

omia kokemuksia ja ndkemyksid oli kysyé niistéd heiltd suoraan.
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Tutkimukseni haastattelut toteutin puolistrukturoituna. Puolistruktu-
roidussa haastattelussa tyypillistd on kdyda lapi jokaisessa haastattelussa samat
aihepiirit ja teemat, mutta kysymysten jdrjestys ja muotoilu saattavat vaihdella
haastattelutilanteesta riippuen (Tiittula & Ruusuvuori 2005, 11). Taman tutki-
muksen haastatteluja ohjanneet kysymykset 16ytyvéat tutkimuksen lopusta liit-
teend (ks. liite 1). Puolistrukturoitu haastattelu sopii luonteensa vuoksi hyvin
juuri lasten haastatteluun, silld haastattelua tulee viedd eteenpdin lapsen ehdoilla
ja lapselle ymmarrettavalld tavalla (Alasuutari 2005, 158). Pyrinkin olemaan kar-
sivéllinen ja kuuntelemaan lasten sellaisiakin aloitteita, jotka vaikuttivat mene-
vdn ohi aiheen, silld se rakentaa luottamusta ja osoittaa myos kiinnostusta ja kun-
nioitusta lasta kohtaan. Kérsivillisyys voidaan myos palkita, silld joskus kaukaa-
kin haettu keskustelunavaus saattaa kiertdd takaisin aiheeseen (ks. Raittila ym.
2017, 284.), kuten taméankin tutkimuksen haastatteluissa kavi.

Kiinnitin huomiota haastateltavien vastauksien lisdksi my6s siihen, mita
haastattelutilanteessa ja -ymparistossa tapahtui. Etnografisessa tutkimuksessa
tyypillistd onkin, ettd haastattelutilanteista kirjataan ylos myds muistiinpanoja
nauhoituksen lisdksi (Huttunen 2010, 43), mitd itsekin hyodynsin tutkimustani
tehdessd. Nauhoittaminen taas toimii sekd muistiapuna ettd tulkintojen tarkasta-
misen vilineend. Haastattelujen uudelleenkuuntelu tuo usein esiin uusia havain-
toja ja sdvyjd, joita ei ensikuulemalta ole ehkd pannut merkille ja joiden avulla
haastattelutilanteet voidaan raportoida entistd tarkemmin. (Tiittula & Ruusu-
vuori 2005, 14-15.) Haastattelutilanteen ja keskustelunkulun tarkka kuvailu lis&a
osaltaan my0s tutkimuksen luotettavuutta.

Haastattelutilanteissa tulisi tiedostaa se, ettd haastattelijan kysymykset,
eleet ja vdlikommentit vaikuttavat aina haastateltavan vastauksiin ohjaavasti tai
johdattelevasti. (Tiittula & Ruusuvuori 2005, 10-11.) Neutraaliuden sanotaankin
olevan yksi haastattelijan tarkeimmistd ominaisuuksista. Ruusuvuoren ja Tiittu-
lan (2005, 22-23) mukaan haastattelijan keskeisin tehtdva haastattelutilanteessa
on kysymysten esittiminen sekd haastattelun etenemiseen liittyvét kehotukset ja

kommentit. Varsinaista asiaan liittyvdd kommentointia kehotetaan usein valtta-
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maddn, silld pienikin ele tai sana voi johdatella haastateltavaa haastattelijalle ha-
luttuun suuntaan ja ndin vddristdd haastateltavan todellista vastausta (Ruusu-
vuori & Tiittula 2005, 48). Neutraaliuuteen on perusteltua pyrkid, mutta etenkin
lapsia tutkittaessa se on usein haastavaa. Lapsi saattaa tarvita tavallista enemman
rohkaisua ja johdattelua haastatteluaiheeseen, jotta vastaaminen olisi luontevam-
paa. Tdssd tutkimuksessa lasten rohkaisu nékyi ldhinna lisdkysymysten esittami-
send ja esimerkkien antamisena.

Yksi tarkeimmistd tavoitteistani haastatteluissa oli tuoda lapsen oma &é&ni
kuuluviin. Lapsen laadullisen haastattelun p&dasiallisena pyrkimyksend onkin
tavoitella ymmarrystd lapsen maailmasta sekd tuoda lapsen dani kuuluviin sel-
laisenaan kokemuksineen ja ndkemyksineen (Alasuutari 2005, 162). Jokainen
haastattelu on kuitenkin vuorovaikutustilanne, jossa kaikilla osapuolilla, niin ai-
kuisella kuin lapsella, on vaikutusta keskustelun siséltoon ja etenemiseen. Haas-
tattelun tuotokset ovat siis aina haastattelijan ja lapsen yhdessa tuottamaa todel-
lisuutta. (Alasuutari 2005, 162; Raittila ym. 2017, 268; Tiittula & Ruusuvuori 2005,
10-11.) Etua tutkijalle kuitenkin tuo, jos ajankohtainen lastenkulttuuri seka lasten
kayttamat kédsitteet ovat hdnelle tuttuja. Lapsille tarkeiden asioiden tunteminen
lisdd myos tutkijan uskottavuutta ja auttaa rakentamaan hyvaa suhdetta tutkit-
tavan ja tutkijan vélille. (Raittila ym. 2017, 277.) Koen, ettd omasta pelituntemuk-
sestani oli paljonkin hyo6tya etenkin haastattelutilanteissa, silld osa lapsista néytti
olevan positiivisesti ylldttyneitd siitd, ettd aikuinen tiesi mistd pelistd on kyse ja
han pystyi keskustelemaan siitd vastavuoroisesti.

Raittilan ym. (2017, 268) mukaan lasten haastattelua tulisikin kutsua lasten
kanssa tapahtuvaksi keskusteluksi. Termi on kuvaava, silld tdssdkin tutkimuksessa
haastattelunkulku tapahtui pitkélti lasten ehdoilla, jolloin haastattelutilanne
muuntui helposti keskusteluksi tai ajoittain yltyi jopa leikiksi. Vditdan kuitenkin,
ettd haastattelun luonne riippuu paljon késiteltdvastd aiheesta ja siitd, onko aihe
lapselle ennestddn tuttu tai tdarked. Tamén tutkimuksen haastatteluista eniten
keskustelunomaisia olivat juuri ne, jolloin pelit ja pelaaminen olivat lapselle tér-

keitd asioita elamassd, ja niistd haluttiin myos kertoa paljon. Haastattelumaisem-
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pia olivat ne kerrat, jolloin lapsi ei niin paljon vilittdnyt tai tiennyt aiheesta, jol-
loin tilanne oli enemmaén aikuisjohtoisempi. Raittila ym. (2017, 273) muistutta-
vatkin, ettd lapsen oma motivaatio osallistua tutkimukseen on laadukkaan ja mo-
nipuolisen aineiston ldhtokohta. Vaikka lapsi olisikin antanut luvan tutkimuk-
seen osallistumisestaan, se ei valttamattd tarkoita lapsen olevan motivoitunut tai
innostunut tutkimuksen aiheesta.

Lapsia haastatellessa onkin tdrkedd huomioida ja tiedostaa paljon erityis-
seikkoja, joista yksi on sopivan ajankohdan valitseminen. Haastattelua ei tule to-
teuttaa silloin, kun lapsi ei halua tai pysty. Lisdksi lapsen ja tutkijan vireystila on
tarkedd huomioida haastattelun onnistumisen kannalta. (Raittila ym. 2017, 273.)
Huomiota on syytd kiinnittdd myos etenkin haastattelun eettisyyteen, tutkimus-
lupiin, kysymysten muotoon sekd aikuisen ja lapsen viliseen suhteeseen. Vaikka
huomioitavaa on paljon, on tdrkedd, ettd lapsiin suhtaudutaan vuorovaikutus-
kumppaneina, eikd vain erityisind ja haastavina haastateltavina. Haastatteluihin
tulee valmistautua huolellisesti, ja onnistunut haastattelu vaatiikin sekd haasta-
teltavalta lapselta ettd haastattelevalta aikuiselta paljon. (Raittila ym. 2017, 269.)
Taman tutkimuksen haastattelut olivat ensimmadisid toteuttamiani tutkimushaas-
tatteluja iking, joten valmistautumiseni nojautui ldhinné teoriaan ja muilta opis-
kelijjoilta saatuihin vinkkeihin. Koen kuitenkin haastatteluiden onnistumisen ol-
leen paljolti lasten ansioista, silld huolellisesta valmistautumisestani huolimatta
lasten heittdytyminen ja innostus aihetta ja tilannetta kohtaan motivoi my6s mi-
nua olemaan haastattelu haastattelulta parempi ja tarkkaavaisempi tutkija.

Lapsen ja aikuisen vilinen valtaero on ldsnd kaikkialla yhteiskunnassa,
myos haastattelutilanteessa (Alasuutari 2005, 152; Raittila ym. 2017, 278). Lapsi
on aikuiselle suojelun, huolenpidon ja kasvatuksen kohde, kun taas aikuinen on
lapselle kontrolloiva ja auktoriteetti (Alasuutari 2005, 152). Valtaerosta on haas-
tattelutilanteessa sekd hyotyjd ettd haittoja. Hydtynd voi pitdd sitd, ettd aikuinen
voi kyselld lapselta kaikenlaisia kysymyksid olettaen, ettd lapsi vastaa niihin re-
hellisesti. (Alasuutari 2005, 152.) Toisaalta taas valtaero saattaa haitata juuri sen

tarkeimman tavoitteen, eli lapsen ddnen kuulemisen, toteutumista. Lapsi saattaa
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my0s kokea, ettd hianeltd odotetaan aineistonkeruutilanteessa tiettyjd oikeita vas-
tauksia tai kdytostd, tai ettd hdnen kertomillaan asioilla voi olla mydhemmin ika-
vid seurauksia. (Alasuutari 2005, 148, 153; Ruoppila 1999, 39.) Ndiden seikkojen
selventdmiseen pyrin myos omassa tutkimuksessani, silld se on tdrkedd muun
muassa lapsen oikeuksien toteutumisen sekd haastattelun eettisyyden ja totuu-
denmukaisuuden takia.

Tutkimukseni haastattelut toteutettiin pdivdkodin tiloissa rauhallisessa
huoneessa, jossa oli paikalla ainoastaan haastattelija ja haastateltavat. Lapset tu-
livat haastatteluun joko yksin tai pareittain, johon vaikutti pdiviakodin henkils-
kunnan mielipide seké vallitseva tilanne lapsiryhméssd. Kenenkddn lapsen ei tar-
vinnut lopettaa mieleista tekemistd haastattelun takia, vaan lapset tulivat haasta-
teltavaksi silloin, kun se sopi heille parhaiten. Kerroin tutkimuksesta haastatte-
lun alussa lapsille, ja he saivat kyselld siihen liittyvid mahdollisia kysymyksid,
mikd on luottamuksen kannalta tarkedd (ks. Raittila ym. 2017, 271).

Haastattelut olivat padosin onnistuneita ja informatiivisia. Kestoltaan haas-
tattelun vaihtelivat 5-25 minuutin vélilld. Aiheena pelit ja pelaaminen olivat sel-
kedsti tuttu lapsille ja osalle jopa hyvin tarked osa elaméd, mika vaikutti luonnol-
lisesti haastattelun kestoon. Osa lapsista innostui jopa esittelemé&an pelien tapah-
tumia ja hahmoja seké peleihin liittyvid leikkejaan kehollisesti ja ymparistod hyo-
dyntden, mikd on lapsille haastattelutilanteissa hyvin tavallista (ks. Alasuutari
2005, 146). Leikkien kulkua esiteltiin joko yksin tai yhdessa kaverin kanssa. Koen
kuitenkin, ettd haastattelut olivat jopa onnistuneimpia ja antoisimpia silloin, kun
lapsi oli yksin haastattelutilanteessa. Silloin tilanne oli enemmaén keskuste-
lunomainen, eikd keskittyminen mennyt esimerkiksi kaverin hdrndédmiseen tai
nauhoituslaitteen tutkailuun. Toisaalta kaksin haastattelussa ollessaan lasten vé-
lille syntyi ajoittain kiinnostavia keskusteluja tai esimerkiksi vertailua erilaisista

peleihin ja pelaamiseen liittyvistd kokemuksista.
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4.5 Aineiston analyysi

Tdmén tutkimuksen aineiston analyysi on alkanut muotoutua jo kentilld ollessa
etnografiselle tutkimukselle tunnusomaiseen tapaan. Aineistoa keratessa tutki-
jana tein jatkuvasti rajauksia sen suhteen, mika on tutkimuksellisesti relevanttia
ja mikd ei, joka vaikutti myohemmin myo6s analyysin muodostumiseen (ks. Pat-
ton 2002, 432; Ruusuvuori 2010, 427-428). Aineistonkeruuvaiheessa myos tutki-
muskysymykseni tarkentui, kun péatin laajentaa aihettani lasten vertaissuhteista
lasten sosiaalisiin suhteisiin. Etnografisen tutkimusotteen ominaispiirre onkin ai-
neistonkeruun, analyysin ja tulkinnan kulkeminen kési kddessa lapi koko tutki-
musprosessin (Lappalainen 2007, 13; Metsamuuronen 2011, 254).

Kaikki tatakin tutkimusta varten kerétty aineisto on jollain tavalla tutkijan
tietoisesti tai tiedostamatta valikoimaa aineistoa ja siten myods osa analyysia.
Analyysia tapahtuu my®s silloin, kun aineistoa kirjoitetaan puhtaaksi eli litteroi-
daan, silld litteraatio on tutkijan jo kertaalleen tulkitsema versio tilanteesta (Ruu-
suvuori 2010, 427), oli kyse sitten havainnointiaineiston tai haastattelutilanteen
litteroinnista. Taman tutkimuksen litterointiprosessi toteutettiin mahdollisim-
man pian aineistonkeruun jdlkeen, jolloin tilanteet kentaltd olivat vield tuoreessa
muistissa. Litteroinnissa otettiin huomioon tutkittavien puheiden lisdksi myos
tilanteen osallistujat, olosuhteet sekd muut mahdollisesti vaikuttavat tekijat.
Olennaista oli, ettd litteraatio oli tutkimuksen ja asetettujen tutkimuskysymysten
kannalta tarkoituksenmukaista ja johdonmukaista.

Taman tutkimuksen analyysi toteutettiin aineistoldhtoisend sisdllonanalyy-
sina. Sisdllonanalyysi on laadullisen tutkimuksen tyypillinen analyysitapa, silld
se on monipuolinen tapa ldhestyd ldhes mitd tahansa aineistoa. Analyysin tarkoi-
tuksena on tuoda aineistoon selkeyttd ja tiivistdd sitd kadottamatta sen sisdltod
(Eskola & Suoranta 2008, 137). Tavallisesti sisdllonanalyysi alkaa havainnoimalla
ja analyysi johdetaan suoraan aineistosta (Hsieh & Shannon 2005, 1286), mikéa
toteutui my0s tdssd tutkimuksessa. Tein analyysini induktiivisesti, eli yleista-

malld yksittdistd havaintoa (Patton 2002, 453). Eskolan ja Suorannan (2008, 19)
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mukaan soveltuvampana késitteend induktiivisen pdattelyn tilalla kdytetdan ai-
neistoldhtoistd analyysid, jota kdytin siis myos omassa tutkimuksessani. Siind
teoriaa ldhdetddn rakentamaan havaintojen pohjalta, ilman valmiita ennakko-
asetelmia ja mddritelmid. Aineistoldhtdisessd analyysissd tdarkedd on aineiston
tarkka rajaus, silld laadullinen aineisto ei oikeastaan lopu koskaan (Eskola & Suo-
ranta 2008, 19).

Aineistoldhtoisessd sisdllonanalyysissa tutkija pyrkii ymmartamadan, mitd
tutkittavat asiat merkitsevét tutkittaville heidan omasta ndkokulmastaan (Vali-
vaara, Paakkari, Aro & Torppa 2018, 9). Aineistoldhttisen analyysin toteuttami-
nen onkin vaikeaa juuri objektiivisuuden takia. On lihes mahdotonta tehdd
“puhtaita” havaintoja, silld tutkijan omat ajatusmallit, valitut menetelmat seka
vallitsevat késitteet madrittelevét aineistoa jo lahtokohtaisesti. (Tuomi & Sara-
jarvi 2009, 96.) Myos taméan tutkimuksen aineistonkeruuta ja analyysia ovat oh-
janneet omat ennakkoluuloni ja kasitykseni, vaikka tutkijana olen pyrkinyt ole-
maan mahdollisimman neutraali ja objektiivinen tutkimuksen aihetta kohtaan.

Aineistoldhtoinen sisdllonanalyysi etenee vaiheittain. Miles ja Huberman
(1994) jakavat sen kolmeen vaiheeseen: aineiston redusointiin, klusterointiin ja
abstrahointiin. Redusoinnissa, eli pelkistamisessd aineisto kirjoitetaan auki ja
siitd karsitaan kaikki tutkimukselle epdolennaiset kohdat pois (Tuomi & Sara-
jarvi 2008, 109). Klusterointivaiheen tarkoitus on aineiston tiivistiminen. Samaa
merkitystd kuvaavat ilmaisut jaetaan alustaviin alakategorioihin, jotka nimet&dan
sisdltod kuvaavalla kasitteelld (Valivaara ym. 2018, 9). Viimeisessd vaiheessa, eli
abstrahoinnissa edetddn késitteellistamiseen ja johtopaatoksiin. (Tuomi & Sara-
jarvi 2009, 108-112.) Jotta analyysi olisi tarkoituksenmukaista ja jarkevad, pyrin
pitdimddn tutkimuskysymykset tarkasti mielessd koko prosessin ajan, seka kay-
mé&dn aiemmin mainitut aineistoldhtoisen analyysin kaikki kolme vaihetta huo-
lellisesti 1dpi. Tavallisesti laadullisen analyysin ydin on kuitenkin usein toistu-
vien kaavojen ja teemojen etsiminen ja niiden yhdisteleminen. (Patton 2002, 432-
433.) T4td toteutin myos omassa analyysiprosessissani, jonka esittelen seuraa-

vassa kuviossa 1.
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Aineiston lapikdynti ja sithen
perehtyminen

Toistuvien ilmaisujen ja kaavojen
etsiminen ja varikoodaus

Pelkitettyjen ilmausten
muodostaminen

Samankaltaisuuksien etsiminen
pelkistetyistd ilmauksista

Pelkistettyjen ilmausten
yhdistdminen ja alakategorioiden
muodostaminen

Alakategorioiden yhdistaminen ja
niiden mukaan yldkategorioiden
muodostaminen

Yldkategorioiden yhdistaminen

Kokoavien késitteiden maarittely

Kuwio 1. Aineistolihtoisen sisillonanalyysini eteneminen.

Omassa analyysissani etenin siis seuraavassa jdrjestyksessd: ensin kédvin aineis-
ton useita kertoja ldpi ja aloitin aineiston védrikoodaamisen (ks. Patton 2002, 463).
Koodaus tapahtui etsimalla litteroinneista toistuvia kaavoja, sanoja tai ilmaisuja,

joista muodostin pelkistettyjd ilmauksia (ks. Hsieh & Shannon 2005, 1285). Ta-
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mén jdlkeen yhdistelin aineiston samankaltaisuuksia, joista muodostui alakate-

gorioita. Seuraavassa taulukossa 1 kuvaan aineistoni redusointi- seka klusteroin-

tiprosessia.

Alkuperdisilmaukset

Pelkistetty ilmaus

Alakategoria

Ilari tulee kasvattajan
luokse.

Ilari: “Saanko mind pelata?
Mind en oo vield pelannu.”
Kasvattaja: ”Jos haluat pe-
lata nyt, niin iltapdivalld ei
sitten voi endd.”

Aikaa kuluu, muut lapset
ldhtevit syomaddn ja Ilari
pelaa edelleen tavauspelid.
Kasvattaja: "Sen pelin voi
katkaista ihan oikeesti.”

Luvan kysyminen pelaami-
seen

Pelaamisen lopettamiseen
kehottaminen

Aikuinen madrittdd pe-
laamiselle rajat ja sdan-

not

Tutkija: "Onks se kivempaa
pelata sitte kaksin ku yk-
sin?”

Ilari: “Joo, koska sit jos me-
nee johonki kenttddn nii sit
voi auttaa.”

Tutkija: “Mites Heidi ku sa
pelaat niitd Lego-pelejd, nii
onks niitd kivempi pelata
isin kanssa vai..?”

Heidi: “Kivempi isdn
kanssa.”

Tutkija: ”Nii et onks se va-
han tylsda pelata yksin
vai?”

Heidi: “Mm. Ja mi vihin
pelkddn sitte... ku mé en
tiid mitd pitds tehdd.”

Pelissi toisen auttaminen

Yksin pelaaminen pelottaa

Pelaaminen mielek-
kdampad yhdessa kuin
yksin

Anssi: “Leikin Super Ma-
rioo ja se Super Mario on
aika kiva. Nii tota mé pe-
laan sitd ja mé leikin sita
aika sillee et mad oon niinku
ite Mario ja sit ma hyppadan
niinku sillee et mulla tulee

Super Marion leikkiminen

Roolileikit




52

tasta nyrkki taivaalle ja sit
maé nostan toista jalkaa kor-
keemmalle. Vihan niinku
tdlla tavalla hypata.”

Anssi ndyttad hypyn.
Anssi: “Et se nyrkki tulee
tadlta niinku bojojojoings!”

Aamupiirilld Fiia ja Anssi

temppuilevat tuolien paalla Pokémon hahmojen leikki-

ja alla. minen
Fiia: ”Sa oot semmonen

pieni Pikachu.”
Anssi: “Pika!”

Taulukko 1. Esimerkki aineiston redusoinnista ja klusteroinnista.

Muodostin siis aineistokatkelmista pelkistettyjd ilmauksia, jotka yhdistelin ala-
kategorioihin ja jotka nimesin kuvaavalla kasitteelld. Lopulta klusterointi vield
jatkui yhdistelemalld ja erottelemalla muodostettuja alakategorioita, joiden mu-
kaan nimesin niille yldkategoriat (ks. Hsieh & Shannon 2005, 1279). Viimeisessa
vaiheessa eli abstrahoinnissa yldkategorioita yhdisteltiin keskenddn, jonka myota
kokoavat kasitteet mddriteltiin. Analyysi tuotti ensimmadiseen tutkimuskysy-
mykseen kolme yldkategoriaa ja toiseen tutkimuskysymykseen neljd yldkatego-
riaa. Kukin ylékategoria sisdlsi kolmesta viiteen alakategoriaa. Lopulliset tulok-

set kirjattiin tulostaulukkoon, joka on liitetty tutkimuksen loppuun (ks. liite 2).

4.6 Eettiset ratkaisut

Etnografiseen tutkimukseen liitetddn paljon erilaisia eettisid kysymyksid. Eniten
eettisid kysymyksid herdttdd etenkin aineistonkeruuvaihe, jolloin tutkittavien
kanssa ollaan suoraan tekemisissd. Kysymykset liittyvit useimmiten tutkittavien
suostumukseen ja luottamukseen, seki itse tutkimuskentille padsyyn ja sielld
olemiseen. (Strandell 2010, 94.) Tamén tutkimuksen eettisyytta tukee kaikilta tut-
kimuksen osapuolilta saadut luvat. Pdivdkodissa tutkimusta tehdessd lupa on
saatava varhaiskasvatuspalveluilta sekd suullisesti pdivikodin henkilokunnalta

(Raittila ym. 2017, 271; Ruoppila 1999, 33, 35).
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Lapsia tutkittaessa luvat tulee lisdksi hankkia aina my6s heiddn huoltajil-
taan (ks. liite 3) tutkimuseettisten ja lainsddaddnnollisten syiden vuoksi (Alasuu-
tari 2005, 147; Ruoppila 1999, 32;). Lapsilla ei ole vield tdysivaltaista itsemadraa-
misoikeutta padattdd osallistumisestaan tutkimukseen (Kuula 2006, 147), mutta
lapselle tulee kertoa tutkimuksesta riittdvan kattavasti ja ymmarrettdvasti, jotta
lapselle muodostuu selked kuva siitd, mihin hdnen antamiaan tietojaan kéayte-
tddn, miten muut osapuolet, kuten vanhemmat liittyvit tutkimukseen sekd mistd
tutkimuksessa ja haastattelussa on oikein kyse (Ruoppila 1999, 38). Nama seikat
ovat tutkimusetiikkaan kuuluvia perusasioita, joita ei tule unohtaa vain silld pe-
rusteella, ettd lapsen huoltajalle on tiedotettu tutkimuksesta riittavésti. (Alasuu-
tari 2005, 147-148.)

Vaikka huoltaja olisi antanut luvan lapsen osallistumiseen, lopullisen suos-
tumuksen antaa kuitenkin aina lapsi itse (Alasuutari 2005, 147; Gronfors 2015,
154; Kuula 2006, 148). Tassa tutkimuksessa lasten suostumukset kysyttiin suulli-
sesti. Aineistoa kerdtessd pyrin reagoimaan herkdsti myos lasten kehonkieleen
suullisten késkyjen ja pyyntojen lisdksi. Esimerkiksi jos lapsi siirtyi systemaatti-
sesti kauemmas minusta tai selkedsti toimintani héiritsi hdntd, lopetin hédnen ha-
vainnointinsa.

Lapsuudentutkimuksen haasteena on jossain madrin aina ollut suhtautumi-
nen lapsen ja aikuisen viliseen valtasuhteeseen. Tutkijana minun tulee ymmar-
tdd ja tiedostaa se, ettd kdytdn aina valtaa, oli kyseessd sitten tutkimusraportin
kirjoittaminen tai aineistonkeruu (Ruoppila 1999, 26). Lapsen ja aikuisen valista
valtasuhdetta ei voi kokonaan hilventidd tutkimustilanteista, mutta ottamalla sel-
kedn roolin, tutkijan on mahdollista poiketa aikuisen perinteisestd valta-asetel-
masta (Alasuutari 2005, 153). Téssd tutkimuksessa poikkeaminen tapahtui ole-
malla erilainen aikuinen kuin muut pdiviakodin tyontekijat. Pyrin tuomaan lasten
tietoisuuteen sen, ettd tutkijana minulle kerrotut asiat ovat luottamuksellisia, ja
ettd olen aidosti kiinnostunut ymmartdméaan lasten kokemusmaailmaa ilman
kontrollipyrkimyksid (ks. Alasuutari 2005, 153). Tamén toin kdytdnnossa esille
muistuttamalla lapsia omasta tutkijan roolistani niin havainnointi- kuin haastat-

telutilanteissa.
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Etnografisen tutkimuksen luonteen vuoksi tutkijalla on erityisen vastuulli-
nen rooli siitd, mitd han tekee kentélld kuulemillaan ja ndkemillddn tiedoilla. Tut-
kijalla on eettinen vastuu siitd, ettd han kayttdad tutkimuksessa vain siihen liitty-
vid tietoja, joihin hanelld on lupa. (Strandell 2010, 110.) Tutkijan on my6s huoleh-
dittava aineiston totuudenmukaisuudesta ja tutkittavien kunnioittavasta kohte-
lusta. Tdmé&n vuoksi myds aineiston litterointi liittyy tutkimuksen eettisyyteen ja
luotettavuuteen. Tutkittavien kunnioittava kohtelu tarkoittaa heidan puheiden
ja tekojen tarkkaa kuvailua sekd perusteltua tulkintaa (Nikander 2010, 439), jota
tassakin tutkimuksessa on pyritty noudattamaan.

Aineistoa késitellessd keskeinen kédsite on anonymiteetti. Nimettomyyden
taydellinen sdilyttdminen on haastavaa, mutta tunnistaminen tulisi pyrkia teke-
mdidn mahdollisimman vaikeaksi. (Eskola & Suoranta 2008, 56-57; Ruoppila
1999, 41.) Taman tutkimuksen tiedonannot ja kerétty aineisto eivét olleet kovin
arkaluonteisia, mutta anonymiteetti on tiarkedd sdilyttdd senkin takia, ettd se on
tutkittaville luvattu. Anonymiteettid suojeltiin niin, ettd aineistossa esiintyvien
nimet muutettiin ja kaikki mahdolliset tunnistettavat asiakohdat poistettiin. Kau-
pungin myodntdman virallisen tutkimusluvan myo6td sitouduin siihen, ettd en
kdytd saamiani tietoja muuhun kuin timén tutkimuksen tarkoituksiin. Kasittelin
saamiani tietojani luottamuksellisesti, enkd kdyttanyt tutkimuksessani sellaisia
tietoja, joita suojaa salassapitovelvollisuus. Sdilytin tietoja prosessin ajan vain
omissa tiedostoissani, ja hédvitin kerddmani aineiston tutkimuksen valmistuttua.
Lopulta valmis tutkielma ldhetettiin sahkoisesti luettavaksi tutkimukseen osal-
listuvan pdivdakodin henkilokunnalle ja tdtd kautta myos lapsiryhméan vanhem-

mille, sekd Jyvaskyldan kaupungin varhaiskasvatuspalveluille.
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5 DIGITAALISET PELIT LASTEN SOSIAALISISSA
SUHTEISSA

Tdssd luvussa tarkastelen tutkimukseni tuloksia tutkimuskysymysten pohjalta.
Luvun ensimmadisessd alaluvussa vastaan ensimmadiseen tutkimusongelmaan ja
kuvaan tulokseni siitd, miten digitaaliset pelit ndyttaytyvét lasten sosiaalisissa
suhteissa. Toisessa alaluvussa tarkastelen lasten kokemuksia digitaalisten pelien
merkityksestd heiddn sosiaalisissa suhteissaan ja vastaan toiseen tutkimusongel-
maan. Anonymiteetin suojaamiseksi kaikki aineistossa esiintyvat nimet ja tun-
nistettavat asiakohdat ovat muutettu. Pdivdakodin henkilokunnasta kdaytdan nimi-

kettd kasvattaja ja itsestdni nimikettd tutkija.

5.1 Digitaalisten pelien ndyttiytyminen lasten sosiaalisissa
suhteissa

Eniten digitaaliset pelit ndyttaytyivat lasten sosiaalisissa suhteissa pelitilanteissa.
Pelaamistilanne oli pddasiassa aina sosiaalinen, silld lapsen pelatessa hdanen ym-
pdrilleen kerddntyi nopeasti joukko lapsia seuraamaan pelaamista. Muut lapset
saattoivat olla kumpaa sukupuolta tahansa, eivitka he vilttamatta olleet pelaajan
laheisimpid kavereita esiopetusryhmastd. Lapset halusivat jakaa peliin liittyvia
tapahtumia ja muutenkin jutella pelin kulusta ymparilld olevien kanssa, kuten

seuraavat esimerkit kuvaavat.

Esimerkki 1.

Ilari pelaa tabletilla varityspelid, jossa samalla numerolla varustetut muodot tulee varit-
tdd samalla vérilla. Muut ryhman lapset askartelevat ja hakevat vélilld valineitd muualta
huoneesta. Ohikulkiessaan monet lapsista jadvét seuraamaan pelin kulkua Ilarin taakse,
vaikka oma askarteluteht&vé olisi vield kesken.

Anssi: Saaks méd kattoo?

Ilari: Sanokaa jos néddtte jossain kolmosia.

Esimerkki 2.

Pauli pelaa tabletilla aakkospelid, Ilari ja Olli ovat kerddntyneet hdnen ympirilleen. Pe-
lisséd saa oikeista vastauksista pisteitd, joilla voi ostaa aakkosjunaan erilaisia tavaroita.
Ilari: Osta toi.
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Ilari osoittaa ruudulla olevaa pehmonallea ja Pauli valitsee sen. Hetken kuluttua kasvat-
tajan asettamasta ajastimesta kuuluu danimerkki tarkoittaen sitd, ettd on aika vaihtaa pe-
laajaa.

Iari: Noniin nyt mé&a!

Pojat vaihtavat pelaajaa, ja Paulin ja Ollin lisdksi vield muitakin lapsia kerédéntyy katso-
maan Ilarin pelaamista.

Esimerkki 3.

Anssi on pelannut pitkddn tabletilla. Ymparilld on parveillut monia lapsia, joista osa on
jadnyt pidemmaiksi aikaa katsomaan pelid ja osa lyhyemmaiksi. Anssi on ahkerasti kom-
mentoinut peliddn muille lapsille, mutta ei koskaan suoraan minulle. Lopulta tulee hetki,
jolloin min4 olen ainut henkil6 seuraamassa Anssin pelaamista.

Anssi: Kato tata!

Anssi ottaa minuun ensimmdisté kertaa suoraa kontaktia, ja haluaa nédyttda minulle pelin
tapahtumia ruudulta.

Esimerkit 1 ja 2 kuvaavat aineistossa tyypillistd tilannetta, jossa pelatessaan tab-
letilla lapsiryhmaésséa pelaaja oli harvoin yksin. Pelid katselevat lapset kommen-
toivat ja neuvoivat pelaajaa pelinkulussa, tai vain reagoivat pelin tapahtumiin
esimerkiksi ilmein tai d4nndhdyksin. Usein pelaava lapsi oli my6s itse innokas
selostamaan omaa pelaamistaan ja ndyttimaan muille lapsille pelid tabletin ruu-
dulta. Kun muita lapsia ei ollut tilanteessa, siirtyi tarve jakaa pelin tapahtumia
usein lahimpddn aikuiseen, kuten esimerkissd 3. Oman pelin lopetettuaan lapsi
jdi usein vield itse seuraamaan seuraavankin pelivuorossa olevan lapsen pelaa-
mista. Katsojien neuvojen ja opastamisen lisdksi pelaaja saattoi itse pyytdd apua
katsojilta, kuten Ilari esimerkissd 1. Toisaalta pelin kulkua voitiin seurata myos

hiljaa, kuten seuraavassa esimerkissa.

Esimerkki 4.

Olli ja llari pelaavat hiljaa vierekk&din muotopelid omilla tableteillaan. Hetken pé&édstd Olli

sulkee oman tablettinsa ja alkaa katsella Ilarin pelaamista, kuitenkaan puhumatta mitdan.

Tilanne jatkuu tillaisena niin pitkdéan, kunnes ryhmén aikuinen kutsuu lapset syomaan.
Esimerkistd 4 huomaa, ettd pelaaminen saatettiin lopettaa myds omaehtoisesti
ilman aikuisen médrdystd tai kaverin kehotusta. Tavallisinta pelin lopettaminen
oli silloin, kun pelaaja pelasi yksin ja ilman katsojia. Hiljaa katselemisen, kom-
mentoinnin ja neuvomisen lisdksi toisen pelaamista saatettiin myos hairita. Hai-

ritseminen ilmeni sotkeutumalla toisen lapsen pelaamiseen liiaksi, kuten seuraa-

vassa esimerkissi.
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Esimerkki 5.

Ilari pelaa tabletilla aakkospelid Anssin katsellessa vieressd. Pelissd pitdisi seuraavaksi
padttdad, mitd pisteilld ostetaan kaupasta.

Ilari: Anssi, mitd mini ostan?

Anssi painaa ruudulla olevaa esinett4 ja painelee muitakin kohtia nopeasti jatkaakseen pe-
lid eteenpdin.

Ilari: Anssi &dld4, nyt on mun vuoro!

Esimerkissa 5 Ilari kysyy Anssin mielipidettd pelitapahtumasta, mutta reaktios-
taan péddtellen Ilari ei kuitenkaan halunnut Anssin koskevan peliin. Tama aiheutti
hetkellisen konfliktin poikien vilille, silld tavallaan Anssi alkoi pelata Ilarin peli-
vuorolla, mika ei ollut Ilarista hyvéksyttdvdd toimintaa. Pelirauhan ajoittaisesta
rikkomisesta huolimatta lapset osasivat kuitenkin vuorotella pelaamista aikuisen

asettamien rajojen lisdksi my0s keskenddn, kuten seuraavat esimerkit osoittavat.

Esimerkki 6.

Pauli pelaa tabletilla kirjaintentunnistuspelid, mutta antaa pian vuoron Ilarille. Ilari pelaa
myos lyhyen hetken, kunnes padstédd taas Paulin penkille pelaamaan. Pelaajan vaihto ta-
pahtuu ripein liikkein, aivan kuin kisaillen.

Esimerkki 7.

Tutkija: Pelaattekste ikind kavereitten kanssa mit&a?

Janni: Mind en oo koskaan pelannu kaverin kanssa. Paitsi méd oon kerran pelannu mun
kaverin kénnykalla sillee ku me oltii pihalla, nii sillo me pelattiin vuorotellen silleen.

Esimerkki 8.

Tutkija: Oisko sitd Osmoskosmosta esimerkiks kivempi pelata kaksin jos vois?

Eevi: No, sitd ei pysty pelaamaan oikeen. Paitsi jos sit sillee et joku ohjaa. Tai vuorotellen.
Olivia: Sitte jos péédsee pitkille ja sitten toinen sanoo et “hei sd oot ollu kauan” niin se
kuka pelaa nii se voi antaa toiselle.

Tutkija: Teetteks te sit yhteistyotd sen kaverin kanssa siind et autatteks te kaveria siind?
Olivia: Joo.

Eevi: Joku sillee aina opettaa jos joku ei osaa.

Olivia: Nii ja jos ei niinku tiid mik& peli se on nii voi kertoo.

Aiemmin kuvatussa esimerkissa 2 ilmenee aikuisen asettama aikaraja, joka merk-
kasi lapsille pelivuoron vaihtumista. Esimerkeistd 6, 7 ja 8 kuitenkin huomaa, etta
lapset osaavat ja haluavat vuorotella pelaajaa myos ilman aikuisen sddtelemid
rajoja. Esimerkissd 6 pelaamisen vuorottelun voi tulkita jopa jonkinlaisena lasten
valisend kisailuna tai leikkind. Jannin kertomuksesta esimerkissd 7 voi ymmartaa

sen, ettd lapset ovat keskenddn vuorotelleet pelaamista, vaikka peli on ollut aino-

astaan kaverin kdnnykéssa. Viimeisessd esimerkissd 8 Eevi ja Olivia kuvailevat
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vuorottelun lisdksi sitd, kuinka kaveria neuvotaan ja opetetaan pelaamisessa, jos
toinen ei osaa pelata kyseistd pelid. Pelaamisen vuorottelua tehddén siis niin esi-
opetuksessa pelattavilla peleilld kuin omilla ja kaverin omistamilla peleilla.
Namad erilaiset vuorottelutilanteet luovat lapsille monenlaisia oppimismahdolli-
suuksia etenkin sosiaalisten taitojen kannalta.

Pelitilanteiden ulkopuolella pelaamisen sosiaalisuus ndyttdytyi monin eri ta-
voin, joista yksi oli peleistd juttelu. Lapset juttelivat peleistd ja pelaamisesta esi-
opetuksen vapaampina aikoina, kuten ruokailussa. Peleistd juteltiin mieluiten
sellaisen kaverin kanssa, joka oli pelannut samaa pelid tai tiesi kyseisen pelin.
Pelistd saatettiin kertoa paljon myos silloin, kun toinen ei tiennyt kyseista pelid,

kuten seuraavasta esimerkistd 9 huomaa.

Esimerkki 9.

Anssi ja Fiia istuvat kanssani ruokapdyddn dédressd syoden lounasta. Anssi kertoo, ettd
hénelld on Super Mario -peli puhelimessa. Han selittdd pitkésti tasosta, jossa Mariolla pi-
tdd vaistelld pingviinien heittelemid lumipalloja. Fiia istuu hiljaa keskittyen ruokaansa.
Tutkija: Tiesiko Fiia téllasesta pingviini... mika se oli?

Fiia pudistaa pédtddn ja jatkaa syomista.

Anssi: Pingviini pystyy oikeesti heitteleen lumipalloi. Se on myts meiddn mummin telk-
karissa. Se on Mario. Mario ja Luigi on niitten... 66 pddosassa.

Esimerkissd 9 Anssi jatkaa selostustaan Super Mario -pelistd siitd huolimatta, etta
kanssaruokailijat eivat tunteneet pelid ja reagoineet hdnen kertomaansa. Pelista
kertominen oli selkedsti Anssille mieluinen aihe, silld kerrottavaa riitti, vaikka
vieruskaveri ei ollut kiinnostunut samasta aiheesta. T&ll6in juttelemisen kohde
siirrettiin ldhimpé&an aikuiseen, eli minuun tutkijana. Toki Anssi tdssd vaiheessa
jo tiesi, ettd tutkijana kiinnostuksen kohteeni oli juuri Super Marion kaltaisissa
peleissd, eli digitaalisissa peleissd. Peleistd kertomisen lisdksi pelit ndkyivit lap-
silla my0s leikeissd, kuten seuraavat esimerkit osoittavat.

Esimerkki 10.

Aamupiirilld Fiia ja Anssi temppuilevat tuolien p&élld ja alla.

Fiia: Sd oot semmonen pieni Pikachu.

Anssi: Pikapika!
Lapset jatkavat temppuilua.
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Esimerkki 11.

Tutkija: Leikiks s& yksin niitd [pelejd] vai leikiks sd jonku kanssa?

Anssi: M4 oon pyytédny toisia mutta on liian véh... mé niinku yleensd aina 66... leikin Su-

per Marioo ja se Super Mario on aika kiva. Nii tota mé pelaan sitd ja mé leikin sitd aika

sillee et md oon niinku ite Mario ja sit méd hyppédén niinku sillee et mulla tulee tésta
nyrkki taivaalle ja sit mé nostan toista jalkaa korkeemmalle. Vihén niinku télla tavalla
hypéta.

Anssi ndyttdad hypyn.

Anssi: Et se nyrkki tulee t&&lta niinku bojojojoings!

Esimerkissd 10 kuvaillaan lasten omaehtoista leikkid, johon Fiia tuo pelillisen ele-
mentin lapsille tutusta Pokémonista, jota Anssi tukee sanallisesti. Tulkinnanva-
raiseksi jdd, jatkuiko leikki lapsista pelillisend vai perinteisend leikkind, mutta ra-
janveto voi tdssd olla tarpeetonta. Esimerkissd 11 on kyseessd haastattelutilanne,
jossa Anssi haluaa ndyttdd, miten han yleensa leikkii pelillisid leikkejd. Anssi
nousee haastattelutuoliltaan ylos ja ndyttdd itse konkreettisesti Super Mariosta
tutun hypyn &éniefektin kera minulle sekd haastatteluparille. Vastaavanlaisen
pelillisen leikin ja peleistd puhumisen lisdksi pelaamisen teemat nakyivét pojilla
myos piirustuksissa. Aineistonkeruujaksolla tyttdjen piirustuksissa esiintyi pe-
lien sijaan hahmoja muusta mediasta, kuten televisiosta tai elokuvista. Pelipiirus-
tuksista juteltiin kavereiden kanssa ja niitd esiteltiin myds muille ldsndolijjoille,
kuten esimerkissa 12.

Esimerkki 12.

Lapset askartelevat isanpédivakortille kirjekuorta. Ilari piirtelee innoissaan kirjekuoreen

poké-pallojen kuvia yhdessa toisen pojan kanssa.

[lari: Poképoképoképoképallo... katoppa niitd poképalloja!

Ilari nostaa piirustuksen muiden lasten ja aikuisten nidhtdville samalla levedsti hymyillen.
Esimerkissd 12 kuvataan tilannetta, jossa lapset ovat itse saaneet paattdd, mita
isdanpdivakortin kirjekuoreen piirretddan. Oletuksena oli luultavasti se, ettd kuo-
reen piirretddn jotain mitd isd pitdd tarkednd, mutta Pokémon oli selkedsti myos
Ilarille ldheinen aihe. My6hemmin aineistosta selvisi kuitenkin se, ettd myos Ila-
rin iséd pelasi suosittua Pokémon GO:ta lastensa kanssa.

Varsinaisten pelitilanteiden liséksi pelaamisen teemat nakyivét siis muu-

tenkin monipuolisesti lasten sosiaalisissa suhteissa. Aiemmat esimerkit koskivat
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pddosin lasten vertaissuhteita, mutta myos aikuisen rooli nadyttdytyi merkitta-
vdnd tekijand tarkastellessa lasten sosiaalisia suhteita digitaalisten pelien nako-
kulmasta. Digitaalisten pelien ndkokulmasta aikuinen toimi lapsille portinvarti-
jana. Aikuinen oli lapselle se taho, joka mahdollisti pelaamisen ja madritteli sille
rajat ja sddnnot. Siten aikuinen vaikutti lasten sosiaalisiin suhteisiin myos digi-
taalisten pelien kautta. Esiopetuksessa aikuisen roolissa olivat lapsiryhmén kas-
vattajat ja kotona lasten omat huoltajat. Seuraavissa esimerkeissd 13 ja 14 esitel-

ldan aikuisen roolia juuri rajojen asettajana.

Esimerkki 13.

Joukko lapsia juoksee aamupiiriltd lapsiryhmén omaan tilaan. Jo kaukaa kuuluvat lau-
lunomaiset huudot: “tablettii, tablettii” ja “me tullaan tableteille!”. Ilari tulee kasvattajan
luokse.

Ilari: Saanko min& pelata? Mind en oo vield pelannu.

Kasvattaja: Jos haluat pelata nyt, niin iltapdivilld ei sitten voi enda.

Esimerkki 14.

Ilari on jo tovin pelannut tavauspelig, jonka kasvattaja on hinelle méédrannyt pelatta-

vaksi. Hetken padstd Ilari sulkee pelin ja alkaa selata tabletin muita pelejd, joista osaa hdn

kokeileekin lyhyesti. Lopulta hédn kysyy aikuiselta:

[lari: Saanko pelata muuta?

Kasvattaja: Ei ku mennédédn syomadn. Teeppd vield se ja sit on hyva lopettaa.

Aikaa kuluu, muut lapset ldhtevit syomaéén ja Ilari pelaa edelleen tavauspelid.

Kasvattaja: Sen pelin voi katkaista ihan oikeesti.
Esimerkki 13 kuvastaa lasten innostusta ja kiinnostusta pelejd kohtaan, silld peli-
tuokiot olivat aina suurimmalle osalla lapsista pdivdan odotetumpia hetkid esi-
opetuksessa. Kun osa lapsista pelasi, muut lapset pyrkivit usein neuvottelemaan
itselleen lisdd peliaikaa aikuisilta. Pelaamista koskivat kuitenkin tarkat sadnnot,
jotka olivat yhteiset kaikille. Ndistd yksi oli se, ettei sekd aamupdivélld ettd ilta-
pdivalld voinut pelata, mikd kdy ilmi esimerkistd 13. Esimerkissd 14 Ilari pelaa
kasvattajan paattamaa pelid, mutta padtyykin lopulta selailemaan tabletin muita
pelejd ilman lupaa. Tama kertoo peliin kylldstymisestd ja toisaalta myos Ilarin
taidosta kayttda tablettia omin neuvoin ilman aikuisen apua. Lisdksi Ilari jatkaa

pelaamista lopettamiskehotuksen jdlkeen, jolla hédn rikkoo aikuisen asettamia ra-

joja ja sddntojd pelaamiselle.
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Kasvattajat toimivat rajojen asettajana myos sitd kautta, ettd he olivat valin-
neet tableteille asennetut pelit. Lahes kaikki esiopetuksen tableteille asennetut
pelit olivat opetuspelejd. Toisaalta aina ryhmén kasvattajatkaan eivit tunteneet
tarkemmin kaikkia tabletin peleja tai mitd niissd kuuluisi tehdd. Useimmiten pe-
lattava peli oli kuitenkin sovittu etukédteen, ja monesti kaikki lapset pelasivatkin
samaa pelid pdivan aikana. Se, mika oli minké&kin pdivdn teema, médaritti pelatta-

van pelin sisdllon, kuten seuraavasta esimerkistd 15 ilmenee.

Esimerkki 15.

Kasvattaja ja Anssi istuvat pdydén dédressa tabletit edessddn.

Anssi: Miksi kaikki pelaa samaa pelig?

Kasvattaja: Koska on dikképédiva.

Anssi haluaisi pelata tiettyd pelid, joka 16ytyy vain toiselta tabletilta.

Kasvattaja: Ei téddlld oo ollenkaan sellasta... Mut katotaas olisko t&&lld joku muu sulle
kuule. Ootsi tétd pelannu?

Anssi: O6 en ole mutta méa haluaisin tita pelata. Ma en oo pelannu téta. Taa on joku sem-
monen et tds pitdd ajaa autolla... ehka.

Kasvattaja: Ehka! Eli sd et oo pelannu sitd? Katsotaas.

He avaavat pelin yhdessd ja Anssi ei pddse kuin alkuvalikkoon, kun yksi lapsiryhméan
lapsista tulee kertomaan kasvattajalle toisen tabletin akun loppumisesta. Kasvattaja ldh-
tee etsimddn laturia yhdessd toisen lapsen kanssa. Anssi jdd yksin pelaamaan kyseistd au-
topelid, kunnes vaihtaa pelin toiseen. Hetken kuluttua kasvattaja huikkaa Anssille huo-
neen toiselta puolelta: “Ihan samaa pelid. Ei vaiheta pelid.”

Esimerkissa 15 kasvattaja haluaa tutustua pelin siséltoon ennen kuin Anssi alkaa
pelaamaan sitd, luultavasti varmistaakseen, ettd peli vastaa pdivalle valittua tee-
maa eli tdssd tapauksessa didinkielen opettelua. Tilanne kuitenkin muuttuu toi-
sen lapsen avuntarpeen myotd, ja Anssi jdd yksin pelaamaan autopelid, joka myo-
hemmin osoittautuu ei-didinkieltd opettavaksi peliksi. Lisdksi Anssi vield vaihtaa
pelid johonkin muuhun, eikd aikuisen kehotuksesta huolimatta palaa endd takai-
sin aiempaan peliin. Esiopetusryhmdssad aikuisen tehtdvand oli siis rajojen ja
sddntojen asettamisen lisdksi myos valvoa pelattavien pelien sisdltod ja todenna-
koisesti varmistaa niiden pedagogisuus ja tavoitteellisuus. Toisaalta aikuinen
saattoi olla lapsille my6s muuta kuin digitaalisten pelien portinvartija, miké sel-

vidd seuraavaksi toisen tutkimuskysymyksen tuloksista.
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5.2 Lasten kokemuksia digitaalisten pelien vaikutuksesta so-
siaalisiin suhteisiin

Lasten kokemusten mukaan pelit olivat tirkei osa heiddn sosiaalisia suhteitaan.
Pelaaminen itsessddn koettiin useimmiten sosiaaliseksi tapahtumaksi, ja lapset
pelasivat myo6s yksinpeliksi tarkoitettuja peleja yhdessd jonkun kanssa. Lahes
kaikki haastateltavista lapsista kertoivatkin, ettd he pelaavat digitaalisia peleja
mieluiten yhdessd jonkun kanssa kuin yksin. Syitd tdhdn oli monia, joista muu-

tamia esitellddn seuraavissa esimerkeissa.

Esimerkki 16.

Tutkija: Pelaaks s& yksin?

Ilari: Ei vaan mun isoveli on apuna.

Tutkija: Nii te pelaatte yhessi sitte.

Iari: Nii.

Tutkija: Onks se kivempaa pelata sitte kaksin ku yksin?

Ilari: Joo, koska sit jos menee johonki kenttdédn nii sit voi auttaa.

Esimerkki 17.

Tutkija: Mites Heidi ku s pelaat niitd Lego-pelejd, nii onks niitd kivempi pelata isin

kanssa vai..?

Heidi: Kivempi isén kanssa.

Tutkija: Nii et onks se viahén tylsdd pelata yksin vai?

Heidi: Mm. Ja mé vahén pelkddn sitte... ku mé en tiid mité pitds tehda.
Esimerkissa 16 Ilari kertoo, ettd isoveljen kanssa on mukavampi pelata siksi,
koska toisen pelaajan kanssa voi tehdd yhteistyotd. Veljekset myos auttoivat toi-
siaan pelin lomassa. Yhteistyotd pelissd voi olla monenlaista, joista yksi on esi-
merkiksi neuvoa toista selvittimaan mitd pelissa pitdisi seuraavaksi tehdéd, kuten
Heidi kertoo esimerkissd 17. Heidin mukaan yksinpelaaminen voi olla myos pe-
lottavaa, joka on yksi syy sithen, miksi isdn kanssa pelaaminen on mielekkdam-

pdd. Osa peleistd saattaa my0s vaatia pelaajiltaan monen pelaajan yhteisty6td pe-

lissd pdrjatdkseen, kuten seuraavassa esimerkissd 18 ilmenee.

Esimerkki 18.

Tutkija: Parjadks siind [Pokémon GO:ssa] paremmin sitte ku pelaa kaverin kanssa?
Ilari: Joo.

Tutkija: Onks siind sit vélid et onks yks kaveria vai kymmenen kaveria?
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Hari: Osh kymmenen... tai ihan aika paljon pitda siina olla ettd me saadaan tuhottua se

gymi. Meilld on kaks sisarusta niin neki pelaa Poké GO:ta. Nii siind saa ku pelaa yhessa

sen. Meidén isk&ki pelaa joskus.

Tutkija: Se on niinku timmonen koko perheen harrastus.

Iari: Mm... Mut joskus tytot ei haluu ikédnd sitd... Mutku mé oon pyytédny niitd et me saa-

tais tuhota se.

Tutkija: Nii et niitsko ei kiinnosta sitte?

Ilari: Joo. Mutta se on nii... Koska on pakko, muuten me ei saada niit.
Esimerkissa 18 Ilari kertoo, ettd pelaamassaan Pokémon GO -pelissd olevia saleja
(gym) on helpompi pdihittadd, jos mahdollisimman moni pelaaja on yhdessi tais-
telemassa salin johtajaa tai johtajia vastaan. Ilari jopa painottaa sitd, ettd salit tu-
hotakseen hdnen on pakko saada muiden apua. Peliseura voi 1oytyd kavereiden
lisdksi esimerkiksi perheenjdsenistd, kuten Ilarilla. Esimerkissa 18 Ilari kertoo pe-
laavansa Pokémon GO:ta sisarustensa kanssa ja joskus myos hédnen isdnsa pelaa.
Aina mahdolliset pelitoverit eivit kuitenkaan kiinnostu pelistd ja pelaamisesta

yhtd paljoa, minkd huomasi my®os Ilarin turhautumisesta. Samankaltaista har-

mistusta pelikaverin puuttumisesta ilmenee myds seuraavassa esimerkissa 19.

Esimerkki 19.

Tutkija: Niin s&& joskus oot siskon kanssa pelannu [Pokémonia]?

Sami: Joo mut mun sisko ei haluu enéé pelata sité.

Tutkija: Haluisiks s& pelata vaikka jonku kaverin kanssa joskus?

Sami: Joo, paitsi Ville on joskus meilld ja sit musta on tylsdd ku Villelld ei oo ollenkaan
pokéja.

Tutkija: Aijaa. Nii séd et pelannu sen kanssa ollenkaan ku se ei halunnu.

Sami: Eei ku se ei tykk&d peleistd. Silld ei oo peleja.

Tutkija: Okei. Harmittiks se sua?

Sami: Joo. Silld on omia pelejé sen &itin tabletilla. Se pelaa dinosauruspelig, silld on toi-
senlaisia peleja.

Esimerkissd 19 Sami kertoo, ettd haluaisi pelata joskus siskonsa tai kaverinsa Vil-
len kanssa Pokémonia. Samin siskoa ei kuitenkaan endd kiinnosta pelaaminen,
eikd hdn halua pelata Pokémonia. Samin kaveri Villekin pelaa eri pelejd, ja Sami
on kokenut sen tylsdnd, ettei Ville omista Pokémon -tuotteita. Sami jopa ensin
sanoo, ettei Ville tykkdd peleistd, kunnes hetken kuluttua selvidd, ettd Ville pelaa

erilaisia pelejd, kuten dinosauruspelid. Tilanne on jadnyt harmittamaan Samia,

joka haluaisi pelata nimenomaan Pokémonia kavereidensa tai siskonsa kanssa.
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Pelit voivat olla siis monessakin muodossa tdrked tekijd lasten sosiaalisissa
suhteissa. Voidaankin todeta, ettd digitaaliset pelit ja pelaaminen vaikuttivat las-
ten sosiaalisten suhteiden muodostumiseen ja yllipitoon. Lapsista oli olennaista, ettd
my0s kaveri tiesi itselle tarkedn pelin, jotta kokemuksia ja ajatuksia siitd voitaisiin
jakaa. Tama vaikutti niin lasten keskustelu- kuin leikkikumppaneihin. Kaverit,
kenestd pidettiin, saatettiin jopa valita tietyn pelin perusteella, kuten seuraavassa

esimerkissi 20.

Esimerkki 20.

Sami: Pojat... Md tykkddn vaan Laurista, Ilarista, Niilosta ja Tonista ... Niistd. Niilld on
pokét.

Tutkija: Juttelettekste Pokémoneista yhessa?

Sami: Joo pdivikodissa vaa.

Sami luettelee esimerkissd 20 listan pojista, joista han pitdd sen takia, ettd he ja-
kavat yhteisen kiinnostuksen Pokémoneja kohtaan. Nimettyjen poikien kanssa
Sami tykkdd myos jutella Pokémoneista pdivdkodissa. Myohemmin samassa
haastattelussa Sami kertoi my®s sen, ettd hdn oli Poké-korttien vaihtelun ansiosta
tutustunut myos esiopetuksen yhteydessa olevan koulun oppilaisiin, mika ilme-

nee seuraavassa esimerkissi 21.

Esimerkki 21.

Sami: Joskus sai tuoda pokéja, nyt ei saa tuoda endd pokéja [paivikotiin].

Tutkija: Miksei saa tuoda enda?

Sami: Emmaa tiid. Ope vaan sano ettei saa. Koulussa saa tuoda joka pdivd. Ens vuonna
me saadaan tuoda joka péivd. Lelupdivéand ne saa tuoda ulos.

Tutkija: Ulos? Leikittekste sitte ulkona?

Sami: Me vaihellaan niitd ulkona. Koululaiset vaihtelee.

Tutkija: Onks ne sit sellasiaki, joita sd et kauheesti tunne?

Sami: Joo. Mi pari koululaista tunnen...

Tutkija: Vaihteleks s& niiden kanssa?

Sami: Joo. M4 tunnen kaks kakkosluokkalaista Valtterin... ja sitte Aleksin ma tunnen yk-
kosluokalta. Ja sitte Matin ja sitte méa tunnen Laurin. Jos md myyn Laurille vahvan kortin
se myy vaan mulle surkeen kortin.

Esimerkissa 21 Sami kertoo, ettd on vaihdellut Poké-kortteja aiemmin myos kou-
lulaisten kanssa, kunnes Poké-korttien vaihtaminen kiellettiin esiopetuksessa.

Korttien vaihtelun my®otd Sami oli tutustunut koululaisiin, jotka olivat hanta jo

pari vuotta vanhempia. Uusien sosiaalisten suhteiden muodostamisen lisdksi
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korttien vaihtelu oli mahdollistanut tilanteita, joissa vuorovaikutustaitoja opittiin
monin eri tavoin. Téllaisia tilanteita saattoivat olla muun muassa korttien vélinen
kaupankaynti, jota Sami kuvaa viimeisessa virkkeessdan. Kertomuksesta voi tul-
kita Samin odottavan jo innoissaan kouluun menemistd, jolloin Poké-korttien
vaihteleminen kavereiden kanssa on taas sallittua. Korttien vaihtelun lisdksi yh-
teisistd pelaamiseen liittyvistd kiinnostuksen kohteista myos juteltiin paljon,
jonka myo6td saattoi muodostua myos muita yhteisid kokemuksia ja muistoja, ku-

ten seuraavassa esimerkissi 22.

Esimerkki 22.

Tutkija: Onko se [isd] hyvd pelaamaan?

Heidi: On. Me keksitddn aina siind [pelissd] asioita.

Tutkija: Okei nii te yhessa keksitte?

Heidi (nauraen): Mm. Ja vaikka se ku lego-hobitissa oli semmonen tosi semmonen sem-
moinen hauska hirvig, jolla oli ihan niinku ihan niinku pussi timmonen leuka! Isi sano
sitd pussileuaks koska se oli nii iso. Ehka joku tdn kokonen.

Esimerkissa 22 Heidi kertoo pelaamiseen liittyvan muiston, jossa he ovat yhdessa
isan kanssa nauraneet pelissd esiintyvalle hauskalle hirviolle. Lisdksi Heidi viit-
taa puheessaan siihen, ettd he keksivdt muutenkin isdn kanssa aina erilaisia pe-
laamiseen ja peleihin liittyvid yhteisid ”asioita”. Pelaamisen sosiaalinen ulottu-
vuus mahdollisti sen, ettd mieleenpainuvat tapahtumat ja tilanteet voidaan jakaa
yhdessd toisen kanssa, jolloin muistoista voi muodostua jopa sisdpiirivitsejd. Yh-
teisten pelimuistojen lisdksi lapset kertoivat juttelevansa peleistd mieluiten sel-

laisen kanssa, joka tietdd saman pelin. T4td seikkaa kuvaavat seuraavat esimerkit.

Esimerkki 23.

Tutkija: Tietddks jokku sun kaverit niitd pelejd mité sd pelaat?
Ilari: Joo tietaa.

Tutkija: Jutteletteks te niistd yhessa?

[lari: Joo, Spidermanista.

Esimerkki 24.

Tutkija: Onks se sit kivempi leikkid sellasen kanssa, joka tietdd sen saman pelin?
Olivia: Joo.

Eevi: Joo. Riku ja Paula tietdd ainaki sen Slingkongin.

Tutkija: Jutteletteks te siitd yhessa?

Eevi: No yleensd ma leikin aina Rikun kanssa sillee niinku ja sitten jutellaan siita.
Tutkija: Okei, eli se on kivaa jutella semmosen kanssa, joka tietdd sen?

Olivia: Joo!
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Esimerkeissd 23 ja 24 Ilari, Eevi ja Olivia vahvistavat sen, ettd kaverin tulee tietdd
sama peli, jotta siitd voitaisiin jutella vastavuoroisesti. Peleistd juttelu koettiin
myos mielekkdampana silloin, kun kaveri tiesi saman pelin. Lisdksi esimerkista
24 ilmenee se, ettd juttelun ohella lapset myos leikkivit peleihin ja pelaamiseen
liittyvid leikkeja.

Lasten pelaamiin digitaalisiin peleihin ja pelaamiseen liittyi siis vahvasti
my0s leikki. Suurin osa lapsista kertoi leikkineensd pelejd joskus, osa useinkin.
Peleja leikittiin useimmiten yhdessd jonkun kanssa, mutta my0s yksin. Eniten
pelillisestd leikistd kertoivat pojat. Leikin muotoja oli monenlaisia, jotka ilmene-

vt seuraavista esimerkeisti.

Esimerkki 25.

Tutkija: No mites sit ku sd pelaat aika paljon kaikkia pelejd, nii tykkadksa ikind leikkia
niita?

Sami: Joo! M4 leikin pokémoneilla, md en aina leiki pokémoneilla mé katon joskus telkka-
ria.

Tutkija: Leikiks s& niilld hahmoilla tai korteilla vai leikiks s4 ite et niinku...

Sami: M4 leikin korteilla ja mulla on vaan yks hahmo. M leikin yhelld hahmolla ja yhelld
kortilla.

Esimerkki 26.

Tutkija: Tykk&sdksaa leikkid niitd pelejd ikind?

Ilari: Joo

Tutkija: Minkilaisia leikkejd s sit leikit?

Hari: O66 noita... hirvisukoilla. Totaa 66... legoilla, nii pikkulegoilla.

Tutkija: Onks sulla sitte leikeissd ikind niit... Leikiks sd ite et “mé& oon se Lego-Batman”
tai jotain tallasta.

Ilari: Joo kylld m4 ehké joskus leikin. Ja isoveli on mukana leikissé siind. Ihan ihan ihan
aina siind mukana siind leikissa.

Tutkija: Okei. Mika... mité siind leikissd tapahtuu?

Hari: O6... Me leikitdan kaikenlaista leikkia. O nii sitten... (miettii pitkaan).

Tutkija: Onks siiné leikissé vaikka niitd jotain pelin tapahtumia tai niitd kenttid mitd ootte
pelannu tai..?

Ilari: Joo on siind siind semmosia pahiksiakin ja joita niitd pitdd niinkun pit4d ihan tosi
vahvasti niinku tuhota ja ne on ihan tosi vahvoja! Ja yks on tosi tosi tosi vahva! Et se on
ihan tosi vahva. Ja mi en saa kuule voitettua sitd muuta ku isoveljen kanssa.

Esimerkki 27.

Tutkija: Leikitteks te niitd ikind mitdd peleja?

Eevi: Md voin pelata Slingkongii sillee tassdkin, silleen téllee.
Eevi piirtelee sormellaan sohvan pintaan kuvioita.

Olivia: M4 aina leikin semmosta hippaa.

Tutkija: Onks siind mitdan pelien hahmoja tai kenttid?
Olivia: Joo.

Eevi: Joo! Mullakin on tulikentti! Siind on tuliesteita!

Olivia: M4 leikin niit4 kaikkia mitd ma keksin.
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Esimerkissd 25 Sami kertoo pitdvansd pelillisestd leikistd. Eniten han leikkii
Pokémon aiheisia leikkejd, ja Sami mainitseekin aloitteestani Pokémon-kortit. Ta-
vallisesti korteilla leikkimiselld tarkoitetaan niiden vaihtelemista tai niilld pelaa-
mista, mutta muunkinlaista leikkimistid voi olla. Esimerkissa 26 Ilari mainitsee
leikkivansa hirvioukoilla ja legoilla. Aiemmin haastattelussa Ilari kertoi pelaa-
vansa eniten Lego-pelejd, joten legoilla leikkimisen voisi kokea luonnollisena jat-
kumona pelille. Esineleikin lisdksi Ilari kertoo leikkineensd isoveljensd kanssa
Lego-pelin tapahtumia, jossa vahvoja vihollisia tuhotaan ja voitetaan yhdessa.
Téssd yhteydessad Ilarin kuvaaman leikin voisi tulkita roolileikiksi. Viimeisessa
esimerkissd 27 Eevi leikkii, ettd pelaa pelaamaansa pelid sohvan pinnalla, kuin
tablettia pyyhkdisten. Olivia taas kertoo, ettd hanen leikkimat pelilliset leikit ovat
hyvin moninaisia. Pelillisen leikin muotoja oli siis monia, ja varsinaisen pelillisen
leikin liséksi my0s itse pelissa leikittiin, kuten seuraavissa esimerkeissa 28 ja 29.

Esimerkki 28.

Anssi on pddssyt pelaamaan tabletilla aakkospelid.

Anssi: Tdd on ihan helppo.

Peli on kohdassa, jossa pelaajan tulisi valita ostettava esine pandan omistamasta kau-

pasta ja asettaa se aakkosjunaan. Anssi klikkaa ruudulla olevaa robottilelua ja vie sen sor-
mellaan pandahahmon nendlle kutittavinaan pandaa. Anssi naureskelee.

Esimerkki 29.

Tutkija: Tykké&étteks te ikind leikkid niitd peleja?

Riikka: Kylld me ollaan usein leikitty siind taikapelissa. Joskus joku on jéttdny joitai eldi-

mii tai joitai hassui juttui nii sillee nii sielld on ollu HUPSPALLURA! Se on semmone

mikd pyorii ssmmonen karvanen pallura, milld on silmiit ja sen kieli on semmonen pitka.

Huuuu! Aina ku se pyorii.
Esimerkeissd 28 ja 29 lapset Anssi ja Riikka leikkivét pelillistd leikkid itse pelissa.
Esimerkissd 28 aakkospeli on Anssin mukaan hinelle tuttu ja helppo peli, eikd
hin pelatessaan tyydykddan tekemddn ainoastaan pelin sdédntdjen mukaisia asi-
oita. Anssi venyttdd pelin rajoja ja kehittelee siten omia, itsed hauskuuttavia jut-
tuja, kuten pandan nendn kutittamista. Esimerkissad 29 Riikka taas kertoo pelaa-
mansa taikapelin Hupspallura-oliosta, jonka hidn on kokenut leikiksi. Olion omi-
naisuudet Riikka on kokenut hauskaksi, mikd on usein keskeinen elementti lei-

kissd. Vaikka Riikan tavoin suurin osa tdhdn tutkimukseen osallistuneista ty-

toistd pelasi paljon, he eivét kuitenkaan kokeneet pelillista leikkid tdrkedksi
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osaksi peliharrastustaan. Osa tytoistd kertoikin, ettei juurikaan leiki pelejd, mika

ilmenee seuraavista esimerkeisti.

Esimerkki 30.

Tutkija: Entds sitte ku te ootte pelannu niitd pelejd, nii tykkaattekste iking leikkid niitd pe-
leja mité te ootte pelannu? Onks ne teiddn leikeissd mukana iking?

Janni: Ee- eeei? Paitsi kerran maa leikin yhté leffaa.

Tutkija: Entds Heidi? Ooks s leikkiny ikind niitd, ku sd sanoit et sd oot pelannu paljon
niitd Lego-pelejd vaikka, nii ooks sa iking leikkiny niit&?

Heidi: M-mm, mut mun mielest& paras niistd on se jousiampuja jolla on se jousi.

Tutkija: Okei, ooks sd leikkiny ikiné sit&?

Heidi: M-mm, en oo.

Esimerkki 31.

Tutkija: Ku te kerroitte ettd jotkut taalla leikkii sitd Pokémonia, nii te ette oo ikind menny
siihen leikkiin mukaan?

Janni: Noo ei sillee olla.

Tutkija: Haluisitteks te menna sithen mukaan?

Janni: Ei me haluta, mé en ainakaa haluu leikkii sita.

Heidi: En makaa.

Janni: Paitsi ulkonaki sitd leikitdad aika usein.

Tutkija: Mutta te ette sitte mee sithen mukaan?

Janni: Ei, kylld sitd aina keksii jotain muuta tekemista.

Esimerkeissd 30 ja 31 tytot Janni ja Heidi kertovat, etteivit ole leikkineet pelillisia
leikkejd tai olleet edes kiinnostuneita liittymddn sellaiseen. Jannin lause “kylla
sitd aina keksii jotain muuta tekemistd” kertoo siitd, ettd pelillisid leikkejd ei ko-
ettu kovin tarkeiksi. Lisdksi aiemmin hdn mainitsee leikkineensa kerran yhtd elo-
kuvaa, mikd tukeekin muita havaintoja siitd, ettd timén tutkimuksen tytot olivat
enemmadn kiinnostuneita muusta mediasta kuin peleistd. Vaikka suurin osa ty-
toistd pelasikin paljon ja piti pelaamisesta, leikkeihin asti pelit eivat tytoilld ulot-
tuneet. Tavallisesti pelillisten leikkien leikkijat olivat kuitenkin aktiivisia digitaa-
listen pelien pelaajia. Niille lapsille, jotka leikkivat pelillisid leikkejd, oli leikin on-
nistumisen kannalta tdrkedd leikkikaverin tietimys samasta pelistd, mikd ilme-
nee seuraavista esimerkeistd.

Esimerkki 32.

Tutkija: Haluisiks s4 sit leikkid [pelejd] jonku kaverin kanssa?

Sami: Joo.

Tutkija: Mut ei oo oikein I6ytyny sellasta kaveria vai?

Sami: Ei, ku Ville ei oo kiva kun silld ei oo Pokémoneja. M4 haluun leikki& jonku kanssa
kenelld on Pokémoneja.
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Esimerkki 33.

Tutkija: Pitdadks sen leikkikaverin olla sellanen joka tietdd sen pelin?

Anssi: Pitdd, koska muuten se ei niinku pysty leikkii sitd pelid.

Olli: Joo nii koska sitten se... mé luulen et se ei tiid sita.

Tutkija: Mutta yritédttekste ikind sillee kertoa leikkikaverille siitd pelist4 jotain..?

Anssi: Njoo mut se ei silti tajua sitd! Nii koska se ei tiid minkd nimisid hahmoi siin on ja
minkélaisia hahmoi siin on. Ja sitte jos méa vaikka jonku kanssa leikkisin vaikka Super
Marioo nii mun pitds heti... mé en pystyis... mun pitdis kertoo ne kaikki ukot koska
muuten tota.. mun pités kertoo kaikki nimet ja kaikki mitd ne pystyy tekee ja mita siina
pitédéd tehd ja Super Mariossa on kaikista eniten. Pitda olla tarpeeks... niinkun jos mé leik-
kisin vaikka jonku kanssa Super Marioo, nii pitds vaan pikkasen tietdd nii se riittéis
mulle.

Esimerkeissd 32 ja 33 Sami, Anssi ja Olli kertovat heille olevan tarkedd se, ettd
pelikaveri tietdd saman pelin kuin he. Esimerkissd 32 Sami kertoo suoraan, etta
haluaa leikkid jonkun sellaisen kanssa, jolla on Pokémoneja, eli kaverin tulee ja-
kaa hdnen kanssaan sama kiinnostuksen kohde ja liséksi vield omistaa samoja
tuotteita. Sami sanoo, ettei pidd kaveristaan Villestd sen takia, koska hénelld ei
ole Pokémoneja. Esimerkissd 33 Anssi on samaa mieltd siitd, ettd leikki ei onnistu,
jos leikkikaveri ei tiedd leikittdvad pelid. Anssi koki turhauttavaksi sen, jos pelin
hahmoista ja niiden ominaisuuksista pitdd kertoa leikkikaverille, eikd toinen sil-
tikddn ymmartdisi niitd. Hanen mukaansa pienikin tieto pelistd riittdisi yhteisen
leikin onnistumiseen.

Leikin lisdksi digitaaliset pelit vaikuttivat lasten sosiaalisiin suhteisiin sekd
esiopetuksessa ettd lasten kotona. Aineisto osoitti, ettd lasten pelikdyttaytymi-
sessd oli eroja esiopetuksen ja kodin vilisessi pelaamisessa. Seuraavat esimerkit osoit-
tavat, ettd esiopetuksessa lapset pelasivat useimmiten yksin, kun taas jo aiemmin
esitellyistd esimerkeistd ilmenee, ettd kotona lapsilla oli peliseuraa usein per-
heenjdsenistd tai joskus myds kavereista.

Esimerkki 34.

Tutkija: ... mut kylldhan te td4lld eskarissa ootte pelannu niilla tableteilla?

Janni: Mé& oon vaan pelannu vaa yhen sellasen niinku kierroksen mis piti tehd palasilla

siind. Sen jdlkeen méd en oo pelannu ollenkaan taalla.

Tutkija: Okei. Pelaatteks te niitd yksin vai..?

Janni: Yksin.

Heidi: Yksin yksin yksin.

Janni: Paitsi sellases yhes ohjelmointipelissd niin siind jotkut autto sillee jos jotkut ei
osannu sillee se oli vihan vaikee mut mulle se oli helppo.
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Esimerkissd 34 Janni ja Heidi kertovat pelanneensa esiopetuksessa pelihetkilla
yksin. Sen lisdksi Janni kertoo pelanneensa vain yhden kerran esiopetuksessa
tabletilla. Yksinpelaamisesta huolimatta Janni kuitenkin lisdd, ettd erdstd ohjel-
mointipelid pelatessa lapset olivat auttaneet toisiaan pelin etenemisessd. Eroja
esiopetusta ja kotiympaéristod verratessa oli lasten yhdessd pelaamisen ja yksin-
pelaamisen liséksi aikuisen roolilla. Esiopetuksessa aikuinen koettiin pddosin
neuvojana, avunantajana ja auktoriteettina, kuten seuraavassa esimerkissa 35 il-
menee.

Esimerkki 35.

Tutkija: Mites sit ku teilld on tddlld eskarissa niitd tablettipelejd, nii pelaatteks te yksin

taalla eskarissa?

Riikka: Noo yleensadkin aikuinen neuvoo.
Esimerkissa 35 Riikka vihjaa, ettd esiopetuksessa pelataan tablettipelejd pddasi-
assa yksin, ja aikuinen toimii neuvojan roolissa. Kavereiden kanssa pelaamisesta
Riikka ei mainitse mitidn, mikd on osin ristirildassa havainnointiaineiston
kanssa, jossa lapset harvoin olivat tableteilla yksin. Toisin kuin esiopetuksessa,
kotona aikuiset olivat my6s suosittua peliseuraa, kuten huomattiin jo aiemmassa

esimerkissd 17 Heidin ja hdnen isdnsd kanssa ja edelleen seuraavassa esimerkissa

36.

Esimerkki 36.

Tutkija: Pelaattekste aina yksin vai onko siind joku..?

Olivia: M4 aina pyydéan jonku meidan perheestd. Nii sitte mun isosisko ja isoveli ei tuu,

niin mun &iti ja iskd tulee. Nii méd pelaan mun vanhempien kanssa.
Esimerkissd 36 Olivia kertoo pyytdvansd peliseuraksi aina jonkun hdnen per-
heestddn. Ensisijaisesti hdn pelaisi isosiskonsa tai -veljensd kanssa, mutta heidan
estyessd joko Olivian 4iti tai isd pelaa hdnen kanssaan. Lopuksi hdn toteaa vield,
ettd pelaa kotona vanhempien kanssa. Esiopetuksen tavoin myos kotona aikuiset
olivat méadrittdmaéssa peliaikoja ja -sdéntojd, kuten seuraavassa esimerkissa 37.

Esimerkki 37.

Tutkija: Pelaaks s& ihan joka paiva?

Pauli: Ei. Koska ainakaan sillon kun olen didilld. Koska sillon on vaan sunnuntai ollaan
sovittu pelipdiviks.
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Tutkija: Niijust, nii teilld on sovitut et koska saa pelata. Mut sd tykkéét tosi paljon pelata

sitd Super Marioo?

Pauli: Niin. Ja isillé ei tarvi, aina joka péiva sillai.
Esimerkissd 37 Pauli kertoo, ettd heilld on didin luona sovitut pelipdivit, jolloin
pelejd saa pelata. Paulin kertomasta voi my6s tulkita, ettd isdn luona eivit pade
samat pelaamista koskevat sdadnnot, kuin didin luona. Pelisdannot eivit valtta-
méttd ole siis lapsikohtaisia, vaan paikka- ja aikuissidonnaisia. Sdantojen lisdksi
eroja kodin ja esiopetuksen vélilld oli myds siind, ettd kotona pelejad pelattiin ah-
kerasti ja my06s esiopetuksessa pelaamista odotettiin, mutta osa koki pelit tyl-
sidksi, kuten seuraava esimerkki osoittaa.

Esimerkki 38.

Tutkija: Mites tddlld eskarissa, etteks te tdalldkin pelaa aika paljon kaikkee?

Nella: O6 en mai oikeestaan.

Anni: En médk&an tadlld pelaa.

Nella: Se on tylsaa.

Tutkija: Mik3 siitéd tekee tylsaa?

Nella: En ma tiid, ku me ei pddstd siitd yhestd kentdstd eteenpdin.
Esimerkissd 38 Nella ja Anni kertovat, etteivit juurikaan pelaa esiopetuksessa ja
pelaaminen koetaan tylsdnd. Tylsdksi pelaamisen teki sen, ettei yhdestd pelin
kentdstd oltu padsty eteenpdin edes aikuisen avustuksella. Aiemmin haastatte-
lussa tytot olivat kuitenkin kertoneet pelaavansa kotona mielelldan digitaalisia
peleja. Huonoista pelikokemuksista huolimatta pelejda hyodynnettiin esiopetuk-
sessa monipuolisesti. Tablettien opetuspelien pelaamisen liséksi esiopetusryhma
oli tehnyt muun muassa liikuntatunnilla erilaisia peleihin liittyvid harjoituksia,
kuten seuraavassa esimerkissd Eevi ja Olivia kertovat.

Esimerkki 39.

Eevi: Joskus me ollaan menty jumppasaliin ja sit me tehtiin sellainen pelirata sinne.

Elikki seinddn tulee sellasii 6tokoitd ja sitten jos pallolla osuu siihen nii sitte toinen sielld

tabletin takana vaan painaa mihin 6tokkaan osuu.

Olivia: Niin ja sitte ne ketka heittdd, niinku kuka heitti sen, niin sen pitd4 sanoo se ottidi-

nen minké varinen se on. Tai mikéa 6tokka se on.

Eevi: Tai minké pitunen se on sillee nii. Ja sitte meilld on sellanen pallo joka py®orii tos lat-

tialla ja joku ohjas sitd tabletilla ja sitte muut sitd vaistdd ja sitte jos osuu nii sitte pitda
mennd kiertdd keskikenttad.
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Esimerkissd 39 Eevi ja Olivia kertovat liikuntatunnilla tehdyistd harjoituksista,
joissa oli hyodynnetty tablettipelejd lasten liikuttamiseksi. Ensimmadisessa harjoi-
tuksessa mista tytot kertovat, on heijastettu tablettipelin kuvaa liikuntasalin sei-
nddn, johon lapset heittelevit palloja yrittden osua seinélld vilistdviin 6tokoihin.
Samaan aikaan tabletilla oleva henkil®, lapsi tai aikuinen, painaa tabletin ruu-
dulta pois ne 6tokat, joihin lapset ovat pallolla osuneet. Toisessa harjoituksessa
tabletin kuva on heijastettu liikuntasalin lattiaan, ja tabletilla oleva ohjaa digitaa-
lista palloa yrittden osua lapsiin, jotka pyrkivit vdistelemddn sitd. Eevin mukaan
palloon osumisesta seuraa “rangaistus”, jolloin pitdd mennd juoksemaan keski-
kenttdd ympari.

Eevin ja Olivian kertomus tablettipelien soveltamisesta liikuntatunnilla on
vain yksi esimerkki siitd, kuinka monipuolisesti esiopetuksessa digitaalisia peleja
voidaan hyodyntad. Pelien kdytto lasten arjessa vaikuttaa suoraan myos lasten
sosiaalisiin suhteisiin, koska kuten todettua, pelaaminen on ldhes poikkeuksetta
aina sosiaalista toimintaa. Ja vaikka digitaalisia pelejd ei varsinaisesti esiopetuk-
sen toiminnassa hyddynnettdisikddn, nakyvét peliaiheet ja pelikulttuuri muuten
lapsiryhméssa lasten tuodessa peliharrastustaan vertaisryhméaan suoraan kotoa.
Tarkedd olisikin, ettd digitaalisten pelien vaikutuksia lasten sosiaalisiin suhteisiin
huomioitaisiin myds varhaiskasvatuksen arjessa, jota pohdintaankin tarkemmin

seuraavassa luvussa.
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6 POHDINTA

Tutkimukseni viimeisessd luvussa tarkastelen ensin tutkimukseni tuloksia ja joh-
topdatoksid sekd vertailen niitd teoriaosassa esiteltyihin aiempiin tutkimuksiin.
Taman jalkeen arvioin tutkimukseni onnistumista ja luotettavuutta kokonaisuu-

tena. Lopuksi pohdin vield mahdollisia jatkotutkimusaiheita.

6.1 Tulosten tarkastelu ja johtopadtokset

Tutkimukseni tarkoituksena oli tarkastella digitaalisia pelejd lasten sosiaalisissa
suhteissa. Tavoitteena oli selvittdd, miten digitaaliset pelit ndyttaytyvit lasten so-
siaalisissa suhteissa, sekd miten lapset kokevat pelien vaikuttavan heidédn sosiaa-
lisiin suhteisiinsa. Tulosten mukaan digitaaliset pelit ndyttaytyivét lasten sosiaa-
lisissa suhteissa sekd pelintilanteiden sisélld ettd niiden ulkopuolella. T&td voi-
daan tarkastella pelisosiaalisuuden kasitteen kautta (ks. Nevala 2017), joka oli
lapsille tarked osa peliharrastusta (ks. Ermi ym. 2005, 124; Noppari 2014, 66). Pe-
lisosiaalisuuteen liitty vt pelitilanteiden sisiiset tekijit olivat toisen pelaamisen kat-
seleminen, kommentoiminen sekd hdiritseminen. Nama tekijdt ilmenivat myos
Nopparin (2014, 66) tutkimuksesta, jonka mukaan etenkin pienten lasten pelihar-
rastus alkaa vain tarkkailemalla muiden pelaamista. My6s Péddjarven ym. (2013,
17) mukaan lapset eivét ainoastaan pelaa yhdessd, vaan myds seuraavat mielel-
ldan muiden pelaamista.

Muita pelitilanteiden sisdisid tekijoitd olivat pelaamisessa toisen neuvomi-
nen ja auttaminen. Tdhdn tutkimukseen osallistuneet lapset opettivat toisiaan pe-
laamisessa ja lisdksi my6s vuorottelivat pelaamista. Tulos on yhtenevdinen Ar-
nottin (2016), Korkeamden ym. (2015) sekd Zhuxuanin ja Linazan (2015) tutki-
musten kanssa. Niissd kaikissa on todettu, ettd lapset opettavat pelatessa toisil-
leen pelilaitteiden kayttod, pelikompetenssia, pelaamiseen liittyvid rajoja ja sdéan-
tojd sekd sosiaalisia taitoja. Arnottin (2016) ja Korkeaméden ym. (2015) mukaan

lapset myos osaavat ja haluavat vuorotella pelaamista, mikd nakyi myos tdssa
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tutkimuksessa. Lisdksi Zhuxuanin ja Linazan (2015) tutkimuksen mukaan lapset
kontrolloivat pelitilannetta soveltaen erilaisia johtajuuden ja yhteistyon muotoja
sekd vaihtelevat omia statusroolejaan. Tassd tutkimuksessa erilaiset yhteistyon
muodot ja statusroolien vaihtelu nédyttdytyivit pienimuotoisena lasten pelatessa
eri pelejd eri lasten kanssa. Pelattava peli ja peliseura mddrittelivdt sen, miten
lapsi kdyttaytyi missdkin tilanteessa.

Pelisosiaalisuuteen kytkeytyvid pelitilanteen ulkopuolisia tekijéiti olivat pe-
leistd jutteleminen, pelien leikkiminen sekd pelien piirtdminen yhdessa. Huhta-
mon (2002, 30) mukaan pelit mahdollistavat lapsille yhteisid puheenaiheita ja
kiinnostuksen kohteita, joka nékyi tdssd tutkimuksessa monin eri tavoin. Lapset
juttelivat pelien hahmoista ja tapahtumista arjen puuhien lomassa seké vertaili-
vat keskenddn, millaisia pelejd heilld on kotona ja mitd he pelaavat mieluiten. Il-
miond lasten pelaaminen ei siis rajoittunut vain aikaan, jolloin itse pelaaminen
tapahtui (ks. Noppari 2014, 69; Ylonen 2012, 94), vaan se nékyi lasten kertoman
mukaan heiddn arjessaan niin esiopetuksessa kuin kotonakin.

Edelld mainitut pelitilanteiden sisdiset ja ulkopuoliset tekijdt tapahtuivat
useimmiten vain keskenddn lasten vililld, eikd niink&dén aikuisten ja lasten valilla.
Vertaissuhteiden lisdksi digitaaliset pelit kuitenkin nékyivat myos lasten suh-
teissa aikuisiin. Aikuinen vaikutti lasten sosiaalisiin suhteisiin olemalla se taho,
joka madritteli pelaamiselle ajan, sddnnot sekd sisdllon. Kasvattajat pyrkivit var-
mistamaan, ettd peli oli lapsille sopiva sisdllollisesti (ks. Noppari 2014, 23, 62) ja
ettd peli vastaa pedagogisesti esiopetuksessa kasiteltdvad teemaa tai aihetta, ku-
ten didinkieltd. Esiopetuksessa lapset kyselivit aikuisilta pelaamiseen lupaa, silld
pelaamista odotettiin ja se saattoi olla osalle lapsista jopa koko pdivan kohokohta
(ks. Ermi ym. 2004, 60). Toisaalta esiopetuksen aikuisten eli kasvattajien kanssa
ei liioin muuten juteltu tai leikitty mitddn digitaalisiin peleihin liittyvaa.

Aikuisten luomista rajoista huolimatta lapset itse kokivat digitaaliset pelit
tirkeind osana heiddn sosiaalisia suhteitaan. Kuten Nevalan (2017) tutkimuk-
sessa, my0s tdhdn tutkimukseen osallistuvista lapsista pelien pelaaminen oli mie-

lekkdampad yhdessa kuin yksin, ja lapset pelasivat usein myds yksinpeliksi tar-
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koitettuja pelejd yhdessd jonkun kanssa. Useimmiten peliseurana oli perheenja-
sen tai kaveri, mikd on yhtenevidinen tulos Suomessa aiemmin toteutettujen tut-
kimusten kanssa (ks. Ermi ym. 2004; Korkeaméki ym. 2015; Noppari 2014; Paa-
jarvi ym. 2013). Tahan tutkimukseen osallistuneet lapset mainitsivat isén useam-
min peliseurana kuin &idin, joka ilmeni myds Matikkalan ja Lahikaisen (2005)
sekd Korkeaméden ym. (2015) tutkimuksista. Sosiaalisen pelaamisen suosiosta
huolimatta my0s tdaméan tutkimuksen lapsista osa pelasi ja halusikin pelata valilld
yksin. Vaikka pelaaminen itsessddn tapahtuisikin ilman seuraa, on pelaaminen
kuitenkin muuten monella tapaa vuorovaikutuksellista toimintaa pelien interak-
tiivisen luonteen takia (Ermi ym. 2005, 122; Noppari 2014, 65).

Osa lasten suosimista peleistd vaati pdrjatdkseen useamman pelaajan,
minkd vuoksi lapset saattoivat kokea harmitusta, jos pelikaveri puuttui. Pelihar-
rastusta olisi muutenkin haluttu enemmaén jakaa ystavien kanssa, mutta yhteista
kiinnostuksen kohdetta ei aina l6ytynyt toisen lapsen pelaamattomuuden tai
eridvien pelimieltymysten takia. Kaverit saatettiin jopa valita tiettyjen pelien pe-
rusteella, silld peleistd juteltiin mieluiten niiden vertaisten kanssa, jotka tiesivit
saman pelin. Siten timdn tutkimuksen tulokset vastaavat Nevalan (2017) tutki-
musta, jossa pelien todettiin toimivan ihmissuhteita luovana ja osin my®os lujitta-
vana tekijand. Pelien ympérille saattoi muodostua myos lasten yhteisid muistoja,
joka oli yksi tekija edesauttamaan lasten sosiaalisten suhteiden muodostamista ja yl-
lapitoa. Nopparin (2014, 70) tutkimuksen mukaan pelejd paljon pelaava ja niissa
taitava lapsi saattaa saavuttaa uudenlaista arvonantoa kavereiden keskuudessa,
mutta tdssd tutkimuksessa vastaavaa ilmittd ei lyhyen aineistonkeruun aikana
havaittu. Selvdd kuitenkin oli, ettd lapsille oli tarkedd kaverin tietdmys samoista
peleista.

Uusitalon ym. (2011) mukaan medialeikit ovat yhteisollisid, mutta niin ovat
myos pelilliset leikit. Téhdn tutkimukseen osallistuneet lapset leikkivit digitaalisia
pelejd useimmiten yhdessd kavereiden tai sisarusten kanssa, mutta joskus myos
yksin. Leikit olivat luonteeltaan muun muassa esineleikkejd ja roolileikkeja.
My®s itse pelissd saatettiin leikkid, jonka takia olen yhtd mieltd aiempien tutki-

musten kanssa siitd, ettd tiukka rajanveto perinteisen ja pelillisen leikin vilille on
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tarpeetonta (ks. Marsh ym. 2016; Ylonen 2012). Taménkin tutkimuksen lapset
kayttivat pelejd leikillisesti ja itse pelaaminenkin saatettiin kokea leikkina (ks.
Ylonen 2012, 94; Koivula & Mustola 2015, 42). Pelien sdantdjd rikottiin ja rajoja
ylitettiin, joka kertoi pelaamisen leikillisestd luonteesta (ks. Marsh ym. 2016, 9).
Tutkimusten mukaan pelillinen leikki ei korvaakaan perinteistd leikkid, vaan ne
kulkevat lomittain rikastaen ja monipuolistaen toisiaan, mikd oli ndhtdvissd
myo9s tdimdn tutkimuksen tuloksista (ks. Huh 2015; Koivula & Mustola 2015). Tu-
loksistani selvidd my0s, kuinka lapset omaksuivat pelien elementtejd osaksi leik-
kidédn, kuitenkin kehitellen lisdksi luovasti omia k&anteitd ja hahmoja (ks. Nop-
pari 2014, 69).

Aiempien tutkimusten mukaan lapsi on kykenevdinen osallistumaan pelil-
liseen leikkiin, vaikka hén ei tietdisi leikin alkuperdistd ldhdettd (Pennanen 2009;
Uusitalo ym. 2011; ks. my6s Aura 2016). Taman tutkimuksen tulokset osoittavat
kuitenkin osin vastakkaista. Tuloksistani kdy ilmi, ettd pelaavat lapset kokivat
tarkedksi sen, ettd leikkitoveri tietdd saman pelin, jotta leikki voisi onnistua. Lap-
set kokivat jopa turhauttavana sen, jos pelid, sen hahmoja ja tapahtumia joutui
kertomaan kaverille leikin lomassa. Tastd voi pddtelld sen, ettd pelillinen leikki
saattaa onnistua ilman kaverin pelitietamystdkin, mutta kokemus leikistd ei ole
niin tyydyttdva molemmista osapuolista kuin se parhaimmillaan voisi olla.

Tutkimukseni tuloksista kdy ilmi my®s se, ettd pelaamiseen liittyvit seikat
ovat erilaisia vertailtaessa esiopetusta ja lasten kotia. Kotona pelaaminen koettiin yh-
teisend ja viihteellisend, kun taas esiopetuksessa lapset pelasivat usein yksin ja
pelaamisella oli jokin pedagoginen tarkoitus. My®os aikuisen rooli oli erilainen.
Esiopetuksessa aikuinen toimi portinvartijana mééritellen rajat ja sidannot pelaa-
miselle. Kotona aikuinen oli myos portinvartija, mutta sen liséksi aikuinen saattoi
olla haluttua ja odotettua peliseuraa. Kuitenkin seké esiopetuksessa ettd kotona
pelaamiselle ja peleille oli sovitut sadnnot sille, mitd lapset saavat pelata ja mil-
loin (ks. Suoninen 2011, 35-36). Suonisen (2011, 35-36) mukaan pelisdannot kos-
kevat kotona useimmiten poikien pelaamista, silld tyttdjen pelaamisen rajaamista

ei koeta tarpeellisena. Tdssd tutkimuksessa kotona vallitsevat pelisddnnot tulivat
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niin ikddn ilmi ainoastaan poikien puheissa, mutta esiopetuksessa saannot kos-
kivat yhtd lailla seka tyttojd ettd poikia. Kdsitys siitd, ettd kotona tyttdjen pelaa-
mista ei ole tarpeellista rajoittaa, on pohdinnan arvoinen. Ottaen huomioon sen,
ettd tdmdnkin tutkimuksen tytot pelasivat lahes yhtd paljon ja usein peleja kuin
pojat, tulisi myos tyttdjen pelaamiseen kiinnittdd jatkossa entistd enemmaén huo-
miota.

Pelien ja pelaamisen sukupuolittuneisuus on vallinnut jo pitkddn, mutta erot
tyttdjen ja poikien vililld ovat viime vuosina kaventuneet. Lapset pelaavat yha
enemmadn, mutta pojat pelaavat edelleen useammin, monipuolisemmin seké ko-
kevat pelaamisen tarkeammadksi kuin tytot (Madyrd ym. 2016, 53; Noppari 2014,
59; Suoninen 2011, 32). My0s tdssd tutkimuksessa digitaalisten pelien pelaaminen
oli enemman esilld poikien puheissa, teoissa sekd leikeissd. Kuitenkin my®os tytot
pelasivat paljon ja pitivdt pelaamisesta, mikd on yhtenevdistda Zhuxuanin ja Li-
nazan (2015) tutkimuksen kanssa. Tytoilld pelaaminen ei kuitenkaan nayttayty-
nyt pelitilanteiden ulkopuolella yhtd vahvasti kuin pojilla. Tytot eivit siis leikki-
neet, puhuneet tai esimerkiksi piirrelleet peleistd ja peleihin liittyvid asioita l&-
heskddn yhtd paljon kuin pojat. Syy siihen, miksi tyttojen peliharrastus rajoittuu
vain pelaamiseen, jdi edelleen selvittamatta.

Tutkimusten mukaan lasten pelaaminen tapahtuu nykyisin yhd useammin
tabletilla tai mobiililaitteella (Korkeamdki ym. 2015, 31; Mdyrd ym. 2016, 39-40;
Noppari 2014, 58), mikd nédkyi tdiméankin tutkimuksen tuloksista. Esiopetuksessa
ahkerasti kdytetyt tabletit ovat siirrettdvyytensd ja helppoutensa ansiosta hyvia
lasten kanssa kaytettdaviksi. Kun tabletti oli kdytossd, se kokosi nopeasti yhteen
lapsia ja kokonaisia lapsiryhmid (ks. Matikkala & Lahikainen 2005, 92), jolloin
pelaaminen oli nopeasti sosiaalista toimintaa, vaikka itse pelaaminen tapahtuikin
yksin. Taméan tutkimuksen lapsilla oli siis taipumusta muodostaa ryhmid pela-
tessaan, kuten Inalin ja Cagiltaynkin (2007) tutkimuksessa. Lisdksi yhtenevdista
Inalin ja Cagiltayn (2007) tutkimuksen kanssa oli se, ettd lapset pelasivat yhta
pelid pitkdjanteisemmin ryhméssa kuin yksin pelatessaan.

Tutkimukseni vahvistaa Ylosen (2012) vditettd siitd, ettd lapset kayttavat

mediaa niin sanotusti sosiaalisena polttoaineena ja hyddyntéavit sitd monipuolisesti
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vuorovaikutuksessa muiden lasten kanssa. Mediat ja siind samassa myos digi-
taaliset pelit levidvat nopeasti vertaisryhmaéssa (ks. Uusitalo ym. 2011, 64), silld
tassakin lapsiryhmaéssad lahes kaikki lapset tiesivit esimerkiksi Pokémon-ilmion,
vaikka eivit sitd itse olleet valttamaittd edes pelanneet. Lapset pelasivat Pokémon
GO:ta tableteilla sekd dlypuhelimilla yksin tai jonkun muun kanssa. Pokémon
GO oli yksi niistd peleistd, joihin lapset kokivat tarvitsevansa muiden apua siind
péarjdtdkseen. Tulosta voikin verrata Karin ym. (2017) tutkimustuloksiin, jonka
mukaan Pokémon GO teki pelaajistaan sosiaalisempia. Tavallaan Pokémon GO
ohjaa pelaajansa sosiaaliseen pelaamiseen, eiki silld ole vilid, onko peliseurana
joku ldheinen vai vain kadulla vastaantuleva samaa pelid pelaava henkil®.

Pokémon GO:n lisdksi muita suosittuja pelejd tdhdn tutkimukseen osallis-
tuvien lasten keskuudessa olivat Lego-pelit. Legot ovat olleet lasten suosikkile-
luja jo vuosikymmenid, mutta digitalisoitumisen myotd nekin ovat l6ytdneet
tiensd ruudulle ja sitd kautta digitaalisiin peleihin. Lego onkin brandétty nerok-
kaasti: tutut hahmot ja pelien perheystavillisyys tavoittavat laajan yleison (ks.
Mayra 2008, 86), ja Lego-pelien tapahtumia on helppo jatkaa varsinaisissa lego-
leikeissd. Kuten Uusitalo ym. (2011, 71) uskovat, leluvalmistajat todennédkoisesti
hyodyntavitkin titd leikkimisen ja pelaamisen rajamaastoa tuotteita suunnitel-
lessaan.

Bréndileluihin ja esineleikkiin liittyy kuitenkin my®os eriarvoistumisen riski.
Mularin (2016, 14) mukaan peliharrastuksen yksi haittapuolista onkin niiden alt-
tius eriarvoistaa lapsia, joka saattaa johtaa esimerkiksi niin sanottuun kilpava-
rusteluun erilaisten pelien, pelilaitteiden ja -tuotteiden muodossa. Nopparinkin
(2014, 31) mukaan vanhemmat saattavat hankkia tiettyjad pelejd ja niiden oheis-
tuotteita varmistaakseen, ettei lapsi joudu kaveripiirinsad ulkopuolelle. Tama il-
mid oli havaittavissa myos tdmén tutkimuksen lasten puheissa. Osa pelaavista
lapsista kertoi pitdvansa tietyistd lapsista enemmaén heidén pelien tai peliharras-
tusten perusteella. Yksi lapsista jopa vaati, ettd kaverilla tulee olla samoja peleja
ja tuotteita kuin itselld. Kaveripiiri voikin muodostua tiettyjen pelien ja pelihar-
rastuksen ympidrille (ks. Nevala 2017, 11), kuten tdssédkin tutkimuksessa oli ha-

vaittavissa.
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Peliharrastukseen liittyy usein myos immersio, eli pelin imu, joka ndkyi tut-
kimukseni tuloksista lasten haluna pelata paljon, usein ja pitkdan. Pelaamista
odotettiin, siitd kyseltiin ja kun sille vihdoin tuli tilaisuus, se my6s hyodynnettiin.
Pelaamista saatettiin myos jatkaa pidempé&dn kuin oli lupa, miké voisi olla ver-
rattavissa flow-tilaan (ks. Kangas 2002, 131). Toisaalta lapset myos kyllastyivét
esiopetuksessa pelattaviin peleihin nopeasti, silld he vaihtelivat pelejd paljon ja
saattoivat myos lopettaa pelaamisen omasta tahdostaan aiemmin. Herddkin ky-
symys: voiko opetuspeli tdyttdd immersiivisen pelin kriteerit? Lasten haastatte-
luissa kévi ilmi, ettd esiopetuksessa pelattavat pelit olivat joko liian helppoja tai
pelissd ei pddsty etenemddn. Erminkin ym. (2005) tutkimuksen mukaan peli me-
nettdd viehdtyksensd sen ollessa liian helppo tai vaikea. Lisdksi erityisesti alle
kouluikdiset lapset eivat jaksa keskittyd peliin kovin pitkddn, jos pelissd ei ta-
pahdu edistymistd (Noppari 2014, 64). Flow-tilan muodostumiseen vaaditaankin
pelin sopiva haastavuus ja toiminta, sekd onnistunut audiovisuaalinen toteutus
ja kiehtova pelimaailma (Ermi ym. 2005, 123-124). Opetuspeleissa nama kriteerit
harvoin tayttyvat, mika nakyi tassa tutkimuksessa lasten keskittymisen herpaan-
tumisena sekd turhautumisena. Halu pelata oli kova, mutta pelattavat pelit eivét

aina vastanneet lasten odotuksia tai vaatimuksia.

6.2 Tutkimuksen luotettavuus, arviointi ja jatkotutkimushaas-
teet

Tutkimuksen luotettavuudesta kertoo koko tutkimuksen prosessi, rakenne ja ra-
portointi (Eskola & Suoranta 2008, 210). Tamén tutkimuksen vaiheita ja valintoja
on pyritty kuvaamaan yksityiskohtaisesti ja perusteellisesti, mikd osaltaan lis&a
tutkimuksen luotettavuutta. Luotettavuuteen liittyy myos tutkimusprosessin jul-
kisuus. Tulokset esitellddn julkisesti ja tyotd sekd sen prosessia ovat arvioineet
tutkijakollegat (ks. Tuomi & Sarajarvi 2009, 142), eli tdassd tapauksessa seminaari-
ryhmén muut jasenet sekd seminaariohjaaja. Lisdksi tutkimuksen luotettavuutta
voidaan tarkastella uskottavuuden, siirrettdavyyden, varmuuden ja vahvistetta-

vuuden niakokulmasta.
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Uskottava tutkimus soveltaa tieteellisid tutkimus- ja aineistonkeruumene-
telmid, sekd ottaa huomioon aiemmat tutkimukset kunnioittaen ja viittaa niihin
oikein. Lisdksi tutkimus on suunniteltu, toteutettu ja raportoitu yksityiskohtai-
sesti. (Patton 2002, 553; Tuomi & Sarajdrvi 2009, 132-133.) Tutkimuksen uskotta-
vuutta lisdd tutkijan sitoutuminen ja tdsmaéllinen perehtyminen tutkimustychon
sekd kentdlld ettd tutkimuksen raportointivaiheessa. Myo6s koko tutkimuksesta ja
sen prosessista saatu vertaispalaute sekd mahdollisuus palata alkuperdiseen ai-
neistoon vahvistaa tutkimuksen uskottavuutta. (Lincoln & Guba 1985, 301; Pat-
ton 2002, 14.) Tassd tutkimuksessa olen kertonut tutkimuksen vaiheet rehellisesti,
sekd pyrkinyt tutustumaan aiempiin tutkimuksiin monipuolisesti. Olen myos
noudattanut tutkimuseettisid seikkoja niin tutkimuksen suunnittelu- kuin toteu-
tusvaiheessa ja saanut niistd sdannollistd palautetta eri tahoilta.

Uskottavuuteen liittyy myos aineiston késittely, silld sen pohjalta analyysi
toteutettiin. Tutkimusprosessin ajan olen pyrkinyt palaamaan alkuperdiseen ai-
neistoon varmistaakseni analyysini ja tulosteni paikkansapitdvyyden. Analyy-
siprosessiin ei tosin ole osallistunut kukaan muu kuin mind, mutta alkuperdisten
aineistositaattien esittelylld ja avoimella analyysiprosessin kuvaamisella olen
pyrkinyt tuomaan ilmi prosessin eri vaiheet ja tulokset, jolloin myos lukija voi
arvioida sen onnistumista ja paikkansapitavyytta.

Analyysin luotettavuutta ja samalla koko tutkimuksen uskottavuutta lisda
myos triangulaatio. Triangulaation voi toteuttaa monella eri tavalla, mutta tadssa
tutkimuksessa se nékyi aineistonkeruumenetelmien monipuolisuutena. (ks. Lin-
coln & Guba 1985, 305; Patton 2002, 556.) Menetelmiit, joita yhdistelemalld taman
tutkimuksen uskottavuutta vahvistettiin, olivat havainnointi, haastattelu seka
kenttamuistiinpanot. Uskottavuutta lisid myos se, ettd tutkijana perehdyin riit-
tavésti tutkittavien eldmddn eli sithen kontekstiin, jossa tutkittavat ilmiot saavat
merkityksensd. Tdlld tavalla varmistetaan, ettd tutkijan muodostama kaisitys il-
miostd ei ole ristiriidassa tutkittavien kasitysten kanssa ja tieto on siten yhden-
mukaista. (Tauriainen 2000, 114.) Koen, ettéd lastentarhanopettajana ja digitaalis-
ten pelien harrastajana minulla oli riittdvasti tietoa kontekstista, johon tutkimuk-

seni aihe liittyy. Tulosten ja koko tutkimuksen uskottavuutta olisi voinut lis4ta
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varmistamalla saadut tulokset tutkittavilta itseltddan, mutta tdssd tutkimuksessa
se ei ollut mahdollista.

Uskottavuuden lisdksi laadullisen tutkimuksen luotettavuutta mitataan
siirrettdvyydelld. Laadullisen tutkimuksen siirrettdvyys vastaa samaa, mitd maa-
réllisessd tutkimuksessa tarkoitetaan yleistettavyydelld. Siirrettavyys on siis sitd,
kuinka paljon tutkimuksen 16ydoksid voidaan soveltaa muihin tutkimuskohtei-
siin. (Eskola & Suoranta 2008, 211-212.) Aito ja tdydellinen yleistaminen ei ole
mahdollista, silld sosiaalinen todellisuus on aina sidottu johonkin tiettyyn kon-
tekstiin. Tiedon siirtdminen ja soveltaminen on kuitenkin mahdollista, jos tutki-
muksessa tarjotun informaation madrd ja laatu on riittdvad. (Lincoln & Guba
1985, 316; Tauriainen 2000, 115.)

Tutkijan tehtdvana on siis tarjota mahdollisimman paljon tietoa tutkimuk-
sen toteutuksesta, jolloin vastuu tietojen siirrettdvyydestd ja vertailemisesta on
tulosten kayttdjalld. Paras tapa tdhan on kuvailla tutkittavat, toimintaympaéristo,
aineistonkeruumenetelmét sekd aineistoesimerkit riittdavan tarkasti (Lincoln &
Guba 1985, 298; Tauriainen 2000, 115), johon olen jatkuvasti pyrkinyt tutkimus-
raportissani. Siirrettdvyyden kannalta tdméan tutkimuksen tiedot palvelevat ja
koskevat ensisijaisesti vain tarkastelua esiopetusryhméa (ks. Tauriainen 2000,
115). Tutkimuskohteen pienimuotoisuudesta huolimatta tutkimuksen 16ydokset
voivat olla siirrettdvissd esimerkiksi muihin pdivékoteihin, kouluihin tai lasten
vapaa-aikaan. Etenkin digitaalisten pelien ndkyvyys lasten sosiaalisissa suhteissa
on sovellettavissa muihinkin konteksteihin. Tutkimukseni siirrettavyyttd lisaa
myos tulosten yhteneviisyys aikaisempaan tutkimustietoon (ks. Tauriainen
2000, 115).

Tutkimuksen luotettavuutta voidaan arvioida my6s varmuuden ja vahvis-
tuvuuden kasitteilld. Varmuutta on tyypillisesti havainnollistettu uusimisen
kautta: jos kaksi tai useampi samankaltainen tutkimusprosessi samanlaisissa olo-
suhteissa tarjoaa verrattain samoja tuloksia, on tutkimuksen varmuus perustel-
tua (Lincoln & Guba 1985, 298-299). Tutkimuksen varmuutta lisdd myos otta-
malla huomioon tutkijan omat ennakko-oletukset (Eskola & Suoranta 2008, 212;

Patton 2002, 566). Vahvistuvuutta lisdd taas se, ettd tutkimustieto on autenttista
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sekd aitoa ja tutkimuksessa ja sen raportoinnissa on noudatettu rehellisyyttd seka
oikeudenmukaisuutta (Lincoln & Guba 1985, 323-324). Tarkedd on myos tuoda
esille tutkijan omat ldhtokohdat ja tausta, sekd analyysin periaatteet ja menettelyt
(Tauriainen 2000, 117). Olen arvioinut omaa tutkijuuttani kriittisesti ldpi tutki-
musprosessin, ja pyrkinyt huomioimaan omat ennakko-oletukseni tulosten tul-
kinnassa sekéd analyysissa. Tdaydellinen objektiivisuus on kuitenkin kaytannossa
mahdotonta (Patton 2002, 574), mutta sen tiedostaminen ja ymmaértdminen lisda-
vit osaltaan tutkimuksen luotettavuutta.

Tutkimukseni tavoitteet tayttyiviat mielestani monin osin hyvin. Tarkeim-
pinéd tavoitteinani oli tuottaa uutta tietoa lasten sosiaalisista suhteista digitaalis-
ten pelien ndkokulmasta, ja pyrkid tuomaan lasten omaa dantd kuuluviin. Tutki-
mus vahvisti monin osin aiempia tutkimustuloksia aiheen saralta, mutta tuotti
myos eroavaisuuksia jo olemassa olevaan tutkimustietoon. Aikaisemmissa tutki-
muksissa ja barometreissd informantteina on kdytetty usein aikuisia, joten taiman
tutkimuksen vahvuus on etenkin aineistossa, jossa lasten ndkokanta ja ajatukset
padsivat kuuluviin. Tutkimuksen toteutusta rajoitti kuitenkin aika ja resurssit,
jotka vaikuttivat etenkin aineistonkeruuvaiheeseen. Myos noviisiuteni ja subjek-
tiivisuuteni tutkijana vaikutti tutkimusprosessiin, jossa eniten luultavasti haas-
tatteluiden toteutukseen. Kokemattomuuteni haastattelijana nakyi lahinn4 siten,
etten aina malttanut odottaa vastausta haastattelukysymykseen riittdvan kauaa
tai osannut tarttua lasten aloitteisiin riittdvan huolellisesti.

Jatkossa kiinnittdisinkin parempaa huomiota aineistonkeruuvaiheeseen, ja
siind erityisesti haastatteluiden toteutukseen. Pyrkisin tutustumaan lapsiin pa-
remmin ennen haastatteluiden toteutusta, jotta saisin haastattelutilanteesta mah-
dollisimman miellyttdvin ja onnistuneen tunteen sekd minulle ettd lapsille. Kiin-
nittdisin enemman huomiota kysymysten asetteluun ja siihen, ettd kysymykseen
ei voisi vastata vain "kylld” tai “ei”. Siten lapsen ddni ja oma vapaa kerronta saisi
enemman tilaa ja mahdollisuuksia.

Tutkimuksen aihetta voisi jatkossa laajentaa lasten sosiaalisista suhteista
koskemaan lasten arkea ja elamas, silld digitaaliset pelit kuitenkin nayttaytyvat

laajalti myos muissa lapsen eldmén osa-alueissa. Aineistostani sai myos vihjeita
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siitd, minkdlaisista peleistd lapset pitdvit, mitd he pelaavat eniten ja pisimpdan
sekd mistd peleistd lapset oppivat parhaiten. Tdllaisia tutkimuksia ja barometreja
on toteutettu jo monia (ks. Kotilainen 2011; Noppari 2014; Padjarvi ym. 2013),
mutta kuulisin ndihin mielelldni nimenomaan lasten oman niakemyksen ja mieli-
piteen. Erityisesti minua kiinnostaisi se, ettd mika tekee hyvan opetuspelin. Onko
sellaista ja minkélainen se olisi? Entd voiko viihteelliseen tarkoitukseen tehdysta
digitaalisesta pelistd lasten mukaan oppia jotain? Kaiken kaikkiaan digitaalisten
pelien ja lapsuuden maailmassa on vield monta tutkimatonta aihetta, joihin toi-
vottavasti pystytddn tarttumaan mahdollisimman pian. Mitd enemman tie-
damme digitaalisista peleistd ja niiden vaikutuksista lapsiin ja lapsuuteen, sitd
paremmin pystymme hyddyntamaddn niitd myos pedagogisesti ja lapsen edun

mukaisesti lapsen eldmén eri osa-alueissa.
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LITTTEET

Liite 1. Haastattelukysymykset

- Onko teilld kotona mahdollisuutta pelata? Entd tddlld eskarissa? Pe-
laatko jossain muualla esim. kaverilla?

- Pelaatko usein?

- Minkilaisia pelejd pelaat?

- Mitd pelaat eniten? Mikd on lempipelisi?

- Pelaatko yksin vai jonkun kanssa? Kenen?

- Pelaatko mieluimmin yksin vai jonkun kanssa? Miksi?

- Tykkaatko jutella peleistd ja pelaamisesta muiden kanssa? Kenen kanssa
juttelet?

- Entd tykkaatko leikkia pelin tapahtumia/hahmoja ym.?

- Minkilaisia pelileikit ovat?

- Kenen kanssa leikit niitd? Miksi?

- Valitsetko leikkikaverit sen mukaan, kuka tietdd leikittdvan pelin?

- Jos et tiedd leikittavad pelid, harmittaako se sinua? Haluaisitko mukaan
muiden pelillisiin leikkeihin?

- Oletko huomannut muiden lasten peliharrastusta? Miten?

- Onko sinulla jotain muuta, mitd haluaisit kertoa?



Liite 2. Tulostaulukko

94

Kokoavat kisitteet

Ylakategoriat

Alakategoriat

Digitaalisten pelien ndyt-
tdytyminen lasten sosiaali-

sissa suhteissa

Pelitilanteen sisdiset teki-

jat

Pelaamisen katseleminen

Pelin kommentoiminen

Toisen pelaajan neuvominen

ja opettaminen

Pelaamisen hiiritseminen

Pelaamisen vuorottelu

Pelitilanteen ulkopuoliset

tekijat

Peleistd jutteleminen

Pelien leikkiminen

Pelien piirtdminen yhdessi ja
pelipiirustusten jakaminen

muille

Aikuinen portinvartijana

Peleistd ja pelaamisesta kyse-

leminen aikuiselta

Aikuinen pelattavien pelien

madrittdjana

Aikuinen pelaamisen rajojen ja

sddntdjen madrittdjand

(jatkuu)
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Kokoavat késitteet Yldkategoriat Alakategoriat
Pelaaminen mielekkdampad
yhdessd kuin yksin
Jotkut pelit vaativat useam-

Pelien tdarkeys man pelaajan

Lasten kokemuksia digi-
taalisten pelien vaikutuk-

sesta sosiaalisiin suhteisiin

Harmitus siitd, jos pelid tai pe-
laamista ei voi jakaa toisen

kanssa

Suhteiden muodostus ja

yllapito

Kaverit saatetaan valita pelien

perusteella

Pelien ympérille muodostuu

yhteisid muistoja

Peleistd jutellaan mieluiten
niiden kanssa, jotka tietdvit

saman pelin

Leikki

Pelien leikkiminen yhdessa

Esineleikit

Roolileikit

Itse pelissd leikkiminen

Leikkikaverin tulee tietdi lei-

kittava peli

Esiopetuksen ja kodin erot

pelaamisessa

Kotona pelaaminen yhteistd ja

viihteellistd

Esiopetuksessa pelataan yksin

ja tarkoituksenmukaisesti

Aikuisen roolin erot kotona ja

esiopetuksessa
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Liite 3. Tutkimuslupapyynto lasten huoltajille

Tervehdys vanhemmat ja huoltajat!

Olen varhaiskasvatuksen maisterivaiheen opiskelija Jyvaskyldn yliopistosta ja
teen pro gradu -tutkielmaani aiheesta Digitaaliset pelit lasten vertaissuhteissa. Ke-
radn aineistoani noin viikon ajan havainnoimalla ja haastattelemalla eskarilai-
sia tddlla xxx. Havainnoin siis erityisesti niitd hetkid, kun lapset leikkivit tai
puhuvat keskenddn esimerkiksi video-, tietokone- tai tablettipeleistd. Haastat-
teluissa juttelemme lasten kanssa mm. lempipeleistd sekd niistd kumpuavista
leikeistd. Haastatteluparit/ryhmat paattad paivakodin henkilokunta. Sekd ha-
vainnoinnissa ettd haastatteluissa aineistonkeruun apuvdlineind kadytetdan
muistiinpanoja ja ddninauhuria.

Aineistonkeruusta ei tulisi aiheutua mitdan ylimaardistd haittaa tai tyotd lap-
selle eikd hdnen perheelleen. Lapsi padttad itse osallistumisestaan tutkimuk-
seen ja hdn voi kieltdytyd havainnoimisesta tai haastattelusta missé vaiheessa
tahansa. Tutkijana olen salassapitovelvollinen ja lapset sdilyvit tdysin anonyy-
meind koko tutkimusprosessin ajan. Aineistoa kdytetdan ainoastaan tdmén tut-
kimuksen tekemiseen ja gradun valmistuttua kevadan 2018 lopussa aineisto ha-
vitetdan.

Jos mieleenne herdsi jotain kysymyksid, ota rohkeasti yhteytta!
Palautathan luvan xxx mennessd henkilokunnalle. Kiitos!

Ystavallisin terveisin,

Isabella Aura (xxx, xxx)

Lapseni saa osallistua sekd havainnointiin ettd haastatteluun
Lapseni saa osallistua vain havainnointiin

Lapseni saa osallistua vain haastatteluun

oooo

Lapseni ei saa osallistu havainnointiin eikd haastatteluun

Lapsen nimi Huoltajan allekirjoitus



