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Tutkimuksen paatehtavaksi asetettiin ongelma, joka selvittad vapaa-ajalia ta-
pahtuvan tietokoneen kaytdon merkityksen 5.-luokkalaisen lapsen sosiaalisiin
suhteisiin. Tahan etsittiin vastausta alaongelmilla, jotka selvittivat kenen kanssa
tietokonetta kaytetaan ja millaisia ovat tietokoneen kayttdmuodot, mika on tie-
tokoneen osuus sosiaalisia suhteita solmittaessa sek& miten niité yllapidetaan
tietokoneen avulla.

Tutkimuksen teoreettinen viitekehys rakentuu sosiaalipsykologiselle néakokul-
malle, johon sisaltyy sosialisaation ja sosiaalisten taitojen kehittymisen kuvaa-
mista. Lisaksi siind tarkastellaan sosiaalisen vuorovaikutuksen eri muotoja ja
siilhen vaikuttavia muita tekijéitd. Vapaa-ajan viettotavat ja tietotekniikan osuus
lasten elaméasséa paattavat teoriaosan.

Tutkimus oli survey-tyyppinen kartoitus, jossa aineisto kerattiin kyselylomak-
keilla postitse 25 kunnasta koko Suomen alueelta. Aineiston keruu tapahtui
ryhmétilanteissa itsenaisesti vastaten. Aineistoa kasiteltin SPSS-tilasto-
ohjelmalla. Aineistoa tutkittiin erilaisista taustoista kasin, joita olivat sukupuoli,
harrastusryhmat, sisarukset, kaverit, kunnat ja laanit. Joitakin vaittamia yhdis-
tettiin ryhmiksi, joiden avulla tuloksia pystyttiin tarkastelemaan kokonaisuuksina.

Tutkimus osoitti, etta tietokoneen kaytdlla on viidesluokkalaisten mielesta etuja
sosiaalisille suhteille. Tietokonetta kaytetddn sosiaalisten suhteiden solmimi-
seen ja yllapitoon. Eniten tietokonetta kaytetdén pelaamiseen, mutta myoés In-
ternetissa surffailuun. Sahkodposti ja chat-keskustelut ovat suosituimmat yhtey-
denpitotavat. Tietokonetta kaytetdan kohtuullisesti muiden harrastusten ohessa
seka yksin ettd yhdessa kavereiden kanssa. Tutkimuksen perusteella voidaan-
kin tehda se johtopaatds, etta tietokone on tarkea ja kaytetty véline sosiaalisten
suhteiden kannalta. Tietokoneen voidaan sanoa olevan ihmisia yhdistéava vali-
ne, joka tarjoaa mahdollisuuden kehittdad nyky-yhteiskunnassa tarvittavia sosi-
aalisia ja tietoteknisié taitoja.

Avainsanat: sosiaalinen vuorovaikutus, sosiaaliset taidot, sosiaaliset suhteet,
vapaa-aika, vertaisryhmat, tietotekniikka, viidesluokkalainen
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1 TIETOKONE SOSIAALISTEN SUHTEIDEN RAKENTAJANA

Jotkut vanhemmat ja kasvattajat ovat tuoneet julki muun muassa lehtien pals-
toilla huolestumisensa lasten tietokonepelien pelaamisesta ja nettisurffailusta.
Lasten luullaan uppoutuvan tietokoneiden maailmaan, jolloin he eristaytyvat
muista ihmisista ja jadvat sosiaalisten suhteiden ulkopuolelle. Tamén paivan
lapset ovat syntyneet tietotekniikan aikakauteen ja heille nayttaa olevan luon-
teenomaista elda jatkuvasti muuttavassa ja kehittyvassad pienoismaailmassa,
jossa tietotekniikka on luonteva ja joustava osa elamaa. Kuitenkin vain pieni
osa lapsista on todella kiinnostunut tietokoneista eik& heista kovin moni miella
tietokoneella puuhailua harrastukseksi. Tietokoneet ovat jokapaivaisia kayttota-
varoita ja vain yksi osa elamaa. Tietokonetta kaytetddn ensisijaisesti vapaa-
aikana, tietysti sosiaaliseen kanssakdymiseen, mutta runsaasti myds viihteelli-
seen surffailuun, pelien imuroimiseen ja pelaamiseen. Lapsille tietokonepelit

nayttaa olevan vain yksi huvitus muiden vapaa-ajan toimintojen lisaksi.

Ihmiset vaikuttavat toisiinsa ja ovat kesken&én vuorovaikutuksessa verkostojen,
myds tietokoneen muodostaman verkoston kautta, vaikka eivat muodostaisi-
kaan selvaa ja rajattua ryhmaa. Maailmanlaajuinen world wide web mahdollis-
taa yhteydenpidon ympari maailman. Sen kayttéon liittyy myds huolenaihe. Kun
me valtavan tiedon huumassa "surffailemme”, saatamme joutua erilleen vélit-
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tomistd ihmissuhteistamme ja muista arjen askareista. Taman vuoksi onkin -
mahdollista, etta tietokone tarjoaa uuden tavan solmia ihmissuhteita, mihin

mahdollisuuteen mekin tassa pro gradu tutkielmassamme paneudumme.

Tietokoneen kayttda on aiemmin tutkittu Iahinna sen maaran ja kayttomuotojen
nakokulmista. Lisaksi on tutkittu tietokoneen opetuskéyttéa kouluissa. Aikai-
sempien tutkimusten ristiriitaisuudet (vrt. Puirava 1997, 161-162 ja Roininen
2000, 41), jotka kasittelivat muun muassa tietokoneen vaikutuksia lasten kehi-
tykseen seka niiden yksipuolisuus saivat meidat kiinnostumaan aiheesta. Em-
me née tarkoituksenmukaisena tutkia pelkastadan tietokoneen kaytdon maaraa,
koska siitd on tehty jo useita tutkimuksia. Sen sijaan haluamme syventya tutki-
maan lapsen vapaa-ajalla tapahtuvaa tietokoneen kayttéa sosiaalisten suhtei-
den kannalta. Mielestimme sosiaaliset taidot ovat merkittdva osa lapsen koko-
naisvaltaista kehitystd ja nykyajan lapsella taytyy olla taito luoda sosiaalisia
suhteita, jotta han selvidisi yhteiskunnassa, jossa tulevaisuudessakin erityisesti
painottuu tietotekniikan kayttd. Taman vuoksi mielestdmme on aihetta perehtya

tietokoneiden kaytdn ja sosiaalisten suhteiden yhteyksiin.

Tutkimusongelmilla pyrimme selvittamaan, mik& on vapaa-ajalla tapahtuvan
tietokoneen kaytdon merkitys viidesluokkalaisen lapsen sosiaalisiin suhteisiin.
Haluamme lisaksi selvittdd kenen kanssa tietokonetta kaytetdén ja millaisia
ovat tietokoneen kayttdbmuodot. Sosiaalisten suhteiden kannalta haluamme
tietoa myds tietokoneen osuudesta sosiaalisten suhteiden solmimisessa ja nii-
den yllapitamisessa. Tulevaisuuden yhteiskunnassa lapsilta ja aikuisilta vaadi-
taan tietotekniikan osaamista, mutta samalla ndhddan myds sosiaalisten taito-
jen tarkeys. Sosiaaliset taidot ovat perustana sosiaalisten suhteiden solmimi-
selle ja yllapitamiselle. Sosiaalisessa vuorovaikutuksessa toisten ihmisten
kanssa harjoitellaan naita taitoja ja tietokoneen kayttd osaltaan toimii naiden
taitojen harjaannuttajana. Tietokone voi siis olla my&s sosiaalisen yhdessa te-
kemisen valine. Tietokonetta kéytetdan yleensa vapaa-ajalla, jonka osuus las-
ten elamasta on melko véhaista. Tietokoneen hyddyntaminen vapaa-ajalla riip-
puu muun muassa lapsen kiinnostuksesta, muista harrastuksista ja vertaisryh-
man arvoista ja normeista.
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Tutkimuksemme tavoitteena oli saada mahdollisimman kattava otos, jonka-
vuoksi teimme otoksen osituksen huolella ja mahdolliset taustatekijat huomioi-
den. Aineisto keréttiin kyselylomakkeen avulla koko Suomesta, koska halusim-
me saada maantieteellisesti ja maérallisesti laajan tutkimuksen, jolloin kysely-
lomake oli ainoa jarkeva menetelma. Tutkimuksella pyrimme saamaan uutta
tietoa viidesluokkalaisten kasityksista ja mielipiteista, jotka liittyvat tietokoneisiin
ja sosiaalisiin suhteisiin. Viidesluokkalaiset valittin kohdejoukoksi siksi, etta
heille sosiaaliset suhteet merkitsevat paljon murrosikda lahestyttaessa ja heilla
on jo tarvittavaa omaa harkintaa seké kykyé tulkita omaa ajatteluaan totuuden-
mukaisesti. Heille on jo kertynyt kokemusta tutkielmamme kannalta keskeisista
asioista ja sitd myoéten mielipiteitd niistd. Tutkimuksen aineistonkeruumenetel-
ma edellytti myds vastaajilta riittavaa taitoa kirjalliseen viestintdén. Aineistoa
kasiteltiin SPSS-tilasto-ohjeimalla, jolloin pystyimme muun muassa ristiintaulu-
koinnin avulla tarkastelemaan tuloksia suhteessa selittaviin muuttujiin. Tulokset
olivat myonteisia sosiaalisten suhteiden n&kdkulmasta tarkasteltuina. Viides-
luokkalaiset kayttavat tietokonetta sosiaalisten suhteiden solmimiseen ja ylla-
pitamiseen ja silla on heidan mielestddn merkitystd kaverisuhteisiin. Mika siis
tekee tietokoneesta sosiaalisten suhteiden solmijan ja yllapitajan, vaikka sita on
yleensa pidetty niita tuhoavana?



2 SOSIAALIPSYKOLOGINEN NAKOKULMA TUTKIELMALLE

Tutkimuksessamme ihmisen toimintaa tarkastellaan sosiaalipsykologian néké-
kulmasta. Sosiaalipsykologia on eriytynyt omaksi tieteenalaksi sosiologiasta ja
psykologiasta. Koska sosiaalipsykologia on kiinnostunut sellaisesta ihmisen
kayttaytymisesta ja toiminnasta, johon sosiaalinen maailma vaikuttaa, on se
luonteva nakdékulma tutkimuksellemme. Sosiaalipsykologia tutkii yksilon ja toi-
sen / toisten valistd vuorovaikutusta. Sen lahtdkohtana on, etta ihmiseen voi-
daan vaikuttaa ja ihminen voi itse vaikuttaa muihin. Sosiaalipsykologinen tutki-
mus lisda tietoutta ihmisten valisistd vuorovaikutussuhteista ja sosiaalisesta
elaméasta. Esimerkiksi persoonallisuus- ja sosiaalipsykologian professori Allport
madrittelee sosiaalipsykologian seuraavasti: siind tutkitaan sita, miten toisten
todellinen ja kuviteltu tai oletettu lasnéolo vaikuttavat yksilén ajatuksiin, kayt-
taytymiseen ja tunteisiin. (Lahikainen & Pirttila-Backman 1996, 11.)

Tutkielmamme viittaa myds kasitteeseen sosialisaatio, joten olemme halunneet
‘tuoda senkin nakemyksen esille. Tutkielman aihe liittyy myds yhteiskuntaan
integroitumiseen ja sen vuoksi kasittelemme sosialisaatiokasitetta aluksi hie-

man laajemmin.



2.1 Sosialisaatio vuorovaikutuksessa

Psykologisessa tutkimuksessa erotetaan ihmisen sosiaalistuminen ja yksildity-
‘minen toisistaan. lhmisen sosiaalisella kehityksella on kaksi tehtavaa. Ensinna-
kin sen tehtavéksi nahdaan yksilén liittyminen muihin ihmisiin ja sen avulla in-
tegroituminen yhteiskuntaan (sosialisaatio). Toisaalta sen tehtavanéa on yksili-
tyminen, jossa kehittyy ihmisen minatunne ja persoonallinen identiteetti. Joissa-
kin sosialisaatioteorioissa yksild ja yhteiskunta asetetaan vastakkain, mutta jos-
kus yksildityminen nahdaan yhteiskunnallisesti tuotettuna yksildllistymisena.
(Antikainen 1993, 76-77.) Sosialisaatio yhteiskuntaan seka yksildityminen eivat
tapahdu taysin erillaén toisistaan ihmisen sosiaalisessa kehityksessa. Jotta ih-
misen minatunne ja identiteetti voivat kehittyd, tarvitsee hén vuorovaikutusta
toisiin ihmisiin. Vuorovaikutuksessa on mahdollista peilata itseaén toisiin ihmi-

siin. Se taas mahdollistaa integroitumisen yhteiskuntaan vahitellen.

Sosialisaatio ndhdaan myods tapahtumasarjana, jonka kautta ihmisen on mah-
dollista toimia yhteiskunnan jasenena. Yhteiskunnassa selvitdkseen han tarvit-
see kuitenkin erilaisia tietoja, s4éntdja, kasityksia ja asenteita, joita opitaan so-
sialisaatioprosessin kautta. Toisaalta kyse on kulttuurin yksisuuntaisesta siirta-
misestd sukupolvelta toiselle, mutta taman nakemyksen rinnalle on noussut
uusi ndkdkulma. Se on jo muutaman vuosikymmenen ajan korostanut lapsen ja
nuoren omaa aktiivista panosta sosialisaatiossa. Se tarkastelee sosialisaatiota
sosiaalistuvan yksildn ja sosialisaatioymparistdjen valisena vuorovaikutuksena
seka painottaa taitojen ja kykyjen kehittymista ja niiden monipuolisuutta. Tama
tarkastelutapa sopiikin hyvin sosialisaation tarkasteluun ihmisen elinian kesta-
vana prosessina. (Helkama, Myllyniemi & Liebkind 1998, 82.)

Antikaisen mukaan (1998, 104) sosialisaation ensimmainen vaihe on varhais-
lapsuudessa alkava primaarinen sosialisaatio, jonka tuloksena syntyy lapsen
minuus ja persoonallinen identiteetti. Mybhempina vuosina lapsi osallistuu yh-
teiskunnan jasenyyteen sekundaarisen sosialisaation kautta. Lapsi yleensa il-
maisee taman yhteiskunnan jasenyyteen osallistumisensa rooleihin sosiaalis-
tumisena. Sosialisaatioprosessilla voidaankin sanoa olevan kaksi tehtavaa, jot-

ka ovat sosiaalistuminen ja yksildllisten valmiuksien kehittyminen.



10

Sosialisaatio on siis elinikdinen prosessi, jossa voidaan erottaa kolme tasoa.-
Ensisijaisessa sosialisaatiossa lapsen fyysiseen, kognitiiviseen ja sosioemotio-
naaliseen kehitykseen vaikuttavat hanen laheiset ihmiset. Tassa vaiheessa lap-
si oppii kulttuurillensa ominaisen kielen, arvot, asenteet ja traditiot. Toissijainen
sosialisaatio " tarkoittaa meidan yhteiskunnassamme koululaitoksen asemaa
yhteiskunnan edellyttamien taitojen harjoittelupaikkana. Kolmatta sosialisaatiota
tapahtuu yhtaikaa toisen sosialisaation kanssa. Silla tarkoitetaan mainontaa,
ideologioita, eturyhmia ja poliittisia puolueita. Sosialisaatioprosessiin vaikuttaa
my0s teknologian kehitys, esimerkiksi viestinndssa syntyy uusia tapoja ja kay-
tantdja. (Himberg & Jauhiainen 1998, 13-14.) Nama kolme tasoa ovat kaikki
tarkeitd nakemyksia tutkielmallemme. Lapsen sosialisaatioprosessi alkaa jo
varhaislapsuudessa toiminnalla laheisten ihmisten kanssa. Se jatkuu kouluai-

kana ja siihen vaikuttavat monet asiat, yhtena tarkeimmista teknologia.

Sosiaalistuminen on myés sidoksissa toimintaympéaristéén, jossa ihminen toimii.
Tallainen toimintaymparistd on yleisimmin perhe, mutta lapsen kohdalla se voi
olla myds vertaisryhma ja koulu. (Antikainen 1998, 105.) Kaikki sosiaaliset or-
ganisaatiot ovat sosialisaatioympéristéja. Nykyaan myéds joukkotiedotus ja In-
ternet sekd muut uudet viestintavalineet ovat myds sosialisaatioon vaikuttavia
tekijoita. Sosialisaatioymparistdjen, kuten perheen ja vertaisryhman samankal-
taisuus vaihtelee usein. Joka tapauksessa niiden vaikutukset nékyvat yksildiden
seka sosiaalisen ja ekologisen ymparistén vuorovaikutuksessa. (Helkama ym.
1998, 84-87.) Mielestamme onkin tarkeda painottaa sitd nakemysta, etta vies-
tintavalineet, kuten Internet vaikuttavat osaltaan sosialisaatioon. Se liittyy taito-
jen ja kykyjen kehittamiseen siten, ettd viestintavalineiden kaytté on hallittava ja
ilman naita taitoja ei voi olla sosialisaatioymparistdn ja yksildn valista vuorovai-
kutusta.

Tutkielmassamme sosialisaatio nadhdaan yhteiskuntaan integroitumisena, jolloin
jokaisen yksilén tulee liittyd muihin ihmisiin ja luoda sosiaalisen ympariston
avulla itselleen ja omalle kehitykselleen tarkeitd sosiaalisia suhteita. Tutkiel-
mamme korostaa myds sosiaalisten suhteiden vastavuoroisuutta, jonka avulla
ihminen osaa tulkita itsedan ja samalla koko maailmaa.
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2.2 Sosiaalinen verkosto

Sosiaalinen verkosto on kenttd, jonka ihmisten véliset suhteet muodostavat.
Yhdella ihmisella on useita verkostoja, joista hanen elamé&npiirinsd muodostuu.
Ihmiset liittyvat toisiinsa tietyn kriteerin kautta. Kriteerit ovat merkittavia asioita
yksilon sen hetkisessa eldméssé ja ihmisia yhdistava kriteeri vaikuttaa synty-
neiden suhteiden luonteeseen ja merkitykseen. Verkostokriteerit kuvaavat ih-
misten valista vuorovaikutusta tai heidan suhteitaan. Verkostot syntyvéat siis
vuorovaikutuksen tuloksena. Toisaalta on mahdollista, ettd jonkun kanssa sa-
maan verkostoon kuuluva ei tiedd muita taméan henkildn sosiaalisen verkoston
jasenia. Henkilokohtaisesti tarkedt suhteet muodostavat myés verkostoja.
Suhteisiin perustuva verkosto on erilainen ihmisen itsenséd hahmottamana kuin
jonkun muun verkostoon kuuluvan henkildn ndkemyksista kéasin. (Jauhiainen &
Eskola 1994, 60-62.) Tassa sosiaalisen verkoston kuvauksessa painotetaan
verkostokriteereja, kun taas Seikkulan tarkastelun kohteena ovat sosiaalisen

verkoston merkitys identiteetin muodostumiselle.

Sosiaalinen verkosto on siis kasite, jonka avulla kuvataan ihmissuhteiden koko-
naisuutta. Silla tarkoitetaan yleensa sellaisia vuorovaikutussuhteita, joiden
avulla ihminen pitada ylla sosiaalista identiteettiddn. Vuorovaikutussuhteista ih-
minen saa henkista ja materiaalista tukea seka palveluja, tietoja ja uusia ihmis-
suhteita. Sosiaaliseen verkostoon voi kuulua paivittdin tavattavia henkil6ita,
esimerkiksi perheenjasenia tai tyétovereita, mutta siihen kuuluu myés harvem-
min tavattavat ihmiset. Voidaankin sanoa, etta sosiaalisten kontaktien tiheys tai
aika, jonka viettaa toisten ihmisten kanssa, ei méaaritd sosiaalista verkostoa.
Taman hetkiset ihmissuhteet saattavat olla ajallisesti ja maérallisesti hyvin eri-
laisia, mutta jos ihminen kokee ne itselleen tarkeiksi, ne kuuluvat silloin hanen
sosiaaliseen verkostoonsa. Niitd henkilita, joiden kanssa ihminen juuri talla
hetkella toimii ja elad, voidaan kutsua puolestaan toimintasosiaaliseksi verkos-
toksi. (Seikkula 1996, 16-17.) Edellisen perusteella sosiaalinen identiteetin ke-
hittyminen ei vaadi niin sanottuja pysyvié ihmissuhteita, vaan ihminen voi kokea
tarkeiksi esimerkiksi chat-keskustelujen luomat hetkelliset suhteet. |dentiteetin
rakentumiseen liittyvaa vuorovaikutusta kuvataan tarkemmin seuraavaksi.
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Sosiaalisesta verkostosta saatujen vuorovaikutusten avulla ihminen rakentaa
omaa identiteettiadn. Tama identiteetti on ihmisen rakenteellinen ominaisuus,
joka maaraytyy taméan hetken ihmissuhteista, mutta muuttuu uusien ihmisten
tullessa verkostoon. Voidaankin sanoa, ettd sosiaalinen identiteetti, ihmisen
sosiaalinen merkitys, rakentuu tai muuntuu uudeksi jokaisessa vuorovaikutus-
tilanteessa. Se ei siis ole ihmisen pysyva ominaisuus tai sellainen ominaisuus,
joka saataisiin perinténa vanhemmilta. Tassa vuorovaikutussuhteessa jokainen
ihminen rakentaa siis itselleen identiteettia, mutta myds toisen ihmisen identi-
teettia. Siksi voidaankin puhua vastavuoroisuudesta. Kuitenkaan ei voida sanoa
sitd, etté tarkeéat ihmissuhteet syntyvat vain niista, joiden kanssa voi keskustella
esimerkiksi huolista, vaan jokaisella ihmissuhteella on eri merkitys. Ihmisen
suhde eri ajanjaksona rakentuu kuhunkin henkilé6n erilaiseksi ja siihen vaikut-
taa myds aika ja paikka. Voidaan kuitenkin sanoa, ettd ihminen saa parhaim-
man tyydytyksen tassa prosessissa yleensa silloin, kun han itse on avun anta-
jana. (Seikkula 1996, 17-18.)

Seikkulan kanssa on samaa mieltd Bronfenbrenner, joka myds korostaa vasta-
vuoroisuutta. Bronfenbrennerin (1981, 193-194) mukaan lapsi ei ole vain ympéa-
ristdssdén kasvatuksen kohde, vaan han vaikuttaa jokapaivaiseen ymparistéon
omalla kayttaytymiselldan ja kehitykselldaan. Han nimittaa tata ekologiseksi loke-
roksi, josta voidaan erottaa kolme kerrosta. Ylin ja heti ndhtavissa olevan ker-
roksen muodostaa koti, koulu, katu, leikkipaikka ja kaikki se mika on lapsen
valittoméassa laheisyydessa. Toiseen valittdmaan ympéristdédn liittyva kerros
muodostuu sosiaalisesta verkostosta ja instituutioista ja kolmannen kerroksen
muodostaa ideologinen jarjestelma, joka kasittaa edellisen lisaksi roolit ja niiden
yhdistelmat. Tama ekologinen malli korostaa siis vuorovaikutuksen elaméanpii-

rissa olevien instituutioiden yhteisvastuuta lapseen ja kasvatusprosessiin.

Se ymparistd, jossa kehittyva yksild eldad, voidaan jakaa viela neljaan sisakkai-
seen rakenteeseen. Tasoja nimitetdan mikro-, meso-, ekso- ja makrojarjestel-
maksi, joista laajempi pitda sisélladn suppeamman. Mikrosysteemi on se osa
verkostoa, johon yksilé on suorassa vuorovaikutussuhteessa, esimerkiksi aiti ja
isd. Mesojarjestelméana voidaan pitaa esimerkiksi omaa luokkaa tai harrastus-
ryhmaa ja niissa toimivia henkilditd. Eksojarjesteimaan yksild taas vaikuttaa,
mutta ei suoranaisesti, josta esimerkkina voidaan pitda kodin ja koulun seka
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harrastusryhmien yhteistyota seka lasten kanssa toimivien aikuisten koko ela- .
manpiiria. Viimeisen eli laajimman jarjestelméan, makrojarjestelman, muodostaa
esimerkiksi koko koululaitos ja samalla koko yhteiskunta, jossa yksild elaa.
(Bronfenbrenner 1997, 229.) Antikaisen (1993, 92) mukaan makrotasolla jouk-

kotiedotuksen merkitys on vahvistunut.

Bronfenbrennerin mallissa tulee verkostosuhteiden vastavuoroisuus hyvin esil-
le. Kuitenkaan se ei ole yksinkertaisin malli, vaan sosiaalisen verkoston tutkijat
ovat kehittaneet vielakin helpomman mallin, jota voidaan kayttaa periaatteessa
kaikenlaisten sosiaalisten verkostojen analyysiin. Téss& sosiaalista verkostoa
on kuvattu nelilohkoisena kenttdna, jossa sosiaaliseen verkostoon luetaan yk-
silon 1) perhe, perheenjasenet, joiden kanssa asuu saman katon alla tai sa-
massa taloudessa, 2) suku, perheenjasenet ja sukulaiset, joiden kanssa ei asu
samassa taloudessa, 3) tyd, koulu tai muut paivittdiset suhteet ja 4) muut ih-
missuhteet, kuten ystavat, naapurit ja harrastusryhmén jasenet. Muut-lohkon
ihmissuhteet toteutuvat yksildbn oman valinnan perusteella ja séilyvat tdman
aktiivisuuden mukaan. Ne edellyttavat myds muita enemman yksilbn omien so-
siaalisten voimavarojen kayttamista. (Seikkula 1996, 21, 23.) Bronfenbrennerin
malli soveltuu hyvin tutkielmamme pohjaksi, koska siina yksiléa voidaan ym-
martaa vain osana hanen omaa ymparistdaan. Seikkulan kuvaama yksinkertai-
sempi malli puolestaan tarjoaa selkeén sosiaalisen verkoston kentan tarkaste-

lun pohjaksi.

Verkostumista on monentasoista. Edella kuvatut mallit tarkastelevat verkostoja
sosiaalisuuden kannalta, mutta asiaa voidaan kuvata myds viestinndn néaké-
kulmasta.

Verkostumista on monentasoista. Sosiaalinen verkko on ihmisten valista ver-
kostumista ja fyysinen verkko tarkoittaa puolestaan koneiden valista verkostu-
mista, jollainen on esimerkiksi Internet. Telemaattisella verkostumisella tarkoi-
tetaan ihmisten valista verkostumista, joka tapahtuu fyysisen tietokoneverkon
valityksella. Viestintaverkko nimityksella viitataan ihmisten véaliseen viestintaan,
tietoverkko tarkoittaa informaation siirtamista verkkoa kayttden ja tietokone-
verkko on verkon teknisia piirteita kuvaava sana. Verkko on siis tietokonevalit-
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teista viestintaa, jossa sahkoposti ja tietokonekonferenssit ovat keskeisia. Laa-
jemmin verkostuminen kasittaa tavoitettavissa olevat maailman eri tietokoneet,
jotka on kytketty samaan verkkoon. Sosiaalinen vekostuminen lisda ihmisten
valisia verkkoja. (Tella 1997, 42.)

Ihmiset kayttavat verkkoa monilla tasoilla. Viestintaverkon kaytén lisdamisella
voidaan tehostaa verkostumista, kun verkkoon kuuluvat henkilét viestivat kes-
kenaan muiden viestimien avulla. Verkostumisen seurauksena ihmisten sosiaa-
liset suhteet organisoituvat uudelleen ja yhteydenpitoa esiintyy useammalla ta-
solla. Esimerkiksi Internetia kayttavat muodostavat keskenaéan fyysistéa verkkoa
kayttavan sosiaalisen verkoston, jossa omilla kokemuksilla, elamyksilla ja us-
komuksilla on suuri merkitys. Samalla koetaan yhteisyytta ja toimitaan kaikkien
osapuolten hyvéksi. (Tella 1997, 44.)

Sosiaalinen verkosto on siis erittéin tarkea yksilén kehitykselle ja ihmisten va-
listen suhteiden muodostumiselle. Tietokone voi olla myds yksi valine sosiaali-
sen verkoston luomiseen ja yllapitdmiseen. Erilaiset ihmissuhteet syntyvét tai
sailyvat sosiaalisten kontaktien avulla, jolloin esimerkiksi tietokonetta voidaan
kayttda apuna tahan. lhminen voi kuitenkin itse paattaa siita, kuinka paljon hén
haluaa luoda uusia suhteita tai pitaa ylla sosiaalista verkostoaan ja kuinka pal-

jon han kayttaa tietokonetta sosiaalisiin yhteyksiin.

2.3 Sosiaalisten taitojen kehittyminen

Sosiaaliset taidot voidaan lyhyesti maaritelld taidoiksi, jotka auttavat yksiléa
luomaan ja yllapitamaan sosiaalisia kontakteja (Hirsjarvi 1983, 174). Kuittuu-
rista riippumatta jokainen lapsi syntyy osaksi laajaa sosiaalisten suhteiden ver-
kostoa. Tdma verkosto kasittaa sekd lapsen oman perheen ettéa kaikki laajem-
mat yhteisét ja sen mydta koko yhteiskunnan. Lapsella tulee olla hyvat yksildlli-
set seka sosiaaliset taidot, jotta han voi sopeutua, menestya ja toimia tehok-
kaasti tissa vaativassa verkostossa. (McGurk 1982, 7.)



15

Sosiaaliset taidot ovat osa lapsen kokonaisvaltaista kehitysta ja niiden kehitty- -
minen edellyttaa siis vuorovaikutusta toisten ihmisten kanssa. Lapsi oppii erilai-
sia sosiaalisia taitoja toisilta lapsilta ja aikuisilta. Naiden sosiaalisten taitojen
perusta tulisi rakentaa jo varhaislapsuudessa ja sen rakennuspaikkana on lap-
sen koti, mutta koulun ja erilaisten harrastusryhmien merkitys toissijaisena so-

siaalisten taitojen harjaannuttamispaikkana on tarkea.

Lapsen kehitysta on tarkasteltu kautta aikojen kognitiivisen ja psykodynaamisen
teorian nakdkulmista. Kognitiivisessa teoriassa tarkastelun kohteena on lapsen
alyllinen puoli, henkiset prosessit kuten tiedon hankkiminen, havainnot, ajattelu
ja muisti. Psykodynaaminen tarkastelu on taas tunteisiin liittyvien prosessien
suhteuttamista lapsen biologisiin ja sosiaalisiin edellytyksiin. Myéhemmin mo-
lemmat teoriat ovat alkaneet korostaa ihmisen ja ymparistén valisen vuorovai-
kutuksen, suhteiden ja kommunikaation merkitysta yksilén kehitykselle. Mo-
lemmille teorioille voidaan pitdd ominaisena sita, ettd kun ihminen elaa ela-
maansa biologisessa mielessa aktiivisesti ja kuuluu sosiaalisessa mielessa
elaman kokonaisuuteen, pystyy han ymmartdmaan maailmaa ja itsedan sen
osana. Samalla kun han toimii vuorovaikutuksessa ympéariston kanssa voi han
sallia itseensa, tunteisiinsa seka alyynséa vaikutettavan seké oppii kommunikoi-

maan ymparistdn kanssa kielellisella tasolla. (Rédstam 1992, 9-10.)

Mielestamme huomioimisen arvoinen asia teoriassa on juuri ihmisen ja ympa-
ristdn valisen vuorovaikutuksen korostaminen osana yksilon kehitysta. Kognitii-
vinen ja psykodynaamiset taidot vaativat ainakin osittain ihmisten vélista vuoro-

vaikutusta ja kommunikaatiota.

Lapsen sosiaalisten taitojen kehittyminen ja niihin liittyvat kehitysvaiheet muo-
dostuvat jokaisella lapsella yksiléllisesti, mutta noudattavat tiettyja perusperi-
aatteita, joita tulemme kasittelem&an seuraavaksi. Olemme jakaneet lapsen
sosiaalisen kehittymisen kahteen vaiheeseen, joista ensimmaisesséa kasitellaan
alle kouluikéista lasta, koska silloin luodaan perusta sosiaalisten taitojen kehi-
tykselle ja sieltd saadut kokemukset ovat tarked perusta lapsen mydhemmalle
kehitykselle. Toisessa vaiheessa on kyse kouluikdisestd lapsesta (7-12-
vuotiaat), jonka kehitysvaiheita tarkastelemme laajemmin, koska tutkimukses-
samme olevan viidesluokkalaisen voidaan katsoa kuuluvan tahan kehitysvai-
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heeseen. Viidesluokkalaiset ovat 11-12-vuotiaita. Taman péivan viidesluokka- .
laiset saattavat olla kuitenkin kehitykseltddn myds jo varhaisnuoruuden vai-
heessa riippuen mistd nakdkulmasta ja teoriasta asioita tarkastellaan. Emme

kuitenkaan kasittele nuoruuden elaméankaarta tassa tutkimuksessamme.

2.4 Alle kouluikaisen lapsen sosiaalisten taitojen kehittyminen

Ihmisen sosiaalista kehitystd kouluidssa voidaan ymmartaa paremmin, kun asi-
aa tarkastellaan jo varhaislapsuudesta l&htien. Silloin luodaan perusta sosiaali-
sille taidoille ja suhteille, joten asiaa on hyddyllista tarkastella kokonaisuutena,
jolloin kouluian sosiaaliset taidot ymmartaa lapsuuden kokemuksista muodos-
tuneiksi.

Lapsen kehitys on hyvin yksildllistd ja samanikaisen lapsen kehityksessa saat-
taa olla useiden vuosien eroja, mutta se noudattaa kuitenkin tiettyja perusperi-
aatteita. Vastasyntynyt lapsi ei ole viela tietoinen siita, ettd han on osa maail-
maa, vaan kokee maailman osana itsedan ja samalla itsensa ja maailmansa
yhtenaisena kokonaisuutena. Han kuitenkin tutkii maailmaansa uteliaasti ais-
tiensa ja motoristen kykyjensa avulla. Néistd han muokkaa itselleen kokemuk-
sia sisimpaansa, alkaen samalla rakentaa sisaistd maailmaansa ja omaa iden-
titeettiadn. Nama elamyksista ja kokemuksista saadut sisaiset kuvat, kuvitel-
mat, antavat lapselle perustan mybhemmin muodostettavia kéasitteita ja sym-
boleja varten. Naiden avulla lapsi kehittd4 ajatteluaan ja kieltdan seka iuo uusia
sisaltdja ja tietoja, jotka mahdollistavat paremman vuorovaikutuksen ympéariston
kanssa. (Rédstam 1992, 11-14.)

Vastasyntynyt lapsi on avuton ja taysin riippuvainen aikuisesta. Lapsen voidaan
sanoa olevan biologinen olento, jolle tarkeita kayttaytymismuotoja ovat imemi-
nen, tarttuminen, katseleminen, kuunteleminen ja itkuntapainen aantely. Lap-
sen ja aikuisen valille syntyy kiinte& riippuvuussuhde, jossa pitéisi muodostua
perusluottamus ja peruskontaktit. Nama peruskontaktit ovat edellytys myo-
hemmin solmittaville ihmissuhteille seka taidolle, joita lapsi tarvitsee toimiak-
seen tehokkaasti ryhmén jasenena ja ollakseen vuorovaikutuksessa sosiaalisen
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ymparistonsa kanssa. Nain biologisesta yksilosta vahitellen kasvaa sosiaalinen-
olento. (McGurk 1982, 7-8.)

Toisen ikdvuoden aikana lapsi, fyysisen kehityksen myoté, oppii uusia vuoro-
vaikutustaitoja. Lapsi kokee iloa ja uutta intoa saadessaan kannustusta uusien
taitojen oppimisessa. Talldin vuorovaikutustaidoissa alkaa muodostua vasta-
vuoroisuutta, jossa molemmat osapuolet saavat ja antavat toisilleen paljon.
Tasta esimerkkind on kontaktileikki, jossa aikuinen katoaa nakyvista hetkeksi,
mutta palaa nopeasti takaisin. Tassa leikissa harjoitellaan antamista ja vas-
taanottamista, jotka luovat pohjan empatian kehitykselle. Empatian avulla pys-
tytddn mydhemmin kohdistamaan positiivisia tunteita muihin ihmisiin. (Arajarvi
1989, 19-20.)

Pieni lapsi on viela hyvin itsekeskeinen ja ndkee maailmansa itsensa ymparilla.
Lapsi kasittdd ymparistdnsa itselleen kuuluvaksi ja ajattelu on vahvasti omiin
tunteisiin, tarpeisiin ja toiveisiin sidottua. Tasta muodostuukin lapsen mielikuvi-
tusmaailma, joka antaa hyvan pohjan tutkia ja pohtia alyllisesti todellista maail-
maa. Vahitellen sisdinen maailma jasentyy ja itsekeskeisyys vahenee antaen
tilaa sosiaalisemmalle ajattelulle. Tallainen kehitysprosessi, itsekeskeisyydesta
sosiaalisuuteen, minékeskeisyydesta yhteisdkeskeisyyteen, mahdollistaa vas-
tavuoroisuuden "minan” ja "muiden” valilld. Nain syntyyn pohja lasten sosiaali-
selle vuorovaikutukselle ja lapsi oppii ymmartdméan kéasitteet "'me”, "minad” ja
ympéristé”. Samalla lapsi vaihtaa lahtokohtaa ja nakdkulmaa vuorovaikutuk-
sessaan ympariston kanssa. Nain ihmisten valiset suhteet saavat tietoisemman
ja aidomman sisallon. (Rédstam 1992, 15-17.) Oleellinen asia tdssad on mie-
lestimme ymmartaa lapsen kehityksen eteneminen sosiaalisempaan suuntaan
ja yhteisbkeskeisemmaksi. Ne ovat tarkea kehitysvaihe mydhempien sosiaalis-
ten suhteiden kannalta.

Leikki-ikaisten (3—6-vuotiaiden) lasten kehitys on kokonaisvaltaista, jossa ko-
rostuu tunne-elaméan, oman minan ja sosiaalisuuden kehittyminen. 3-4-vuotias
elaa toista minan kehityskautta, johon kuuluu uhmakauden lapikédyminen. Lapsi
haluaa tehda valintoja ja onnistua sekd saada tyydytysta niistd. Aikuisen on
hyva jakaa onnistumisen kokemuksia lapsen kanssa, jolloin lapsi kokee olonsa
turvalliseksi ja hyvéksytyksi. Jos lapsi uhmallaan saa aina tahtonsa lapi, han
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tuntee olevansa aikuista voimakkaampi ja turvaton. Lapselle voi kehittya "mina -
tahdon -syndrooma”, jolloin hén haluaa aina voittaa ja olla huomion keskipis-
teena. Talldin han ei sopeudu sosiaalisesti ryhmaan, koska han on liian maa-
railevainen. Samalla h&nen sosiaalinen kehitys voi héiriintya eik& hanen empa-
tiakykynsa kasva. (Arajarvi 1989, 22-23.)

Lapsen sosiaalinen kehitys tapahtuu parhaiten ryhméassa, jossa opitaan yhteis-
ty6ta, kuuntelemaan toista, mutta myés pitdmaan ja perustelemaan oma mieli-
pide. Sosiaaliseen kehitykseen liittyy myds vuoron odottamista ja muiden tun-
teiden tajuamista. Sosiaalisen kasvun yhteydessa lapsen tulisi myds kyeta
kompromisseihin ja vuoroihin. (Arajarvi 1989, 27, 30.) Nama kaikki lapsuusias-
sa saadut erilaiset kokemukset antavat hyvan perustan myés sosiaalisten tai-
tojen kehittymiselle. Talléin lapsi oppii ymmartamaan itsensa osana maailmaa,
mik& onkin tarkea asia sosiaaliselle kehitykselle. Sosiaalisten taitojen perusta
luodaan alle kouluiassa ja taitojen merkitys korostuu lapsen saavutettua kou-
luian. Taidot kehittyvat luonnollisesti kouluidssakin ja niitd kdytetdan sosiaalis-

ten suhteiden luomisessa ja yllapidossa.

2.5 Kouluikéisen lapsen sosiaalisten taitojen kehittyminen

Lapsen aloittaessa koulun 7-vuotiaana, hanen elamaansa liittyy monia fyysisia,
psyykkisia ja yksildllisyyden muutoksia. Uusi sosiaalinen yhteisé asettaa suuria
vaatimuksia lapsen sisaisille kyvyille ja sopeutumiskyvyille. Tassa vaativassa
muutosvaiheessa lapsella on kuitenkin valtavasti voimavaroja vaikeuksien ja
uusien vaatimuksien kohtaamiseen ja kehittymiseen. (Dunderfelt 1997, 86.)
Myds viidesluokkalainen lapsi elaa tata muutoskautta, jossa yksilolliset erot ovat
erittain suuria. Kuitenkin tiettyja lainalaisuuksia kuuluu lapsen jokaiseen kehi-
tysvaiheeseen.

Psykodynaamisen teorian mukaan ihmisen kehitys on prosessi, joka sisaltaa
toisiaan seuraavia vaiheita. Tassa prosessissa 7-12-vuotiaita lapsia kutsutaan-
kin latenssilapsiksi. Taméa nimitys tulee latenssivaiheesta, jolla tarkoitetaan ui-

nuvan tunne-elaman vaihetta. Taman ikaisia lapsia pidetaan harmonisina, hyvin
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sopeutuvina, patevind, mutta hiukan pinnallisina. Lapsen sanotaankin siirtyneen .
latenssivaiheeseen silloin, kun hanen ylimindnsa (lapsen omatunto ja mi-
naihanne) ovat kehittyneet. Omatunnolla tarkoitetaan vanhempien ja muiden
tarkeiden henkildiden kaskyjen ja kieltojen varastoa ja mindihanteella lapsen
omia toiveita. Nama ovat muodostuneet vuorovaikutusprosessissa lasten ja
aikuisten valilla. Lapsi on omaksunut hanelle asetetut kaskyt, kiellot ja s&dannét
ainakin osittain ja samalla kehittanyt itselleen yliminan. Samalla lapsen itsetunto
kasvaa ja riippuvuudentunne vanhempiin vahenee. Lapsi oppii my6és yha pa-
remmin hallitsemaan tunteitaan, kehittamaan arvostelukykydan ja omia val-
miuksiaan seké yhdesséoloa toisten lasten kanssa. Toisin sanoin tunteet eivat
enda ohjaile suuressa maarin lapsen sosiaalista vuorovaikutusta. (Rddstam
1992, 23-27.)

Lapsen ensimmaiset kouluvuodet ovat viela kuitenkin varhaislapsuuden jatketta
ja han eldd unenkaltaisessa fantasia- ja kuvatietoisuuden kaudella, jolloin he-
radvat tunne- ja elaytymiskokemukset kehittdméan lapsen siséistd maailmaa
(Dunderfelt 1997, 86). Latenssi-kasite on saanut kuitenkin viime vuosina uu-
denlaisia maaritteitd. Usein 7-12 -vuotiaista puhutaan kasitteillad "sopivaa het-
kea odottavat” tai "aikuiselamaan valmistautuvat” lapset. (R6édstam 1992, 29-
30.)

Lasten itsekeskeisyys, egosentrismi, vdhenee yleensd 7-12-vuotiaan iassa.
Tama johtuu ajattelukyvyn kehittymisestéd seka kielellisesta ja toiminnallisten
operaatioiden kehittymisesta. Kuitenkin olemassa olevat tunteet tuovat ajatte-
luun enemman tai vdhemman kontrolloimatonta min&keskeisyytta. Taméa nékyy
usein lasten vastavaittelyissa tai rildanhaluisuudessa toisten ihmisten kanssa.
Kuitenkin lapset voivat tutkia todellisuutta oma mina ja ymparistd lahtékohta-
naan. Taman vuoksi lasten suhteet muihin ihmisiin ja ymparistéon saavat myos
uusia piirteitd. Lapsi kehittyy yhteis6keskeisemmaksi ja me-henki alkaa nakya
esimerkiksi luokassa tai harrastusryhmassa. (Rédstam 1992, 44-45.)

Ne muutokset, jotka tapahtuvat lapsessa 8.-10.-ikdvuoden aikana, liittyvéat lap-
sen yksildllisyyteensd vahvistumiseen. Taméa 9-vuotistaite voi kestaa lyhyem-

man tai pitemman ajan; toisilla se kestada pari paivaa, toisilla pari kuukautta.
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Jalleen on uusi sisdisen kehityksen kynnys ylitetty ja toiminta voi alkaa suun-.
tautua uudelleen ulospain. (Dunderfelt 1997, 87-88.)

Tana paivana lasten puberteetti ndyttaa kuitenkin alkavan yha aikaisemmin,
jolloin latenssi kasite ei enaa riitd kuvaamaan 7-12-vuotiasta lasta. Myds kehi-
tykselliset erot lasten valilla ovat yha suurempia. Tdh&n muutokseen pidetaan
usein syyna alati muuttuvaa yhteiskuntaa, jossa vaikuttavat sek&d materiaaliset
ettd sosiaaliset ja kulttuuriset tekijat. Lapset seka heidan vanhempansa elavéat
nykyajan tuomien paineiden alla, jolloin lapsuus on katoamassa aikuismaailman
alle. Monilta nykyajan lapsilta saattaa puuttua myos konkreettinen ja todelli-
suuteen perustuva toiminta- ja ajatusmalli, joka taas hidastaa heidan alyllista
kehitysta. Lapset joutuvat elaméaan heille liian monimutkaisessa ja abstraktissa
maailmassa, jota on vaikea kasittaa ja josta on vaikea saada otetta. (Rdédstam
1992, 29-30.)

Viidesluokkalaisia lapsia voidaan pitaa siis myds lapsina, jotka ovat esipuber-
teetissa, jopa puberteetissa. Esipuberteetissa olevat lapset elavat lapsuuden ja
puberteetin valivaiheessa, joka onkin suurempi siitymévaihe kuin siirtyminen
esimerkiksi latenssivaiheeseen. Taméan ikaiset lapset esittavat jaykkia, karjis-
tettyja tai erittain ristiriitaisia ja peraanantamattomia mielipiteitd. He saattavat
ajautua sellaisille paikoille, jossa on seka nuoria ja aikuisia etta lapsia, toisin
sanoen "ei kenenk&an maalle”. Monet toiminnot ja kavereiden kanssa yhdessa-
olo tapahtuu usein "matkalla jonnekin” , mink& vuoksi he usein menevat vaa-
radan paikkaan tai myohéastelevat. He hakeutuvat mielellaan ulkosalle tai rajat-
tomampiin elintiloihin, koska haluavat tehda kaikki toiminnot yhta aikaa ja sa-
massa paikassa. Heidan tunteiden tasapainonsa alkaa myds heilahdella ja hei-
dan aikaisemmalla ikékaudella olevat piirteet saattavat palata takaisin. Voi-
daankin sanoa heidéan tulevan uudelleen niin sanottuun uhmaikaan. Naita pa-
lautumisia edelliseen ik&kauteen kutsutaan taantumatendensseiksi. (Rdédstam
1992, 31-33.)

Viidesluokkalaiset lapset asettavat myds ympéaristdssa oleville ihmisille vaati-
muksia. He eivéat halua kiertelevia selityksia eika valttelyja vaan konkreettisia ja
asiallisia vastauksia heita askarruttaviin kysymyksiin. (Rédstam 1992, 47.) Re-

hellisyys on heille erittin tarked asia ja kaikenlainen luottamus pohjautuu ta-
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han. Lupausten pitdminen on tarkeaa ja usko aikuiseen menee helposti, jos.
han kayttaytyy lasta kohtaan epajohdonmukaisesti ja epaluotettavasti. (Arajarvi
1989, 88.)

Tyttojen ja poikien erot ovat esipuberteetissa suuremmat kuin missadan muussa
kehitysvaiheessa. Talldinkaan lasten kehitys ei siis tapahdu samanaikaisesti
kaikilla lapsilla. Yleensa tytot tulevat tahan ik&an aikaisemmin kuin pojat seka
kayvat sen vaiheen lapi nopeammin. Tama saa usein aikaan ristiriitaisia tunteita
eri sukupuolten valilla. (Rédstam 1992, 33.)

Taman paivan lapsia ja nuoria kuvaa myds liittymistarve. Yksildn suunnitelmien
muotoutumiselle ja suuntautumiselle on vertaisryhmalla hyvin tarked merkitys.
Lasten viiteryhméat muokkaavat voimakkaasti mielipiteita ja niiden arvo on tun-
nustettava. Tallaisen yhteisollisyyden kautta lapsi tai nuori oppii arkielaméan pe-

lisdantdja.

Moraali-, normi- ja s&antbkéasitys ovat aluksi hyvin sovinnaisia 7-12-vuotiailla
lapsilla. Heilla on myds suuri tarve erilaisiin sdantdihin ja niiden noudattami-
seen, koska ne tukevat heita itsedan ja etenkin heidan yhteiselamaé kaverei-
den kanssa. Taman ikaisilla lapsilla enemmistdsaantd ohjaa heidéan toimintaa ja
mielipiteitaan. He saattavat esimerkiksi 4anestamalla valita pelin, jota pelaavat.
He antavat kohtalon paattaa, koska eivat voi viela hallita aggressioitaan ja pet-
tymyksiaan. Samalla he sailyttavat toverisuhteet, jotka ovatkin tamén ikaisille
lapsille "tarkein asia” maailmassa. (Rddstam 1992, 49.) Enemmistosaanto ja
sosiaalinen paine voivat vaikuttaa voimakkaasti lapsen mielipiteisiin asioista.
Sen taustalla voi olla halu tulla hyvaksytyksi ja olla samanlainen vertaisryhman
kanssa.

Siityminen formaalisten eli muodollisten operaatioiden vaiheeseen tapahtuu
yleensad 11-vuotiaana. Taman ikdinen lapsi etsii omaa identiteetti&dén, johon
osaltaan vaikuttaa tovereiden aiheuttamat paineet. Tovereiden keskuudessa
vallitsee kasitys, etta kaikkien tulee olla samanlaisia. Minakasityksen ja identi-
teetin muodostumiseen vaikuttavat paljon kaverisuhteet, onnistumisen koke-
mukset, kavereilta saatu tunnustus ja arvostus seka ulkonadn hyvaksyminen.

Taman ikaisen lapsen mielipiteet ja tunteet vaihtelevat nopeasti. Vuorovaiku-
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tussuhteissa voi nakya, jos lapsen sosiaalinen minakuva heikkenee. (Aho & -
Laine 1997, 28.)

Esikouluiassa alkanut identifoituminen, samastuminen jatkuu 10-12-vuoden
iassa lahinna samaa sukupuolta olevaan vanhempaan, arkipéivaisten toiminto-
jen ja vapaa-ajan toimintojen kautta. Lapsi tarvitsee aikuisen laheisyytta ja ko-
kemuksia siita, etta hanta tarvitaan ja héneen luotetaan. (Dunderfelt 1997, 88-
89.) Samalla oma sukupuoli-identiteetti vahvistuu ja lapsi saa olla selkeasti ja
varmasti tyttd tai poika. Kuitenkin eri sukupuolirooleille asetetaan viela tanakin
paivana erilaisia odotuksia ja toiveita ja nain ollen ne kaventavat tyton ja pojan
kehitysmahdollisuuksia. Tytt6ja pidetdan usein kiltimpina ja ahkerampina ja he
ovatkin kiinnostuneita siitd, mita aikuinen heistad ajattelee, kun taas pojat ovat
aktilvisempia ja arvostavat sita, mita kaverit heista ajattelevat. (Jarasto & Siner-
vo 1997, 129-131, 134-135.)

Osa viidesluokkalaisista on tayttanyt jo 12 vuotta. Sosiaalisen oppimisen teori-
an nakékulmasta katsottuna 12-15-vuotiaat kuuluvat henkildkohtaiseen aikaan,
jossa he osaavat katsoa kulunutta elaméénsé taaksepain seka tulevaisuuden
mahdollisuuksia. Tama aika kuuluu kehitysasteiden sarjaan, joka yksilén on
kaytava lapi matkallaan niin sanottuun ajalliseen kypsyyteen. Taman ikaiset
osaavat myds tarkastella omia ajatuksiaan. Ennen tata vaihetta lapsen oma
mina on ollut tiedostamaton koheesiovoima, josta on puuttunut oman minan
tietoinen tajuaminen. Kuitenkaan aikaperspektiivi eikd minakasityskaan tahtaa
kovin pitkalle tulevaisuuteen. (Green 1975, 7.)

Useimmat kaksitoistavuotiaat eli viides- tai kuudesluokkalaiset pystyvat myos
loogiseen ajatteluun ja syy-seuraussuhteiden tajuamiseen seké kieltdan apu-
naan kayttden suoriutumaan erilaisista tehtavistad. Tunne-elama on myods ta-
saantumassa, niinpa kodin ja koulun sdannét sekd rajoitukset hyvaksytaan
yleensa vanhasta tottumuksesta. Omia vanhempia arvostellaan edelleen, mutta
aikuisiin kohdistuva kritiikki saa lisdkohteita. (K&aridinen 1989, 21.)

Viidesluokkalainen lapsi elaa siis hyvin vaihtelevassa elaméan vaiheessa. Mieli-
alat ja mielipiteet vaihtelevat jatkuvasti, mutta silti kiinnostus elamén syvyyteen
alkaa. Elamankaaren nakdkulmasta katsottuna jokaisen lapsen kehitys on lapi
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elaméan jatkuva prosessi. Milldan ikakaudella ei ole ehdottoman ratkaisevaa.
asemaa, mutta jokaisella aiemmalla vaiheella on jotain merkitystéd seuraaville
kehityskausille. 5.-luokkalaisenkin lapsen on tarkeda kayda lapi aiemmat vai-
heet, mutta jokainen tekee sen hyvin yksiléllisesti. Heidan sosiaalistuminen on
alkanut kehittya jo lapsuusvaiheessa ja heille on tarkeda saada pitéda yhteytta
kavereihin ja samalla pitda ylla vanhoja sosiaalisia suhteita seka luoda uusia.
Télle kasvulle on tarkedd saada kuulua johonkin ryhmééan. Vanhempien on
myos pystyttava hyvaksymaan se sekd kannustettava lasta erilaisten harras-
tusten pariin, koska niissa lapset saavat olla kontaktissa muihin vertaisryhman

jaseniin.
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3 SOSIAALINEN VUOROVAIKUTUS

Sosiaaliset taidot ovat perustana sosiaalisten suhteiden solmimiselle ja yllapi-
tamiselle. Sosiaalisessa vuorovaikutuksessa toisten ihmisten kanssa harjoitel-
laan naita taitoja, mutta niiden avulla myds sosiaaliset suhteet ovat mahdollisia.
Sosiaaliseen vuorovaikutukseen liittyy monia asioita, joita kasittelemme seuraa-

vaksi.

3.1 Vuorovaikutus- eli viestintataidot

Viestinnalla tarkoitetaan merkkien ja merkitysten vaihtamista. Siind ihmiset
vaihtavat sanomia keskenaan erilaisten merkkijarjestelmien avulla paikasta ja
ajasta toiseen eli se on sanomien vaihdantaa ihmisten kesken. Viestinnéssa voi
olla kyse kirjoitetusta, kuvatusta, lausutusta tai lausumattomasta sanomasta.
Viestinnan perusedellytyksia ovat sanoman lahettja, vastaanottaja, sanoma ja
viestinnan kanava. (Erholm 1986, 8, 14.) Viestinnalla, erityisesti puheella, on
keskeinen asema sosiaalisesti elinvoimaisen tiedon syntymisessa ja valittymi-
sessa (Haapasalo 1994, 99).
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Sosiaalinen vuorovaikutustilanne on viestintatilanne, jossa esiintyy kahdenlaista -
viestintad. Sanallinen viestintd voi olla seka suullista etta kirjallista viestintaa.
Sen onnistuminen edellyttaa viestin lahettajalta ja vastaanottajalta riittavaa val-
miutta viestintaan. Viestin lahettaja pyrkii ottamaan huomioon viestin vastaan-
ottajan ja reagoi hanen palautteeseensa, jotta viestintd onnistuisi. Sanaton
viestintd tarkoittaa puheen vihjeita, ilmeita, eleitad ja asentoja, jotka liittyvat sa-
nalliseen viestintaan ja tukevat sitd. (Himberg & Jauhiainen 1998, 83.) Vuoro-
vaikutukseen osallistuva yksild pyrkii viestimdan tunteitaan ja uskomuksiaan
sanattomasti tai sanallisen viestinnén avulla. Tietokoneen valityksella tapahtuva
viestintd on sanallista viestintda siind suhteessa, ettd se on kirjoitettua kielta.
Sanatonta viestintaa siina ei ole lainkaan, koska viestijat eivat voi tulkita tois-

tensa viestintda nakematta toisiaan.

3.2 Sosiaalisen vuorovaikutuksen muotoja

Sosiaalisella vuorovaikutuksella tarkoitetaan vahintaan kahden ihmisen valista
merkityksellistd toimintaa, jossa molemmat reagoivat toisen tekojen tulkittuihin
merkityksiin. Kasvokkain tapahtuvaa vuorovaikutusta pidetéén yleensa sosiaali-
sen vuorovaikutuksen perustyyppina. (Eskola 1984, 72.)

Sosiaalista vuorovaikutusta kaytetddn muun muassa itsemme ilmaisemiseen ja
reaktioiden aikaan saamiseksi toisissa. Vélittdmélld sosiaalisella vuorovaikutuk-
sella tarkoitetaan sitd, kun ihmiset ovat kasvotusten toistensa kanssa. Siina
vaikutamme toisimme puhumalla, elehtimalla, likkumalla ja katseiden avulla.
Puhe on kielellistd (sanallista) vuorovaikutusta ja muut niin sanottua non-
verbaalista (sanatonta) vuorovaikutusta, joka on automaattista ja siten ainakin
osittain hallitsematonta. Vdlillinen sosiaalinen vuorovaikutus on kyseessé sil-
loin, kun ihmisten valilld on fyysista etaisyytta. Esimerkiksi tietokoneen valityk-
sella kaytava keskustelu on luonteeltaan valillistd sosiaalista vuorovaikutusta.
Vuorovaikutuksella pyritdan vaikuttamaan toisiin aktiivisilla teoilla, mutta myoés
tahattoman vaikutuksen kautta. Vuorovaikutus on myds tilannesidonnaista ja
muuttuu, kun ihmiset tulkitsevat toimintaansa vuorovaikutustilanteessa ja sen
perusteella séatelevat sitd. Vuorovaikutus voi olla informaatiota tai kommuni-
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kaatiota. Kun kyseessa on informaatio, keskitytdan tiedon valittamiseen lahet- .
tajalta vastaanottajalle, jolloin vastaanottajan palaute ei ole tarke&. Nain ollen
informaatio on yksisuuntaista vaikuttamista. Kommunikaatiossa toisen lahettéa-
man viestin ymmartamisella ja palautteen antamisella on merkitysta. Siina py-
ritddn saamaan yhteisymmarrysta ja jaettuja merkityksia ihmisten valille sek&
luomaan asennoitumista viestittaviin asioihin. (Himberg & Jauhiainen 1998, 82;
Lahikainen & Pirttila-Backman 1996, 13.)

Valittdmassa sosiaalisessa vuorovaikutuksessa ihminen jatkuvasti tarkkailee,
havainnoi ja tekee tulkintoja toisista ihmisista. Esimerkiksi kahden ihmisen kes-
kustellessa keskendan, he tarkkailevat toistensa ilmeita, liilkehdintad yms. ja
tekevat sen perusteella tulkintoja toisistaan muun muassa siit4, onko toinen
kiinnostunut asiasta. Tulkinnan avulla ihminen voi muuttaa kaytéstdan sen mu-
kaan mita tilanne vaatii. Jos keskustelukumppanin ajatukset tulkinnan mukaan
harhailevat muualla, voi toinen muuttaa puheenaihetta kiinnostavammaksi.
Yleensa tallainen prosessointi on tiedostamatonta.

Toisten ihmisten kanssa kommunikointi seka toisten kayttaytymisen ymmarta-
minen ja selittdminen edellyttavat ihmiseltd erilaisia psykologisia kéasityksia
mielesta ja persoonallisuudesta. Vuorovaikutuksessa saatava tieto muista ihmi-
sistd syntyy havaintotoimintojen ja kognitiivisen péattelyn tuloksena. Tehdyt
havainnot ja tulkinnat ovat toisaalta yksildllisia kasityksid sosiaalisesta maail-
masta, mutta toisaalta ne muodostuvat kulttuurin ja yhteison antamista kasityk-
sista. Eri tilanteissa havainnon ja tulkinnan painotus vaihtelee, jolloin joissakin
tapauksissa havaintotietoa tarvitaan enemman ja toisinaan taas tulkinta on ha-
vaintotietoa vahvempi. Silloin kun tarkoitetaan niita k&sityksia itsesta ja sosiaali-
sista sdanndista sekd moraalisista periaatteista, joilla ihminen kasitteellistaa ja
tulkitsee toisten ihmisten kaytdsta ja sosiaalisia suhteitaan, puhutaan sosiaali-
sesta kognitiosta. TAman taidon kehittyminen muuttuu ian my6td monipuoli-
semmaksi, jolloin vasta aikuinen pystyy osuvammin kuvailemaan ja selittdméaéan
ihmisten kayttaytymista erilaisissa tilanteissa. (Aho & Laine 1997, 69; Kor-
kiakangas 1997, 188.)

Lintulan (1999, 243) mukaan vuorovaikutus voi myds olla muodoltaan seka ul-

koista ettd sisaista. Ulkoisesti havaittavaa vuorovaikutusta on esimerkiksi pu-
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huttu ja kirjoitettu kieli. Sisaista vuorovaikutusta on puolestaan esimerkiksi se, -
kun puhuja on vuorovaikutuksessa ympardivan sosiaalisen todellisuuden kans-
sa ja kay dialogia ajatustensa kanssa. Tietotekniikka mahdollistaa myds omien
tuotosten julkisen esittamisen verkossa. Se tukee tiedonrakentelua, jossa kir-
joittamalla ja muuten tietoa tuottamalla kommunikoidaan ajatuksia muille. (Hak-
karainen ym. 1998, 57.) Niita tapoja ja valineita, joilla ihminen kommunikoi, voi-
daan kutsua myds tadman paivan yhteiskunnassa mediaymparistoksi. Siiné
kommunikointi ei tapahdu ainoastaan ihmisten vaan myds ihmisten ja esimer-
kiksi tietokoneiden valilla. (Hy6tylainen 1996, 59.)

Verkkopohjaiseen ympéaristdén on vaikeaa siirtda lahitilanteiden nopeaa ja re-
aktioherkkda wvuorovaikutusta, jota esimerkiksi opetustilanteissa kaytetaan.
Viestintd on hidasta ja néin ollen tarjpaa mahdollisuuden hitaalle kirjalliselle
vuorovaikutukselle. Sen avulla on mahdollista lukea rauhassa toisten teksteja ja
kirjoittaa omaa viestiaan. Verkkopohjaisessa ymparistdssa vuorovaikutus on
sailyvaa, jolloin yksittaisiin viesteihin voidaan palata uudelleen jalkikateen.
(Lintula 1999, 243-244.)

Mead on niin sanotun sosiologisen sosiaalipsykologian perustajia ja symbolisen
interaktionismin edustaja. Han on kehittanyt sosiaalista analyysia, jossa han
nakee ihmisen mindn muodostuvan kahdesta osasta. Subjektimina tekee va-
lintoja ja se syntyy aistimuksien ja tuntemusten kautta. Objektimina syntyy tar-
kasteltaessa itsea sosiaalisessa vuorovaikutuksessa toisten nakdkulmasta. Sen
synnyn yhteydessa muodostuu myés ihmisen mieli, joka on mindan kohdistu-
vaa sisdistd symbolista toimintaa. Kun ihmisen muistiin kertyy kokemusta tois-
ten reaktioista itseen, kutsutaan tata yleistyneeksi toiseksi. Se muodostuu sosi-
aalisista sdanndistd, yhteiselaméan vaatimuksista ja toisten ndkemysten huomi-
oon ottamisesta. Muiden reaktioilla on suuri merkitys ihmisen minéakéasityksen
muodostumiselle. (Mead 1962, 192-194.)

Symbolinen interaktionismi on teoriaa ihmisen henkisyydesta, joka nékee ihmi-
sen symboliseen ymmartamiseen ja viestintdan kykenevana olentona. Symbo-
linen viestintda on ihmiselle merkityksellisten eleiden tarkoituksenmukaista
kayttva. Tarkedd sen kannalta on, ettd viestin lahettdja ja vastaanottaja ym-
martavat viestin samalla tavalla. Ihmisten vuoropuhelussa puhuja asettuu myos
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kuuntelijan joukkoon eli puhuja ottaa kuuntelijan roolin ja tulee tietoiseksi itses- -
tddn. Symbolisessa viestinnadssa syntyy ihmiselle ominainen kyky, roolinotto.
Symbolit, joita ihminen kykenee kayttdmaan, voivat olla &ania, eleita, tekoja ja
esineita. Niista tulee symboleja silloin, kun ne edustavat jotakin enemman kuin
valittdméan havainnon kautta arvioituna. Sanat ja asiat saavat symbolisen mer-
kityksensa ihmisten valisessa vuorovaikutuksessa. Osapuolet paasevat yleensa
yhteisymmarrykseen tilanteesta, koska heilla on kyky asettua toisen asemaan
ja nahda asiat toisen nédkdkulmasta. (Helkama ym. 1998, 70-71.)

Goffman on Helkama ym. (1998, 74) mukaan sosiaalisen vuorovaikutuksen
kuvaaja, jolle vuorovaikutus on rituaali, joka yritetdan vieda onnistuneesti 1api.
Kun ihminen joutuu kasvokkain toisen ihmisen kanssa, syntyy hanelle heti huoli
rituaalin onnistumisesta. Kun jokin menee pieleen, on se erityisen kiusallista ja
syntyy hammennys. Hammennys on uhka molemmille osapuolille ja sen valt-
tdmiseksi toimitaan yhdessa. Sosiaaliseen toimintaan kuuluukin tarkeana kyky-

na toisen auttaminen hammentavan tilanteen vyli.

Téllainen rituaalin onnistuminen ei ole ongelma Internetin valityksella tapahtu-
vassa vuorovaikutuksessa, koska se on valillista vuorovaikutusta. Jollekin ihmi-
selle Internetin tarjoamat mahdollisuudet voivatkin olla erittéin tarkeita. Esimer-
kiksi pienella paikkakunnalla asuvalle nuorelle, joka haluaa luoda kontakteja
johonkin tiettyyn ihmisryhmaan, jollaista ei omalta asuinpaikkakunnalta 16ydy,
sahkoposti tarjoaa yhden valineen vuorovaikutukselle. Sahkdpostin kayttd tu-
kee vuorovaikutuksen aikaansaamista. Sen kayttd on vuorovaikutuksen onnis-
tumisen kannalta turvallista, koska siind ei jouduta kasvokkain toisen ihmisen
kanssa, vaan voidaan keskustella ja olla sosiaalisessa vuorovaikutuksessa néa-
keméatta toista.

3.3 Medioiden vaikutus sosiaaliseen vuorovaikutukseen

Wallbottin (1996, 315) on tarkastellut eri medioita niiden interaktiivisten aspek-
tien pohjalta. Peruserotteluna on kommunikaatio kasvotusten tai jonkun median

vélitykselld. Kommunikaatio voi olla yksisuuntaista viestintda tai vuorovaikut-



29

teista, jolloin kahden toimijan valilla syntyy vuoropuhelua. Han erottaa massa- -
mediat muista medioista, mutta se vuorovaikutus, joka tapahtuu median valityk-
sella voidaan jakaa viela sen reaaliaikaisuuden tai assynkronisuuden mukaan.
Reaaliaikaista vuorovaikutusta ovat esimerkiksi puhelimet tai tietokoneella
chattailu ja assynkronista eli viivastynyttd vuorovaikutusta kirjeet, sahkoposti tai

puhelinvastaajan kautta tapahtuva vuorovaikutus.

Mediat vaikuttavat valineelliseen vuorovaikutukseen ja yhteistoimintaan rajoit-
tamalla sen ajallista (temporal grain) ja visuaalista (visual access) yhteytta.
Vuorovaikutus eri medioiden valilla ei tapahdu niin nopeasti, etta se olisi valit-
tomasti vastaus toisen liilkkeeseen tai asentoon eli medioiden valityksella toisen
puheisiin tai kirjoittamiin viesteihin ei voida reagoida tai vastata samalla tavalla
valittdmasti kuin kasvotusten. Ei-verbaaliset vihjeet, kuten ilmeet ja eleet, jaavat
kokonaan tai ainakin osittain pois mediaviestinnassa. Nain ollen, koska vuoro-
vaikutuksen ajallinen ja visuaalinen yhteys on rajoittunut median valityksella,
silla on vaikutusta siihen, miten ihmiset tekevéat asioita yhdessa. Tarvitaan myds
yhteista tietoa, yhteisid uskomuksia ja oletuksia siita, miten kussakin tilanteessa
voi toimia ja kayttaytya, jotta vuorovaikutusta ja yhteistoimintaa voisi tapahtua.
Taman yhteisymmarryksen (common ground) [6ytadmisen ja séilyttamisen poh-
jana on kommunikoijien yhteinen kieli. (Clark 1996, 8.)

Tama uudenlainen yhteisollisyyden muoto on syntynyt uuden tekniikan mydta.
Yhteydenpito verkon avulla on kaikkialle maailmaan helpottunut. Keskustelu-
ryhmissa voi kdyda ajatustenvaihtoa jopa tuntemattomien ihmisten kanssa.
Naita ihmisia saatetaan kohdata satunnaisesti, mutta yhteydenpito voi myds
lisdantya ja syventya. lhminen tuo sosiaalisuuden myés verkkoihin ja tietoko-
neen aarelle, koska verkossa voi kohdata sellaisia ihmisia, joita ei todennékdi-
sesti kohtaisi ilman uutta tekniikkaa. TAma niin sanottu reaaliaikainen keskus-
telu verkossa tuo uudenlaisia mahdollisuuksia yhteydenpitoon ja ystavien hank-
kimiseen. Myds mahdollisuus kayttaa tietokoneita julkisissa tiloissa esimerkiksi
kirjastossa, tuo uusia mahdollisuuksia sosiaalisiin kontakteihin, kun tapaa uu-
sia, erilaisia ihmisia.
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Pienetkin lapset haluavat yleensa tydskennella yhdessa tietokoneen déressa ja-
vaikka he toimisivat yksindankin, he yleensa mielellddn auttavat apua tarvitse-
via. Nain ollen voidaan sanoa esimerkiksi tietokoneen tarjoavan aineksia sosi-
aaliseen vuorovaikutukseen. Lapset, jotka eivat mielelldédn halua olla suorassa
vuorovaikutuksessa toisiin ja ovat arkoja sosiaalisessa vuorovaikutuksessa,
aktivoituvat ja ovat kiinnostuneita vuorovaikutuksesta tietokoneen avulla. (Ojala
& Siekkinen 1997, 147.) TyoOskentely tietokoneella ohjaa lasta itsenaiseen,
oma-aloitteeseen toimintaan, mutta samalla se tukee myods sosiaalisen kasva-
tuksen periaatteita. Erilaiset kokeilut ovat osoittaneet, ettd lapset eivat tyos-
kentele tietokoneen avulla mieluiten yksin, vaan se on antoisampaa 2-4 hengen
ryhméassa. Ryhmana toimimalla lapset ohjaavat ja opettavat toisiaan. (Korho-
nen 1987, 26.)

Ihminen on ollut siis sosiaalinen olento jo kauan, eikd muutaman vuosikymme-
nen ikdinen keksintd eli tietokone voi muuttaa tatd ominaisuutta. Se ei voi ha-
vittda tarvetta sosiaaliseen vuorovaikutukseen, mutta se voi muuttaa sosiaali-
suuden muotoja. Televisionkin sanotaan toisaalta vahentineen sosiaalista
kanssakaymista, mutta toisaalta se on lisdnnyt yhteisia kiinnostuksen kohteita
ja puheenaiheita ihmisten kesken. Onkin nahtavissa, etta tdman paivan moder-
nissa yhteiskunnassa syntyy koko ajan uusia sosiaalisuuden muotoja. Joukko
lapsia tai nuoria kdy tana paivana surffaamassa Internetissa tai pelaamassa
tietokonepelejd. Ennen he kokoontuivat juttelemaan tai pelaamaan erilaisia
lautapeleja. Asiat, joita tdna paivana tehdaan yhdessa ovat erilaisia, mutta yh-

dessé&olo on periaatteessa samaa.

3.4 Vaikutteiden merkitys maailmankuvan rakentumiselle

Nykyaan erilaisia vaikutteita voidaan olettaa tulevan myds tietokoneiden kautta.
Nama vaikutteet puolestaan vaikuttavat lapsen asenteisiin tietokonetta kohtaan.
Viidesluokkalaisen lapsen elaméassa ndillda mekanismeilla on kayitdéa, koska
heidan yksildlliset ominaisuudet ja maailmankuvansa on vasta muotoutumassa.
Lapsilla ja nuorilla on vasta vdhan elamankokemusta ja ulkopuoliset vaikutteet
pyrkivat osaksi heidan elamaa. Kun elamanpiiri laajenee, tulee koko ajan lisaa
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vaikutteita ké&siteltaviksi. Lapsen tietoisuus maailmasta laajenee uusien kykyjen .
ja taitojen myé6ta. Uudet vaikutteet on kuitenkin seulottava, arvioitava ja sovi-
tettava aiemmin omaksuttuun. Sosiaalisen vaikutuksen mekanismeilla kuvataan
vaikutteiden muuttumista sisaisiksi, yksildliisiksi ominaisuuksiksi. Niiden jasen-
tymisessé yksildn minuuden osaksi on eroja. lhmiset toimivat malleina toinen
toisilleen ja osa sosiaalisista vaikutuksista omaksutaan toisia havainnoimalla eli
jaljittelylla. Mydntymiselld tarkoitetaan ulkoisen paineen vaikutuksen alla toimi-
mista, esimerkiksi paheksunnan valttamiseksi myénnytaan tiettyyn toimintaan.
Vaikutus on riippuvainen painetta aiheuttavan henkilén lasnéolosta. Samaistu-
mista eli identifikaatiota tarkoitetaan silloin, kun vaikutteiden vastaanottaminen
perustuu ihmisen haluun olla tekemisissa vaikuttajahenkilén kanssa. Yksild ha-
luaa samaistua pidettyyn henkilé6n ja se on yhteenkuulumisen muoto. Ulkois-
ten vaikutteiden melko pysyvda omaksumista omaan sisaiseen maailmaan kut-
sutaan sisdistdmiseksi. Omakohtainen hyvéksyminen on tarkea asia sisaistami-
sessd. Samaistuminen ja sisdistaminen ovat pitkakestoisempia ja syvallisempia
kuin mydéntyminen ja jaljittely, koska niista on vaikea luopua tai korvata muilla
vaikutteilla. (Lahikainen & Pirttila-Backman 1996, 69-70.)

Naiden vaikutteiden liséksi on vield viides vaikutuksen mekanismi. Se on ul-
koistaminen, jolla tarkoitetaan vanhojen vaikutteiden muokkaamista ja hylkaa-
mistd. Tama taito on edellytys uudelle omaksumiselle. Kun vaikuttaminen ta-
pahtuu yleensa keskustelun muodossa, on molempien osapuolten mielipiteella
vaikutusta lopputulokseen. N&in ollen uusia ndkemyksia ja ajatuksia omaksu-
taan myos jarkeilyn ja tietoisen ajattelun kautta. Keskustelun avulla muodoste-
taan ja kehitetddn omaa maailmankuvaa. Kaikki ndméa vaikutusmuodot ovat
yhteisnimeltdan nimeltdan retorinen vakuuttaminen. (Lahikainen & Pirttila-
Backman 1996, 69-70.)

Ihminen pyrkii kuitenkin torjumaan vaikutteita eri keinoilla ja siten suojautuu nii-
den aiheuttamalta kaaokselta. Vaikutteita valikoidaan muun muassa suuntaa-
malla tarkkaavaisuutta valikoiden tiettyihin asioihin, kayttamalla valikoivaa hy-
vaksyntdad sekd yksinkertaistamalla todellisuutta. Vaikutteiden vastaanottami-
nen voi olla kuitenkin myds tiedostamatonta. Ihmisten vélisessé kanssakaymi-
sessa tapahtuu kokoajan vaikutteiden vastaanottamista ja keskustelu on hyva

esimerkki sosiaalisesta kanssakdymisestd, jossa vaikutteiden vastaanottami-
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seen ei tule kiinnitettyd huomiota. Kun puhutaan mielessamme olevasta- tie- -
dosta, joka koskee sosiaalista maailmaa, puhutaan skeemoista. Ne jasentavat
ja jarjestavat sosiaalisen maailmamme ja liittyvat tdaman hetkisten kokemusten
tulkitsemiseen. Skeemat perustuvat aikaisempiin kokemuksiimme. Havaitsemi-
seen vaikuttavat ihmisen aikaisempien kokemusten avulla muodostuneet ajat-
telumallit. Ihmisen sisdinen mielikuva- ja ajatusmaailma ovat todellisuutta ku-
vaavia siséisia malleja, joita kutsutaan representaatioiksi. Niiden tehtavana on
helpottaa yhteisdn jasenten keskinaista viestintda antamalla heille koodin, jonka
avulla he voivat nimeta ja luokitella maailmansa eri puolia ja ryhmansa histori-
aa. Skeema on tallainen representaation tyyppi. Ihminen kehittaa sisaista maa-
ilmaansa uusien vaikutteiden avulla sekd vanhoja nakemyksia korjaamalla tai
luopumalla niistd kokonaan. Sisdisen maailman kehittdminen vaatii sisaista
tyéta ja sen muodostaminen on tarkead, jotta hallitsemme ja ymmarramme
maailmaa toimiaksemme siin4. (Aho & Laine 1997, 70; Helkama ym. 1998,
118, 185; Lahikainen & Pirttila-Backman 1996, 71.)

Aaltolan (1998, 62) mukaan ihminen onkin nahtava sellaisena olentona, joka
linjaa laajemmin ajatteluaan ja toimintaansa seké tekee valintoja subjektina. On
ajateltava siten, ettd ihminen vaikuttaa valinnoilla ymparistéén sekd omaan
elamaansa, osaa toimia tilanteita arvioiden ja suhteuttaa asioita toisiinsa, eika
vain ohjeiden ja kaskyjen mukaan. Paamaarana on saavuttaa hyva arvostelu-
ja valintakyky. Nama asiat pitéisi olla "punaisena lankana” erityisesti tAman pai-

van tietoyhteiskunnassa.

Joukkotiedotus on koettu hyvin voimakkaana vaikuttajana tdman paivan yhteis-
kunnassa. Silla oletetaan olevan huonoja vaikutteita varsinkin lapsiin ja nuoriin.
Yhteiskunnassamme kaydaankin keskustelua siita, millainen vaikutus nailla
uusilla mediavalineilla on ja kuinka sen saateleminen onnistuu. Esimerkiksi te-
levision valittdmat véakivalta, ylellisyyskulutus tai epéterveelliset elamantavat
ovat paheksunnan kohteena. Kuitenkin syitd mediavalineiden vaikutukseen on
vaikea 16ytaa, koska ihmisten kayttdytymiseen vaikuttaa suuri joukko muitakin
tekijoita kuin heidan mediavalineistd saamansa vaikutteet. Siihen vaikuttaa ym-
pariston suhtautuminen vanhempien kayttaytyminen, koulujen ja kotien ilmapiiri
eika ainoastaan joukkotiedotuksen vaikutus. (Sulkunen 1998, 185-186.)
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Sosiaalisen vaikutuksen mekanismit ovat tarkeita ihmiselle, jotta han voi tarvit- .
taessa muuttaa aikaisempia ndkemyksidan ja ajatuksiaan. Vaikutteilta suojau-
tumista tarvitaan myds maailmakuvan hallintaan. Ihmisen itsenaisilla valinnoilla
ja arvioinneilla vaikutetaan omaan elamaan joko muuttamalla tai korjaamalla

sitd sen hetkisen tarpeen ja tilanteen mukaan.

3.5 Vertaisryhma ja ystavyyssuhteet

Vertaisryhmalla tarkoitetaan henkil6itd, joihin lapsi on verrattavissa sosiaaliselta
statukseltaan ja kognitiivisilta kyvyiltdan. Yleensa silld ymmarretdan samanikai-
sia lapsia, mutta lapset jakavat sosiaalisia aktiviteetteja myds eri-ikéisten lasten
kanssa. Vertaisryhma ei ole identtinen kasitteelle ystavat ja yhteydet sellaisiin
ryhmiin, jotka eivat ole ystavia voivat olla tarkeita joissakin olosuhteissa ja ryh-
méamuodostelma sindnsé on kehityksellinen etu lapsen sosiaalisten suhteiden
kannalta. Kouluikaisille lapsille erityisasemassa ovatkin vertaisryhmiin liittyvat

asiat mukaan lukien tunteet, ristiriidat ja ystavien valinnan. (Durkin 1995, 136.)

Perhe on yleensa lapsen eldméassa ensimmainen hanen suhdettaan yhteis-
kuntaan valittdva instituutio, mutta perheen merkitys on yhd enemman tassa
vallitsevassa yhteiskunnassa muuttunut. Perheen rinnalla keskeinen toimin-
taympéristd (sosialisaatioagentuuri) lapsen ja nuoren elamassé onkin juuri ver-
taisryhma (peer group). Nuoriso ei ole kuitenkaan homogeeninen ryhma, eivat-
ka siina olevat nuoret ratkaise ristiriitoja ja paineita samalla tavoin. Nuori muo-
dostaa identiteetin eli miettii kuka mina olen suhteessa muihin ihmisiin ja aiem-
paan elaméan. Talldin tehddédn synteesi kahteen suuntaan eli suhteessa eri
arkielaman toiminta-alueita edustaviin sosiaalisiin ryhmiin sekd suhteessa
omaan elamankertaan eri ikdkausineen. Voidaan siis puhua sosiaalisen ja per-
soonallisen eli yksildllisen identiteetin kéasitteistd. (Antikainen 1993, 109-110,
115-116; Antikainen 1998, 108-109.)

Vertaisryhméan toiminta kouluikaisilla on monimutkaisempaa, valikoivampaa ja
nakyvampad. Lapset viettavat paljon aikaa vertaisryhmissa ja ryhmén tavoitteet
tulevat tarkeiksi sosiaalisen elaméan piirteiksi. Samanikaisten toiminnan tunte-
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minen tulee yha tarkeAmmaksi tassé iassa. Vertaisryhmalla on monia tehtavia: -
se osaltaan vaikuttaa sosiaalisen identiteetin kehittymiseen, sosiaalisen kayt-
taytymisen normien jakamiseen, sosiaalisten taitojen harjoittelemiseen ja sosi-
aalisten rakenteiden vakiintumiseen. Tyttdjen ja poikien vélilla on eroja ryhmien
organisoinnissa. Pojilla ryhm&an muodostuu nopeasti hierarkkinen jarjestys.
Sen sanotaan johtuvan muun muassa siita, etta pojat harjoittelevat hallitsemista
kun taas tytdt harjoittelevat kaytosta, joka edistdd menestyksen kehittymista.
(Durkin 1995, 140, 143-144.) Durkin nostaa esille mielestdmme tarkeita tehta-
via lasten sosiaalisuuden kannalta. Kontaktit vertaisryhmaan vaikuttavat seka

lapsen yksildllisiin sosiaalisiin taitoihin ettd laajempiin sosiaalisiin rakenteisiin.

Pelit ja leikit ovat tyypillisid samanikéisten vertaisryhmien vuorovaikutusta. Lap-
sia ei tarvitse kannustaa niihin, koska ne ovat sisaisesti motivoituneita toimi-
maan. Pelien ja leikkien avulla lapset voivat harjoitella ilman onnistumisen pai-
neita sosiaalisen elaman taitoja. (Helkama ym. 1998, 112.) Useimmiten pelit
valtaavat pelaajien mielenkiinnon ja niissa onnistumisen my&téa he saavat vallan
ja hallinnan kokemuksia. Talléin myds turvaton lapsi paasee hetkeksi eroon
epavarmuuden tunteestaan. (Jarasto & Sinervo 1998, 206.)

Nuorten omat vertaisryhmat, erilaiset roolipelit ja perhetilanteet luovatkin mita
erilaisempia ja merkittavia oppimistapahtumia, silla juuri niissa lapset ja nuoret
kehittdvat erilaisia ryhmaprosessi- ja kommunikaatiotaitojaan. Naista taidoista
on hydtya mybhemméssa eldmanvaiheessa, silld esimerkiksi tulevaisuuden
tybelaméassa tarvitaan yhd enemman sekd ryhma- ettd tiimity6ta. Sosiaalis-
kognitiivisten patevyyksien kehittyminen edellyttddkin mahdollisuutta sosiaali-
seen kanssakédymiseen ja toimintaan uusissa ja vaihtelevissa tilanteissa. Kom-
munikatiiviset taidot kehittyvat ensisijaisesti osallistumalla vertaisten valiseen
vuorovaikutukseen, joten tasta syysta vertaissuhteiden laatu on tarkea. (Frénes
1990, 14-19.)

Vertaisryhmien liséksi lapsilla on myds ystavyyssuhteita, jotka eroavat luon-
teeltaan vertaisryhmista. Ystavien kanssa lapsi viettdd enemman aikaa, suhde
on molemminpuolinen ja mielihyvaa tuottava seka psykologisesti laheinen. Ys-
tavyyssuhteet palvelevat monia térkeita ja kehityksellisia tekijoita. Niiden avulla:

¢ vaalitaan sosiaalisen patevyyden kasvua
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o tarjotaan perusta minan tukemiselle

¢ hankitaan emotionaalista turvaa uusissa tai hetkellisesti uhkaavissa tilanteis-
sa

o tarjotaan perusta tuttavuudelle ja kiintymykselle

o tarjotaan opastusta ja apua

¢ tarjotaan merkitys luotettavalle liitolle

e tarjotaan toveruutta ja piristysta.

(Durkin 1995, 144-145.)

Ystavyys onkin sosiaalinen suhde, joka perustuu kiintymykseen ja joka palvelee
sellaisia tarkoituksia kuin toveruutta ja keskinaista tukea. Noin 10-vuotiaat lap-
set pitavat sellaisia ystavina, jotka reagoivat toistensa tarpeisiin, tukevat toisi-
aan vaikeuksissa, lohduttavat loukattua tai yksinaista ja auttavat toisiaan on-
gelmissa. Lapsuuden aikainen suhde vertaisryhmaéan ei vélttdmatta johda jat-
kuvaan ystavyyteen. Vertaisryhmista tulee osa todellista ystavyytta silloin, kun
ne perustuvat jaettuun vastuuseen ja sitoutumiseen. (Damon 1983, 138-139.)
Varhaisnuoruudessa ystavyyssuhteet ovat enimmakseen pysyvia. Ystavat ovat
usein erottamattomia ja viettavat paljon aikaa yhdesséa. Ystavyyden syntymisen
taustalla on samanlainen ajattelutapa ja kiinnostuksen kohteet. Ystavyyssuhteet
nahdaan jatkuvina. Tassa kehitysvaiheessa omia ajatuksia ja tunteita kerrotaan
ystaville enemman kuin aikaisemmin, mik& perustuu laheisyyteen. (Aho & Laine
1997, 163, 175-176.)

Tytoilla on enemman laheisia ystavyyssuhteita kuin pojilla. Kahdenkeskinen
suhde muodostaa yleensad l&heisimman ystévyyssuhteen, mutta ihmisella
saattaa olla luottamuksellisia ja [&himpi& suhteita myds kolmen tai useamman
henkildn kesken. Ihmisella voi siis olla parhaan ystavan ja laheisten ystavien
lisdksi myds muitakin hyvia ystévid. Néissa suhteissa valittdminen ja luottami-
nen ovat kuitenkin vahaisempaa. Lapset ja nuoret haluavat myés kuulua johon-
kin suurempaan ryhmaan, jonka hyvaksynta ja arvot ovat tarkeita heille. (Aho &
Laine 1997, 163, 175-176.)

Sosiaalisia siteitd solmimalla yksild tyydyttda perustarpeitaan. lhminen tarvitsee
ihmissuhteita, joihin liittyvat tarpeet ovat yksildllisia ja ne muuttuvat elaméanku-
lun ja elamantilanteen mukaan. Véljemmat ja etdisemmat ihmissuhteet ovat
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vapaaehtoisia ja merkittavia tiedonlevityksen seka uusien sosiaalisten suhtei- -
den solmimisen kanavia. Toveruussuhteet tarjoavat yksilélle huvia ja mielihyvaa

ja siten lisda elaméanlaatua. (Ronk4 1992, 12.)

Jotkut lapset viihtyvat paremmin useamman lapsen muodostamassa toveriver-
kostossa, kun taas jotkut lapset solmivat kiintean kahdenkeskeisen suhteen.
Kavereiden maara ei kuitenkaan korvaa suhteiden laatua. Suuressa toveriryh-
massa suhteet jadvat usein pinnallisiksi. Hyvien ja monipuolisten ystavyyssuh-
teiden kautta lapsi vahvistaa identiteettidadn ja saa uusia nakokulmia maail-
maansa. Vertaisryhmassa voidaan keskustella kokemuksista ja sen hetkiseen
elamaan kuuluvista asioista ilman vanhempien mielipiteita. Lisaksi ystavyys-

suhteissa opitaan uusia ja rakentavia kayttaytymismalleja.

Kaverisuhteet vaikuttavat my6s koulusuoriutumiseen. Kukkonen ja POolkki
(1996, 356-365) ovat tutkineet 10-vuotiaiden lasten sosiaalisia taitoja ja oppi-
mista. Tuloksina havaittiin, etta sellaisilla lapsilla, jotka karsivat koulusuoriutu-
misen ongelmista, oli sekd pienempi toveriverkosto ettd heikommat sosiaaliset
taidot kuin koulussa hyvin suoriutuvilla lapsilla. Heikosti koulussa suoriutuneet
ovat olleet toistuvasti yhteydessa sosiaaliseen toimintakykyisyyden ongelmiin ja
lapsen hyljeksintdéan toveripiirissa. Lapsen toverisuhteiden maara kertoi myods
siita, etta onko joku lapsi suosittu tai ei-suosittu, mutta ei kerro sitéd mista syys-
ta.

Yhteiskunnan muutokset aiheuttavat, ettd lapset viettavat nykyaan enemman
aikaa ikaistensa parissa ja nain ollen toveripiirin merkitys esimerkiksi laheisyy-
den lahteend on kasvanut. Vaadittavat vuorovaikutus- ja ihmissuhdetaidot ke-
hittyvat lapsilla erilaisissa sosiaalisissa suhteissa. Vertaisryhmé vaikuttaa lap-
sen vapaa-ajanviettoon suuntaa-antavasti ja muokkaa kulutustottumuksia. Va-
paa-aika on suhteellisen vapaata aikuisten ohjaukselta, jolloin lapset voivat to-
teuttaa itsedan, asettaa yksildllisia tavoitteitaan ja harjoitella itsendisyytta.
(Rénka 1992, 30.)

Vertaisryhmat, ystdvyys- ja toverisuhteet muodostavatkin hyvin tarkedn osan
lapsen elamaa. Niiden merkitysta ei pidakaan vahatella, vaan lapselle on an-

nettava mahdollisuus niihin osallistumiseen. Nain han voi myds luoda yha la-
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heisimpia ja tarkeita ihmissuhteita itselleen. Aikuisen onkin tuettava ja kannus- -
tettava lasta siing, etta han ottaa mahdollisimman paljon kontakteja eri ikaisiin
ihmisiin, jolloin elAmassa tarvittavat vuorovaikutustaidot kehittyvat ja lapsi tulee
yha enemman osaksi tata sosiaalista yhteiskuntaa.

3.6 Ihmisten valinen vetovoima

Ihmisten valilla voi olla vetovoimaa, jota kutsutaan attraktioksi. Se nékyy vuoro-
vaikutussuhteissa yhteen liittymisena ja laheisyyden etsimisend. Ihmisten kes-
kindinen vetovoima on ihmisten vélisten suhteiden yksi tarkea tekija. Joskus
laheisyyden hakemiseen liittyy myos jarkeva, hyddyllinen puolensa. lhmiset ha-
keutuvat sellaiseen seuraan, josta he voivat saada itselleen jotakin, jolla on ar-
voa. Yleensi haetaan sellaisten ihmisten seuraa, joilta koemme saavamme
eniten. (Lahikainen & Pirttila-Backman 1996, 98-99.)

Ihmisten keskinaista vetovoimaa lisaa fyysinen laheisyys. Se ei kuitenkaan ole
attraktion périmméinen syy, vaan se tekee mahdolliseksi lahemmén tutustumi-
sen. Kun yksildiden maailmankuvat ovat samanlaiset, lisdantyy attraktio ja seu-
raa ystavystyminen. Kasityksid ympardivastad maailmasta testataan jatkuvasti,
koska samanlaiset mielipiteet todistavat maailmankuvan olevan oikea. (Him-
berg & Jauhiainen 1998, 57.) Ystavyyssuhteen kehittymista voidaan tarkastella
sosiaalisen vaihdon teorian avulla, joka kuvaa ihmissuhteita erdanlaisena
vaihtokauppana.

Sosiaalisen vaihdon teoriassa sosiaaliset suhteet perustellaan itsekkaalla
eduntavoittelulla. Sen selittamisessa kaytetaankin termeja hydty, kustannukset,
voitto ja tappio. Teorian ensimmainen kehittdja oli Homans, joka selitti ihmisen
pyrkivdn saamaan mahdollisimman paljon vahin kustannuksin sosiaalisten
suhteiden avulla. Talla han tarkoitti sita, ettd ihminen valitessaan vuorovaiku-
tuskumppaniaan, miettii odotettuja palkintoja sek& kanssakaymisesta koituvia
kustannuksia. Nain ollen ihminen pyrkii solmimaan sosiaalisia suhteita sellaisiin
henkildihin, jotka valittavat arvokkaita palkintoja. Naiden palkintojen maara an-
taa yksilolle ns. vertailutason eli mitd enemman han voi tarjota palkintoja toisille

ihmisille, sita puoleensavetdvampi (attraktiivinen) han on. Sellainen attraktiivi-
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nen henkild, jolla on paljon annettavaa toisille, voi pitdd omaa vertailutasoaan -
korkealla. Suhteista saatavat palkinnot vahennettyind kustannuksilla maaraa
suhteiden kestavyyden. Taman teorian huono puoli on se, ettei sen avulla \)oida
ennustaa suhteiden kehitysta, koska ihmiset kokevat palkinnot ja rangaistukset
eri tavoilla. (Helkama ym. 1998, 64.)

Teknistyneessa yhteiskunnassa voidaan olettaa tietokoneen olevan arvokas
palkinto, joka vaikuttaa sosiaalisten suhteiden solmimiseen. Lapset vaihtavat
suhteissaan tietoa ja tavaroita, esimerkiksi tietokonetta ja tietokonepeleja lai-
nataan kavereille. Voisi olettaa, etta sellainen lapsi, jolla on tarjota naita palkin-
toja muille lapsille, on heidan mielestaén attraktiivinen ja haneen solmitaan so-

siaalisia suhteita saavutettavan edun vuoksi.

3.7 Asenteet

Asenteet vaikuttavat ihmisten tapaan suhtautua asioihin. Asenne liittyy toimin-
taan, ajatteluun seka tunteisiin. Sosiaalipsykologiassa silla tarkoitetaan yksilon
kehittamaa toiminta-, ajattelu- ja tuntemistaipumusta suhtautumisessa tiettyyn
kohteeseen. Mielipidettad voidaan pitaa ilmaistuna asenteena. Asenne voidaan
maaritellda myds jonkin kohteen arvioinniksi, josta yksilolla on jokin kasitys.
Asenteella on aina jokin maariteltavissa oleva kohde, joka yleensa kohdistuu
erilaisiin ihmisryhmiin. Ihmisilla on asenteita myds omaa kayttaytymista ja itse-
aan kohtaan. Asenteet voivat olla myodnteisia, kielteisia, neutraaleja, mutta
my0ds naitad kaikkia suuntia siséltavid. Usein onkin niin, ettd asenteet ovat risti-
riitaisia, jolloin kohteesta I0ytyy sekd myOnteista etté kielteista. Kohdetta lahes-
tyttdessa asenne on yleensa myodnteinen ja kohdetta valtettdessa kielteinen.
Lahestymisella tarkoitetaan yleensakin asiasta kiinnostumista ja selvan otta-
mista. Valttamiskayttdytymista on torjunta ja kiinnostumattomuus. Asenteet ja
kayttdytyminen on yhteydessé toisiinsa, joka tarkoittaa sita, ettd asenteet anta-
vat suuntaa kayttaytymiselle, mutta ne eivat ehdottomasti vastaa toisiaan.
Kayttaytymiseen vaikuttaa nimittain muutkin tilanteeseen liittyvat tekijat. (Lahi-
kainen & Pirttila-Backman 1996, 79-80.)
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Asenteet yleensa opitaan, mutta on osoitettu, etta pelkka jonkin kohteen tuttuus -
ja pelkka jonkin kohteen omistaminen saavat yksilén pitamaan kohteesta. Esi-
merkiksi ihmiset tai muut sosiaaliset kohteet koetaan miellyttavimmiksi mita tu-
tumpia kohteet ovat. Kohteen omistamisesta johtuvaa pitamista on tutkinut Nut-
tin, joka sai tutkimuksensa tulokseksi, ettd taipumus kokea oman nimen kirjai-
met miellyttdvdmpina kuin nimeen kuulumattomat kirjaimet on varsin yleinen.
Ihmissuhteet ja asenteet liittyvat yhteen sosiaalipsykologian mukaan siten, etta
mielipiteiltdan ja arvoiltaan samanlaiset ihmiset pitavat toisistaan. (Helkama ym.
1998, 189-190, 192.) |

Karvonen kuvaa asenteiden osa-alueita kolmella tasolla: affektiivinen kompo-
nentti, kognitilvinen komponentti seka toimintakomponentti. Affektiivisen kom-
ponentin avulla ihminen ilmaisee, miten mieluisana tai epamieluisana han koh-
teen kokee. Ilhminen reagoi talla alueella nopeasti omaksumalla asian tai hi-
taalla muuttumisella. Affektiivinen osa alkaa kehittya jo varhaislapsuudessa yh-
dessad persoonallisuuden kehityksen kanssa. Tatd komponenttia pidetaan
asenteiden paakomponenttina. Kognitiivinen komponentti sisaltda asenteeseen
vaikuttavat tiedot kohteesta ja sen suhteesta muihin yksil6lle tarkeisiin asioihin.
Nama tiedot voivat olla joko subjektiivisia tai objektiivisia, usein jopa uskomuk-
sia. Kognitiivisen alueen osuus kayttaytymisen saatelyssa on vahaisin. Toimin-
takomponentti on valmiutta toimintaan ja se mahdollistaa yksilon toiminnan
kohteen puolesta tai sitd vastaan. Nama kaikki asenteiden osa-alueet vaikutta-
vat siihen, miten ihmiset kokevat koti-, koulu- ja toveriympéariston ja miten ihmi-
nen nakee itsensa vuorovaikutustapahtumassa seka millainen suhtautumistapa
hanella on itseensa ja toisiin ihmisiin. (Kaariainen 1989, 70-71.)

Tietokoneeseen asennoitumista voidaan tarkastella juuri affektiivisen ja kogni-
tivisen komponentin nakdkulmasta. Affektiivinen komponentti nakyy ihmisen
reaktioina, joihin puolestaan vaikuttaa kohteen mielekkyys. Sellaisen henkildn,
joka nopeasti omaksuu tietokoneen kaytdn, voidaan olettaa pitavan tietokonetta
mieluisana. Lisdksi asenteisiin tietokonetta kohtaan vaikuttavat sen hetkiset
tiedot tietokoneesta ja yksildlle tarkeéat asiat suhteessa tietokoneisiin, kuten ka-
verit.



40

Lapsi sisaistaa jo varhaislapsuudessa laheistensa asenteita, joiden-avulla han -
rakentaa maailmankuvaansa. Myds vertaisryhmat, koulukaverit ja joukkotiedo-
tusvalineet vaikuttavat lasten suhtautumistapoihin. (Himberg & Jauhiainen
1998, 37.) Nykyaan myds tietokoneet ja niiden valittamét viestit vaikuttavat voi-
makkaasti ihmisten asenteisiin. Tuomivaara (2000, 217-219) kasittelee tieto-
tekniikkaan liittyvien uskomusten ja asenteiden yhteytta tietotekniikan kayttoon
nuorilla. Han viittaa Fishbeinin ja Ajzenin asenne—kayttaytymis -teoriaan, jonkav
mukaan kayttdytyminen seuraa intentioista, joita saatelevat kayttaytymiseen
kohdistuvat asenteet. Asenteet puolestaan muodostuvat uskomuksista ja kayt-
taytyminen muokkaa edelleen uskomuksia ja vaikuttaa nain asenteisiin. Intenti-
olla tarkoitetaan sita todennakoisyytta, jolla tietty asenteista seuraava kayttay-
tyminen toteutetaan. Aiemmin kuvatuista asenteiden osa-alueista asenne on
rinnastettavissa affektiin ja uskomus kognitioon. Toiminnallinen ulottuvuus ja-
kautuu aikomuksiin ja kayttaytymiseen. Uskomukset ovat asenteista muodostu-
va tietopohja seka kasityksia tarkasteltavana olevan kohteen maareista. Tieto-
konetta voidaan esimerkiksi kuvata maéareella tekninen valine. Asenne kohdetta
kohtaan syntyy arvioimalla uskomusta. Arvioinnissa huomioidaan, etta kuvaako

maare kohdetta ja mika merkitys maareilla on itselle.

Koululaisten asenteet tietokoneita kohtaan ja niiden kayttd riippuvat heidan tie-
tokoneluottamuksestaan. Tietotekniikkaan suhtauduttiin mydnteisesti, kun kou-
lulaiset kokivat hallitsevansa laitteen ja siihen liittyi hydtyndkdkohtia. Tietoko-
neen kayttdéon vaikuttavat omat taidot. Jos kayttaja kokee ahdistusta kayttaes-
saan tietokonetta, on luottamus omiin taitoihin silloin vahainen. (Tuomivaara
2000, 231-232.) Kun tietokone nadhdaan muunakin kuin teknillisena véalineena
esimerkiksi sosiaalisen verkoston laajentumisen vélineend, on siihen suhtautu-

minen ehka helpompaa.

Tietotekniikkaan asennoitumista on tutkinut Hakkarainen ym. (1998, 69-70) ja
heidan tarkastelunsa osoitti, ettd pojat asennoituvat tyttéja positiivisemmin tie-
totekniikkaan. Kuitenkin vain pieni osa kaikista vastaajista suhtautui tietotek-
niikkaan varauksellisesti. Asenteista kertoi myds tulos, jonka mukaan pojat ar-
vostivat tyttdja enemman tietotekniikkaa tydvalineena. Tyttdjen ja poikien valilta

on ldydetty asenne-eroja myds Asikaisen tutkimuksessa.
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Asikainen on tutkinut lasten ja nuorten suhtautumista tietokoneisiin ja teknisty- -
vaan maailmaan. Taman tutkimuksen mukaan poikien ja tyttdjen suhtautumissa
tietokoneisiin ei ole eroja viela ala-asteella, vasta ylaasteelle siirtyessa tytot
vetaytyvat tietokoneiden parista. Poijilla oli tyttéja enemméan kaikenlaista koke-
musta tietokoneista ja voimakkaampi harrastuneisuus. Sosiaalisella ympéris-
tolia oli myods ratkaiseva vaikutus tyttdjen ja poikien eroihin. Pojilla oli enemman
sellaisia kavereita, jotka antoivat virikkeité ja rohkaisua tietokoneharrastuksessa
ja he kokivat saavansa arvostusta ja kunnioitusta harrastukselleen kavereilta ja
vanhemmiltaan. Pojat suhtautuivat myds tyttéja mydnteisemmin ja neutraalim-
min tietokoneisiin. Tytdt taas suhtautuivat labiilimmin ja pohdiskelevammin tie-
tokoneisiin. (Asikainen 1990, 30-32.) Mielestdmme taman paivan yhteiskunnal-
liset muutokset ovat saattaneet vaikuttaa naihin asenteisiin ja tietokoneeseen
suhtautumiseen, jolloin tietokonealasta on tullut myds naisten ala ja naisetkin
voivat olla kiinnostuneita siitd. Kuitenkin tana paivanakin asenteisiin vaikuttavat
jo kauan sitten lapsille annetut sukupuoliroolien mallit, joiden mukaan tytéille

kuuluvat hoivaaminen ja huolenpito ja pojille tekniset asiat.

3.8 Arvot

Arvot ovat sosiaalipsykologiassa yleisia kasityksia suotavista pdaméarista ja
toimintatavoista. Ne ovat abstraktimpia ja laajempia kuin asenteet eiké niilla ole
samalla tavalla kohdetta. Kun ihminen arvioi toimintoja, ovat arvot mallina. lh-
minen kayttda arvoja perustellessaan mielipiteita ja kayttaytymista seka suun-
nitellessaan toimintaa ja valittaessdan kuvaa itsestaan toisille ihmisille. Jokai-
nen yksilo laittaa arvot tarkeysjarjestykseen, jolloin voidaan puhua yksildén arvo-
hierarkiasta. Perustana arvoille on biologisten tarpeiden tyydyttaminen, sosiaa-
lisen vuorovaikutuksen luominen ja hyvinvoinnin seka turvallisuuden varmista-
minen. Arvot ovat melko pysyvia, mutta muutoksia voi tapahtua tietyissa olo-
suhteissa. Arvohierarkia voi vaihtua erilaisten muutosten vaikutuksesta sekéa
yksilo- ettd yhteis6tasolla ja muutoksia voi tapahtua myés arvojen sisalldissa.
Nuorilla ihmisilla korostuvat vaihtelunhalua, suoriutumista ilmentavat ja he-
donistiset arvot. Nuoret tavoittelevat mielihyvaa ja aistillista tyydytysté, etsivat
jannitysta ja kaipaavat uutta elaméaéansé seka osoittavat kyvykkyytta, kunnian-
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himoa ja vaikutusvaltaa. (Himberg & Jauhiainen 1998, 34-35; Lahikainen &
Pirttila-Backman 1996, 83-84.)

Nykyaan tietotekniikan arvostus on suurempaa kuin ennen. Lasten tietotekniik-
kaan liittyvien arvojen tulee muuttua yhteiskunnan arvojen mukana. Myds aikui-
sen ja lapsen vanhemman on muutettava omaa arvomaailmaansa. Tama nakyy
myods esimerkiksi kotiin hankittavien tietokoneiden maérassa. Tietokonehankin-
noilla halutaan ehka valittada kuvaa toisille ihmisille, etta tietokoneella on arvoa
nykyaikana. Vanhemmat voivat ajatella, etta lapset eivét pysy yhteiskunnan
muutoksien mukana, jos heille ei hankita uusia teknisia valineita. Lapset saatta-
vat myds suhtautua luontevasti teknistyviin laitteisiin ja olla kiinnostuneita niista,
koska niita pidetaan tana paivana hyvin arvossa ja niiden kaytolle asetetaan

tietynlaisia paineita yhteiskunnan taholta.

3.9 Lapsen erilaisia ryhmamuotoja

Ryhmalla tarkoitetaan ihmisia, jotka ovat saannéllisesti kasvotusten tapahtu-
vassa vuorovaikutuksessa keskenaan. Ryhmalla on ihmiselle motivoiva merki-
tys ja siina tapahtuu toisten toiminnan muokkaamista jasenten valilla. Ryhmaan
kuuluminen vaikuttaa yksiléén. Se antaa uusia toiminnan ja ajattelun muotoja
seka kokemuksia ja tapoja. Yksild voi kuulua yhta aikaa useampaan erilaiseen
ryhmaan, kuten harrastusryhmiin. Niissé toimimisen kesto ja sitoutumisen aste
kuitenkin vaihtelevat. (Antikainen ym. 2000, 18-19.)

Ryhmamuotoja on erilaisia, joista yhteisd, satunnainen ryhma ja sosiaalinen
verkosto ovat tutkielmamme kannalta keskeisimpia. Niissd on kyse ihmisten
liittymisesta toisiinsa arkisessa toiminnassa ja niihin vaikuttavat ihmisten ela-
mantapa, yhteiskunnan taloudelliset, sosiaaliset ja kulttuuriset rakenteet. Jokai-
sella ryhmamuodolla voidaan sanoa oIeVan erilainen yhdessa toimimisen tar-
koitus. (Himberg & Jauhiainen 1998, 162.)

Aiemmin kuvattu attraktio (ks. kpl. 3.6) liittyy seka ystavystymiseen ja liittymi-
seen ettd parinmuodostukseen. Jotta ryhma voi pysya koossa, on ryhman ja-
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senten kesken muodostettava pitamissuhteita. Ryhmédkoheesio tarkoittaakin -
juuri ryhman kykya pysya koossa eli ryhman kiinteytta. (Lahikainen & Pirttila-
Backman 1996, 100-101.)

Kouluiassa kasvaa tietoisuus ryhmajasenyydestd. Sen seurauksena ryhméan
koheesio voi olla vapaaehtoisuuteen perustuvissa ryhmissa hyvin voimakas ja
lapsi kokee sen merkityksellisend vapaa-ajan toiminnoissa. Lapsi tuntee veto-
voimaa ryhmaan, koska pitdad ryhman jasenista, on kiinnostunut ryhmén teke-
misistd ja ryhman jasenyys nostaa lapsen statusta. Tallaisessa ryhméssa toi-
miminen on palkitsevaa. (Aho & Laine 1997, 204.)

Ryhmien merkitys sosiaalisina tiloina on yksildn sosialisaation kannalta tarkea.
Ryhmat voivat olla seka primaariryhmia ettd sekundaariryhmia. Primaariryhmé
voi olla esimerkiksi perhe ja yleensa primaariryhmaéan lapsi liittyy voimakkailla
tunnesiteilla. Tassa vuorovaikutussuhteessa han oppii tavat olla toisten kanssa,
ilmaisemaan itsedan, osoittamaan yhteenkuuluvuutta ja kasittelemaan konflik-
teja eli se on merkittdva vuorovaikutussuhde lapselle. Se luo pohjan lapsen
elamalle. Sekundaariryhmésséa on ihmisia, jotka tapaavat toisiaan saannéllises-
ti, mutta jasenten suhteet ovat vihemman tunnepohjaisia tai henkilkohtaisia.
Yhteista ryhmalla on arvot ja toiminnan paamaéaarat sekd keinot saavuttaa ne.
Esimerkiksi harrastusryhmilla yhteinen kaytannén tavoite voisi olla harrastuk-
seen liittyvien tietojen ja taitojen kartuttaminen. (Antikainen ym. 2000, 18-19.)

Jokainen yksild luo oman suhteen normeihin ja arvoihin. Naiden syntymiseen
on tarkea merkitys sekundaarisosialisaatiolla, joka on sekundaariryhméssa ta-
pahtuvaa toimintaa ja oppimista. Erityisesti sen merkitys korostuu murrosiéassa,
jolloin nuorelle tulee tarkeaksi vertaisryhman arvot ja vanhempien arvot kokevat
kyseenalaistamista. Merkitystd on myds tiedotusvélineilla, internetilla ja muulia
virtuaalitodellisuudella. (Antikainen ym. 2000, 36.)

Ryhméan kiinteyden mittana voidaan kayttda ryhman siséisia ystavyyssuhteita.
Silloin tarkastellaan ryhman sisalla esiintyvien molemminpuolisten ystavyys-
suhteiden maaraa teoreettisesti mahdollisiin ystavyyssuhteisiin nadhden tai ver-
rataan ryhman sisalla olevien ystavyyssuhteiden maéraa ryhman ulkopuolella
solmittavien suhteiden maaraan. Ryhma voi olla kiinted myds silloin, kun jase-
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net kokevat ryhman jasenyyden tarkeaksi, jasenet pitavat toisistaan ja yksild-
saa jasenyydesta enemman palkintoja kuin kustannuksia. (Helkama ym. 1998,
265.)

Ryhman jasenyys pyrkii tekemaéan toiminnasta yhdenmukaista. Se nakyy muun
muassa kielenkaytossa. Ryhmalla voi olla myds suuri vaikutus yksilén mielipi-
teeseen. Arschin tekemassa kokeessa yksimielinen enemmistd sai koehenkilon
vastaamaan yhdenmukaisesti heidan kanssaan, koska paine koettiin niin voi-
makkaana. Enemmiston vaikutus saattoi johtua myds siité, etta yksild hyvaksyy
enemmiston kasitykset paikkaansa pitéviksi. Kyseessa on silloin informaatio-
vaikutus. Yksild voi yrittaa myoés valttyd naurunalaiseksi joutumiselta tai saa-
dakseen hyvaksyntaa, kun han mukautuu enemmistén kasityksiin. Talléin pu-
hutaan normatiivisesta vaikutuksesta. Kun yksild tuntee ryhméan jasenyyden
tarkeaksi eli on normatiivisesti riippuvainen ryhmasta, han on alttina mukautua
ryhman vaikutukseen. 12-13-vuotiaat ovat Arcshin kokeen mukaan alttimpia
yhdenmukaisuusvaikutuksille kuin nuoremmat tai vanhemmat ihmiset. (Helka-
ma ym. 1998, 276-277.)

3.9.1 Yhteiso

Ihmisen sosiaalisiin rakenteisiin kuuluu kasite yhteisd, joka méaéritellaan alueel-
lisesti rajatuksi vuorovaikutuksen ja yhteenkuuluvuuden muodostumaksi. Yh-
teenkuuluvuus voi olla toiminnallista, jolloin paadmaariin pyritdén toimimalla yh-
dessa. Yhteisolle on tyypillista pysyva vuorovaikutus. Siind muodostuu jasenten
vélille vuorovaikutussuhteita ja yhteisdon kanssakdymisen ehdot. Lisaksi yhtei-
sollisyys voi olla myds symbolista, jolloin tunnetaan yhteenkuuluvuutta, joka ei
rajoitu alueellisesti yhdessa elaviin ihmisiin. Toiminnallinen yhteiséllisyys voi
johtaa symboliseen yhteisyyteen. Symbolinen yhteisyys ilmenee jaettuina tun-
teina ja kokemuksina. Siihen kuuluminen ei vaadi paikallista yhteytta eika vali-
tonta vuorovaikutusta. Symbolisena yhteisyytenad pidetdan myos tietoteknisiin
verkostoihin syntynytta yhteisollisyyttd, jossa vuorovaikutukseen osallistuvat
voivat saadella osallisuuttaan ja identiteettidan. (Antikainen ym. 2000, 14-15.)
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Yhteis66n kuuluminen on ollut tarkeaa ihmiselle kautta aikojen, jolloin primaari--
ryhm&an kuuluminen takasi turvallisuuden ja menestymisen elamassa. Voi-
daankin sanoa, ettd yhteisdon liittymisen syynd on elaméassa selviytymisen
pakko. Nykyajan ihmiset tarvitsevat yhteisda muun muassa syrjaytymisen es-
tamiseen. Yhteis6a voidaan arvioida yksildn henkilbkohtaisella tasolla. Ihmiset
pitavat edelleen perhetta ja sukua tarkeind ihmissuhdeverkkoina. Yhteisyyden
kokeminen on keskeinen tunnusmerkki nykyajan yhteisélle. Yhteenkuuluvuuden
tunnetta lisaé tietoisuus yhdistavasta asiasta. Yhteisén olemassaolo perustuu
silhen kuuluvien ihmisten valintoihin ja tarpeisiin. (Himberg & Jauhiainen 1998,
163-165.) Sosialisaation voidaankin sanoa yhdenmukaistavan yhteisén jasenia,
koska ihmiset oppivat noudattamaan kulttuurisia kaytantoja, kayttaytymaan
tiettyjen mallien mukaan sek& omaksumaan yleisia ajattelutapoja (Lahikainen &
Pirttild-Backman 1996, 73).

Ihmiset kuuluvat siis erilaisiin yhteisdihin, jotka muuttuvat kehityksen myé6ta.
Talldin yksiloltd vaaditaan uudelleen sosiaalistumista. Nyky-yhteiskunnassa
tapahtuu jatkuvaa kehitysta esimerkiksi tietotekniikan alueella, joka vaatii jo
koululaisilta sen osaamista ja hallintaa. Tietotekniikka valtaa yhd enemmaéan
alaa ja sen hallinta on tulevaisuudessa erittdin merkittava asia yhteiskunnassa

selviamiselle. Nuorilta edellytetdénkin valmiuksia toimia tietotekniikan parissa.

Verkkoymparistdn toimintakulttuuriin ja siitA muodostuvaan yhteis66n kasvami-
nen edellyttdd kuitenkin lapselta suurta sopeutumista. Kiviniemi (2000, 143-
146) kuvaa tata sopeutumista oppimisymparistén nakdkulmasta. Jotta verkko-
ymparistodn voidaan sopeutua, kayttajalla on oltava valmiudet kayttaa teknolo-
giaa ja keinot voittaa mahdolliset teknologiset ennakkoasenteensa. Verkkoym-
paristdssa toimiminen edellyttda yhteisen toimintakulttuurin hahmottamista ja
sitoutumista siihen. Tama sitoutuminen ei tapahdu kuitenkaan yhtakkisesti,
vaan opiskelijan tulee ensin tutustua verkkoymparistdon ja sosiaalistua osaksi
sen kulttuuria. Taman jalkeen siirtyminen keskinadiseen viestintadn on mahdol-
lista. Mielestdmme nama asiat patevat myds yleisesti yhteisélliseen verkkoym-

paristddn sopeutumisessa.
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3.9.2 Satunnainen ryhma

Yksi ryhmamuodoste on satunnainen ryhma. Se syntyy, kun ihmiset tilapaisesti
ja sattumalta ovat tekemisissa toistensa kanssa. Yhteiseen tilanteeseen ha-
keudutaan tai joudutaan yksildllisista syistd ja vuorovaikutus on olosuhteiden
virittamaa. Satunnainen ryhma on hetkellinen, avoin ryhmétilanne. Satunnaiset
ryhmatilanteet ovat vaihdon tilanteita, joissa vaihdetaan mielipiteitd, tavaroita,
ajatuksia tai palveluja. Ryhmatilanteeseen osallistujan on mahdollista verrata
omia kasityksidan ja arvojaan muiden vastaaviin. Satunnaisen ryhman jasenet
toteuttavat yksilollisia tavoitteitaan ja sille on tyypillista sitoutumattomuus. (Jau-
hiainen & Eskola 1994, 54-55.)

Nykyinen yksildllistynyt aika on suosiollinen satunnaisille ryhmaétilanteille. Ihmi-
set voivat tyydyttda yhteyden tarpeitaan satunnaisissa tilanteissa. Tietotekniikka
tarjoaa myds mahdollisuuden tallaiseen vuorovaikutukseen, johon ei tarvitse
sitoutua ja jossa voi edustaa vain itsedan, esimerkiksi chat-keskustelujen kaut-
ta. Chatissa on erilaisia keskusteluryhmig, joita yhdistda ehka sama kiinnostuk-
sen kohde, mutta yhdessa olemiselle ei ole tiukkoja ehtoja ja yhteys voi jaada
ainutkertaiseksi. Niissd ajatuksia vaihdetaan jopa tuntemattomien ihmisten
kanssa. Perinteisissa ns. kestavissa suhteissa vaaditaan sitoutumista, joka taas
puuttuu naistad lyhytaikaisista suhteista. Nama satunnaiset kohtaamiset voivat
olla kuitenkin antoisia ja suoria, koska niiss& voi hetkellisesti olla toisen ihmisen
kanssa kontaktissa. Yhdessa vietetyn ajan pituus ei kuitenkaan kerro kohtaami-
sen merkitystd, vaan joillekin ihmisille juuri nAma sitoutumattomat ryhmat ovat
turvallisia ja jopa ainoita kohtaamistapoja.

3.9.3 Lapsen sosiaalinen verkosto

Laheisen ystavyyden liséksi lapsi kaipaa hyvia ystavia ja tovereita muodosta-
maan ymparilleen sosiaalisen verkoston. Pysyvan luontoisissa sosiaalisissa
yhteisbissa, kuten koululuokissa ja kaveriryhmissé jasentyy ajan mittaan niin
sanottu sosiaalisten suhteiden verkko. Ystavyyssuhteiden valintoihin ei liity
hyétynékdkohtia useinkaan endé kouluidssa, mutta joillakin ystavyystoiveet voi-
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vat maaraytya esimerkiksi kaverin leikkikalujen perusteella. (Kaaridinen 1989, -
60.) Tutkielmassamme ystavyystoiveet voivat maaraytyd esimerkiksi tietoko-
neen perusteella, jolloin tietokoneesta tai sen omistamisesta saatu hydty voi

olla ystavyyssuhteissa jopa erittain merkittava asia.

Taman sosiaalisen verkoston avulla lapsi voi tehda sosiaalisia vertailuja, kokea
ryhmaan kuulumista seké saada toisten hyvaksyntaa ja ajanvietetta. Sosiaali-
nen verkosto mahdollistaa ryhmé&na toimimisen. Sen avulla voidaan luoda sosi-
aalista tukea ja yhteisyytta. Naista verkostoista voidaan kayttaa nimityksia ysta-
va-, sukulais- tai kollegaverkosto. Nykyaan sosiaalisten verkostojen rinnalle on
syntynyt maailmanlaajuinen tietoverkosto. Siind syntyy uudenlaisia suhteita ih-
misten valille. Ihmiset liittyvat sosiaaliseksi verkostoksi jonkin yhdistavan kritee-
rin kautta. Yhdistava kriteeri on esimerkiksi vapaa-aika, joka pitda koossa sosi-
aalista verkostoa. Verkostot ovat myds tarkeita sosiaalisen tuen antajia muun
muassa toimimalla yhdessa, jakamalla tehtavia ja antamalla valineita, infor-
maatiota ja neuvoja. (Aho & Laine 1997, 163; Himberg & Jauhiainen 1998, 172-
174.)

Nama erilaiset ryhmamuodot ovat vuorovaikutuksen kannalta hyvin tarkeita,
mutta erilaisia. Toisiin ryhmiin lapsi liittyy kiintedsti, mutta toisiin, kuten satun-
naisryhmaan, vain véliaikaisesti. Ryhméassa vietetty aika ei kuitenkaan maéaraa
sita, mita lapsi saa ryhman jasenyydesta itselleen. Lapselle on kuitenkin tarke-
aa saada kuulua johonkin ryhmaan, jotta han saa tunteen siita, ettd hanta tar-
vitaan. Tama tunne vaikuttaa lapsen itsetuntoon rakentavasti ja hyva itsetunto
on puolestaan kaikelle kehitykselle merkityksellinen.

3.10 Roolit

Yksildiden kaytdksen yhdenmukaisia piirteitd selitettdessa kaytetdan kasitetta
rooli. Rooli tarkoittaa kayttaytymisodotuksia, joita ihmisen sosiaaliselta ase-
malta odotetaan. Yksil6lla voi olla useita rooleja riippuen erilaisista sosiaalisista
suhteistaan. Rooliodotukset pohjautuvat vakiintuneisiin kéasityksiin erilaisten

roolien luonteesta. Roolit voivat olla seka ihmisen itsensa valitsemia ettd vais-
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taméatta saatuja. Vaistdmatta saatuja rooleja ovat esimerkiksi sukupuoleen tai -
ikdan liittyvat rooliodotukset. Roolit voivat olla myds keskenaéan ristiriitaisia ja
tulkinnat erilaisten roolien ottamisesta vaihtelevat yksiléllisella ja yhteiskunnalli-
sella tasolla. Jokainen yksildé joutuu itse ratkaisemaan erilaisten odotusten

asettamia ristiriitoja. (Antikainen ym. 2000, 28.)

Myds ryhman sosiaalisessa vuorovaikutuksessa kehittyy jasenille odotuksia
toisten kayitdytymisestd. Ryhmaan muodostuu aina roolirakenne, joka tarkoit-
taa sita, ettéd ryhman roolit ovat yhteensopivia. (Helkama ym. 1998, 266.) Roolit
voivat alkaa myds ohjata toimintaa ennusteen tavoin. Kun jotakin henkiléa pi-
detdan tietynlaisena, alkaa han kayttaytya odotusten mukaan. Nama roolit na-
kyvat hyvin myés lasten vertaisryhmissd, joissa toivotaan ja oletetaan tietyn-
laista kayttaytymista. Esimerkiksi tietokoneen parissa toimivat ryhmét olettavat
kaikkien siihen osallistuvien toimivan samalla tavalla, jolloin ryhma muodostuu
kiinteAmmaksi. Kuitenkin ryhméssa voi jokaisella olla omat, tietynlaiset roolit.
Joku voi olla esimerkiksi ohjelmoija ja toinen kateva kirjoittaja. Naiden roolien

myd&ta ryhman toiminta voidaan saada paremmaksi ja yhteensopivammaksi.
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4 LASTEN VAPAA-AIKA JA HARRASTUNEISUUS

Vapaa-ajalla tarkoitetaan ylimaaraiseksi jadnytta aikaa, jota ei tarvitse kayttaa
velvollisuuksien hoitamiseen. Vapaa-aika on aktiviteetin kannalta toimintoja,
joita yleensa toteutetaan vapaa-ajalla. Toiminta tuottaa yksilélle kokemuksia,
joilla voidaan myds maéaritella vapaa-aika. Silloin vapaa-aika on mielentila, jos-
sa yksildlla on valinnanvapaus ja sisdinen motivaatio. Toiminta on itsessaan
palkitsevaa. Harrastus—kasite sisaitad edellisten lisdksi myds odotuksen toimin-
nan toistuvuudesta. Harrastamisella tarkoitetaan jatkuvasti tai toistuvasti suun-
tautuvaa toimintaa kohteeseen, joka yllapitda mieltymysta. (Tuomivaara 1997,
117.)

4.1 Vapaa-ajan viettotavat

Erilaiset harrastukset ovat tarked osa lapsen sosiaalisessa kehittymisessa. Niita
voidaan harjoittaa saman- tai eri-ikdisten ryhmassé, yksin tai perheen kanssa.
Ryhmaan sopivat eri-ik&iset ihmiset silloin, kun p&aasiana on kiinnostava aihe,
jonka ympérille on kokoonnuttu eikd kilpailu. Harrastuksien sanotaan olevan
silta aikuisuuteen ja jotain harrastava lapsi on aktiivinen ja yleensad koulussa
menestyva. Harrastamaton lapsi on taas passiivinen ja jopa asosiaalinen tai

omaan maailmaansa eristaytyva. Harrastamiseen saattaa liittya kuitenkin kiel-
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teisiakin puolia, esimerkiksi silloin jos harrastuksia on liikkaa tai ne-ovat hyvin-
yksipuolisia. Harrastusten tulisikin sopia lapsen fyysiseen ja henkiseen raken-
teeseen. (Arajarvi 1989, 117-118.)

Vapaa-ajan harrastukset muodostavat lapsille ja nuorille merkittavan oppimis-
kentan, silla itseilmaisullisten taitojen lisaksi he oppivat harrastuksissaan ku-
rinalaisuutta, sosiaalisuutta, omien rajojen laajentamista sek& uusien taitojen
hallintaa. Harrastuksista on tullutkin tAman myota vanhempien ja koulun ohella
yha merkittdvampia "kasvattajia”. (Hoikkala 1993, 92-95.)

Lasta, joka on 7-12-vuotias, kiehtoo yleens& urheilu ja erilaiset joukkuepelit
seka kilpailut. Tassa nakyy kuitenkin selvaa jakautumista. Osa urheilee, kilpai-
lee ja haluaa sitkeasti opetella jonkin uuden asian todella hyvin. Osalta lapsista
kuitenkin puuttuu uskallus peleihin ja kilpailuihin, joten he jattaytyvat niista ko-
konaan pois. Yhta tarkeana energian purkamisen kanssa naissa urheilulajeissa
voidaan pitdé& joukkuetovereita ja valmentajia, mika nakyy erityisesti pojilla. Hei-
dan kanssaan poikien ei tarvitse korostaa miehisyyttdadn vaan he voivat pikem-
minkin keskittya itse urheiluun. Néiden joukkuepelien avuila lapset oppivat nou-
dattamaan erilaisia s&antdja, joiden avulla he kasvavat yhteiskuntaa varten.
Nama joukkuelajit ovat myds oiva apu sosiaalisten suhteiden luomiselle. (Liki-
talo-Lehtinen 1998, 40-41.)

Kouluikdisend kaveri valitaan paaasiassa omasta sukupuolesta. Tamé ei kui-
tenkaan esta tyttdja ja poikia kokoontumasta yhteisten harrastus- tai toiminta-
alueiden ympaérille. Myds esipuberteetti-idssa toverin valinta on usein sukupuo-
leen sidottua. Pojat muodostavat kuitenkin suurempia ja joustavampia kaveri-
ryhmia kuin tytot. Tytdille on tarkedmpaa “paras kaveri’-suhteet ja suljetummat
ryhmét, kun taas poikien samanlaiset suhteet toivottavat mielellaan tervetulleik-
si muut “parhaat kaverit”, jotta voitaisiin muodostaa suuri ja toimiva ryhma.
Tyttdjen toiminnassa on usein myds kyse siitd, miltd he nayttavat tai minkalai-
sen vaikutelman heista saa, tai "’kuka on kenen kanssa” ja kuka taas ei eli kave-
rimuodot ovat tarkeampia kuin niiden sisallét. He ympardivat itsensa usein sa-
laisuuksilla ja kuiskuttelulla. Pojat taas pitdvat harrastustoiminnan siséltéa tar-
keampana kuin niiden muotoja. He ovat myds tekemisissdan suorempia ja
avoimempia kuin tytét. (Rédstam 1992, 91-92.)
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Harrastustoiminta on siis hyvin tarkeaa lapselle. Erilaiset harrastukset kehittavat -
ja antavat tilaa luovuudelle seké sosiaalistavat. Niiden kautta lapsi saa myés
uusia ystavia ja han voi samalla luoda itselleen ja oman kehityksensa kannalta

tarkeaa sosiaalista verkostoa.

4.2 Tietokone ja vapaa-aika

Tietokonetta vapaa-aikana kaytetaan silloin, kun se tuottaa mielihyvaa ja kayttd
on valittu vapaasta tahdosta. Sen kaytté voidaan jakaa kahteen aaripdahéan:
tietokone harrastuksena ja tietokone harrastuskaytdssa. Tietokoneen harras-
taminen kohdistuu koneeseen ja on ihminen—kone -vuorovaikutteista toimintaa.
Siina tietokone on sisdisen motivaation yllapitaja. Tallaista ihmisen ja koneen
valistd vuorovaikutussuhdetta voidaan tarkastella toiminnallisesta, kognitiivis-
affektiivisesta ja sosiaalisesta nakdkulmasta. Harrastajan konesuhde perustuu
vapaalle valinnalle. Tietokone harrastuskdytdssé toiminta perustuu siihen, etta
kohteena on jokin muu harrastus ja tietokone on osittain valineellisessa osassa.
(Tuomivaara 1997, 117.)

Tietokonesuhteen mydnteisyyden syntyyn vaikuttaa runsas tietokoneen kaytto.
Kokemuksien kautta tietokonetaidot ja -tietamys Iisééntyyv ja suhtautuminen on
myonteista. Tietokoneharrastajat suhtautuvatkin myodnteisemmin tietokoneisiin
kuin tietokoneita harrastamattomat tai jonkin verran harrastavat. (Asikainen
1990, 89.) Tuomivaaran (1997, 118, 123) tutkimuksen mukaan muut kuin tieto-
koneharrastajat antavat tietokoneelle 1ahinna viihteellisen valinearvon. He pe-
laavat paljon tietokoneella ja toiminta on sisdisesti motivoitunutta, mutta tieto-
koneella ei ole heille samalla tavalla itseisarvoista merkitysta kuin harrastaijille.
Tietokonetta laaja-alaisesti kayttavat harrastajat ovat syventyneitd harrastuk-
seensa ja heidan konesuhteella on merkitysta heidan elaméassaan. Heilla tieto-
koneharrastus hallitsee vapaa-ajan viettoa ja se liittyy usein myds ammattitoi-
veisiinkin.

Osa tietokonepeleista on sellaisia, ettd ne passivoivat, eivatka kehita sosiaalisia
taitoja tai aktiivisuutta. Niissa ihmisten valiset suhteet ovat tunnekdyhia, valta-
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pohjaisia ja asiat ratkaistaan vakivallan avulla. Taman mydta lapsen arvomaa- -
ilma koyhtyy ja mielenkiinto suuntautuu ainoastaan peleihin, jolloin aika on pois
kaikesta muusta. Nain lapsen kokonaisuuksien hahmottaminen heikkenee ja
taito luoda sosiaalisia kontakteja ei kehity. Kuitenkin tietokonepelit edistavét
silman ja kaden yhteisty6ta ja edellyttavat suunnitelmallista tydskentelya. Tieto-
konepelit ovat lapsille kuitenkin ajanvietettd ja niiden avulla he saattavat kiin-
nostua tietokoneesta ja tutustua siihen. Néin ollen tietokoneeseen liittyva pelko
heikkenee. Kuitenkin aikuisen on ohjeistettava lasta l6ytamaan tietokoneen
monet ulottuvuudet ja kayttdtavat. (Jarasto & Sinervo 1998, 205-206.)

Toisaalta tietokoneen vaikutukset néhdaan myos positiivisina. Suoninen (1994,
127-143) on todennut, etta lapset ja nuoret hankkivat tietokoneen avulla hyvin
monipuolisia tiedollisia valmiuksia, kielitaitoa seka visuaalista havaitsemistapaa.
Myods sahkodiset mediat, kuten televisio, satelliittikanavat, tietokoneet ja tietover-
kot merkitsevéat lapsen maailman avartumista. Perheen ja koulun ohella nama
sahkoiset mediat, vapaa-ajan harrastukset, nuorten tydssakaynti, kuluttaminen
ja kaveripiiri strukturoivat nuorten elaméa yh& merkittdvammin. (Fornas 1993,
31.)

Kotitietokone on tullut monipuoliseksi tydvalineeksi yha kasvavan kehityspoten-
tiaalin ja —tydn liséksi. Sen kayttdymparistd on muuttunut ohjelmointikielesta
ohjaavaan visuaalisuuteen ja samalla uusien ohjelmasovellutusten myo6ta tieto-
kone on saanut uuden sisallén. Niille sukupolville, jotka ovat suhteellisen nuori-
na oppineet kayttdmaan tietokonetta, on kehittynyt seka luonnollinen etta pelo-
ton suhde siihen. (Lehtonen 1996, 23.)

Kysyttaessa medioihin liittyvia harrastuksia, kuten esimerkiksi kirjoittaminen,
sarjakuvapiirtiminen tai erilaiset tietokoneharrastukset, kyselyyn osallistuneista
nuorista 23 % vastasi harrastavansa jotain mediaan liittyvaa. Pojista 16 % har-
rasti esimerkiksi ohjelmointia, tietokonegrafiikkaa, kotisivujen tekemista tai tie-
tokonepeleja. Tytdista taas 14 % harrasti median avulla kirjoittamista, joka oli
taas pojilla hyvin minimaalista. Ikaluokkien valilla ei ollut mainittavaa eroa me-
diaharrastuksessa; 13—-15-vuotiaista 23 % ja joka viides 17-19-vuotiaista har-
rasti mediaa. (Luukka ym. 2001, 17-19.)
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Tietokone voi olla myds sosiaalisen yhdessa tekemisen valine, jolloin voidaan -
toimia pareittain tai ryhmassa. Monelle lapselle tietokone on jokapaivainen ka-
veri, jolloin lapsia on myds opetettava suhtautumaan siihen vaihtoehtoisena
tyévalineenéd muiden tydvalineiden joukossa. (Manninen & Vainio 1999, 46.)

Tietokoneen merkitys vapaa-ajalle on oletettavasti lisdantynyt taman péaivan
lasten elaméassa. Suhtautuminen siihen kuitenkin vaihtelee, silla jokaisen omat
siséiset motivaatiot sen kayttéén ovat erilaiset. Lasten suhtautuminen tietoko-
neeseen riippuu paljolti myds vanhempien ja lahiympéristdn arvoista ja heidan
suhteista tietokoneisiin. Kayttddon vaikuttaa myods tietokoneiden saatavuus,
mutta ne lapset, jotka ovat erittdin kiinnostuneita tietokoneista, 16ytavat myés

tien sen kayttéon.
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5 LAPSET JA MEDIA

Ymparistd asettaa jo lapsille ian, kiinnostuksen ja muiden edellytysten mukaan
erilaisia haasteita, joita kutsutaan kehitystehtaviksi. Ne liittyvat aina tiettyyn ai-
kakauteen siind yhteiskunnassa, jossa lapset kasvavat. (Rédstam 1992, 21.)
Talouden globaalistuminen, kansainvélisen vuorovaikutuksen lisaéntyminen ja
tekninen kehitys ovat tehneet muutoksia my®s 2000-luvun yhteiskunnassa, jol-
loin teolliset yhteiskunnat ovat keskelld syvaa kulttuurista, sosiaalista ja talou-
dellista murrosta (Opetusministerid 1997, 1, 24). Naiden muutosten myoéta
myds lapsilta vaaditaan taman paivan yhteiskunnassa yha parempia vuorovai-
kutustaitoja.

1980-luvun puolella alkoi monissa maissa tietotekniikan asiantuntijuuden mie-
histyminen, vaikka se oli valilla ollut enemmankin naisten ala. 1990-luvun alku-
puolella naisten osuus kaantyi selvdan laskuun ja tietotekniikasta tuli yha
enemman miesten ala. Téhan oli osasyyna lama, jolloin naisia ei rohkaistu tyo-
elaméaan. Toinen syy voisi olla pojille annettava koulutus; erilaiset kurssit ja kiu-
bit sek& kotien lisdantyva tietotekniikkaharrastus, jossa poikien harrastusta
tuetaan paremmin kuin tyttdjen seka pojille suunniteltujen tietokonepelien suu-
rempi saatavuus. (Vehvildinen 1997, 159-161.)
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Taman paivan nuorisolla verrattuna 1970-luvun lapsiin ja nuoriin, on kaytdssa -
tietokoneet ja satellittikanavien mahdollistama globaalinen samanaikaisuus.
Talla kaikella on huomattava merkitys identiteetin muotoutumisen ja uusien op-
pimisprosessien kannalta. Perheen ja koulun rinnalle tulleet nuorisokulttuuri,
joukkotiedotus sek& vapaa-ajan harrastukset antavat lapsille ja nuorille uusia
mahdollisuuksia tulkita ja ndhda elaméaansa. Lasten ja nuorten on myos koko-
ajan luotava identiteettidén ja vertailtava itsedan ympardivaén yhteiskuntaan.
(Aittola & Pirttijarvi 1996, 47.) Nuorten elinolojen ja identiteetin muodostuksen
muutokset nakyvat siitymisena perheen ja tydn piirissa tapahtuvasta produktii-
visesta sosialisaatiosta koulutusinstituutioiden ja vapaa-ajan piirissa tapahtu-
vaan konsumeristiseen sosialisaatioon, jossa tavaroiden, kokemusten ja pal-
velujen kuluttamisesta on tullut tarked osa tdman péivan nuorten identiteetin
muodostumista. (Baethgen 1989, 27-41.)

Osa lapsista tayttaa aktiviteettitarpeensa pelkastaan viihteella ja vaikeuttaa nain
sosiaalisia tilanteita. Kansalaisten pelatdan jakautuvan kahteen ryhmaan vies-
tintataitojen, erityisesti median ja sen kayttdéon liittyvien taitojen hallinnassa.
Vaarana on, ettd ne ihmiset syrjaytyvat, jotka eivat osaa kayttda viestintavali-
neitd ja ilmaista nain itsedan. Tama mediataito (viestintavalineiden, erityisesti
joukkoviestintaan tarkoitettujen vélineiden kayttd) on taitoa ilmaista, valita ja
arvioida. Yhta vaélinetta, kuten tietokonetta tuotantotapoineen, voidaan sanoa
myds mediaksi. Viestintatekniikassa voidaan puhua perinteisesta (kirja, lehti,
elokuva, radio ja televisio) ja uudesta (kaapeli- ja sateliittiviestinta, videotallen-
teet, CD-aanilevyt, mikrotietokoneet verkkoyhteyksineen ja CD-rom) mediasta.
Lapset ja nuoret varttuvat vakisinkin mediatodellisuuden ymparéimana tallai-
sessa korkean teknologian kulttuurissa. Kokemukset muista ihmisista saattavat
muodostua enemman median kuin suorien kontaktien tai aistihavaintojen pe-
rusteella. Saattaa olla, etta lapsi tai nuori ei kuule tai nde tarpeeksi eikd nain
ollen voi aistia kaikkea todellisuutta. Havaintoja saatelee myds media ja kyke-
neméattdmyys késitteellistdd yhteiskunnallisia ilmidita ja niiden valisia suhteita.
Ne estavat ihmista tulkitsemasta asioita, tapahtumia ja samalla mediaa. Se,
joka hallitsee median kaytén, osaa valita, eritella, elaytya, arvioida, soveltaa ja
luoda uutta omien tarpeidensa mukaan. Hanestéa voidaan puhua myds nimella
medialukutaitoinen. (Tuominen & Varis 1998, 71-73; Kotilainen 1999, 36-38.)
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Lapsiin kohdistuvia mediavaikutuksia pidetaan tana paivana tarpeellisena la-
hestyd kokonaisvaltaisesti eli holistisesta tutkimusasetelmasta kasin. Lahto-
kohtana on lapsi itse ja medioiden roolia tarkastellaan suhteessa kaikkiin mui-
hin lapsen kasvuun vaikuttaviin tekijéihin. Tassa kokonaisvaltaisessa ajattelus-
sa lapsen ja vanhempien, kavereiden, koulun, medialaitteiden ja muiden teki-
joiden valilla on kaynnisséa yhteispeli ja vuorovaikutussuhde. Esimerkiksi lapsen
suhde vanhempiin ja ystaviin vaikuttaa myds lapsen ja television tai tietokoneen
suhteeseen. Eri tekijat ovat myds vuorovaikutuksessa keskenaéan ja talla on
vuorostaan merkitysta lapsen mediasuhteelle. Taméan ldhestymistavan merkitys
on yksi tdman paivan lapsi- ja mediatutkimuksen paasuuntaus ja toinen suun-
taus on yksildn oman aktiivisuuden korostaminen, jonka perusta Iéytyy sosiali-
saatioteoriasta. Tassa "sosialisaatio” tarkoittaa kehitysta, jonka kautta lapsi op-
pii elamaan ja vaikuttamaan yhteiskunnassa eli koko lapsen kasvua. Tamén
prosessin myo6td yhteiskunnan kulttuuri siirtyy sukupolvelta toiselle. (Werner
1996, 19-21.)

Medioita pidetdén osana sukupuolirooliin sosiaalistumista. Yhteiskunnan kehi-
tys kohti tasa-arvoisuutta heijastuu myds mediassa, kuitenkin hiukan viiveella.
Lapset ja nuoret vahvistavat ja varmistavat omaa sukupuoli-identiteettiadn me-
dian ja niiden sisaltdjen valinnoilla. He voivat 16ytdd mediasta monenlaisia roo-
limalleja ja valitsevat ja keskittyvat useimmiten sellaisiin, joita pidetaan viehatta-
vind ja hyvaksyttavinad heidan sosiaalisessa mallissaan. (Werner 1996, 50-51.)
Tietoverkkoympéristét edellyttavat nyky-yhteiskunnassa vaadittavaa luku- ja
kirjoitustaitoa, jolla tarkoitetaan kykya kéayttdé erilaisia teknologiaan perustuvia
vélineita tiedon hankkimiseen. (Jarvela 1997, 96.)

5.1 Tietokoneharrastajan stereotypia

Stereotypia on eras henkildskeeman tyyppi. Se koostuu jonkin ryhman jasenille
yhteisista késityksista, jotka kuvaavat ryhman jasenten piirteitd. Ne ovat yleis-
tyksia eivatkd ota huomioon ryhmén jasenten yksildllisyyttd. (Helkama ym.
1998, 124.) -
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Tietokoneen kaytén ja varsinkin tietokonepelien yleistyessa sen kayttajista on-
luotu erilaisia stereotyyppisia mielikuvia. Sellaisista nuorista ja lapsista, jotka
viettavat paljon tietokoneiden parissa aikaa, puhutaan usein, ettd he ovat si-
saanpainkaantyneita ja jopa sosiaalisesti rajoittuneita. Tietokonepelien kanssa
toimivista lapsista, etenkin pojista, on sanottu, ettd he ovat hermostuneita, ly-
hytjannitteisia ja aggressiivisia. Toisaalta tietokoneiden aktiivisia kayttajia pide-
tdan yleensa alykkaina ja osaavina henkildind, jotka eivat ole kiinnostuneita
ihmissuhteista. Pohjana tallaiselle maarittelylle on tietotekniikan kayttd. Kuiten-
kin lahes kaikilla on jo kokemusta ja ndkemyksia tietokoneen kaytdsta, joten voi
olla, ettd maarittelyn perusteet ovat muuttumaan pain. Tietokoneen kayttajaa
on kuvattu maareilld kunnianhimo, analyyttisyys, itseluottamus, itsenaisyys, ta-

sapainoisuus seké vakavuus. (Tuomivaara 1999, 104.)

Tietokonekayttajan stereotypia voi olla erilainen riippuen méaariteltavien iasta ja
sukupuolesta. Ylaasteikaisten kohdalla nakyy tdma ero sukupuolten valilla si-
ten, ettd tytdt pitédvat tietokoneista kiinnostunutta tyttéa poikkeavana, joka karsii
yksindisyydesta. Sen sijaan poikien kiinnostus tietokoneista ei ole mitenkaan
poikkeavaa. Asiaa voidaan tulkita kehitysnakdékulmasta eli nuorten tietoisuus
sukupuolesta ja siihen liittyvistd ominaisuuksista on lisdantynyt, mikéa saa tieto-
koneiden kaytén kuulumaan poikien puuhiin. Koska tietotekniikasta kiinnostu-
neet tyt6t rikkovat rooliaan kayttaytymisellaan, mielletdén heidat identiteetiltdan
hairiintyneiksi. (Tuomivaara 1999, 106.)

Tuomivaaran (1999, 110-111) tutkimus selvittdd mielikuvia tietokoneharrasta-
jista. Liikunnallisuus ja sosiaalisuus kuvaavat melko huonosti tietokoneharras-
tajaa, jota ei pideta kovin hyvassa fyysisessa kunnossa olevana eika atleettise-
na. Hanta ei pidetty mydskaan seurallisena eikd sosiaalisesti rohkeana. Sen
sijaan tietokoneharrastaja kuvattiin dlykk&ana ja kyvykk&dana. Han on kykeneva
seuraamaan aikaansa ja pysymaan kehityksen mukana seké& halukas oppi-
maan uutta. Hanen sosiaaliset suhteensa on korvattu tietokoneen kaytdlia ja
han harrastaa vahan muita asioita. Hanta kiinnostavat erilaiset pelit ja mieliku-

vitusmaailma.

Tietokoneharrastajille pidetdan tyypillisinad sellaisia piirteitd, jotka painottavat
alykasta puolta ja heidat nadhdaan usein sosiaalisesti rajoittuneina. Sosiaalinen
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eristaytyminen ja kapea-alaisuus tietokoneharrastajan ominaisuuksina menet- -
tavat ehka tulevaisuudessa merkityksensa, koska verkkovélitteisen kanssa-
kdymisen ennustetaan lisdantyvan. Nain ollen stereotypia saattaakin k&antya
toisinpain ja heita ryhdytdénkin pitimaan erittdin sosiaalisina ja alykkaina yksi-

I6ina.

5.2 Tarpeet ja motiivit tietokoneen kéaytodlle

Psykologiset ja sosiaaliset tarpeet ovat kulttuurisidonnaisia eivatka universaa-
leja. Koko yhteiskunta ja ihmiset sen mukana toimivat tarpeiden perusteella
muokaten samalla ihmisten tarpeita ja samalla koko yhteiskuntaa. (llmonen
1985, 5.) Tarpeet eivat siis synny eivatkd tyydyty tyhjidssa, vaan tarkeda on
huomata se ymparistd, jossa olemme ja kulutamme. Ihminen ei toimi eristettyna
yksilona, vaan erilaisten sosiaalisten ymparistdjen jasenena, usein jonkinlaisen
painostuksen tai johdatuksen alaisena. (Johnstone 1974, 35.) Erilaiset tutki-
mukset ovat osoittaneet, etta tiedotusvalineisiin liittyva tarpeentyydytys voi olla
peréisin itse mediasta tai sen tarjoamista palveluista, mutta myds sosiaalisesta
palkkiosta, joka tilanteeseen liittyy (McCuire 1974, 167). Kun huomioidaan
edella mainittu ymparistdn merkitys, voidaan ajatella mediaymparistdn painos-
tavan ihmisia hankkimaan sosiaalisia palkkioita. Tatd nakemysta puoltaa nyky-
aan runsas tietokoneen ja yleensékin median kaytto.

Tarpeet ovat myds suhteellisia ja muuttuvia. Valttimatta ei aina tiedeta, miksi
jokin toiminta aloitettiin. Kuitenkin mita pidemmalle toiminta ehtii, sitd paremmin
selviavat motiivit. Toiminta ei siis vain auta saavuttamaan asetettuja tavoitteita,
vaan luo itse itsessdan uusia tarpeita. (Ilmonen 1985, 24-25.) Tietokoneen
kaytdssakin saattaa kayda nain eli sita voi kdyttda vain oman ajankulun vuoksi,
esimerkiksi lahettdd sahkopostia, kuitenkin pitemmalle ehdittyd huomaa sen
tyydyttavan myds sosiaalisia tarpeita.

Luukan ym. (2001, 259-268) tutkimuksessa tietokone naytti olevan monelle
nuorelle myds sosiaalisen yhteydenpidon tai yhdesséolon valine, eika vain it-
sekseen tuijoteltava monitori. Poikien sosiaalisuus nékyi siina, ettéd he viettivat
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aikaa kavereiden kanssa pelaten joko samassa tilassa tai Internetin valityksella, -
samalla tutustuen tietokonemaailmaan. Tytdt eivat olleet valittémissa kontak-
teissa, mutta lahettelivat sdhkdpostia, osallistuivat keskusteluryhmiin tai chattai-
livat tuttujen ja tuntemattomien kanssa ja olivat néin valinneet toisen tien tieto-
koneisiin sosiaalistumisessa. Varsinkin nuorempien tyttéjen mediaelamaan
kuului useammin interaktiivisuus ja yhteydenpito. Internetia kaytettiin juuri yh-
teydenpitoon tai kavereiden kanssa rupateltin puhelimessa. Naista tytSista
I6ytyikin selvasi enemman niita, jotka osallistuivat keskusteluryhmiin ja chattasi-
vat sdénndllisesti. Onko ndma toisenlaisia reitteja tietoyhteiskunnan kansalai-

suuteen, kysyvat tutkijat.

Kansallisen Multimediaohjelman (KAMU) kuluttajapalvelututkimuksessa sosiaa-
lisista tarpeista painottui lIahinna tarve kuulua yhteen eli tarve olla osa tiettya
joukkoa tai ryhmaa. Kuuluminen joukkoon mahdollisti myds toisenlaisista ihmi-
sistd erottautumisen. Nama joukkoon kuulumisen ja erottautumisen tarpeet
ovat merkityksellisid motiiveja my0s erilaisten medioiden ja palvelujen kulutuk-
sessa eli ne tuottavat mielihyvaa ja niistd saaduista kokemuksista voi keskus-
tella viiteryhmissé. Kotioloissa yhteenkuuluvuuden tarve motivoi perhettéa pita-
maan yhteytta kodin ulkopuolisiin tuttaviin. Se myds lisasi yhdesséoloa perheen
kanssa. Sahkopostin kayttda rajoitti kuitenkin persoonattomuuden tunne ja sen
hitaus verrattuna puhelimeen. Tietokonetta ei taman mukaan pidetty kovinkaan
sosiaalisena valineen&, vaan sen kayttdéon liittyi runsaasti pelkoja sosiaalisten
suhteiden kdyhtymisesta ja kaventumisesta (jopa puolet oli tata mieltd). Sosiaa-
listen suhteiden karsiminen nahtiin tuloksena liiallisesta verkkomaailmoihin up-
poamisesta. Nama pelot koskivat useimmiten lapsia ja nuoria. (Puirava 1997,
84.) Luukan ja KAMU:n tutkimustuloksissa painottui sosiaaliset tarpeet. Tieto-
kone on lapsille arkipaivaa, jolloin on luonnollista kayttaa sitd yhteenkuulumisen
tarpeen tyydyttamisessa.
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5.3 Tietotekniikka ja aikaisempien tutkimuksien satoa

5.3.1 Tietokoneiden maara ja kayttd kotitalouksissa

Tietoverkkojen kéaytté on lahtenyt Suomessa ripedan kasvuun. Vuoden 1996
loppupuolella tehdyn selvityksen mukaan noin 30 prosenttia kotitalouksista oli
hankkinut mikrotietokoneen. Verkkojen kaytdén mahdollistava modeemi oli kui-
tenkin vain 13 prosentilla kotitalouksista. Keskimaaréistd useammin tietokone
on sellaisissa kodeissa, joissa on kouluikdisia lapsia. Lapsiperheet pitavatkin
tietokoneen hankintaa kotiin tarkeana viimeistaan silloin, kun lapset tulevat
kouluikdan. Yha useammassa lapsiperheessé on useita tietokoneita ahkeran
kotikdytdon seurauksena. Lapsille kotikoneen puuttuminen ei ole kovin suuri
kayttoéa rajoittava ongelma, vaan he voivat menna naapuriin, kirjastoon tai jaadéa
koulupaivan jalkeen tydskentelemaan tai pelailemaan koneilla (ks. Nurmela
1997, 23-26). Monissa tutkimuksissa on todettu, ettd miehet ovat naisia innok-
kaampia kayttdmaan uusia medioita ja palveluja. Samoin vaitetadan nuorten ole-
van todennakdisempia kayttajia kuin vanhemmat (ks. Darian 1987, 181; Elliot &
Surgi 1995, 44). Tietotekniikan kotikaytdllda on myds suuria maantieteellisia
eroja. Paakaupunkiseudulla kayttdé on laajempaa kuin syrjaseuduilla. Maaseu-
dun nuorista suurempi osa kuin muista nuorista arvioikin syrjaytyneensa tieto-
yhteiskunnasta. Kuitenkin suomalaisten asenteet uuteen tekniikkaan ja
"tietoyhteiskuntaan” ovat varsin myonteisia ja pelot vahaisia. (Sinko & Lehtinen
1998, 189, 259.)

Luukan ym. (2001, 25) tutkimuksessa asuinalueiden valilla ei ollut useimpien
medioiden omistuksessa nakyvid eroja. Kuitenkin Internet ja kaapelikanavat
olivat yleisempia Jyvaskylan kaupungissa kuin maaseudulla. Jyvaskylassa 79
prosentilla nuorista oli. tietokone ja maakunnassa 74 %:lla. Internet-yhteys oli
Jyvéaskylan nuorilla 1ahes puolella ja maakunnassa 42 %:lla. Taman tuloksen
mukaan ei voida vaittaa, ettd kaupungin ja maaseudun valilla olisi suuria eroja,
ainakaan paakaupunkiseudun ulkopuolelle sijoittuvissa kaupungeissa ja maa-
seuduilla.
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Useissa tutkimuksissa on selvitetty tietokoneiden maaraa ja kayttéa kotitalouk- -
sissa ja niiden tulokset ovat olleet samansuuntaisia. Luukan ym. (2001, 20-23,
76) mukaan tietokone nayttaa olevan tdméan paivan nuorten arkea, silla kyse-
lyyn vastanneista 95 %:a ilmoitti kdyttavansa sité joskus. Sukupuolella ei ollut
juurikaan taman suhteen eroa, mutta nuoremmat (13-15-vuotiaat) kayttivat sita
enemman kuin vanhemmat (17-19-vuotiaat). Asuinpaikalla ei ollut juurikaan
tietokoneen kayttodon merkitysta. Nuorilla oli kolmella neljasta kotona tietokone
ja puolella Internetyhteys. Hieman yleisimmin ne olivat poikien kuin tyttdjen ko-
tona. Lahes puolella pojista, mutta vain viidenneksella tytoista oli tietokone
omassa huoneessaan tai omassa kaytdssaan. Loput nuoret kayttivat sitéa kou-
lussa, tydpaikoilla, julkisissa tiloissa tai kavereiden luona. Nain ollen voidaan
huomata, ettd tdman asian suhteen on tapahtunut kasvua muutaman vuoden
aikana. Tietokoneen kayttdpaikan suhteen tulokset olivat samansuuntaiset kuin
Nurmelan ym. tehdyssa tutkimuksessa, jonka mukaan lahes kaikki alle 15-
vuotiaista ja vanhemmista pojista seka tytdistd saattoi kayttéa tietokonetta jos-
sain.

Tietokoneiden maaran kasvusta kertoo myds KAMU:n tutkimus, jonka mukaan
mikrotietokoneen yleistyminen kotitalouksissa on jatkunut koko 1990-luvun ja
vuonna 1997 vain joka neljannes suomalaisista kotitalouksista omisti tietoko-
neen. Suomessa on asukaslukuun suhteutettuna kuitenkin eniten maailmassa
matkapuhelin- ja Internet-littymia. Internetin kayttéjistad valtaosa oli miehia ja
kayttajien keski-ika oli 30-35 vuotta. Internetia kaytettiin eniten tiedonhakuun,
mutta tietokonetta kaytettiin rentoutumiseen selaamalla WWW-sivuja ja pelaa-
malla erilaisia peleja. Sosiaaliset tarpeet iimenivat 1ahinna yhteenkuuluvuuden
tarpeina, kuitenkin puhelin oli tietokonetta tarkedmpi yhteydenpitovéline. Per-
heet viihtyivat yhdessa television parissa ja tietokoneen kayttdéon liittyi talldin
pelkoja sosiaalisten suhteiden kéyhtymisesta ja kaventumisesta. Tietokonetta
kaytettiinkin yleensa yksin. (Puirava 1997, 5-10.)
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5.3.2 Tietokoneen kayttdmuodot

Aikaisempien tutkimuksien mukaan tietokonetta kaytetddn monipuolisesti. Esi-
merkiksi Luukan ym. tutkimuksen mukaan nuoret kayttivat tietokonetta yleisim-
min Internet-yhteyden ottamiseen, kirjoittamiseen ja pelien pelaamiseen. Muita
kayttotapoja olivat musiikin kuuntelu, piirtdminen ja suunnittelu, CD-romput ja
harvemmin kaytettavat tietokantojen teko, ohjelmointi, musiikin teko sekéa kuvi-
en ja videoiden editointi ja TV:n katselu. Nuorten asuinpaikalla ei ollut juurikaan
vaikutusta siihen, mihin tietokonetta kaytettiin, mutta ialla ja sukupuolella oli.
13-15-vuotiaat kayttivat tietokonetta pelaamiseen sekd musiikin kuunteluun ja
17-19-vuotiaat kirjoittamiseen. Tyt6t kayttivat sitd Internetiin, kirjoittamiseen,
pelaamiseen sekad musiikin kuunteluun ja pojat pelaamiseen, Internetiin, musii-
kin kuunteluun seka kirjoittamiseen. Tyt6t pitivat tarkeind Internetista chattia,
kysymyspalstoja ja palautelomakkeita. Pojilla pelaaminen véheni ja nettailu li-
saantyi ian myoéta. (Luukka ym. 2001, 76-82.)

Sahkopostia ilmoitti kayttavansa yleensa 80 % vastaajista, sen sijaan vahintaan
kerran viikossa lahes puolet kaikista nuorista. Tietokonetta ja Internet-sivuja
muuhun kayttéén kuin pelaamiseen kaytti pojat yleisemmin kuin tytot: 13-15-
vuotiaista pojista 65 %:a ja tytdistd 58 %:a. Keskusteluryhmiin osallistui lahes
joka viidennes nuorista vahintaan kerran viikossa ja vain muutama neljana pai-
vana viikossa. Pojat osallistuivat keskusteluryhmiin tyttéja useammin. (Luukka
ym. 2001, 35-37.)

Tutkimus osoitti myés, etté Internet ja tietokone ovat tarkeita tietolahteita seka
tytoille etta pojille. Tietokone, Internet ja pelit olivat pojille myds viihtymisen vali-
ne esimerkiksi silloin, kun halutaan viettda aikaa kavereiden kanssa. Tytéilla
tama oli kuitenkin vahaisempaa. Puhelin ja kdnnykka olivat tarkeimmat yhtey-
denpitovalineet toisiin ihmisiin. (Luukka ym. 2001, 47.)

Hakkarainen ym. (1998, 65-69) analysoivat tutkimuksessaan peruskoulun ja
lukion oppilaiden tietoteknistd asiantuntijuutta. Tutkimuksen mukaan oppilaat
kayttavat tietotekniikkaa aktiivisemmin harrastus- kuin opiskelutarkoituksiin. Li-

saksi havaittiin, etta pojat kayttavat sité harrastustarkoituksiin tyttéja useammin.
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Huomion arvoinen tulos oli se, etta tytbista yli viidennes kayttaa tietotekniikkaa -
paivittain; ala-asteen tytdista yli 70 %:a. Lisaksi tutkimuksessa analysoitiin tieto-

verkkojen kayttda ja tulokseksi saatiin, ettd 1ahes viidennes oppilaista kayttaa

sahkopostia paivittain, noin 35 %:a viikoittain. Noin 40 % vastanneista oppi-

laista osallistuu verkossa surffailemiseen ja tiedon hakemiseen vahintaan ker-

ran viikossa. Tutkimuksessa oppilaat arvioivat myds yhteydenpitoa toisiin hen-

kiléihin. Oppilaista noin viidennes oli yhteydessa viiteen tai useampaan henki-

166n viikoittain. Luukan ym. ja Hakkaraisen ym. tutkimukset osoittavat, etta séh-

kdpostin kayttd on yleista lasten ja nuorten keskuudessa.

Saanilahden raportin mukaan 1990-luvun lopulla suomalaisten lasten vapaa-
ajan mediaymparistdssa kaytetyimmat joukkoviestimet olivat televisio, video ja
tietokone oheislaitteineen. Tyttdjen suosikkivéline oli televisio ja poikien tietoko-
ne. Taman tutkimuksen mukaan suomalaiset lapset ja nuoret ovat innokkaita
viestimien kayttajia, silla yli 90 prosentilla tutkimukseen osallistuneista kaytti
naita valineita. Jokaisen kodista I6ytyi myds televisio ja radio. Sjébergin tutki-
muksen mukaan uusi teknologia oli nuorten normaali, arkinen tyéympéristd,
jonka avulla informaatiota voidaan hankkia luonnollisella tavalla ja pitaa yhteytta
toisista kulttuureista kotoisin oleviin ihmisiin. Kuitenkin 12—13-vuotiaat surffaa-
vat paamaarattomasti Internetissa ja viettdvat aikaansa erilaisissa keskustelu-
ryhmissa. (Kotilainen & Kivikuru 1999, 22-23.)

Luukan ym. (2001, 90-94) tutkimuksen mukaan oma sahképostiosoite oli 77
prosentilla kaikista nuorista. Chattia kaytti enemméan nuoremmat kuin vanhem-
mat. Myds sahkopostin ldhettdminen oli yleisemp&a nuoremmilla kuin van-
hemmilla. Eroja oli myés tyttdjen ja poikien valilld. Usein sita lahetti 57 % ty-
toista ja pojista 36 %:a. Myds chattailua harrasti tytét enemmén kuin pojat. 1ka-
ryhmittain jaettuna nuoremmat tyt6t kayttivat Internetia mieluiten jutusteluun ja
yhteydenpitoon seka keskusteluryhmatoimintaan, jopa 42 % heista sanoi chat-
taavansa usein, kun taas noin puolet pojista ei chattaillut lainkaan. 1an myéta
chattailu kuitenkin tyt6illa laantui.

Tutkimuksien mukaan lasten keskuudessa ilmenee seké tietokoneen huvi- etta
hyotykayttdéa. Puiravan (1997, 88, 158) mukaan kuitenkin lapset ja nuoret tu-
tustuivat tietokoneisiin usein kotona tai ystavien luona viihtymisen vuoksi. Sah-
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koposti oli yleisimmin kaytetty elektronisen tekstivalitteisen viestinnan muoto ja -
eniten sitd kayttivat opiskelijat ja tydssakayvat. Opiskelijat kayttivat sita esimer-
kiksi yhteydenpitoon muilla paikkakunnalla asuvien kavereiden kanssa. Haas-
tatellut pitivat kuitenkin sita tylyna viestintamuotona, eivatk& he kayttaneet sitéa
henkilokohtaisiin asioihin ja vapaa-ajan kontaktit ystavien seka laheisten kans-

sa pyrittiin kuitenkin ensisijaisesti hoitamaan kasvokkain.

5.3.3 Tietokoneet ja lapsen kehitys

Tietokoneen vaikutuksesta lapsen tai nuoren tasapainoiseen kehitykseen on
saatu eri tutkimusten mukaan hyvin ristiriitaisia tuloksia. Taéméa johtunee muun
muassa siitd, ettd tietokoneen kayttdtavat ja ohjelmat ovat muuttuneet huo-
mattavasti ja sen kayttdtaitoa vaaditaan yha nuoremmilta ihmisilta. Tutkimuk-
semme oletuksena on se, etta tietokoneen kaytolla on merkitysta lapsen sosi-
aalisiin suhteisiin joko suoraan tai vélillisesti.

Tietotekniikan kehitys on herattanyt lasten vanhemmat pohtimaan ja kysyméaan
tutkijoilta esimerkiksi sitd, mikd on jokaisen kotiin markkinoitavien pientietoko-
neiden vaikutus lasten ja nuorten ajatteluun ja harrastuksiin. Lapsen persoonal-
lisuuden eri osa-alueet saattavat kehittyd epatasaisesti tietokoneen antamien
virikkeiden pohjalta. Kognitiivinen kehitys etenee nopeasti, mutta affektiivinen ja
psykomotorinen kehittyminen jaavat heikosti kehittyneiksi. (Hirsjarvi & Remes,
1983, 69.)

Lahes kaksikymmentd vuotta sitten ollaan jo oltu kiinnostuneita tietokoneen
vaikutuksesta lapsen ajatteluun. Voidaan kai olla edelleen sita mielta, etta tieto-
koneen kayttd edistdd kognitiivista kehitysta. Kuitenkin affektiivisten ja psyko-
motoristen taitojen }heikosta kehittymisesta voidaan olla tdna paivana eri mielta.
Mielestamme affektiivinen ja psykomotorinen kehittyminen riippuu paljolti tieto-
koneen kayttdmuodoista. Tana péivana tietokoneen antavat virikkeet ovat ehka
runsaampia kuin kaksikymmenta vuotta sitten.

Turkle (1984, 18-19) on tutkinut Piaget'n ajattelun kehityksen pohjalta tietoko-
neen ja tietokonepelien vaikutusta lapsen psykologiseen kehitykseen. Han
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erottaa kolme eri vaihetta lapsen tietokoneen vélisessé suhteessa.- Ensimmai--
sessa vaiheessa lapsi miettii tietokoneen elavyytta, ajattelevuutta ja sita, ettd
tunteeko kone. Toisessa vaiheessa tietokone muuttuu lapsen oman kyvykkyy-
den ja tehokkuuden peiliksi, jolloin lapsi kiinnostuu omista kyvyista hallita ko-
netta. Kolmannessa vaiheessa tietokoneesta muodostuu itseyden maéarittele-
misen ja itseilmaisun valine, jolloin tietokoneen merkitys keskittyy kysymyksiin
omasta identiteetista. Tietokone on siis valine, jonka kautta epavarma ihminen
etsii vastausta kysymykseen, kuka han on. Suhde tietokoneeseen voi kuitenkin
muodostua vaaraksi lapsen kehitykselle, koska se voi pikemminkin sulkea kuin
avata kehitysmahdollisuuksia. Tietokoneen kanssa oleva vuorovaikutus merkit-
see inhimillisen vuorovaikutuksen vastavuoroisuuden puuttumista eikd myos-
kdadn empatia, ymmartdminen, tiedostaminen, neuvotteleminen ja vastak-
kainasettelu liity tietokonetydskentelyyn. Tietokoneet saattavat houkutella kouk-
kuunsa niin lapset kuin aikuisetkin.

Muita tietokoneen ja sen kanssa pelaamisen kritisoijia on Setzer. Hanen mu-
kaansa tietokonepelit vetavat pelaajansa liikaa puoleensa, joten pelaamisesta
saattaa tulla liikaa lasta hallitseva toiminta. Liséksi tietokonepelien vékivaltai-
suus sydpyy lasten mieleen ja tunteisiin, joten lapsella ei ole kykyd ymmartaa
kaikkia vahingollisia vaikutuksia, joita pelit saattavat hanelle aiheuttaa. Mallista
oppiminen on lapselle tarkeaa, joten lapsi oppii leikkien ja jaljitellen monia asi-
oita, mutta tietokonepelit eivat anna lapsen mielikuvitukselle tilaa, koska kaikki
kuvat tulevat valmiina ja liilan nopeasti. Tietokoneen parissa tavalliset roolileikit,
rakenteluleikit ja kaikki ympéaristddn ja luontoon liittyvat kokemukset jaavat pois,
joten lapsen vuorovaikutus ymparistddnsd on minimaalinen. (Roininen 2000,
41))

Mielestamme Turklen ja Setzerin ajatukset ovat vanhentuneet siind mieless3,
etta tietokoneella olisi vain kehitysta heikentavaa vaikutusta lapseen. Vuorovai-
kutus tietokoneen kanssa voi nykyaan olla myds vastavuoroista toimintaa esi-
merkiksi Internetin kautta, jossa tarvitaan inhimillisia vuorovaikutustaitoja. Tie-
tokoneen valityksella voidaan nykyaan leikkia myds roolileikkeja ja ne ruokkivat
myds lasten mielikuvitusta.
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Tietokonetta voidaan kayttaa varsin tehokkaasti hyvaksi esimerkiksi. silloin, kun-
halutaan parantaa laadullisesti lasten keskinaistad vuorovaikutusta (Lehtinen
1994, 12). Tietolilkenneverkoissa hoidetaan kirjeenvaihto henkildlta toiselle
sahkoépostin avulla. Tallainen sahkdpostin kayttdé on motivoinut lapsia yhtey-
denpitoon ja samalla tuottanut myds oppimisen kannalta tuloksia. (Yletyinen &
Koivisto 1994, 40.)

Ala-asteen oppilaiden television katselua on tutkittu ja tutkimustulokset osoitti-
vat, etté televisiota katsotaan suuri maara péaivassa ja melko mydhaéan sekéa
ajankuluksi. Kuitenkin tutkijan mielesta vastuu television katselusta on van-
hemmilla ja vanhempien tulisikin rajoittaa sitd. (Kervinen 1994, 59, 61.) Tana
paivanékin ihmiset ovat erilaisten medioiden vaikutuksen alaisia suuren osan
paivasta ja tietokone on yksi kanava, josta vaikutteita saadaan. Tietokone voi-
daan tdna paivana rinnastaa televisioon, koska sieltd saadaan paljon tietoa ja
sen kanssa vietetdan aikaa. Kun naihin kahteen mediaan kaytetty aika yhdis-
tetddn, on syyta rajoittaa median vaikutusten alaisena olemista ja suunnata
ajanviettoa ehkad enemman kavereiden kanssa olemiseen.

Luukan ym. (2001, 43) tutkimuksen mukaan kaverin kanssa tietokoneella puu-
hasteli vain 13 % nuorista. Vastauksista ei kuitenkaan kaynyt ilmi sita, tekevat-
kd he jotain yhdessa tietokoneella vai seurustelevatko he kavereidensa kanssa

tietoverkkojen valityksella.

Harvoissa perheissa tietokonetta tai verkkopalveluja kaytettiin yhdessa muiden
perheenjasenten kanssa eli sita kaytettiin vain silloin, kun jotain perheenjasenta
opetetaan laitteen tai palvelujen kayttdéén tai peleja pelatessa. Tietokone onkin
aluksi suunniteltu vain yhden henkildén kayttédn, eika toisen ole helppo osallis-
tua sivusta tietokoneenkayttéén jo ergonomisista syista, ja mitd nopeammin
toinen kayttaa tietokonetta, sitd vaikeampaa toisen on sivusta seurata toimin-
taa. Tutkimukseen osallistuvat pohtivai verkkopalvelujen yleistymisen haittoja
pitkalti sosiaaliselta kannalta. Fyysinen suora kontakti toisen ihmiseen korva-
taan verkkopalveluita kayttamalla ja néin ollen sosiaaliset kontaktit vahenivat.
Noin puolelle tdma toi mielikuvan eristaytyneesta perheesta neljan seinan si-
salla. Pelkona oli myds se, ettd osa ihmisista jaisi palvelujen ulkopuolelle koko-
naan, jos eivat omistaisi esimerkiksi Internetyhteyksia. (Puirava 1997, 166-167.)
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Roininen (2000) on tutkinut tietokoneiden opetuskaytén vaikutusta luokan sosi-
aaliseen ilmapiiriin ja miten tietokoneen kayttétaidot ja kaytdn intensiteetti vai-
kuttavat oppilaan sosiaaliseen asemaan luokassa. Tutkimus suoritettiin 4.-5.-
luokkalaisten kanssa. Tutkimuksessa selvitettin myds sahkdpostin soveltu-
vuutta oppilaan ja opettajan kommunikointivalineeksi tietotekniikkaa hyddynta-
van projektin aikana. Tutkimustulokset osoittivat, ettd oppilaiden halukkuudessa
kayttaa sahkopostia oli selvia eroja. Oppilaat kayttivat sahkdpostia paljon kes-
kindiseen ja nopeaan viestintadn, mutta se ei ylla kasvokkain kaytavan viestin-
nan tasolle. Hyvét tietokoneen kayttdtaidot vahvistavat oppilaan itsetuntoa ja
sosiaalista asemaa luokassa. Selvimmin tdm& né&kyi poikien keskuudessa.
Tietokoneiden sijoittaminen niin sanottuihin normaaleihin luokkiin lisasi myds
oppilaiden mahdollisuuksia sosiaalisten taitojen yllapitamiseen ja paransi luo-
kan sosiaalista ilmapiirid. Tietokoneopetus muutti myds opettajan roolin tiedon
jakajaksi ja oppimisympariston sosiaalisemmaksi ja yhteistoiminnallinen oppi-
minen mahdollistui.

Kytdmaki on tutkinut television ja videoiden merkitystd varhaisnuorten ysta-
vyyssuhteisiin. Televisiota katseltin paasaantdisesti yksin kotona tai perheen
kanssa, mutta silti silla oli merkittavia sosiaalisia kayttéja nimenomaan ystava-
piirissa. Yksi syy siihen, etta televisiota ei katseltu yhdessa ystavien kanssa oli
se, ettd kenenkaan kotona ei ollut tilaa siihen aikaan, jolloin nuoria kiinnostavat
ohjelmat tulivat. Videoita katseltiin kuitenkin porukalla yleensa iltapéivisin kou-
lun jalkeen, kun koti oli vapaa. Televisio-ohjelmista keskusteltiin kuitenkin ysta-
vapiireissa tai seuraavana paivana koulussa. Erityisen tarkeita ja mieluisia tele-
visio-ohjelmia, videoita ja elokuvia oli sellaiset ohjelmat, joita seurattiin ystavien
kanssa ja joista keskustellaan ystavien kanssa. Onkin selvda sosiaalista pai-
netta katsella sellaisia ohjelmia, joista keskustellaan, muutoin jaa sen ulkopuo-
lelle. (Werner 1996, 111.)

Kytdmaen mukaan ikatovereiden kanssa keskustelulla on merkitystd varhais-
nuorten identiteetin kehitykselle. Televisio-ohjelmien kautta voidaan keskustella
sellaisista aihepiireista, jotka kiehtovat taman ikaisia, mutta joista heilla ei ole
vield kokemuksia. Ohjelmia katsellessaan varhaisnuoret samastuvat fiktiivisiin
henkildihin ja tekevat tulkintojaan tapahtumista. Naista he sitten keskustelevat
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ystavien kanssa ja luovat "yhteisia tulkintoja”. Naiden "sijaiskokemusten” kautta-
he voivat tutustua suhteellisen turvallisesti heidan elinpiirinséd ulkopuolisiin asi-
oihin ja tilanteisiin. (Werner 1996, 112.) Mielestimme myos tietokonepelit ja
muut tietokoneen tarjoamat aiheet ovat suuri puheenaihe lasten keskuudessa.
Lapset voivat esimerkiksi keskustella peleistaan, vaikka eivat pelaisikaan yh-
dessa ja nédin ollen he ovat sosiaalisessa kanssakéymisesséa keskenaan tieto-

koneen avulla.

Reaaliaikaisten keskusteluryhmien, kuten chat-ryhmien, luodut kontaktit viehat-
tivat monia KAMU:n tutkimukseen osallistuvia sen takia, etta niissa voi kokeilla
erilaisia rooleja ja luoda itsestdan haluamansa kuvan toiselle osallistujalle. Jot-
kut pitivat sitd erdénlaisena leikking, jolla ei ole todellisuuden kanssa mitaan
tekemista. Puhelin oli nuorille kuitenkin yleisempi véline kuin s&hkdpostin kayt-
taminen. (Puirava 1997, 161-162.)

Edella mainitun tutkimuksen alkuhypoteesina oli, etta verkotetun multimedian ja
erilaisten viestintavalineiden lisdantynyt kayttd tulee muuttamaan ihmisten vali-
sid vuorovaikutustilanteita. Taman perusteella medioilla on havaittu olevan oma
vaikutuksensa ihmisten valiseen vuorovaikutukseen ja sosiaaliseen toimintaan.
Vaikutus ei aina ole kuitenkaan havaittavissa oleva tai yksisuuntainen. Tulevai-
suuden visio, jossa suurin osa viestinnastd ja vuorovaikutuksesta kaytaisiin
median valityksella, ei ollut houkuttava, koska ihmiset ovat sosiaalisia ja keholli-
sia olentoja, joille ei riitd pelkastaan virtuaaliset ulottuvuudet. Jokaisella kéaytds-
sa olevalla medialla on oma tehtédvénsa ja paikkansa mediavalitteisessa vuoro-
vaikutuksessa ja niiden tunteminen auttaa kayttamaan niita tehokkaasti. Rikkain
viestintimuoto ei aina ole kuitenkaan tarpeen eika edes toivottu sen sosiaali-
sesti vaativan muodon takia. Mediavélitteinen kommunikaatio ei kokonaan kor-
vaa kasvokkain tapahtuvaa vuorovaikutusta. Kasvokkain tapahtuva vuorovai-
kutus sopii erityisesti l1&heisiin ihmissuhteisiin ja harrastuksiin seké tarkeiden
sopimusten ja monimutkaisten asioiden hoitoon. Digitaalisten medioiden kautta
tapahtuva vuorovaikutus taydentdd vuorovaikutusmahdollisuuksia. Uusiin lait-
teisiin ja palveluihin liittyy vahvasti sosiaalinen nakdkulma. Ne lisdavat yhtey-
denpitomahdollisuuksia ja kontakteja muihin ihmisiin seka yhteydenottamisen
vaihtoehdot kasvavat. Henkildkohtaisten kontaktien katoamiseen ei kuitenkaan

uskota, vaikka kontaktien vahenemista hieman pelattiinkin. Omaa valinnanva-
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pautta kuitenkin korostetaan sosiaalisten suhteiden yllapidossa. Se vaikuttaako-
uusi teknologia negatiivisesti tai positiivisesti yksilé6n itseensa, on paljolti jokai-
sen omassa vallassa. (Puirava 1997, 169-170, 179-182.)

5.3.4 Tietokoneet ja pelaaminen

Tietokonepelien pelaaminen oli yleisempaa pojilla kuin tytdilla ja tyttdjen pelaa-
minen oli selvastikin poikien pelaamista epasaénndllisempaa, vaikka 87 % ty-
toista ja 94 % pojista pelasi tietokonepeleja ainakin silloin talldin. Talla tietoko-
nepelien pelaamisessa oli selva yhteys kotona olleeseen tietokoneeseen, silla
lahes puolet niistd nuorista, joilla oli kotona tietokone ilmoitti pelaavansa tieto-
konepeleja useita kertoja viikossa. Niista, joiden kotona ei ollut tietokonetta,
kolme neljasosaa pelasi vain harvemmin kuin kerran kuussa. (Luukka ym.
2001, 34))

Kysyttdessa kuinka usein tietokone- tai konsolipeleja pelattiin yksin tai kaverei-
den kanssa ilmeni, ettd 92 % pojista pelasivat usein tai joskus yksin. Muiden
perheenjasenten kanssa pelasi noin puolet pojista. Tytét pelasivat ystavien
kanssa yhdessa vahemman kuin pojat. Noin puolet tytdista pelasi usein tai jos-
kus kaverin kanssa, mutta perheenjasenten kanssa tytdt pelasivat poikia use-
ammin. Tamé&n mukaan pelaaminen oli kuitenkin pojille sosiaalisempaa toimin-
taa kuin tytdille. Noin kolmannes pojista pelasi mydés modeemin valityksella
tuntemattomien kanssa ja hieman alle kolmannes Internetissa tutussa ryhmés-
sa. Tytdista noin viidennes harrasti néita joskus. TAma yhdessé pelaaminen oli
yleisempaa nuoremmassa ikaryhmassa eli oman kaverin kanssa pelasi usein
tai joskus 79 %:a. Tietokonepelien suurkuluttajat (vahintdan kolme tuntia pai-
vassa vahintdan neljana paivana viikossa pelaavat) pelasivat enemman seka
yksin etta kavereiden kanssa kuin peruspelaajat. (Luukka ym. 2001, 109-110.)
Muutamassa muussakin tutkimuksessa tietokonepelaamiselle on |0ydetty posi-
tiivista sosiaalista vaikutusta.

KAMU:n tutkimuksen mukaan tietokonepelien pelaaminen oli tuttu ilmi6é jokai-
sessa haastatelluissa lapsiperheissa. Pelaaminen oli lapsista mukavampaa on-
line tyyppisena ja porukan kanssa kuin yksin. Pelihetki oli niin lapsille kuin ai-
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kuisillekin irtautuminen paivan askareista tai sosiaalinen hetki yhdessa kaverei--
den tai perheen kanssa pelatessa ja siitd puhuttaessa. Se voi olla myds onnis-

tumisen kokemisen hetki. (Puirava 1997, 168.)

Aalto ja Hekanaho-Koivuvaara (1997) ovat tutkineet gradussaan 12-vuotiaan
lapsen (5.-6.-luokkalaisen) aktiiviseen tietokonepelaamiseen liittyvia ilmidita.
Tuloksiksi saatiin, etta tietokonepelaaminen ei aiheuta ongelmia koulunkayntiin,
sosiaalisuuden tai aggressiivisuuden suhteen. Pelaaminen todettiin sosiaali-
seksi tapahtumaksi, koska useimmiten pelattiin pareittain tai ryhmissa ja Inter-
net-pelien kautta pelaaminen muuttui vielakin sosiaalisemmaksi. Television kat-
selu vei lapsen eldmaésta eniten aikaa, eik&d muista harrastuksista luovuttu tieto-
koneen myéta. Vaikka tutkimustulokset olivat positiiviset, tutkijat totesivat, etta
tietyissa olosuhteissa pelaamiseen liittyi negatiivisiakin puolia. Jos lapsi jaa pe-
laamisen kanssa yksin ja héneltad puuttuu todellisen elaman malli, on mahdol-
lista, ettd han ottaa kaytdkseensd mallia tietokonepeleista. Kasvattaja on vel-
vollinen puuttumaan tilanteeseen, jos huomaa lapsen olevan ahdistunut tai pe-
loissaan. Pelaamiseen kaytettava aika on myds suhteutettava muuhun aikaan

ja olisi huolehdittava, etté lapsella on positiivisia kontakteja ikaisiinsa lapsiin.
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6 TUTKIMUSTEHTAVAT

Tietotekniikan asema yhteiskunnassa on muuttunut yha keskeisemmaksi. Tek-
nistyvassa yhteiskunnassa on oltu huolissaan lasten sosiaalisten taitojen ja -
suhteiden heikkenemisesta, johon osaltaan uskotaan tietokoneen lisdantyneen
kayton olevan merkityksellinen. Yleisena huolenaiheena on ollut lasten tietoko-
neen aaressa kayttdma aika ja sen seuraukset sosiaalisille suhteille. Tietoko-
neen suuren kaytén on katsottu olevan este lasten sosiaalisten taitojen kehityk-
selle, mutta toisaalta ajatellaan, etta tietokoneen avulla voidaan parantaa sosi-
aalisia taitoja ja luoda uusia sosiaalisia suhteita. Tama vastakkainasettelu onkin

erittdin mielenkiintoinen lahtokohta tutkimuksellemme.

Naiden ajatusten ja huomioiden pohjalta muokattiin tutkimuksemme tavoite,
jolla onkin tarkoitus selvittda tietokoneen kaytén yhteytta sosiaalisiin suhteisiin

ja nain ollen tutkimusongelmat muotoutuivat seuraavalla sivulla oleviksi.

Rajasimme tutkimuksemme ja tutkimusongelmamme vapaa-aikana tapahtu-
vaan tietokoneen kayttédn, koska tietokoneen opetuskayttéa on tutkittu run-
saasti. Koululuokan nakdkulmasta on myéds selvitetty tietokoneen merkitysta
sosiaalisille suhteille ja joissakin tutkimuksissa on sivuttu sosiaalisuutta tietoko-
nepelaamisen nakdkulmasta. Tutkimusongelmat rajasimme koskemaan vii-
desluokkalaisia, koska heilla on jo edellytykset sanalliseen, erityisesti kirjoitet-



72

tuun viestintaan, jota tietokoneen valityksella tapahtuva vuorovaikutus edellyt- -
taa. Heilla on myds omia ja vakiintuneita mielipiteita asioista joihin ehkéa vaikut-
tavat kavereiden kanssa hankitut kokemukset. Sosiaaliset suhteet ja kaverit
saavat uuden merkityksen lahestyttdessa murrosikaa, jolloin viidesluokkalaiset
olivat mielestamme sopiva ikaryhma sosiaalisten suhteiden tutkimisen kannalta.
Viidesluokkalaiset ovat myds tarpeeksi itsenaisia vastaamaan kyselyyn, jossa
vaaditaan asioiden totuudenmukaista tarkastelua ja syy—seuraussuhteiden ta-

juamista.

Mikda on vapaa-ajalla tapahtuvan tietokoneen kéytén merkitys 5.-luokkalaisen
lapsen sosiaalisiin suhteisiin?
Alaongelma 1: Kenen kanssa tietokonetta kaytetdan ja millaisia
ovat tietokoneen kayttdémuodot 5. -luokkalaisen vapaa-ajalla?
Alaongelma 2: Mika on tietokoneen osuus sosiaalisia suhteita sol-
mittaessa?
Alaongelma 3: Miten sosiaalisia suhteita pidetaan ylla tietokoneen

avulla?

Lapset kayttavat tietokonetta sekd koulussa etta vapaa-ajalla, mutta sen kayttd
riippuen ajankohdasta on kuitenkin erilaista. Koulukaytéssé tietokonetta kayte-
taan enemman hyotykayttéon, mutta oletettavasti vapaa-ajalla enemman huvi-
kayttéon. Haluamme selvittaa tietokoneen kayttdéa lapsen vapaa-ajalla, koska
lapsen koulun ja muiden velvollisuuksien jalkeen jaava vapaa-aika on suhteelli-
sen vahaista, johon tulee sisallyttdd myds muutkin harrastukset. Tietokoneen ja
muiden harrastusten suhteuttaminen voi tuottaa usealle lapselle vaikeuksia ja
lapsen harrastusten parissa luomat sosiaaliset suhteet voivat nain ollen jaada
vahaisiksi. Halusimmekin tdsmentaa paaongelmaa alaongelmalla, joka selvittaa

kenen kanssa tietokonetta kaytetdan vapaa-ajalla ja mihin tarkoitukseen.

Padongelman avulla haluamme selvittdd nimenomaan sosiaalisia suhteita ja
niiden solmimista ja yllapitdmista tietokoneen avulla. Sosiaaliset suhteet synty-
vat vuorovaikutuksessa toisten ihmisten kanssa ja ihmisten liittymista toisiinsa
ohjaa tietty kriteeri. lhmisia yhdistavia kriteereja ja sosiaalista vuorovaikutusta
on monenlaista. Tutkimuksen kannalta olemme kiinnostuneita tietokoneen

osuudesta sosiaalisessa kanssakdymisessd, koska sosiaaliset suhteet ovat
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tarkeita jokaiselle ihmiselle, myos 5.-luokkalaiselle ja tietokone tarjoaa keinon.

sosiaaliselle vuorovaikutukselle.
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7 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

7.1 Aineiston hankinta

Tutkimuksemme suoritimme kyselylomaketutkimuksena kevaalla 2001. Kyse-
lylomaketutkimuksella on jo pitk&t perinteet, vaikka erityisend menetelmana
siitd alettiin puhua vasta 1930-luvulla. Kyselylla tarkoitetaan sellaista menette-
lytapaa, jossa tutkitut henkildt itse vastaavat kyselylomakkeeseen joko valvo-
tussa ryhmatilanteessa tai kotona, jonne lomake on lahetetty postitse. (Eskola
1975, 158.)

Kyselylomaketutkimus on hyva vaihtoehto silloin, kun halutaan esittaa runsaasti
erilaisia kysymyksid. Sen toisena etuna on, etta kaikki kysymykset ovat samas-
sa muodossa kaikille vastaajille. Kyselylomake tarjoaa vastaajalle mahdollisuu-
den pohtia vastauksia pidempaan ja rauhassa, sekd paattda itse vastaa-
misajankohdasta. Kun aineisto keratdan esimerkiksi koululuokittain, silla voi-
daan vaikuttaa vastausprosentin suuruuteen. Kyselylomaketutkimus on nopea
ja suhteellisen edullinen tutkijalle. Huonona puolena voidaan pitda sita, etta
joskus joudutaan tekemaan uusintakysely, mika taas lisda kustannuksia, vasta-
usaikaa ja tyota. Vastaaja voi myds vastata kysymyksiin missa jarjestyksessa
tahansa, jolloin se voi vaikuttaa vastaukseen ja tutkimustuloksiin. (Valli 2001a,
30-33.)
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Kyselylomaketutkimus soveltuu hyvin yleiskartoitukseksi, josta sen alkuperai-.
nen nimi, survey, tulee (Eskola, Halikka & Kortet 1999, 41). Tutkimuksessamme
on juuri kyse survey-tyyppisestd kartoituksesta. Kausaalisuhteen toteamiseen
riittavistd ehdoista ei vallitse ehkd tayttd yksimielisyytta. Kvalitatiivinen ote ei
kuitenkaan kay kausaalisten kysymysten vastaamiseen, silla kausaalisuhteiden
selvittaminen edellyttdd muuttujien vélisen korreloinnin selvittamista. Kvalitatii-
visella tutkimuksella voidaan toki vastata myés miksi-kysymyksiin, mutta silloin
selityksen perustana oleva tieto kausaalisuhteesta perustuu kvantitatiivisen tut-
kimuksen tuottamaan tietoon. (T6tt6 1999, 285.)

Aineiston keruu tutkimuksessamme suoritettiin ryhmatilanteessa, jolloin koulun
oppilaat luokittain vastasivat kyselyyn. Kerasimme aineiston postikyselyna vuo-
den 2001 maalis-huhtikuun taitteessa. Kohdejoukkonamme oli kaikki Suomen
viidesluokkalaiset lapset. Tiedonhankintamenetelmamme oli nimen omaan ky-
selylomake, koska sen avulla saimme parhaiten toteutettua maantieteellisesti
nain laajan tutkimuksen. Halusimme saada seka alueellisesti etta maarallisesti
mahdollisimman kattavan otannan, koska tutkimuksen aiheen kannalta vasta-
ukset voivat vaihdella eri puolila Suomea vastaajan asuinpaikkakunnan mu-
kaan. Kyselylomakkeen esitestauksen suoritimme yhdeksalla viidesluokkalai-
sella oppilaalla Kokkolan kaupungissa. Lomakkeen kysymykset olivat heidan
mielestdan varsin helppoja ja yksinkertaisia vastata, joten emme joutuneet
muokkaamaan kysymyksia esitestauksen jalkeen. Jokainen oppilas pystyi myos

vastaamaan kysymyksiin itsendisesti annetun ohjeistuksen perusteella.

Kyselylomakkeemme alussa oli muutama niin sanottu helppo ja henkilékohtai-
nen kysymys, joiden avulla oppilas tunsi itsensa tarkedksi tutkimuksen koh-
teeksi (ks. lite 3). Nama kysymykset toimivat osaltaan tutkimuksessamme niin
sanottuina selittdvind muuttujina (kyselylomakkeen kysymykset 1 - 4 ja 6). Ky-
selylomakkeen kaikkiin kysymyksiin vastattiin valitsemalla jokin valmiista vasta-
usvaihtoehdoista. Kokeenjohtajana aineiston keruussa toimi kunkin luokan oma
opettaja. Hanelle liitimme mukaan vastausohjeen, jonka tarkoituksena oli sel-
kiyttdd kyselyn vastaamista oikein ja loogisessa jarjestyksessa. Pyysimme
opettajaa lukemaan vastausohjeen oppilaille ennen kyselyyn vastaamista.
Vastaaminen pystyttiin toteuttamaan kaikilla oppilailla samanaikaisesti, jolloin

se ei vienyt paljon luokan aikaa.
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7.2 Otanta ja kohdejoukko

Taman tutkimuksen otanta perustuu alueellisesti edustavaan satunnaisotan-
taan. Kyseessa on ositettu otanta, mutta aineisto on keratty kuitenkin ryppéit-
tain. Nain voidaan puhua monivaiheisesta ryvasotannasta. Ositettua otantaa
kaytetaan, kun perusjoukko jakaantuu erilaisiin ryhmiin ja aineisto on hetero-
geeninen. Otannassa on huomioitu myés eri ryhmien suhteellinen koko. Moni-
vaiheinen ryvasotanta voidaan suorittaa koko ryppaan osalta yhta aikaa ja néin
ollen se on mahdollista suorittaa laajalla alueella nopeasti. (Ks. Valli 2001a, 16-
19; Cooligan 1999, 40-41.)

Ryvasotannasta puhutaan silloin, kun aineistoa keratdan kahdelta tai useam-
malta perusjoukon alkiolta samanaikaisesti. Sen kayttéa puoltaa muun muassa
sen taloudellisuus. Kun kohdejoukon alkiot ovat ryvastyneet esimerkiksi koulu-
luokittain, otetaan ne perusyksikdiksi, joista otos poimitaan. (Pahkinen & Lehto-
nen 1989, 76-77.) Juuri koululuokkia hyédyksi kayttden on tama tutkimuksem-
mekin aineisto poimittu. Nain oli mahdollista kerata riittdvan laaja aineisto tilas-
tollisten johtopaatdsten tekemiseen tassa laajassa, maantieteellisesti koko

Suomen kattavassa perusjoukossa.

Tutkimukseemme arvottiin kaikista Suomen viidesta 1aanistd mukaan viisi kun-
taa eli yhteensa 25 kuntaa (ks. taulukko 1). Pohjana ryvasotannalle oli kuntien
jako laaneittain siten, ettd kunnat jaettiin ensin kuntien taajama-asteen mukaan
ryhmiin. Taajama-asteella tarkoitetaan taajamissa asuvan véestén osuutta koko
vaestdsta 10 prosentin tarkkuudella eli taajama-asteella kuvataan siis kunnan
suuruutta (Suomen tilastollinen vuosikirja 2000, 60-81.)
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TAULUKKO 1. Otoksessa mukana olevien kuntien taajama-asteet ja laanit -

KUNTA TAAJAMA-ASTE

Eteld-Suomen ldani

Hauho

Ruokolahti

Orimattila

Sipoo

DN |0V W

Karjaa

Lansi-Suomen laani

Ullava

Peréaseinajoki

Jamsa

Vammala

OIN|N[O =

Seinajoki

Ita-Suomen ldani

Viereméa

Valtimo

Leppavirta

Eno

OIOIOA W

Mikkeli

Oulun laani

Merijarvi

Pudasjarvi

Alavieska

Kuhmo

QOO A (W

Kajaani

Lapin ldani

Posio

Kittila

Sodankyla

Inari

OIO|O | |W

Rovaniemi

Sen jalkeen jokaisesta la&nista arvottiin mukaan yksi pieni kunta (taajama-aste
1-3), kolme keskikokoista kuntaa (taajama-aste 4-7) ja yksi iso kunta (taajama-
aste 8-9). Nain ollen mukana otoksessa oli taajama-asteeltaan niin sanottuja
pienia kuntia viisi, keskikokoisia kuntia 15 seka suuria kuntia viisi. Kuntakoon
valinnassa on huomioitu eri kokoisten kuntien suhteellinen osuus koko maan
kunnista (ks. taulukko 2). Osuudet vastaavat perusjoukon suhteellisia osuuksia
siis mahdollisimman hyvin. Kuntien maantieteellinen jakautuminen esitellaan
litteessa 1.
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TAULUKKO 2. Ositetun otannan suhteellinen osuus taajama-asteen perus- -
teella prosentuaalisena tarkasteluna

Kuntakoko taajama-asteittain | Osuus koko maasta Osuus otoksessa
Pienet kunnat (1-3) 21 (91) 20 (5)
Keskikokoiset kunnat (4-7) 60 (259) 60 (15)

Suuret kunnat (8-9) 19 (83) 20 (5)
Yhteensé 100 (433) 100 (25)

Kuntien selvittamisen jélkeen listasimme kaikkien arvottujen kuntien koulut ja
arvoimme jokaisesta kunnasta sattumanvaraisesti yhden koulun. Jos koulussa
oli useampia viidesluokkia, niin niisté arvottiin mukaan yksi. Otoksessa oli mu-
kana 25 luokkaa. Mukaan otantaan sattui seka pienia ettd suuria kouluja ja

luokkia. Oppilasmaarat olivat naiden koulujen luokissa 12-30 oppilasta.

Vastauksia saatiin kaikista 25 koulusta eli vastausprosentti nain ajateltuna olisi
100. Kyselyja lahetettiin 616 ja vastauksia saatiin 599, jolloin todelliseksi vasta-
usprosentiksi tuli 97 eli vastauspéivind kouluista oli ollut pois 3 % kohderyh-
masta. Nain hyvaan vastausprosenttiin vaikutti se, ettd kyselyyn oli helppo ja
nopea vastata eika se lisnnyt juurikaan luokanopettajan tyétd. Otimme myds
etukateen puhelimella yhteytta kouluihin, mik& osaltaan vaikutti vastausprosen-
tin suuruuteen. Ainoastaan kahteen kouluun jouduimme tekemaan muistutuk-
sen kyselyyn vastaamisesta. Muistutuksen jalkeen saimme myds heiltéa vasta-
ukset kyselyymme.

7.3 Kaytetyt menetelméat

Aineiston késittelyssé kaytimme SPSS -tilasto-ohjelmaa. Ensimmaisena me-
netelmana oli frekvenssiajo, jolloin saimme myds prosentuaalisen vertailun yk-
sisuuntaisista muuttujista. Ristiintaulukoinnilla saimme prosentuaalisen vertai-
lun riippumattomien muuttujien suhteesta vertailtaviin muuttujiin. Ristiintaulu-
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koinnin yhteydessa teimme luokitteluasteikkoisten muuttujien yhteydessa khin- -
nelidtestin, mika ilmoittaa tilastollisen merkitsevyyden. Jarjestysasteikkoisten
muuttujien yhteydessa kaytimme Mannin—-Whitneyn U-testia tai Kruskal Walli-
sin testia riippuen montako luokkaa selittdvissd muuttujissa oli. Koska kaikki
kaytetyt kysymykset ovat joko luokittelu- tai jarjestysasteikkoisia muuttujia, ei
niin sanottuja parametrisia testeja, kuten t-testia, voitu kayttda. (Ks. Cooligan
1999, 256-259; Riukulehto & Huhtala 1992, 40, 71.)

Faktorianalyysia kaytimme etsimaén sellaisia muuttujaryhmia, jotka muodostai-
sivat tulkinnallisia kokonaisuuksia. Tama liittyi kyselylomakkeen kysymykseen
numero 13, jossa on esitetty 12 erilaista vaittamaa. Taman pohjalta rakensim-
me kolme uutta muuttujaa, niin sanottua summamuuttujaa. Naitad summamuut-
tujia koodasimme uudelleen sisélldllisen tarkastelun pohjalta. Lisaksi uudel-

leenkoodausta kaytimme myds muiden muuttujien kohdalla.

7.4 Aineiston kéasittely

Khin—nelidtestin avulla pyritadn testaamaan onko kaksi luokittelevaa muuttujaa
toisistaan riippumattomia. Riippumattomuusolettamuksena pidetaan viiden pro-
sentin kriittista rajaa (p < .05). Mikéli p:n arvo on pienempi ovat muuttujat toi-
sistaan riippuvia eli toinen muuttuja selittdd toisen muuttujan jakautumista.
(Metsédmuuronen 2000a, 31-33; 2000b, 41-42.) Tarkoituksena on siis testata
vertailtavien ryhmien vélisia eroja ja saatujen tulosten yleistettavyyskelpoisuutta

perusjoukkoon.

Jarjestys- ja véalimatka-asteikkoisista muuttujista voidaan muodostaa niin sa-
nottuja summamuuttujia, joissa on yhdistetty vahintaan kaksi samalla tavalla
mitattua muuttujaa yhdeksi mittariksi. Monet niin yhteiskunnalliset kuin kasva-
tustieteelliset ongelmat ja ilmiét eivat ole mitattavissa yhdella ainoalla mittarilla,
vaan ilmién kartoittamiseksi tarvitaan tieto useasta muuttujasta. Muuttujia voi-
daan siis yhdistad, kun useissa eri kysymyksissa on kysytty saman ominaisuu-
den eri osa-alueita. Asiaa onkin mielekkdampaa tarkastella kokonaisuutena
kuin vain yksittaisind kysymyksina. Ennen yhdistdmista voidaan kayttda apuna
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faktorianalyysia (padkomponenttianalyysia), jonka avulla selvitetaan sisalléltaan-
samoja ominaisuuksia mittaavat muuttujat. Menetelma kertoo, miten muuttujia
voidaan yhdistella jarkevalla tavalla. (Valli 2001a, 87; Riukulehto & Huhtala
1992, 120.)

Kyselylomakkeemme viimeisessa kysymyksessa (nro 13) on juuri edella esite-
tyn mukaisia muuttujia (ks. lite 3). Ne ovat jarjestysasteikkoisia, niissa kaikissa
on samanlainen mitta-asteikko ja ne siséltavat muun muassa vuorovaikutustai-
toihin liittyvia asioita sek& muita tulkinnallisia kokonaisuuksia. Naistd olemme

rakentaneet kolme summamuuttujaa (ks. taulukko 3).

Faktorianalyysin sisalla olevassa paakomponenttianalyysissa tietokone tekee
ratkaisun faktorien lukumaarastd ominaisarvotarkastelun perusteella. Ominai-
sarvon ylittdessa 1,00 rajan, muodostaa tietokone niistd oman faktorin. Faktori-
pistemaéaran tarkastelussa muuttujien ryhmittelylle on rajana arvo 0,30. (Valli
20014, 88-90.)
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TAULUKKO 3. Faktorianalyysin perusteella tehdyt summamuuttujat -

Faktoripiste- | Selitysosuus
maara
Tietokone valineena yhteydenpidossa 17,512
Olen tutustunut johonkin ihmiseen tietoko- ,623
neen valityksella (chat yms.).
Harrastan keskusteluja chatissa eri ihmisten ,544
kanssa.
Pidan yhteyttd johonkin ihmiseen tietoko- 574
neen avulla (esim. s&hkdposti).
Sahkopostin kayttd lisda yhteyden pitoa ka- ,608
vereihin.
Tietokone ja sen ominaisuudet kave- 14,823
risuhteissa
Olen jonkun kaveri, koska hanella on hyva 497
tietokone.
Olen jonkun kaveri, koska hanella on hyvia ,458
tietokonepeleja.
Tietokoneen omistaminen lisda kavereiden AT77
maaraa.
Tietokone helpottaa kavereiden saantia. 427
Tietokoneen kayttd vie aikaa muilta harras-
fuksilta. ,364
Kiinnostus tietokoneita kohtaan 8,866
Olen saanut uuden kaverin, koska olemme ,458
kumpikin kiinnostuneita tietokoneista.
Aloitin tietokoneharrastuksen, silla kaverini- ,395
kin harrastivat sita.
Vanhempani rajoittavat tietokoneen kayttoa. 510

Tutkimuksessamme ensimmaiselle faktorille latautui korkein faktoripistemaarin
(= ylittavat rajan 0,30) nelja muuttujaa, toiselle faktorille viisi ja viimeiselle kolme
muuttujaa. Jos muuttuja latautui useammalle kuin yhdelle faktorille, on tulkinta
tapahtunut suurimman latauksen mukaan (ks. Riukulehto & Huhtala 1992, 132).
Taltéd pohjalta rakennetut summamuuttujat nimesimme seuraavasti: tietokone
vélineena yhteydenpidossa, tietokone ja sen ominaisuudet kaverisuhteissa se-
k& kiinnostus tietokoneita kohtaan. Ensimmaisen summamuuttujan pistemaarat
vaihtelevat 4-12, toisen 5-15 ja kolmannen 3-9. Yksittaisten vaittamien koh-
dalla pisteytys oli alun perin koodattu siten, etté kylla —vastaus sai yhden pis-
teen, en osaa sanoa —vastaus kaksi pistetta ja ei —vastaus kolme pistettd. En

osaa sanoa —vastaus on koodattu keskimméiseksi, koska vastaajan mielipide
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jaa naiden kahden mielipiteen valiin (ks. Valli 2001b, 158-161). Tama kolmen-
faktorin malli selittdad 30,0 % varianssien vaihtelusta aineistossa. Ensimmainen
faktori keraa tasta varianssien vaihtelusta 17,5 %, toinen faktori 14,8 % ja vii-

meinen 8,7 %.

Summamuuttujassa, tiefokone viélineend yhteydenpidossa, pistemaarat on
koodattu kolmeen ryhm&an, joita kaytdmme jatkossa pohjana tutkimustulosten
tarkastelulle tulososuudessa. Henkilét, jotka ovat vastanneet jokaiseen neljaéan
vaittaméaan kylla, on koodattu omaksi ryhmékseen ja samoin on menetelty ei —
vastausten kohdalla. Keskimmaiseksi luokaksi on koodattu loput naiden
ryhmien valiin jaaneiden henkildiden vastaukset. Toisessa summamuuttujassa,
tietokone ja sen ominaisuudet kaverisuhteissa, henkildiden vastaukset on
koodattu kahteen ryhmaan. Viisi ei —vastausta valinneet henkilét ovat omana
ryhméndan ja muut vastaukset muodostavat toisen ryhméan. Viimeisen
summamuuttujan, kiinnostus tietokoneita kohtaan, kohdalla on myds kaksi
ryhméa: toisessa kaikki ei —vastauksen valinneet henkil6t ja toisessa ryhméassa

muut.

Kaikkien naiden summamuuttujien kohdalla luokittelun perustana oli sisallélli-
sen tarkastelun liséksi toisena kriteerind vastausten prosenttimaaran riittavyys
jatkoanalyyseja (tulosten analysointi) varten. Esimerkiksi summamuuttujien 2 ja
3 aina kylla —vastausvaihtoehdon valinneita oli niin vahan, ettei niiden ryhmien

tarkastelu olisi ollut mielekasta.
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8 TULOKSET

Aineistosta esittelemme ensin tuloksia yleisella tasolla, jossa on mukana kaikki
vastaajat. Sen jalkeen tuloksia tarkastellaan osaryhmittain selittdvien muuttujien
pohjalta. Selittavista eli riippumattomista muuttujista on mukana harrastusryh-
mét (tietokoneharrastajat / sekaharrastajat), sukupuoli, kavereiden maara, sisa-
rusten maara, kuntien koko ja 1aanit. Selitettavina eli riippuvina muuttujina on
mukana muun muassa faktorianalyysin pohjalta laaditut summamuuttujat, jos-
kin osittain tarkastelemme tilanteesta riippuen myds summamuuttujiin sisaltyvia
yksittéisia muuttujia. On hyva muistaa, ettd tutkimuksen tulokset koskevat vain
vapaa-aikana tapahtuvaa tietokoneen kayttéa.

Tilastollisen merkitsevyystestauksen olemme useimmiten seuraavien ristiintau-
lukoiden yhteydessa tehneet khin—nelidtestin avulla, jos jatkossa ei muuta mai-
nita on kyse juuri tasta testauksesta. Tekstissa ja kuvioissa ilmoitetut p:n arvot
kertovat tilastollisesta merkitsevyydesta: kun p < .001 puhutaan tilastollisesti
erittain merkitsevasta, jos p < .01 puhutaan tilastollisesta merkitsevyydesta ja

jos p < .05 kaytetaan termia tilastollisesti melkein merkitseva.
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8.1 Tietokone ja viidesluokkalaiset

8.1.1 Tietokoneiden maara ja kayttd

Kyselyyn vastanneista hieman yli 80 %:lla on kotonaan tietokone. Tama tulos
puoltaa kotitietokoneiden maaran lisdéntymistad, kun huomioidaan vuosina
1996-2000 tehdyt tutkimukset. Kasvua voidaan sanoa tapahtuneen myds vii-
meisen vuoden aikana (ks. kpl. 5.3.1). Suuri osa (70 %) kayttaa tietokonetta
eniten juuri kotonaan. Lisaksi noin neljannes vastaajista kayttaa sita eniten kir-
jastossa tai kavereiden luona. Nama kolme kayttdpaikkaa kattavat lahes kaikki
vastaajat. Kaikista vastaajista noin puolet ilmoittaa, ettd kavereistaan yli puo-
lella on kotona tietokone. Liséksi noin joka viidennen vastaajan mukaan on héa-
nen kaikilla kavereilla kotitietokone. Tietokoneen kaytté kirjastossa tai kaverei-
den luona voidaan osittain selittaa silla, etta lapset voivat luoda uusia sosiaali-
sia suhteita ndissa paikoissa tai pelkastaan olemalla tekemisissé kodin ulko-
puolisen ymparistdon kanssa. Liséksi silhen voi osaltaan vaikuttaa se, ettd mo-

nissa kirjastoissa on nykyaan mahdollisuus kayttaa tietokoneita.

Hieman yli puolet vastaajista kayttaa tietokonetta yleensa yksin. Yksin tyos-
kentelystékin on hyotya lapselle, koska se ohjaa lasta itsendiseen ja oma-
aloitteiseen toimintaan ja samalla tukee sosiaalisen kasvatuksen periaatteita.
Kaverin kanssa tietokonetta kayttad kolmannes vastaajista ja 11 %:a useam-
man kaverin kanssa. Lapset kokevat tietokoneella tyéskentelyn muutaman
hengen ryhméassa antoisaksi. Ryhmassa lapset voivat opettaa ja neuvoa toisi-
aan seka oppia erilaisia yhteisty6taitoja, kuten kuuntelemaan toista, odotta-
maan vuoroa ja tajuamaan toisten tunteita. Nama taidot korostuvat, kun kayte-
taan tietokonetta ryhméassa. Ne ovat perustana lapsen sosiaalisten suhteiden
luomiselle. (Ks. Korhonen 1987, 26.)

Kaikista vastaajista tietokonetta kayttaa joka paiva 37 %:a, josta kaksi tuntia tai
enemman paivassa kayttavien osuus on 16 %:a ja alle kaksi tuntia paivassa 21
%:a. Lahes puolet vastaajista kayttaa tietokonetta muutaman kerran viikossa.

Tama tuloksen perusteella nayttaa silta, etta yli kaksi tuntia tietokonetta kaytta-
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vien osuus on aika pieni ja monet vastaajista kayttavatkin sita vain.muutaman -

kerran viikossa johtuen ehka muista harrastuksista.

8.1.2 Tietokone ja vapaa-ajan harrastukset

Kysyttaessé "mitd harrastat eniten kavereiden kanssa?” nousee suosituimmaksi
harrastukseksi vastaajien keskuudessa liikunta. Sitd harrastaa puolet vastaa-
jista. TAman ikaista lasta yleensa kiehtoo liikkunta ja erilaiset joukkuepelit. Niissa
lapsi saa purkaa energiaa, mutta yhta tarkeana voidaan pitaa joukkuekavereita
ja valmentajia. (Ks. Likitalo-Lehtinen 1998, 40-41.)

Tietokoneen parissa puolestaan kavereiden kanssa viihtyy 17 % vastaajista,
mik& mielestamme kuvaa hyvin tdméan paivan lasten suhtautumista tietotekniik-
kaan. Heiltd vaaditaan tulevaisuudessa hyvia tietotekniikan taitoja, joiden har-
joittelu aloitetaan yha nuorempana. Taméan harjoittelun tuloksena heidan suh-

teensa tietotekniikkaan on luonnollinen ja peloton.

Huomioimisen arvoista tassa kysymyksessa on se, ettd kyseessad on nimen-
omaan harrastaminen kaverin kanssa. Vertaisryhmassa toimimisen merkitys
onkin taman ikaiselle lapselle suuri. Muita liikunnan ja tietotekniikan liséksi yh-
teisid harrastuksia kaverin kanssa on laaja kirjo: musiikkista eldinten hoitoon,
yhdesséolosta kerailyyn ja kirjeenvaihdosta mopoiluun. Harrastusten suurta
maaraa selittdd lasten monipuolinen harrastaminen tassé iassa ja harrastusten
merkitys lapsen sosiaaliselle kehittymiselle. Myds lasten erilaiset kiinnostuksen

kohteet ohjaavat heita eri harrastusten pariin.

8.1.3 Tietokoneen kayttdmuodot ja sosiaaliset suhteet

Kaikista vastaajista noin puolet kaytta3 tietokonetta eniten pelaamiseen ja 37
%:a Internetiin. Internetia kaytetaan myds sosiaalisten suhteiden yllapitamiseen
sahkdpostin avulla. Pelaamiselle on myés tyypillistd sosiaalinen vuorovaikutus
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samanikaisten kanssa, jonka avulla harjoitellaan sosiaalisen elaman taitoja. -
Pelaamisessa lapsi voi harjoitella ilman onnistumisen paineita néita taitoja. On-
nistumisen kautta lapsi puolestaan saa vallan ja hallinnan kokemuksia, joilla on
myos tarked merkitys sosiaaliselle kasvulle. (Ks. Jarasto & Sinervo 1998, 206.)

Vastaajista 41 %:a on tutustunut johonkin ihmiseen tietokoneen vélityksella.
Ihmisiin tutustuminen ja ystavien hankkiminen tietokoneen valityksella on mah-
dollista muun muassa reaaliaikaisen keskustelun avulla Internetissa. Chat-
keskusteluja harrastaakin eri ihmisten kanssa lahes puolet vastaajista. Tallai-
nen lyhytaikainen keskustelutapa koetaan houkuttelevana, koska siina ei ole
ehtoja yhdessa olemiselle ja sen luomissa satunnaisissa tilanteissa voi saada

tyydytysta yhteydenpidon tarpeille.

Puolet vastaajista pitda yhteytta johonkin ihmiseen tietokoneen avulla, esimer-
kiksi sdhkdpostia kayttamalla. Hieman yli puolet vastaajista onkin sitd mielta,
ettd sadhkodpostin kayttd lisdd yhteydenpitoa kavereihin. Sahkdpostin suosiota
voidaan selittda silla, etta sitd kaytetddn verkkopohjaisessa ymparistossa, jol-
loin siin& tapahtuva vuorovaikutus on sailyvaa. Se puolestaan mahdollistaa sen,
ettd sahkopostin kayttéja voi tarvittaessa palata viesteihin uudelleen ja kirjoittaa
viesteja ja ajatuksiaan rauhassa. Lisaksi sdhkdpostin lahettdminen on vaiva-
tonta.

Sisarusten maaran merkitys nakyy sahkopostin kaytdssa ja asennoitumisena
sithen. Niista, joilla on kolme tai enemman sisarusta, on 64 %:a yhteydessa
tietokoneen avulla ja niilla, joilla ei ole yhtdan sisarusta vastaava prosentti on
45. Samanlaisia eroja 16ytyy myds suhtautumisessa vaitteeseen, ettd yhtey-
denpito kavereihin lisdéntyy sahkdpostin avulla. Voisi olettaa, etta sahkdpostia
kaytetaankin yhteydenpitoon myds sisarusten kanssa, varsinkin kun heitd on
useita ja he eivat asu enda samassa taloudessa. Sosiaalinen vuorovaikutus-
suhde sisaruksiin ja muuhun perheeseen syntyy jo varhaislapsuudessa, jolloin
lapsen sosiaalisten suhteiden verkosto muodostuu hénelle merkitykselliseksi.

Nain ollen han voi pitaa ylia tata tarkeda verkostoa myds tietokoneen avulla.
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8.1.4 Yhteenvetoa viidesluokkalaisten vastauksista

Tietokonetta kaytetddn eniten kotona ja yleensa yksin. Tietokoneen &&aressa
kaksi tuntia tai enemman vietetdan aikaa melko véhéan ja lahes puolet vastaa-
jista kayttaakin tietokonetta muutaman kerran viikossa. Tietokone on alle vii-

denneksella vastaajista yleisin harrastus kaverin kanssa.

Yleisin harrastus kaverin kanssa oli kuitenkin liilkunta, mutta tietokonettakin har-
rastetaan kaverin kanssa. Tietokonetta kaytetdan yleensé pelaamiseen, mutta
sitd hyddynnetadn myos paljon ihmisten valiseen kanssakaymiseen Internetin

kautta.

8.2 Harrastusryhmien valisia eroja ja yhtélaisyyksia

Kuviossa 1 nakyy vastaajien jakautuminen sosiaalisten harrastusten perusteella
kahteen ryhmaan: tietokoneharrastajiin ja sekaharrastajiin. Tietokoneharrastajia
on yhteensa 102. Jaon perusteena on se, mitd harrastetaan kaverin kanssa
eniten eika siina ole eritelty onko tietokone harrastus vai harrastuskéaytssa (ks.
Tuomivaara 1997, 117). Harrastuksiin liittyvassa kysymyksesséa on jo olemassa
sosiaalinen suhde, koska se kasittelee kaverin kanssa yhdesséa harrastamista.
Tutkimuksen tulosten tarkastelussa kaytamme luettavuuden takia muista har-
rastajista nimitysta sekaharrastajat. Playstation tai Nintendo —pelikonsolit eivéat

ole mukana tietokoneharrastuksissa.
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Tietokoneharrastajien ja sekaharrastajien
maara

W Tietokoneharrastajat
B Sekaharrastajat

KUVIO 1. Tietokoneharrastajien ja sekaharrastajien méaara prosentteina il-

maistuna

Seuraavaksi esittelemme tutkimustuloksia tietokoneharrastajien ja sekaharras-
tajien valilla esiintyvista eroista ja yhtalaisyyksista. Tarkastelu kohdistuu kyse-
lylomakkeessa kysymyksiin onko kotona tietokone, kuinka paljon tietokonetta
kaytetddn, kenen kanssa tietokonetta kaytetdan ja mihin sitd kaytetaan sekéa

kyselylomakkeessa esitettyihin vaittadmiin seka niista tehtyihin summamuuttujiin.

8.2.1 Tietokoneiden maara ja kayitd suhteessa harrastusryhmiin

Tietokoneharrastajista 90 %:lla ja sekaharrastajista 81 %:lla on tietokone koto-
naan. Tietokoneen omistaminen ei nayta olevan edellytys tietokoneharrastuk-
selle. Lahes kaikissa kotitalouksissa on nykyaan tietokone ja niiden lisaksi se
on myos kirjastoissa tai kaverin kotona. Tietokoneita on siis useilla kotitalouk-
silla, vaikka tietokone ei olisikaan yleisin harrastus.

Kummastakin harrastajaryhmasta noin puolet (tietokoneharrastajat 49 %:a, se-
kaharrastajat 55 %:a) kayttavat tietokonetta yleensa yksin (p = .371), joten tulos
ei ole yleistamiskelpoinen. Tama johtunee ryhmien valisten erojen pienuudesta.
Kaverin kanssa kahdestaan sitd kayttdd kummassakin ryhmasséa noin kolman-
nes vastaajista ja useamman kaverin kanssa noin 10 % vastaajista.
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Tietokoneharrastajista 74 %:a kayttaa tietokonetta paivittain ja sekaharrastajista-
29 %:a (ks. kuvio 2). Eroa voidaan pitaa suurena, mutta loogisena. Noin 40 %:a
tietokoneharrastajista kayttaa tietokonetta kaksi tuntia tai enemman paivittain
kun taas vastaava prosentti sekaharrastajilla on 10. Tassa tuloksessa nakyy
selkeasti se, etta tietokoneharrastus vie aikaa muilta harrastuksilta minka tieto-
koneharrastajat myodntavéatkin. Tietokoneharrastajista 35 %:a vastaavat tietoko-
neen vievan aikaa muilta harrastuksilta, kun taas sekaharrastajista 17 %:a on

tata mielta, johtuen ehka juuri tietokoneeseen kaytetyn ajan vahyydesta.

Paivittdinen tietokoneen kiyttd

Tietokonehar- Sekaharrasta-
rastajat jat

(p = .000)

KUVIO 2. Paivittainen tietokoneen kaytté harrastajaryhmén mukaan prosenttei-
na ilmaistuna

8.2.2 Tietokone ja sosiaaliset suhteet harrastusryhmien arvioimina

Kumpikin harrastajaryhma kayttaa tietokonetta eniten pelaamiseen ja toiseksi
eniten Internetiin (ks. taulukko 4). Taulukossa on viimeisena vaihtoehtona Muut
—kategoria, johon kuuluvat: yhteydenpito kavereihin, ohjelmointi, pelien teko,
sivujen teko, opiskelu ja musiikki. Niiden osuus on kuitenkin erittéin vahainen el
vain yksi prosentti tietokoneharrastajien ryhméassa ja vain nelja prosentti toises-
sakin ryhmassa. Sekaharrastajien ryhméassa suurin yksittédinen osa-alue tassa
Muut-kategoriassa on yhteydenpito, jonka osuus on kolme prosenttia. Taman

paivan lapsilla kaytetyimpia joukkoviestimia onkin tietokone oheislaitteineen.
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Uusi teknologia on nuorten normaali ymparistd ja he surffaavat Internetissa.

vailla paAamaaraa ja viettavat aikaansa erilaisissa keskusteluryhmissa.

TAULUKKO 4. Tietokoneen kayttotarkoitus harrastajaryhmien mukaan pro-

sentteina

Tietokoneen kaytto Tietokoneharrastajat Sekaharrastajat
Pelaaminen 72 49
Internet 26 40
Kirjoittaminen/piirtdminen 1 7

Muut 1 4
Yhteenséa 100 100

(p =.002)

Tietokoneharrastajista neljannes on sitd mielta, etta tietokoneen omistaminen
lisda kavereiden maaraa, mutta sekaharrastajista vain kuusi prosenttia on tata
mieltd (p = .000). Eroa voi mielestamme selittaa osittain silla, etta tietokonehar-
rastajille tietokone on valine toimia kaverisuhteessa ja néin ollen he voivat aja-
tella sen avulla saavan lisda kavereita. Ihmisten vélinen vetovoima lisaantyy,
kun heidan maailmankuvansa on samanlainen, kuten tietokoneharrastajilla voi-
daan olettaa olevan. (Vrt. Himberg & Jauhiainen 1998, 57.)

Tarkasteltaessa hyvien tietokonepelien yhteyttd kaverina olemiseen voidaan
havaita, ettei silld ole suurta merkitystd kummallekaan harrastusryhmalle (ks.
taulukko 5). Tietokoneharrastajille silld on kuitenkin enemméan merkitysta kuin
sekaharrastajille (p = .008). Vaittamalla "olen jonkun kaveri, koska héanella on
hyvé tietokone” ei ole suurimmalle osalle vastaajista merkitysta. Nain ollen voi-
daan sanoa, ettd hyvaélla tietokoneella tai peleilld ei nayta olevan suurtakaan
merkitystd kaverina olemiselle. Taméa nakyy erityisesti sekaharrastajaryhméan
vastauksissa. Kuitenkin tdman ikaisilla lapsilla voi viela ystavyystoiveet méaa-
raytya kaverin ”leikkikalujen” perusteella, kuten tietokoneen perusteella. Tama
mielta ei tutkimuksemme vastaajat kuitenkaan olleet.
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TAULUKKO 5. Hyvien tietokonepelien yhteys kaverina olemiseen. harrastus- -

ryhmien mukaan prosentteina ilmaistuna

Kylla Ei Yhteensa
Tietokoneen harrastajat 10 90 100
Sekaharrastajat 3 97 100
Yhteensé 4 96 100

(p = .008)

Tarkasteltaessa naita tuloksia itsekkaan eduntavoittelun nakdkulmasta, voidaan
havaita ristiriitaisuutta. Tietokoneharrastajat kokevat tietokoneen niin arvok-
kaaksi palkinnoksi, etta silla on heidan mielestaan merkitysta kavereiden saan-
tiin, mutta hyvilla tietokonepeleilla tai tietokoneella ei ole vastaavaa merkitysta.
Tietokoneen omistaminen koetaan ehka palkintona, joka pystytaan antamaan
toisille ja nain ollen oma attraktiivisuus (puoleensavetavyys) korostuu. Talléin
lapsi kokee, ettd toiset lapset haluavat olla hdnen kanssaan sosiaalisessa
suhteessa. (Vrt. Helkama 1998, 64.)

Vaitteeseen "aloitin tietokoneharrastuksen, koska kaverinikin harrastivat sita”
I6ytyy tilastollisesti merkitseva ero ryhmien valilla (ks. kuvio 3). Tietokonehar-
rastajat ovat sekaharrastajia enemman aloittaneet tietokoneharrastuksen tasta
syysta. Lahes viidenteen tietokoneharrastajista on vaikuttanut kaverin tietoko-
neharrastus. Onkin huomionarvoista, etta kavereiden vaikutus on yleensa pieni.
Toisaalta taman ikaisilla lapsilla on tarve liittya ikaisiinsa ja saada hyvaksyntaa
heilta, mutta toisaalta lapsen mielipiteet ja tunteet vaihtelevat nopeasti aiheut-
taen ristiriitaisuutta (ks. Aho & Laine 1997, 28).
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Kavereiden vaikutus tietokoneharrastuksen
aloittamiselle

100 o

[ Tietokoneharrastajat
@ Sekaharrastajat

Kylia B

(p =.007)

KUVIO 3. Kavereiden vaikutus tietokoneharrastuksen aloittamiselle harrastus-

ryhméan mukaan prosentteina ilmaistuna

Prosenttiluvut ovat vastaavanlaisia myds vaittaméan “tietokone helpottaa kave-
reiden saantia” kohdalla (ks. taulukko 6). Ryhmien valilla 16ytyy tilastollisesti
erittdin merkitseva ero taman vaittaman kohdalla. Tietokoneharrastajat voivat
ajatella, etta tietokoneella on vetovoimaa, joka puolestaan helpottaa kavereiden
saantia ja voi johtaa yhteiseen harrastukseen. Sekaharrastajat eivat valttamatta
anna yhta suurta arvoa tietokoneelle kavereiden saannissa. Sekaharrastajille
tietokone nayttda olevan enemmankin tekninen valine, kun taas tietokonehar-

rastajat ndkevat sen sosiaalisten suhteiden laajentamisen vélineena.

TAULUKKO 6. Kavereiden saannin helpottuminen tietokoneen avulla harrasta-

jaryhmien mukaan prosentteina ilmaistuna

Kylla Ei Yhteensa
Tietokoneen harrastajat 22 78 100
Sekaharrastajat 9 91 100
Yhteenséa 11 89 100

(p = .000)
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Ryhmien valilla on tilastollisesti erittain merkitseva ero myos kaverisuhteiden-
solmimisen maarassa, johon on vaikuttanut kummankin osapuolen kiinnostus
tietokoneista. Tietokoneharrastajat ovat jonkin verran solmineet kaverisuhteita
tietokonekiinnostuksen perusteella, mutta sekaharrastajien osalta prosentti on

pieni (ks. kuvio 4).

Tietokonekiinnostuksen vaikutus uuden
kaverin saantiin

100

80

60

0O Tietokoneharrastajat
40

H Sekaharrastajat

20

(p = .000)

KUVIO 4. Tietokonekiinnostuksen vaikutus uuden kaverin saantiin prosentteina

ilmaistuna

Tietokoneharrastajien myonteisempaan asennoitumiseen voi vaikuttaa se, etta
myoénteisyys syntyy tietokoneen kaytdn maéaran myéta, joka tietokoneharrastaji-
en ryhmassa on oletetusti suurempi. Kokemuksen kautta tietkokoneen kéaytt6-
taidot lisdantyvat ja suhtautuminen on myénteista. (Ks. Asikainen 1990, 89.)

Harrastusryhmien valilla ei 16ydy eroja chat-keskustelujen ja yhteydenpidossa
tietokoneen valityksellda maarassa. Hieman yli puolet kummastakin vastaaja-
ryhmastéa pitad yhteytta johonkin ihmiseen tietokoneen avulla. Chat nayttaa ole-
van vastaajien keskuudessa suosittu keskustelumuoto. Kummastakin harras-
tusryhmasta puolet harrastaa chat-keskusteluja eri ihmisten kanssa. Chat-
keskustelut ovat niin sanottuja satunnaisia ryhmatilanteita, joissa voidaan vaih-
taa mielipiteitd ja ajatuksia seka tehda vertailuja omien arvojen suhteen (ks.
Jauhiainen & Eskola 1994, 54-55).



94

Ryhmien valilla ei ole suurta eroa, mutta mielestamme on huomioimisen- ar- -
voista, ettd kummassakin harrastajaryhméassa sé&hkoépostin kaytdn katsotaan
lisdavan yhteydenpitoa kavereihin. Tata mieltd on 67 % tietokoneharrastajista ja
57 % sekaharrastajista. Sahkdpostin l&hettamisessa onkin kyse kommunikaati-
osta, jossa toisten lahettaman viestin ymmartamisella ja palautteen antamisella
on merkitysta. Siina pyritddn saamaan viestijdiden valille yhteisymmarrysta, jota
voidaan kavereiden valilla olettaa olevan ja nain ollen séhkdpostin kayttd li-

saantyy yhteydenpidon valineena.

8.2.3 Yhteenvetoa tuloksista harrastusryhmien mukaan

Kummassakin harrastusryhméassa tietokonetta kaytetdén eniten pelaamiseen,
mutta Internetin osuus on myds melko suuri. Molemmissa ryhmissa chat-
keskustelut ja sdhkdpostin kayttd ovat suosittuja. Tietokoneharrastajille tietoko-
neen omistamisella on merkitystd kavereiden saantiin. Kavereiden tietokone-
harrastamisella on myds tietokoneharrastajille merkitystd oman tietokonehar-
rastuksen aloittamiselle. Tietokone helpottaa myds heidan mielestaan kaverei-
den saantia enemman kuin sekaharrastajien mielesta. Osa sekaharrastajista on

kuitenkin myds tata mielta, mik& on huomionarvoinen tieto.

8.3 Tietokone ja sukupuoli

Tuloksien tarkastelun kannalta olemme jakaneet vastaajat sukupuolen mukaan.
Sukupuolijakauma on otoksessa erittéin tasainen, tyttéja oli 297 ja poikia 302.
Tama jako vastaa hyvin yleistd kasitystd syntyvien lasten sukupuolen ja-

kaumasta, jonka mukaan poikia syntyy hieman enemman kuin tytt6ja.
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Tyttojen ja poikien maara

Pojat
50 %

Tytot
50 %

KUVIO 5. Tyttdjen ja poikien osuus prosentteina ilmaistuna

8.3.1 Tietokoneiden maara ja kayttd sukupuolen mukaan

Suurella osalla tytdista on kotona tietokone (82 %) ja sité kaytetaankin selkeésti
eniten kotona. Lisaksi tytot kayttavat tietokonetta kirjastossa ja kavereiden luo-
na. Poikien kohdalla tulokset ovat samansuuntaisia, mutta tietokonetta kayte-
taan hieman enemman kavereiden luona kuin kirjastossa. Poikien kavereista 28
%:lla ja tyttdjen 18 %:lla on kaikilla tietokone kotona. Tytét kayttavéat tietoko-
netta kirjastossa enemman ehka sen vuoksi, koska he ovat muutoinkin ahke-
rampia kirjastonkayttajia kuin pojat.

Kysyttdessa kuinka usein tietokonetta kaytetaan, syntyy eroja tyttdjen ja poikien
valilla (p = .000). Paivittain tietokonetta kayttaa pojista hieman alle puolet ja ty-
toista noin neljannes. Pojista 23 %:a ja tytdista 10 %:a kayttaa tietokonetta kak-
si tuntia tai enemman paivassa.

Tuloksen mukaan seka tytdt ettd pojat kayttavat tietokonetta useimmiten yksin.
Kysymykseen "Mihin kaytat tietokonetta?” vastaajat saivat valita useamman
~ vaihtoehdon vastaukseksi (ks. kuvio 6). Tietokonetta kaytetaankin yleenséakin
paljon pelaamiseen: pojista 93 %:a ja tytdistd 75 %:a. Pelaaminen on sosiaa-
lista toimintaa, kun se tapahtuu yhdessa kaverin kanssa. Luukan ym. (ks. s. 69)
tutkimuksen mukaan tietokonepeleja pelataankin eniten yksin, mutta pojat pe-
laavat tietokonepeleja kaverin kanssa enemman kuin tytét. Perheenjasenen

kanssa pelaavat tytdt poikia enemman. Internetin kayttd on tytéilla suositumpaa
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kuin pojilla. Yhteydenpitoa kavereihin tietokoneen vélityksella harrastavat tytot
enemman kuin pojat.

Tietokoneen kayttdmuodot sukupuolen
mukaan

[ Tytot
& Pojat

Pelaaminen Internet Yhteyden-

pito
(p = .000) (p = .030) (p = .000)

KUVIO 6. Tietokoneen kayttdmuodot sukupuolen mukaan prosentteina ilmais-

tuna

Kysyttaessa mihin edellisistd vaihtoehdoista kaytat tietokonetta eniten, jolloin
sai valita vain yhden vastauksen, pojista 69 %:a ja tytbista 37 %:a vastaavat
kayttavansa sita pelaamiseen. Tytdistd puolet ja pojista neljannes kéayttavat
tietokonetta eniten Internetiin. Luukan tutkimuksessa (ks. s. 69) saatiin saman-
lainen tulos eli pojilla tietokoneella pelaaminen on yleisempaa kuin tytsilla. Tyt-
tojen pelaaminen on epasaanndllisempaa. Pelit ja Internet ovat pojille myds
vilhtymisen valine vietettdessa aikaa yhdessa kavereiden kanssa. Tytot kaytta-
vatkin tietokonetta yleensa Internetiin ja pojat pelaamiseen. Tyt6t eivat ole va-
littdbmissa kontakteissa toistensa kanssa, vaan lahettavat sahkopostia ja osal-
listuvat keskusteluryhmiin. Poikien sosiaalisuus nékyy puolestaan kavereiden
kanssa pelaten vietetyssa ajassa.
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8.3.2 Tietokone ja sosiaaliset suhteet sukupuolen ndkdkulmasta

Tytét tutustuvat enemman tietokoneen valityksella johonkin ihmiseen kuin pojat
- vastanneista tytdista lahes puolet, mutta pojista 37 %:a. Tytdt keskustelevat
myo6s chatissé eri ihmisten kanssa poikia enemman (58 % / 43 %). (Vrt. Luukka
ym. 2001, 35-37.) Taméa poikkeaa aikaisemmista tuloksista.

Sukupuolten valisia eroja tietokoneen
kaytosta

O Tytét
H Pojat

1 = Olen tutustunut johonkin ihmiseen tietokoneen vélityksella (p = .003).
2 = Harrastan keskusteluja chatissa eri ihmisten kanssa (p = .001).

3 = Pidén yhteytta johonkin ihmiseen tietokoneen avulla (p = .001).

4 = Sahkopostin kaytto lisda yhteydenpitoa kavereihin (p = .001).

KUVIO 7. Sukupuolten véliset erot tietokoneen kaytdn merkityksesté prosent-

teina ilmaistuna

Tytét pitavat yhteyttda myds poikia enemman johonkin ihmiseen tietokoneen
avulla esimerkiksi sdhkodpostin avulla. Tyttdjen mediaelamaan voidaankin kat-
soa kuuluvan yhteydenpito tietokoneen valityksella. Molemmista sukupuolista
yli puolet vastaavat séhkdpostin lisdavan yhteydenpitoa kavereihin. Tallainen
tietokoneen valitykselld kaytava keskustelu on valillistd vuorovaikutusta, jossa
kirjoittamalla valitetdan omia ajatuksia muille. Sahkdpostin kayttd tarjoaa sosi-
aalista palkkiota, joka puolestaan tyydyttaa sosiaalisia tarpeita. Eroa tyttdjen ja
poikien valilla voidaan selittaa silla, ettd pojat suhtautuvat tietokoneisiin enem-
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man tydvélineena ja tytdt kayttavat sitd enemman huvikaytdssa. Tytoilla on -
my6s poikia enemman laheisid ystavyyssuhteita. Yhteydenpito kavereihin voi
lisdantya sahkodpostin valityksella, koska 1ahettamalla sahkodpostia tuetaan vuo-

rovaikutuksen aikaansaamista.

Tietokoneen omistaminen ei tyttdjen ja poikien mielestd suuresti vaikuta kave-
reiden maaraan lisdantymiseen. Vastanneista kuitenkin pojat ovat useammin
sitd mielta kuin tytét (p = .001). Myds poikien tietokoneharrastuksen aloittami-
seen on kaverin harrastamisella vaikutusta enemman kuin tyttdjen kohdalla (15
% /' 7 %). Kaverin vaikutus voi perustua ulkoisiin vaikutteisiin. Talldin lapsi halu-
aa samaistua tiettyyn henkil66n, jonka kanssa han haluaa olla tekemisissa ja
kokea yhteenkuuluvuutta. Heitéd yhdistda yhteinen kiinnostuksenkohde -tieto-
kone. (Ks. Lahikainen & Pirttila-Backman 196, 69-70.) Tyttéjen ja poikien eroa
voidaan selittdéd Asikaisen (ks. s. 41) mukaan silla, etté pojat suhtautuvat yleen-
sakin tyttdja positivisemmin tietokoneisiin ja heillda on enemman virikkeitad ja
rohkaisua antavia kavereita. Vastaavanlaiset prosenttiluvut ovat myos vaitta-
man “tietokone helpottaa kavereiden saantia” kohdalla. Pojilla kavereiden
saantiin vaikuttaa yhteinen kiinnostus tietokoneita kohtaan enemman kuin ty-
toilla (13 % / 6 %). Hyvien tietokonepelien vaikutus kaverisuhteisiin on melko
vahéinen kummankin sukupuolen osalta (pojat 6 % / tytét 3 %).

Neljdnnes pojista ja 15 % tytdista on sitd mielta, etta tietokoneen kayttd vie ai-
kaa muilta harrastuksilta. Kuten aiemmin tassé tutkimuksessa on mainittu, pojat
kayttavat tyttdéja enemman tietokonetta péivittain ja siihen liittyen tietokonehar-
rastuksen voidaan todeta hallitsevan heidan vapaa-ajan viettoa seka néin ollen
vievan aikaa muilta harrastuksilta.

Pojilla nayttaa olevan lukumaarallisesti omasta mielestdan enemman hyvia ka-
vereita kuin tyt6illa. Pojista useimmilla on enemman kuin viisi hyvaa kaveria.
Niistd vastaajista, joilla on 1-2 hyvaa kaveria, on suurempi osa tyttdja kuin poi-
kia. Tama tulos kertoo siita, etta tytdt solmivat yleensa hyvia ystavyyssuhteita
vain yhteen tai kahteen ystavaan, kun taas pojat toimivat isommissa kaveripo-
rukoissa. Toisaalta myds voi olla niin, ettd poikien vaatimukset hyvan kaverin
luokittelussa ovat hieman l6ysemmat kuin tyttdjen. Joka tapauksessa hyvét ja

monipuoliset ystavyyssuhteet auttavat lasta laajentamaan maailmankuvaansa.
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TAULUKKO 7. Kavereiden maara sukupuolen suhteen prosentteina ilmaistuna. -

1-2 kaveria 3-5 kaveria enemman kuin  Yhteensa
5 kaveria
Tytot ' 12 39 49 100
Pojat 6 31 63 100
Yhteenséa 9 35 56 100

(p =.001)

8.3.3 Yhteenvetoa tuloksista sukupuolen mukaan

Pojat kayttavat yleensa tietokonetta tyttdja enemmaéan. Kayttdtarkoituksessa
I6ytyi kuitenkin sukupuolten valilla eroja. Pojilla pelaaminen on yleisempaa, ty-
toilla puolestaan Internetin kayttd. Tytodille tietokone on tarkeampi yhteydenpi-
don véline kuin poijille.

Tietokoneen omistamisella ja kavereiden vaikutuksella on enemman merkitysta
pojille kuin tytdille. Pojat ovat tyttdja enemman myds sita mielta, etta tietokone
helpottaa kavereiden saantia. Voidaankin karkeasti sanoa, etta pojat kayttavat
tietokonetta kavereiden hankkimiseen, kun taas tytét pitdvéat sen kautta yhteytta
toisiin ihmisiin. Ero voi johtua osittain tyttdjen ja poikien erilaisista sosiaalisista
tarpeista.

8.4 Tietokoneen kayttdé maantieteellisen jaon perusteella

Kuntakoosta riippumatta jokaisen kunnan vastaajista noin 80 prosentilla on ko-
tona tietokone. Noin 40 % kaikkien kuntien vastaajista on tutustunut johonkin
ihmiseen tietokoneen valityksella, joka onkin huomionarvoinen tulos. Kaikkien
kuntien vastaajista yli puolet on sitd mielta, ettd sadhképostin kayttd lisda yhtey-
denpitoa kavereihin. Isoissa kunnissa asuvista vastaajista hieman yli puolet (55
%) harrastaa keskustelua chatissa eri ihmisten kanssa. Myds keskikokoisissa
kunnissa asuvien prosentti on yli 50, mutta pienissa kunnissa chattailya har-
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rastetaan vain 38 %:a. Néin ollen voidaan huomata, ettd mita isommasta kun--
nasta on kyse, sitA enemman harrastetaan chat-keskusteluja. Keskikokoisissa
kunnissa asuvista vastaajista 35 %:a kayttda tietokonetta yhteydenpitoon.

Isoissa ja pienissa kunnissa vastaava osuus on neljannes.

Naiden tulosten perusteella voidaan todeta, ettei asuinpaikkakunnan koolla ole
merkitysta tietokoneen kaytdssa yleensa, mutta eroa niiden valilla 16ytyy chat-
keskustelujen maarassa ja yhteydenpidossa johonkin ihmiseen. Mielenkiintoista
on kuitenkin huomata, etta tietokoneella on osuutta sosiaalisten suhteiden ylla-

pidossa kaiken kokoisissa kunnissa.

Maantieteelliset erot ndkyvat vastaajien kotona olevien tietokoneiden méarassa
laaneittdin. Etela-Suomen laanissd 90 %:lla vastaajista on kotona tietokone,
mutta Lapin la&nissa vain 73 %:lla. Muut laanit sijoittuvat 80 %:n paikkeille.
Tassa tuloksessa kiinnittyykin huomio siihen, etta Lapin laanissa tietokoneita on
vahiten kotitalouksissa, vaikka voisi olettaa niiden olevan tarpeellisia nimen-

omaan siella pitkien valimatkojen takia.

Tietokonetta kaytetdan eniten pelaamiseen Oulun laanissé (91 %) ja Etela-
Suomen laanissé (75 %). Luukan ym. (ks. s. 62) tutkimuksessa todettiin, etta

asuinpaikkakunnalla ei ole merkitysta tietokoneen kayttémuodolie.

Laanien valilla on tilastollisesti erittdin merkittava ero yhteydenpidon mééarassa
tietokoneen valityksella. Eniten yhteytta tietokoneen valityksella pidetédan Ita-
Suomen laanissa ja vahiten Lansi-Suomen laanissa. Ero naiden kahden laanin
valilla onkin huomion arvoinen, silla ne nayttavat olevan lahes painvastaiset
toisilleen.
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Yhteydenpito tietokoneen valitykseHa
laaneittiin

mkyla
Bei

(p=.001)

1= Etela-Suomen laéni
2= Qulun laani

3= It4-Suomen laani
4= Lansi-Suomen Idani
5= Lapin la&ni

KUVIO 8. Yhteydenpito johonkin ihmiseen tietokoneen valityksella laaneittain

prosentteina ilmaistuna

Laanien valilla on tilastollisesti erittain merkitseva ero myds sahkdpostin kaytén
suhteen. Ita-Suomen ladnissa asuvista vastaajista 76 %:a on sitd mielta, etta
sahkopostin kayttd lisda yhteydenpitoa kavereihin. Suurin ero on Etela-Suomen
laaniin, jossa tata mieltd on 46 % vastaajista, jossa on isompia taajamia ja nain
ollen kaverit lahempané fyysisestikin. Suurissa taajamissa asuvilla lapsilla ei
valttdmatta ole niin paljon kayttoéa sahkdpostille kuin haja-asutusalueen lapsilla.

8.5 Summamuuttujista saatuja tuloksia

Lopuksi tarkastelemme tuloksia kolmen summamuuttujan nakdkulmasta. Aikai-
semmin tuloksissa olemme kasitelleet yksittaisia vaittamia eri selittavien muut-
tujien avulla. Taméan liséksi on mielekasta tarkastella néaitd vaittdmia myos
muuttujista muodostetuilla mittareilla, jolloin saamme laajemman nakékulman.
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Summamuuttujissa on yhdistetty samaan sisaltdalueeseen liittyvid muuttujia..
Oikeiden ryhmiteltavien muuttujien 16ytamiseksi kaytimme apuna faktorianalyy-
sid. Muuttujissa erottuu sellaiset vastaajat, joilla on johdonmukaiset mielipiteet
ja asenteet tutkittavaa asiaa kohtaan. Summamuuttujille latautui kolme-viisi
vaittamaa, jolloin taulukon kohdat kylla ja ei ilmoittavat, ettad jokaiseen vaitta-
maan on vastattu aina joko ei tai kylla. Muut -kohdassa tarkoitetaan vastauksia,
joissa on mukana seka kylla etté ei-vastauksia. Muuttujat, jotka kuhunkin sum-
mamuuttujaan on yhdistetty, nakyvat taulukosta 3 (s. 81) Tulosten tarkastelussa
keskitymme niihin vastauksiin, joissa on kyse joko selkeasti kylla- tai ei-
vastauksista. Ei-vastaukset ovat tulosten kannalta kiinnostavia, koska niiden
avulla ndhdaéan niiden vastaajien osuus, jotka ovat aina vastanneet kaikkiin ky-
symyksiin ei ja nain ollen se kertoo enemman kuin muut -vastaukset, koska
niista ei taman jaottelun pohjalta ndhda kuinka monta ei ja kylla -vastausta nii-
hin siséltyy.

Summamuuttuja Tietokone vélineend yhteydenpidossa on kahdesta muusta
muuttujasta poiketen jérjestysasteikkoinen. Siina on kolme luokkaa: positiivinen
ja negatiivinen seka niiden valiin jadva neutraalimpi luokka, joten tilanne tasséa
yhteydessé on vastaavanlainen kuin esimerkiksi likert-asteikossa, joka on juuri
jarjestysasteikkoinen. Siksi tilastolliseen merkitsevyystestaukseen khin-
nelidtestia paremmin soveltuu Mann-Whitneyn U-testi ja Kruskal-Wallisin testi
riippuen siitdA montako vertailtavaa luokkaa on. Naissd molemmissa testeissa
ventaillaan jarjestyssijoja. Kun vertailtavana on vain kaksi ryhméaa, kuten esi-
merkiksi sukupuolessa (tytdt / pojat) voidaan kayttaa Mann-Whitneyn U-testia,
muutoin kaytetaan Kruskal-Wallisin testia. (Valli 2001a, 27, 77-80.) P:n arvon
tulkitseminen naiden testien yhteydess&d on taysin vastaava kuin khin-
nelidtestissa eli kun p < .05 saatu tulos on melkein merkitseva jne. Summa-
muuttujissa Tietokone ja sen ominaisuudet kaverisuhteissa ja Kiinnostus tieto-
koneita kohtaan on kaytetty edelleen khin-nelidtestia.
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8.5.1 Harrastusryhmien nakdkulma tietokoneesta

Ensiksi tarkastelemme summamuuttujaa tietokone valineena yhteydenpidossa
ja voidaan todeta, etta tietokoneharrastajien ja sekaharrastajien valiset vasta-
ukset ovat hyvin samansuuntaisia.

TAULUKKO 8. Tietokoneen kaytté yhteydenpidossa harrastajaryhman mukaan

prosentteina ilmaistuna

4 x Kylla Muut 4 x Ei Yhteensa
Tietokoneen harrastajat 19 64 17 100
Sekaharrastajat 22 60 18 100
Yhteens4 21 61 18 100

(p=.704)

Naiden kahden harrastusryhman valilla ei ole huomattavaa eroa siina, kuinka
moni heista pitaa yhteytta tietokoneen valityksella ja kuinka moni ei. Vastaava
tulos patee myos harrastusryhmien sisaisessa tarkastelussa. Huomion arvoista
tuloksessa on se, ettd noin viidennes kummankin ryhméan vastaajista kayttaa
tietokonetta yhteydenpidossa. Tama tulos tukee yksittéisten vaittamien kohdalla

saatuja tuloksia.

TAULUKKO 9. Tietokone ja sen ominaisuudet kaverisuhteissa harrastusryhmi-

en mukaan prosentteina ilmaistuna

Muut 5 X Ei Yhteensa
Tietokoneen harrastajat 75 25 100
Sekaharrastajat 49 51 100
Yhteensé 54 46 100

(p = .000)
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Harrastajaryhmien valilla on mielipide-ero siita, vaikuttaako tietokoneen omis- -
taminen tai sen ominaisuudet kaverisuhteisiin. Ero on tilastollisesti erittain mer-
kitseva. Tietokoneharrastajat ovat huomattavasti enemman sita mielta, ettd ne
vaikuttavat kaverisuhteisiin. Tama tulos on johdonmukainen, koska aikaisem-
min tarkasteltujen yksittéisten vaittamien kohdalla sekaharrastajat eivat pida
tietokoneen omistamista tai sen ominaisuuksia merkityksellisina kaverisuhteille.
Ero voi johtua tietokoneharrastajien ja sekaharrastajien erilaisista arvoista.
Tietokoneharrastajille tietokoneen omistaminen ja sen ominaisuudet ovat ar-
voltaan tarkeitd. Perustana heidan arvoilleen voivat olla sosiaalisen vuorovai-

kutuksen luominen tietokoneen avulla. (ks. kpl 3.8.)

TAULUKKO 10. Kiinnostus tietokoneita kohtaan harrastajaryhmien mukaan

prosentteina ilmaistuna

Muut 3 X Ei Yhteensa
Tietokoneen harrastajat 77 23 100
Sekaharrastajat 60 40 100
Yhteenséa 63 37 100

(p =.001)

Tamankin summamuuttujan kohdalla on tilastollisesti erittdin merkitseva ero
harrastusryhmien vélilla. Sekaharrastajien oma tai kaverin tietokonekiinnostus
ei ole niin tarkea kaverisuhteille kuin tietokoneharrastajilla. Verrattaessa tata
tulosta yksittaisiin vaittamiin, tulokset ovat samansuuntaiset.

8.5.2 Sukupuolten nakdkulma

Taulukossa 11 esitelldén tietokoneen kayttdéa yhteydenpidossa sukupuolten
suhteen. Tarkastelun tuloksena nayttaa silta, etta tytdt kayttavat tietokonetta
poikia enemman yhteydenpitoon. Neljannes tytdistd on tutustunut johonkin ih-

miseen tietokoneen valityksella (chat), harrastaa keskusteluja chatissa eri ih-
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misten kanssa, pitaa yhteytta johonkin ihmiseen tietokoneen avulla (séhkdposti) -
ja on sita mielta, etta sadhkopostin kaytto lisda yhteydenpitoa kavereihin. Tulok-

sista onkin huomattava, etta joka viides pojista on taysin eri mielta.

TAULUKKO 11. Tietokoneen kayttd yhteydenpidossa sukupuolen mukaan pro-

sentteina ilmaistuna

4 x Kylla Muut 4 x Ei Yhteensa
Tytét 25 60 15 100
Pojat 18 62 21 100
Yhteensé 21 61 18 100

(p=.012)

Tarkasteltaessa tyttdjen vastauksia huomataan, etta tytét ovat enemman puol-
tavalla kannalla. Poikien kohdalla tulos on painvastainen. Naista tuloksista voi-
daankin olettaa, etta tytoille chat ja sdhkdposti ovat tarkedmpia yhteydenpidon
vélineitd kuin pojille, mutta tuloksiin taytyy suhtautua pienelld varauksella, silla
tulos on "vain” tilastollisesti merkitseva (ks. p:n arvo taulukossa 11).

TAULUKKO 12. Tietokone ja sen ominaisuudet kaverisuhteissa sukupuolen

mukaan prosentteina ilmaistuna

Muut 5 X Ei Yhteensa
Tytot 49 51 100
Pojat 58 42 100
Yhteensé 54 46 100

(p = .037)

Puolet tytdista ei pida tietokoneen omistamista tai sen ominaisuuksia tarkeina
kaverisuhteille tai niiden luomiseen. Pojille niilld on hieman suurempi merkitys.

Tassa vertailussa tulos on tilastollisesti melkein merkitseva. Tyt6t suhtautuvat-
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kin yleensa tietokoneisiin eri tavalla kuin pojat. Pojille tietokone on yleensakin -
tekninen valine, jota kdytetdan eniten pelaamiseen. Talléin korostuvat tietoko-
neen hyvat ominaisuudet. Tytdille tietokoneella puolestaan ei ole samanlaista

itseisarvoa.

TAULUKKO 13. Kiinnostus tietokoneita kohtaan sukupuolen mukaan prosent-
teina ilmaistuna

Muut 3 X Ei Yhteensa
Tytot 61 39 100
Pojat 65 35 100
Yhteensé 63 37 100

(p = .266)

Taman summamuuttujan kohdalla ei tyttdjen ja poikien valilla ole suurtakaan
eroa, joka nakyy myds p:n arvossa. Kummassakin ryhméassa hieman yli kol-
mannes ilmoittaa, ettei kaverin kiinnostus tietokoneita kohtaan eikd hanen tie-
tokoneharrastuksensa ole vaikuttanut heidan tietokonekiinnostukseensa, eivat-

ka he sen vuoksi ole aloittaneet tietokoneharrastusta.

8.5.3 Muita nakemyksia

Sisarusten maara nayttda vaikuttavan siihen, miten yhteytta pidettiin ihmisiin
tietokoneen valityksella. Ne vastaajat, joilla on kolme tai enemméan sisarusta
ovat useammin vuorovaikutuksessa tietokoneen valityksella kuin ne, joilla ei ole
yhtaan sisarusta (24 % / 14 %).

Summamuuttuja tietokone ja sen ominaisuudet kaverisuhteessa kohdalla sisa-
rusten maaralla on myds merkitysta. Lahes puolet niista, joilla on kolme tai
enemman sisarusta ja 26 % niista, joilla ei ole lainkaan sisaruksia, eivat pida
tietokonetta tai sen ominaisuuksia tarkeina kaverisuhteissa. Sen sijaan vastaa-

jien valilta 16ytyy pieni ero sisarusten lukumaéaran perusteella siina, kuinka moni
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kokee ettei tietokonekiinnostuksella ole merkitysta kaverisuhteille. Niist&, joilla -
on 3-15 sisarusta 40 %:a ja niista, joilla ei ole lainkaan sisaruksia 30 %:a ovat
tatd mielta. Sisarusten maaralla voidaan ajatella olevan yhteytta siihen, miten
tarkeita kaverisuhteet ovat lapselle. Sellaisille lapsille, joilla ei ole sisaruksia,
kodin ulkopuoliset kaverisuhteet ovat tarkeampié kuin sellaisille, joilla on kotona
sisaruksia. Sisarukseton lapsi voi aloittaa jonkin harrastuksen sen perusteella,
ettéa hén saisi uusia kavereita ja voisi nain ollen solmia uusia sosiaalisia suhtei-

ta.

Kavereiden maaralla ei ole merkitysta siihen, miten moni kaytti tietokonetta yh-
teydenpidossa kavereihin. Tulosten perusteella nayttdd myos silta, etta riippu-
matta kavereiden maarasta tietokoneen omistamisella tai sen ominaisuuksilla ei
ole suurta merkitysta vastaajille. Tuloksen kannalta on mielenkiintoista huoma-
ta, etta lahes puolet ei pida tietokoneen omistamista tai sen ominaisuuksia tar-
keina. Kavereiden maaralla ei myoskaan ole merkitystd summamuuttujassa
kiinnostus tietokoneita kohtaan. Riippumatta kaverimaarasta noin 40 %:a ei

pida tietokonekiinnostusta merkityksellisena kaverisuhteille.

Viimeisena kohtana tutkimustuloksissa kasitellaan laanien valisia eroja tietoko-
neen kaytdsta ja véalineena yhteydenpidossa. Laanien valilta 16ytyy tilastollisesti
melkein merkittava ero (p = .025). Ita&-Suomen laanissé noin 30 %:a kéytti tieto-
konetta valineena yhteydenpidossa, mutta Lansi-Suomen laénissé vain 15 %:a.
Etela-Suomen laanista 16ytyy eniten niita, jotka eivat koskaan kéyta tietokonetta
yhteydenpidossa (27 %). Suurin yksittdisen la&nin sisalla oleva ero loytyy lta-
Suomen laénista, jossa vain noin 10 % vastaajista ei koskaan kayta tietoko-
netta yhteydenpitoon. Oulun ja Lapin laaneissa pitda yhteytta tietokoneen vali-
tyksella noin viidennes.

8.5.4 Yhteenvetoa summamuuttujien tuloksista

Harrastusryhmien valilla ei ole eroa tietokoneen valityksella tapahtuvassa yh-
teydenpidossa. Sen sijaan tilastollisesti erittdin merkitsevia eroja 16ytyy kahden
muun summamuuttujan kohdalla. Tietokoneharrastajille tietokoneen omistami-
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nen ja sen ominaisuudet ovat tarkeitd kaverisuhteissa. Samoin he ovat- va-.
hemman sitd mielta, ettei tietokonekiinnostuksella olisi vaikutusta kaverisuh-
teille.

Tytot pitavat yhteytta tietokoneen valitykselld poikia enemman. Pojille puoles-
taan tietokoneen omistamisella ja sen ominaisuuksilla on enemman merkitysta
toverisuhteissa kuin tyt6illa. Sen sijaan melko yhteneva tulos saadaan tarkas-

teltaessa tietokonekiinnostuksen merkitysta.

8.6 Tulosten koonti

Tarkasteltaessa tuloksia sita taustaa vasten, joka toimi pohjana tutkimusongel-
mien rakentamiselle, voidaan tuloksista tehda seuraavanlainen koonti. Vaikka
tietokonetta kaytetaankin yleensa yksin, on sen kaytdlla myds etuja sosiaalisten
suhteiden kannalta. Perustelu talle 16ytyy muun muassa siita, etta tietokoneen
omistamisella on vastaajien mielesta merkitysta kavereiden maaran lisdantymi-

seen ja tietokone helpottaa heidan mielestaan kavereiden saantia.

Tietokoneen kaytolla on myds merkitysta sosiaalisten suhteiden solmimiseen ja
yllapidon kannalta. Tietokoneharrastus aloitetaan, koska kaveritkin harrastavat
sitd ja tietokonekiinnostuksen pohjalta on saatu uusia kavereita. Tietokoneen
avulla pidetadan myds paljon yhteytta johonkin ihmiseen. Liséksi harrastetaan
chat-keskusteluja ja ollaan sitd mielta, ettd sahkdpostin kayttd lisda yhteyden-

pitoa kavereihin.

Nain ollen voidaan todeta, etta tietokoneella on suuri positiivinen merkitys vii-
desluokkalaisen sosiaalisille suhteille. On huomattava, etta tietokonetta ei kay-
teta paljon ajallisesti kerrallaan, mutta juuri kdyton maarédan nahden silla on
merkitysta sosiaalisille suhteille. Vain harvat kayttavat tietokonetta kaksi tuntia
tai enemman paivassa, mutta silti sitd kaytetdan paljon ja se koetaan tarkeéksi

sosiaalisessa vuorovaikutuksessa.
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9 POHDINTA

Tutkimuksen tavoitteena oli selvittda tietokoneen kaytdn merkitysta viidesluok-
kalaisen lapsen sosiaalisille suhteille. Halusimme selvittdd kenen kanssa he
tietokonetta kayttavat ja mik& on tietokoneen kaytdén osuus viidesluokkalaisen
vapaa-ajasta. Tutkimuksemme kohdistui vapaa-ajalia tapahtuvaan tietokoneen
kayttéon ja vapaa-aika selittda ajalliset mahdollisuudet kéayttaa tietokonetta.
Selvitimme myos tietokoneen kayttdmuotoja ja halusimme tietoa tietokoneen
kayton merkityksesta sosiaalisten suhteiden solmimiselle ja yllapitamiselle vii-

desluokkalaisten lasten elamassa.

Tietokoneen kaytolla oli positiivista merkitysta viidesluokkalaisten sosiaalisille
suhteille. Sen avulla solmittiin sosiaalisia suhteita ja yllapidettiin niita. Tietoko-
neella oli paivittaisen kaytdon perusteella osuutta viidesluokkalaisten vapaa-ajan -
vietossa melko paljon. Useat pojat ja tietokoneharrastajat kayttivat tietokonetta
paivittain. Tietokonetta kaytettiin usein yksin. Sita kaytettiin eniten pelaamiseen
ja Internetiin.

Tuloksen perusteella voidaan todeta, etta tietokonetta ei yleensé kéyteta useita
tunteja paivassa. Aikaisemmin ilmi tuotu huoli liiallisesta tietokoneen kaytdsta
on nain ollen aiheeton. Niiden osuus jotka kayttivat tietokonetta kaksi tuntia tai

enemman paivassa oli pieni. Kaikista vastaajista monet kayttivatkin tietokonetta
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vain muutaman kerran viikossa. Tietokonetta kaytetaan paljon vapaa-ajalla, .

mutta vain vahan kerrallaan ja silla on myds positiivisia vaikutuksia.

Tietokoneen kayton maaraan vaikuttaa ehka lasten vapaa-ajan rajallisuus, jota
ei kai loppujen lopuksi ole kovin paljon koulun ja muiden velvollisuuksien jal-
keen. Vapaa-ajalla tehddan myds muuta kuin kaytetdén tietokonetta eikéa sen
osuus ole huolestuttavan suuri. Tietokoneen kayttd vie jonkin verran aikaa
muilta harrastuksilta ainakin joidenkin poikien mielestad. Pojat kayttivatkin tieto-
konetta tyttdja enemman péivittain, joten poikien vapaa-aika on tietokonepai-
notteista ja vei mahdollisesti aikaa muilta harrastuksilta. Nykyajan elamé&a pi-
detdan melko kiireisend, joka osaltaan vaikuttaa siihen, etta lasten on valittava
vain muutama harrastus, johon keskittyvat. Nain ollen tietokone voi olla joillekin
se harrastus, johon panostetaan ja se vie aikaa toisilta harrastuksilta. Nain voisi
olla mink& tahansa harrastuksen kohdalla.

Tietokoneharrastus oli toiseksi suosituinta vastaajien keskuudessa. Tahan tu-
lokseen on voinut vaikuttaa kysymyksen muoto eli siind kysyttiin kaverin kanssa
yhdessa harrastamista. Tietokoneharrastajien osuus olisi voinut olla suurempi,
jos kyseessa olisi ollut yksin harrastaminen. Tastd samasta syysta on muistet-
tava tulosten vertaamisessa aikaisempiin tutkimuksiin, etta tietokoneharrastaji-
en erottamiseksi omaksi ryhmaksi ovat vaikuttaneet hieman erilaiset perustelut
eri tutkimuksissa. Huomion arvoista oli myds se, etta tietokoneharrastajilla ei
kaikilla ollut tietokonetta kotona, jolloin kysymyksesséa painottuu kaverin kanssa
harrastaminen, koska oletettavasti he kayttavat silloin tietokonetta kaverin luo-
na. Tietokoneen omistaminen on yleistd nykyaan, mutta se ei ole valttamatto-
myys harrastukselle, koska sitad voidaan harrastaa kavereiden kanssa yhdessa.
Yksi tietokone jonkun kaverin luona riittdé harrastuspaikaksi. Nain ollen voidaan

tietokoneen ajatella olevan kavereita yhdistava harrastus.

Tietokonetta kaytettin harrastusryhmien mukaan paljon kahdestaan kaverin
kanssa. Sen perusteella voidaan sanoa, ettd yhteista tietokoneen kéyttéa ta-
pahtuu, vaikka tietokonetta kaytettiin usein yksin. Eniten sita kaytettiin pelaami-
seen ja toiseksi eniten Internetiin. Taméan perusteella voidaankin vaittaa, etta
tietokoneella pelataan ja sitd kaytetdan Internetiin ainakin jonkin verran yksin,
mutta molempiin liittyy viidesluokkalaistenkin mukaan mahdollisuus sosiaali-
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seen kanssakdymiseen. Tietokonepeleista ja -ohjelmista voidaan keskustella .

kavereiden kanssa ilman, etté tietokoneella tydskenneltéisiin yhdessa.

Internetin kautta tapahtuvassa sahkdpostin kaytdssa voidaan nahda mahdolli-
suus tarpeen tyydyttamiseen, joka liittyy sosiaaliseen yhteyteen. Séhkdpostiin
voidaan palata aina uudelleen kerta toisensa jalkeen, jolloin on mahdollista olla
kontaktissa toiseen ihmiseen silloin, kun tarve vaatii. Sahképostin kayttd oli vii-
desluokkalaisten keskuudessa niin yleista, ettd onkin syytd miettia mika sen
aiheuttaa. Voisi olettaa, ettd sen kayttd on vaivatonta ja nopeaa verrattuna esi-
merkiksi kirjeiden kirjoittamiseen. S&hkdpostin 1&dhettdmisen helppous on var-
maan yksi sen suosioon vaikuttava tekija. Toisaalta nayttaa silta, etta lasten ja
nuorten tarve olla yhteydessa toisiin ihmisiin tietokoneen valityksella on ole-
massa vai voidaanko sen tarpeen ajatella jopa kasvaneen. Tietokone on voinut
lisata yleensakin ihmisten valista yhteydenpitoa, joka tietysti on positiivinen asia
sosiaalisuudenkin kannalta katsottuna. Sa&hkdposti ja chat-keskustelut voivat
olla kaytanndllisia yhteydenpitotapoja sellaisillekin lapsille, joilla on muuten mo-
tivaation puutetta kirjoittaa k&sin esimerkiksi kirjeitd johtuen ehké huonosta kéa-

sialasta.

Tietokoneen kayttd yksin oli suosittua, mutta mielestamme méaritelméa yksin
voidaan kyseenalaistaa, koska vastaajat ovat voineet ymmartaa asian eri ta-
voilla. Jollekin vastaajalle yksin voi tarkoittaa taysin yksinoloa tietokoneen pa-
rissa, kun jollekin toiselle se voi tarkoittaa sita, ettd han kayttaa itsenaisesti tie-
tokonetta, mutta kaveri voi olla vieressa katsomassa. Lisaksi on huomioitava
sekin mahdollisuus, ettad yksin tarkoittaa jollekin vastaajalle sita, ettd han ei ole
yhteydessé toiseen henkilédn tietokoneen, esimerkiksi chat -yhteyden kautta.
Nain ollen voidaan ajatella, ettei tietokoneen yksinkayttéjia olekaan valttamatta
kaikki, jotka niin ovat vastanneet.

Tarkasteltaessa tutkimuksen tuloksia suhteessa aikaisempiin tutkimustuloksiin,
saatiin joitakin samansuuntaisia tuloksia. Jotkut tulokset olivat hieman erilaisia
johtuen ehka vuosien varrella tapahtuneesta kehityksesta, joten taméan tutki-
muksen tulokset on niin sanotusti ajanmukaistettuja. Tutkimuksemme perus-
teella voidaan todeta, etté kotitietokoneiden maéaréa on lisdantynyt ainakin lapsi-

perheissa. Tietokone nayttaa olevan tuttu valine viidesluokkalaisille johtuen eh-
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k& sen saamasta tarkeastd merkityksestd nykyihmisille ja osittain sitd kai-voi-.
daankin pitaa korvaamattomana valineena. Useassa asiassa tietokone korvaa-
kin jo ihmisen ja tdhan suuntaan ollaan yleisestikin menossa. Niin sanottuja
etakouluja pidetaan jo tietokoneen valityksella, joten tietotekniikan hallinta alkaa

kai olla valttamattdmyys yha nuoremmille lapsille.

Tutkimuksessamme saatiin uutta tietoa viidesluokkalaisten mielipiteista ja
asenteista tietokoneen merkityksesta sosiaalisille suhteille. Aikaisemmissa tut-
kimuksissa on todettu, etta tietokoneen kaytélla muun muassa tyydytetédan yh-
teenkuuluvuuden tarpeita, jotka toimivat motiiveina tietokoneen kéaytodlle. Tasséa
tutkimuksessa selvitettin myds naitd mielipiteita, jotka vaikuttavat motiiveihin.
Internetiin liittyvat aikaisemmat tutkimukset kéasittelevat kayton maaraa, mutta
sen merkitysta sosiaalisille suhteille ei ole huomioitu. Tulokset kertoivat selke-
asti, etta tietokone on erittain tarkea valine sosiaalisille suhteille viidesluokka-
laisten mukaan. Se puolestaan kertoo, ettad viidesluokkalaisten asenteet tieto-
koneita kohtaan ovat positiivisia ja ennakkoluulottomia. Se nakyy myos yleisesti
tietokoneen kaytdn maarassa vastaajien keskuudessa, koska tietokonetta kay-
tetdan, jos sen kayttd hallitaan ja siihen suhtaudutaan silloin positiivisesti. Ehkéa
mielipiteisiin ja tietokoneen kayttdon vaikuttavat tdméan paivan perheiden ja ko-
ko yhteiskunnan arvot, jotka pitavat tietokonetta tarkeana vélineena. Yha use-
ammat perheet ehka kokevat, etta lasten tulee hallita tietokoneen kaytto, jotta
he eivat syrjaytyisi vaan parjaisivat yha paremmin tdmén paivan teknistyvassa

maailmassa.

Toisaalta voidaan miettia, mihin johtaa tdma runsas tietokoneen valityksella
tapahtuva vuorovaikutus. Kukaan tuskin uskoo, etta se riittda tyydyttaméaan ih-
misten tarvetta olla yhdessa toisten kanssa, koska siind ei olla valittdbméassa
vuorovaikutuksessa ja nain ollen se ei ole rinnastettavissa kasvokkain tapahtu-
vaan vuorovaikutukseen. Nuorten suosima chattailu on luultavasti vain tiettyyn
ikakauteen liittyva tapa tai uutuus, joka viehattda ja jonka suosio vahitellen
laantuu. Tietokoneen valityksella tapahtuva vuorovaikutus kiehtoo ehka lapsia
juuri sen vuoksi, etta siina ei tarvitse olla valttdmatta oma itsensé, vaan voi ko-
keilla erilaisia rooleja kenenkaan tietamatta. Se on tavallaan jonkinlaista sallit-

tua leikkia tuntemattomien ja tuttujen kanssa. Tassa leikissa on mahdollista
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esiintyd vastakkaisen sukupuolen edustajana, jonka merkitysta lapselle voisi.

tutkimusten avulla selvittaa.

Pelaaminen oli suosittu tietokoneen kayttdmuoto. Pelaamisen kautta erityisesti
silloin, kun pelataan kaverin tai kavereiden kanssa yhdessa, emotionaalisuus
on vahvasti mukana. Voidaan sanoa, ettd pelaaminen lisdd emotionaalisten
taitojen kehittymista, koska yhdessa toimimalla muun muassa kannustetaan
toisia, huomioidaan toisten tunteet ja odotetaan omaa vuoroa. Pelien kautta
kasitellaan myoés niiden herattamia tunteita, kun peleisté keskustellaan kaverei-
den kanssa. Nain ollen myds pelien kautta ollaan sosiaalisessa vuorovaikutuk-

sessa, vaikka niita pelattaisiinkin usein yksin.

Tutkimustulosten mukaan tietokoneharrastajat uskoivat enemmaéan kuin seka-
harrastajat, etta tietokone helpottaa kavereiden saantia. He olivatkin useammin
solmineet kaverisuhteita, koska kumpikin olivat kiinnostuneita tietokoneista.
Taman kokemuksen perusteella voidaankin selittda heidan mielipidettaan tieto-
koneen helpottavasta roolista kaverisuhteiden solmimisessa eli heilla oli asiasta
omakohtaisia kokemuksia. Tietokoneen merkitys uusien kaverisuhteiden sol-
mimisessa voidaan sanoa nykyaan olevan yha suurempi, koska monet lapset ja
nuoret ovat kiinnostuneita tietokoneista ja yhteinen kiinnostuksen kohde voi
johtaa ystavyyssuhteeseen, kuten viidesluokkalaiset tutkimuksessamme totesi-

vatkin.

Tietokoneen valityksella tapahtuvaa vuorovaikutusta séatelee ja toteuttaa jokai-
nen ihminen itse oman valinnan mukaan. Nyky&an nayttaa olevan niin, etta In-
ternetin tarjoamia yhteydenpidon keinoja kaytetaan paljon ja jo viidesluokkalai-
sille niilla on suuri merkitys. Sen vuoksi on jo syytd miettia asiaa myds koulu-
maailman kannalta eli onko tarvetta opettaa naita taitoja oppilaille jo peruskou-
lun alaluokilla. Sen kautta estettaisiin esimerkiksi syrjaytymista ja kun koulu
tarjoaisi kaikille oppilaille mahdollisuuden kayttéa Internetia koulussa, ei kukaan
oppilas jaisi tdAman mahdollisuuden ulkopuolelle. Liséksi tata syrjaytymistéa es-
taa nykyaan myos yleisessa kaytdssé olevat tietokoneet esimerkiksi kirjastoissa
tai nettikahviloissa, joissa lapsilla on mahdollisuus kayttéa tietokonetta erilaisiin
tarpeisiin. Koulussa kasvattajien tulisi mielestamme kiinnittdd huomiota myods
tietokoneella toimimiseen ja erityisesti silhen, miten sen avulla voidaan kehittaa
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lasten sosiaalisia taitoja ja suhteita. Liséksi on syytd painottaa myOs eettisia .
periaatteita Internetin kaytdssa. Lapsia tulee opettaa kéyttamé&an Internetin
tarjoamia palveluja ja keinoja eettisesti oikealla tavalla ja samalla tuoda esiin
painvastainen puoli asiasta. Kukaan ei voi taata lapselle, ettéa henkild kenen
kanssa han keskustelee chatissa, on juuri sellainen kuin hén ilmoittaa. Lasten
on syytd ymmartaa ettei kaikki Internetissa oleva ole aitoa ja oikeaa. Heidat

tulee kasvattaa suhtautumaan siihen varauksellisesti.

Tulokset ovat mielestamme tarkeitd niin kasvattajille kuin viidesluokkalaisille
itselleenkin. Viidesluokkalaiset voivat verrata omia kokemuksiaan ja arvojaan
toisiin viidesluokkalaisiin ja I6ytaa niistd mahdollisia yhtenevaisyyksia, jolloin he
voivat jakaa vertaisryhman kanssa sosiaalisen kayttaytymisen normeja. Lasten
kasvattajat voivat hyotya tuloksista monella tapaa. Vanhemmat voivat ymmar-
taa lastensa tarpeita kayttaa tietokonetta, jolloin he ehkd hyvéaksyvat sen pa-
remmin. Tietokoneen kayttdmuodot olivat hyddyllisia esimerkiksi sosiaalisuuden
kannalta, jolloin vanhemmat huomaavat tietokoneen tarkeyden lapsille ja voivat
olla huolehtimatta lilkkaa sen haitoista. Tulokset voivat selittda heille, etta tieto-
kone on tarkea valine viidesluokkalaiselle kaverisuhteiden kannaltakin eikd se
ole vain yksin pelattava kone. Koulumaailmassa opettajat voivat pohtia tietoko-
neen hyddyntamista sosiaalisten taitojen opettamisen kannalta ja yllapitaa yh-
teytta luokan kanssa johonkin toiseen kouluun tai luokkaan. Mielestamme tut-
kimuksellamme on hyotykayttdd myds tietotekniikkayrityksille, jotka voivat
markkinoida tietokoneitaan sosiaalista kanssakaymista yllapitavana ja lisdéava-

na tuotteena seka Internet-liittymia myyville yrityksille.

Tulokset olivat paaasiassa positiivisia sosiaalisten suhteiden kannalta tarkas-
teltuna. Kun huomioidaan tutkimuksen toteuttamiseen osallistuneiden vastaaji-
en olosuhteet, voidaan olettaa, ettd ne ovat vastaavanlaiset monien muiden
viidesluokkalaisten kohdalla eli mielestdmme kohdejoukko oli valittu edustavak-
si. Otoksen huolellinen osittaminen ja sen suuruus, tutkimuksen vastauspro-
sentti ja maantieteellinen laajuus mahdollistavat tulosten yleistettéavyyden kaik-
kiin viidesluokkalaisiin. Sitd puoltavat myds samansuuntaiset tulokset aikai-
sempiin tutkimuksiin verrattaessa (ks. kpl 5.3). Lisdksi selittavien muuttujien
ryhmien valisessa vertailussa l6ytyi useita tilastollisesti merkittavia eroja. Juuri
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naissa tapauksissa voidaan tulokset yleistaa koko perusjoukkoon eli viidesluok- .

kalaisiin.

Tutkimuksemme avulla saatiin tietoa, jolla voidaan selittda ja jonka avulla ym-
martaa tietokoneen kaytdon merkitysta sosiaalisille suhteille. Kun kyseesséa on
kvantitatiivinen tutkimus, perustuu sen tutkimusmenetelméat mittaamiseen. Mit-
tari ja mittayksikkd voivat vaihdella ja sen vuoksi taytyy tarkkaan miettia miten ja
milla tekniikalla tutkittavaa ilmiéta on jarkeva mitata. Kvantitatiivisessa tutkimuk-
sessa peruslahtokohta mittaamiselle on se, ettd mittaamisen tuloksella on nu-
meerinen sisaltd. (Eratuuli, Leino & Yli-Luoma 1994, 35-36.) Kvantitatiivisen
tutkimuksen erilaisista mitta-asteikoista k&ytimme tutkimuksessamme luokittelu-
ja jarjestysasteikkoa. Tutkimuksessamme oli osittain kyse asenteiden mittaami-
sesta, kun vaitettiin esimerkiksi, etta "tietokone helpottaa kavereiden saantia”.
Nailla mitta-asteikoilla saimme mielestamme riittavia vastauksia esitettyihin tut-
kimusongelmiin. Jos olisi haluttu tehda viela tarkempia tarkasteluja ryhmien
valilla, olisi mitta-asteikot kannattanut rakentaa useampiportaisiksi eli lisata nii-
hin vastausvaihtoehtoja.

Koska tutkimuksemme aineisto oli iso, mahdollisti se monien tilastollisten testi-
en ja menetelmien kaytdn. Aineiston koko ei siis rajoittanut menetelmien kéayt-
t6a eli testeja pystyttiin kayttdmaan tarkoituksenmukaisesti. Otos tehtiin huolel-
lisesti ja siina pyrittiin miettimaan mahdolliset taustatekijat, jotka olisivat voineet
vaikuttaa otokseen. Mielestdmme saimme kattavan mallin viidesluokkalaisesta
otoksen perusteella. On kuitenkin huomioitava, ettd vastaajien mielipiteiden ja
asenteiden pysyvyydesta ei voida olla ehdottoman varmoja, koska ihmisen

elaméaén vaikuttaa useat erilaiset asiat ja tilanteet.

Tutkimusaineisto kerattiin kyselylomakkeen avulla. Menetelména se oli ainoa
vaihtoehto, koska kyseessé oli laaja otos niin vastaajien maéaran suhteen kuin
maantieteellisestikin. Tutkimusongelmat olivat sen tyyppisia, etid survey-
tutkimukseen liittyva kyselylomake oli hyva ratkaisu antamaan vastaukset ase-
tettuihin tutkimusongelmiin. Kyselylomakkeen kysymykset olivat p&aaasiassa
onnistuneesti muotoiltuja, koska niiden vastausvaihtoehdoista oli 16ydetty sopi-
vat vaihtoehdot.
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Aineistoa analysoidessamme tuli mieleen muutamia kysymyksia, jotka olisi voi- .
neet olla mukana jo tassa kyselyssa laajemmin. Jatkotutkimusideana olisikin
laajentaa aiheen kasittelya siten, etta vaihdettaisiin menetelméa ja syvennyttai-
siin johonkin asiaan tarkemmin. Aihe voisi olla esimerkiksi tietokoneen ymparilla
tapahtuva sosiaalinen toiminta, jota tutkittaisiin esimerkiksi elaytymismenetel-
man avulla. Kyseessa voisi olla tilanteet, joissa tietokonetta kéytetdéan yksin,
kahdestaan kaverin kanssa sekad isommassa kaveriporukassa. Vastaajat kir-
joittaisivat naiden tilanteiden pohjalta kukin yhdestd kuvauksen muun muassa
siita mita tilanteessa tapahtuisi ja mita siina tehtaisiin. Nain voitaisiin saada li-

s&a mielenkiintoista tietoa tietokoneen kayttémuodoista.

Liséksi olisi myés mielenkiintoista tutkia tarkemmin tietokoneharrastajia, jotka
kayttavat tietokonetta useita tunteja paivassa. Taman aineiston voisi keréata
viikkopaivakirjan avulla, johon kirjoitettaisiin kaikki tietokoneella suoritetut asiat.
Vertailun vuoksi olisi hyva tutkia vastakkaista kayttajaryhméa (ns. kontrolliryh-
maa), jolloin saataisiin tietoa muun muassa siitd eroavatko kaytttavat ja -
muodot ryhman mukaan. Mielenkiintomme herasi myds laanien valiseen tar-
kasteluun, jossa oli eroa tietokoneen vélityksella tapahtuvassa yhteydenpidossa
lta- ja Lansi-Suomen laanien valilla. Tahan aiheeseen perehtyminen tarkemmin
olisi ehka aiheellista. Jos tutkimuksessamme olisi haluttu saada monipuoli-
semmin tietoa, olisi voitu rakentaa triangulaatio eli aineistoa olisi keratty ky-
seistd asiasta useammalla eri menetelmalla. Kun kyseesséa on pro gradu -

tutkielma, on yksi aineistonkeruumenetelma tavanomainen ja yleensa riittava.

Tulevaisuutta ajatellen, voidaankin miettia, onko nykyihmisten vuorovaikutus-
tarpeet erilaisia kuin aikaisemmin ennen tietokoneiden vallan aikaa. Nykyista
elamantyylia on luonnehdittu kiireiseksi, jolloin yhteydenpitoon kavereiden
kanssa ei ole riittavasti aikaa muuten kuin tietokoneen valityksella. Ihmisten
tarve liittya toisiin ihmisiin ja olla vuorovaikutuksessa heidan kanssaan on tuskin
kadonnut minnekdan, mutta onko se muuttumassa valittémasta vuorovaikutuk-
sesta tietokoneiden valityksella tapahtuvaksi? Onko myds niin, ettd nykyihmiset
tarvitsevat tietokonetta avukseen sosiaalisten suhteiden solmimiseen ja yllapi-
toon? Tietokone tarjoaa helpon vaylan hoitaa sosiaalisia suhteita, mutta sen
tapa voi olla riittamatén sosiaaliselle olennolle eli ihmiselle. Mitéhén tietokoneet

merkitsevat ihmisille kymmenen vuoden kuluttua?



117
LAHTEET

Aalto, M. & Hekanaho-Koivuvaara, E. 1997. Nuoren tietokonepelaajan muo-
tokuva. Kasvatustieteen pro gradu —tutkielma. Oulun yliopisto. Opettajankoulu-

tuslaitos.

Aaltola, J. 1998. Oppiminen, tieto ja todellisuus? Teoksessa O. Luukkainen
(toim.) Tulevaisuuden tekijat. Uuden opettajuuden mahdollisuudet. Juva:
WSOY.

Aho, S. & Laine, K. 1997. Mina ja muut. Kasvaminen sosiaaliseen vuorovai-

kutukseen. Keuruu: Otava.

Aittola, T. & Pirttijarvi, E. 1996. Nuorten monet oppimisymparistot. Teoksessa
T. Aittola (toim.) Teknologiapohjaiset oppimisymparistot. Jyvaskyla: Jyvaskylan
yliopistopaino.

Antikainen, A. 1993. Kasvatus, koulutus ja yhteiskunta. Porvoo: WSOY.

Antikainen, A. 1998. Kasvatus, elamankulku ja yhteiskunta. Porvoo: WSOY.

Antikainen, A., Rinne, R. & Koski, L. 2000. Kasvatussosiologia. Juva: Ws
Bookwell Oy.

Arajarvi, T. 1989. Tasapainoinen lapsuus. Porvoo: WSOY.

Asikainen, E. 1990. Lasten ja nuorten suhtautuminen tietokoneeseen ja tek-
nistyvaan tulevaisuuteen. Jyvaskylan yliopisto. Kasvatustieteiden tutkimuslai-
toksen julkaisusarja A 36.

Baethgen, M. 1989. Individualization as hope and as disaster. Teoksessa K.
Hurrelmann & U. Engel (toim.) The social world of adolescents. New York:
Walter de Gruyer.



118

Bronfenbrenner, U. 1981. Sosialisaatiotutkimus. Espoo: Weilin+G66s.

Bronfenbrenner, U. 1997. Ekologisten jarjestelmien teoria. Teoksessa R.

Vasta (toim.) Kuusi teoriaa lapsen kehityksesta. Kuopio: Puijo.

Clark, H. 1996. Using Language. London: Cambridge University Press.

Cooligan, H. 1999. Research methods and statistics in psychology. London:
Hodder & Stoughton.

Green, H. 1975. Temporal stages in the development of self. Teoksessa J.
Fraser & N. Lawrence (toim.) This study of time Il. New York: Springer-Verlag.

Damon, W. 1983. Social and Personality Development. Lontoo: W. W. Norton
& Company Ltd.

Darian, J. 1987. In-home Shopping. Are there consumer segments? Journal of
Retailning 63 (2), 163-1886.

Dunderfelt, T. 1997. Elaméankaaripsykologia. Lapsen kasvusta yksilén henki-
seen kehitykseen. Porvoo: WSOY.

Durkin, K. 1995. Developmental Social Psychology from infancy to old age.
Oxford: Blackvell Publishers Ltd.

Elliot. M.T. & Surgi, P.S. 1995. Antecedents and consequences of infomercial
vievership. Journal of direct marketing 9 (2), 39-51.

Erholm, E. 1986. Johdatus viestintdan. Helsinki: Yliopistopaino.

Eratuuli, M., Leino, J. & Yli-Luoma, P. 1994. Kvantitatiiviset analyysimenetel-
méat ihmistieteissa. Rauma: Kirjapaino Oy.

Eskola, A. 1975. Sosiologian tutkimusmenetelmét Il. Helsinki: WSOY.



119

Eskola, A.1984. Vuorovaikutus, muutos, merkitys. Helsinki: Tammi. .

Eskola, J., Halikkd, S. & Kortet, M. 1999. Internet ja kyselylomake: kokemuk-
sia. Teoksessa P. Kuusela & J. Eskola (toim.). Sahkéinen okeanos. Tutkimus,

opetus ja Internet. Kuopion yliopisto: Sosiaalitieteiden laitos E 13.

Fornis, J. 1993. Sfarernas disharmonie. Teoksessa J. Fornas, U. Boethius &
B. Reimer (toim.) Ungdomar i skilda sférer. Stockholm: Symposion.

Haapasalo, L. 1994. Oppiminen, tieto & ongelmanratkaisu. Vaajakoski:
MEDUSA-Software.

Hakkarainen, K., llomaki, L., Lipponen, L., Tuominen, T., Muukkonen, H.,
Rahilainen, M. & Lehtinen, E. 1998. Peruskoulun ja lukion oppilaiden tietotek-
ninen asiantuntijuus. Teoksessa L. Huovinen (toim.) Peruskoulujen, lukioiden,
ammatillisten oppilaitosten ja varhaiskasvatuksen nykytilanne ja tulevaisuuden-
nakymat. Sitra 191. Helsinki: Hakapaino Oy.

Helkama, K., Myllyniemi, R. & Liebkind, K. 1998. Johdatus sosiaalipsykologi-
aan. Helsinki: Edita.

Himberg, L. & Jauhiainen, R. 1998. Suhteita -min&, me ja muut. Porvoo:
WSOY.

Hirsjarvi, S. 1983. Kasvatustieteen kasitteistd. Keuruu: Otava.
Hirsjarvi, S. & Remes, P. 1983. Koulutus ja tietoyhteiskunta. Opetushenkils-
ton tulevaisuudenkuvat. Kasvatustieteiden tutkimuslaitoksen julkaisuja 345. Jy-

vaskyla: Jyvaskylan yliopiston monistuskeskus.

Hoikkala, T. 1993. Katoaako kasvatus, himmeneeko aikuisuus? Helsinki: Gau-

deamus.



120
Hyétyldinen, E. 1996. Oppimisymparistot — mediaymparistét. Teoksessa T..
Aittola (toim.) Teknologiapohjaiset oppimisymparistét. Jyvaskyla: Jyvaskylan
yliopistopaino.

llmonen, K. 1985. Tarpeiden jarjestelma ja jarjestelman tarpeet. Kulu-
tusosuustoiminnan keskusliitto.

Jarasto, P. & Sinervo, N. 1998. Kouluikdisen lapsen maailma. Jyvéaskyla:
Gummerus Kirjapaino Oy.

Jauhiainen, R. & Eskola, M. 1994. Ryhmailmié. Juva: WSOY.

Johnstone, J.W.C. 1974. Social Intergration and Mass Media Use among
Adolescents. A Case Study. Teoksessa J.G. Blumer & E. Katz (toim.) The Uses
of Mass Communication. USA.

Jarvela, S. 1997. Tietokoneavusteinen intentionaalinen oppimisymparistd osa-
na kemian tutkivaa oppimisprojektia. Teoksessa E. Lehtinen (toim.) Verkkope-
* dagogiikka. Helsinki: Oy Edita Ab.

Kervinen, S. 1994. Tuutin taydelta. Ala-asteen oppilaiden television katselu.
Hameenlinnan normaalikoulun julkaisuja nro 2. Tampere: Tampereen yliopiston
jaljennepalvelu.

Kiviniemi, K. 2000. Johdatus verkkopedagogiikkaan. Keski-Pohjanmaan am-
mattikorkeakoulun julkaisusarja A. Kokkola: KP-paino.

Korhonen, M. 1987. Herttoniemen ala-asteen tietokoneprojekti. Teoksessa R.
Konttinen (toim.) Tietokoneen koulukaytdon kehittaminen. SITRA. Sarja B 91.
Helsinki: Kyriiri Oy.

Korkiakangas, M. 1997. Sosiaalisen kognition kehitys. Teoksessa P. Lyytinen,
M. Korkiakangas & H. Lyytinen (toim.) Nakdkulmia kehityspsykologiaan. Kehitys
kontekstissaan. Porvoo: WSOY.



121

Kotilainen, S. 1999. Mediakasvatuksen monet méaaritelméat. Teoksessa S. Ko- -
tilainen, M. Hankala & U. Kivikuru (toim.) Mediakasvatus. Helsinki: Oy Edita Ab.

Kotilainen, S. & Kivikuru, U. 1999. Mediakasvatus ihanteiden ja todellisuuden
ristipaineissa. Teoksessa S. Kotilainen, M. Hankala & U. Kivikuru (toim.) Me-
diakasvatus. Helsinki: Oy Edita Ab.

Kukkonen, P. & Polkki, P. 1996. 10-vuotiaiden lasten sosiaaliset taidot ja op-
piminen. Kasvatus 27 (4), 356-365.

Kaariainen, H. 1989. Oppilaantuntemus. Kasikirja varhaiskasvatukseen ja pe-

ruskouluun. Loimaa: Loimaan Kirjapaino Oy.

Lahikainen, A. & Pirttili-Backman, A-M. 1996. Sosiaalipsykologian perusteet.

Keuruu: Otava.

Lehtinen, E. 1994. Tietotekniikka oppimisen edistajana. Teoksessa R. Rinta-

Filppula (toim.) Tietotekniikka koulun kehittamisessa. Helsinki: Painatuskeskus.

Lehtonen, K. 1996. ltseaiheutettu mydhastyminen — mediapedagogiikka ilman
uutuuden viehatysta. Teoksessa T. Aittola (toim.) Teknologiapohjaiset oppi-
misymparistot. Jyvaskyla: Jyvaskylan yliopistopaino.

Likitalo-Lehtinen, O. 1998. Ovatko pojat kasvatuksen ongelma - kasvattajien
kasityksia. Teoksessa S. Keskinen & K. Lehtonen (toim.) Tyt6t ja pojat - sa-
manlaisia ja erilaisia. Turun yliopisto. Kasvatustieteiden tiedekunta. Tutkimuksia
A 187. Turku: Painosalama Oy.

Lintula, A. 1999. Vuorovaikutusta verkkoymparistdssa. Kasvatus 30 (3), 240-
253.

Luukka, M-R., Hujanen, J., Lokka, A., Modinos, T., Pietikédinen, S., Suoni-
nen, A. 2001. Mediat nuorten arjessa. 13-19 -vuotiaiden nuorten mediakaytot
vuosituhannen vaihteessa. Jyvaskyla: Jyvaskylan yliopistopaino.



122

Manninen, P. & Vainio, S. 1999. Tietotekniikan solmuista selkeaén systeemiin. -
Teoksessa M. Brandtberg, M. Kylama & T. Nummi (toim.) Opettajat tietoyhteis-
kuntaa kehittamassa. Opetushallitus. Hakapaino Oy.

Mead, H. 1962. Mind, self and society. From the standpoint of a social baha-
viorist. Chicago: The University of Chicago Press.

McGuire, W. 1974. Psychological Motives and Communication Gratification.
Teoksessa J.G. Blumer & E. Katz (toim.) The Uses of Mass Communication.
USA.

McGurk, H. (toim.) 1982. Lapsen sosiaalinen kehitys. Espoo: Weilin+Gdds.

Metsamuuronen, J. 2000a. Tilastollisen kuvauksen perusteet. Metodologia —

sarja 2. V&ru: Jaabes OU.

Metsamuuronen, J. 2000b. Tilastollisen paattelyn perusteet. Metodologia —
sarja 3. V&ru: Jaabes OU.

Nurmela, J. 1997. Suomalaiset ja uusi tietotekniikka. Tilastokeskuksen katsa-
uksia 7. Helsinki: Edita.

Ojala, M. & Siekkinen, M. 1997. Tietotekniikan perusteista, sovelluksista ja
haasteista alle kouluikaisten lasten opetuksessa ja oppimisessa. Teoksessa E.
Lehtinen (toim.) Verkkopedagogiikka. Helsinki: Edita.

Opetusministerié. 1997. Oppimisen ilo. Kansallinen elinikaisen oppimisen
strategia. Komiteanmietintd. Helsinki: Oy Edita Ab.

Pahkinen, E. & Lehtonen, R. 1989. Otanta-asetelmat ja tilastollinen analyysi.
Helsinki: Gaudeamus.

Puirava, M. 1997. Kuluttajat ja multimediapalvelut. TEKES. Digitaalisen median
raportti 1. Sipoo: Paino-Center Oy.



123

Riukulehto, T. & Huhtala, K. 1992. Tilastomenetelmien peruskurssi. Jyvasky- -

lan yliopiston tilastotieteen laitoksen julkaisuja nro 17.

Roininen, H. 2000. Tekevatkd tietokoneet oppilaista noértteja? Tietokoneiden
opetuskayton vaikutus luokan sosiaaliseen ilmapiiriin. Kasvatustieteen pro gra-

du —tutkielma. Jyvaskylan yliopisto. Chydenius-Instituutti.

Rédstam, M. 1992. Lapsen kehitys 7-12 vuotta. Keuruu: Otava.

Ronka, A. 1992. Nuoren aikuisen sosiaalinen selviytyminen: katsaus kirjalli-
suuteen. Jyvaskyla yliopiston psykologian laitoksen julkaisuja 319. Jyvaskyla:

Yliopiston monistuskeskus.

Seikkula, J. 1996. Sosiaaliset verkostot. Ammattiauttajan voimavara kriiseissa.

Tampere: Tammer-Paino Oy.

Sinko, M. & Lehtinen E. (toim.) 1998. Bitit ja pedagogiikka. Tieto- ja viestinta-
tekniikka opetuksessa ja oppimisessa. Opetus 2000 -sarja. Jyvaskyla: Atena.

Sulkunen, P. 1998. Johdatus sosiologiaan — k&sitteitd ja nakdkulmia. Juva:
WSOY.

Suomen tilastollinen vuosikirja 2000. Tilastokeskus. Keuruu: Otava.
Suoninen, A. 1994. Mario ja muu meidan sakki. Teoksessa Uusi aika. Kirjoi-
tuksia nykykulttuurista ja aikakauden luonteesta. Jyvéskylan yliopisto. Nyky-

kulttuurin tutkimusyksikon julkaisuja 41, 127-146.

Tella, S. 1997. Verkostuva viestinta- ja tiedonhallintaymparisto opiskelun tuke-
na. Teoksessa E. Lehtinen (toim.) Verkkopedagogiikka. Helsinki: Oy Edita Ab.

Tuominen, S. & Varis, T. 1998. Selviytyjia viestintayhteiskuntaan. Teoksessa
H. Niemi (toim.) Opettaja modernin murroksessa. Juva: WSOY.



124

Tuomivaara, S. 1997. Tietokoneen harrastuskayitd ja tietokoneharrastajét.'
Psykologia 32 (2), 116-124.

Tuomivaara, S. 1999. Mielikuva tietokoneharrastajasta stereotypiana ja identi-
teettiminakuvana. Psykologia 34 (2), 104-114.

Tuomivaara, S. 2000. Oppimisluottamuksen, tietotekniikkaan liittyvien usko-
musten ja asenteiden yhteys tietotekniikan kayttdédn nuorilla. Kasvatus 31 (3),
217-236.

Turkle, S. 1984. The Second Self. Computers and Human Spirit. New York:
Simon & Schuster.

Totto, P. 1999. Kvalitatiivisen ja kvantitatiivisen tuolle puolen? Metodipoliittinen
puheenvuoro. Sosiologia (4), 280-292.

Valli, R. 2001a. Johdatus tilastolliseen tutkimukseen. Jyvaskyla: PS-kustannus
Oy.

Valli, R. 2001b. Mitd numerot kertovat? Teoksessa J. Aaltola & R. Valli (toim.)
Ikkunoita tutkimusmetodeihin ll. Jyvaskyla: PS-kustannus Oy.

Vehvildinen, M. 1997. Tietotekniikan sukupuolesta. Teoksessa K. Stachon
(toim.) Nakokulmia tietoyhteiskuntaan. Tampere: Tammer-Paino Oy.

Wallbott, H.G. 1996. Social Psychology anad the Media. Teoksessa G.R. Se-

min & K. Fiedrel (toim.) Applied Social Psychology. London: SAGE Publications
Ltd.

Werner, A. 1996. Lapset ja televisio. Tampere: Tammer-Paino.

Yletyinen, H., Kolvisto, J. 1994. Tietoa etsimassa. Teoksessa R. Rinta-
Filppula (toim.) Tietotekniikka koulun kehittamisessa. Helsinki: Painatuskeskus.



125

LITTEET . Otannan maantieteellinen jakautuminen - Liite1

LAPIN LAANI

ITA-SUOMEN LAANE |
° ¢ ‘




126

Kyselylomakkeen instruktio Liite 2.
HE! ! 16.3.2001

Olemme Jyvaskyldn yliopiston Chydenius-Instituutin luokanopettajaopiskelijoita. Teem-

me pro gradu -tutkielmaa aiheesta “ Tietokoneen kayton merkitys 5. luokkalaisen oppi-

laan sosiadlisiin suhteisiin.”

Olemme olleet sinuun puhelinyhteydessa viikolla 11. Ohessa on mukana oppilaille tarkoi-

tetut kyselylomakkeet, joihin toivomme kaikkien luokkasi oppilaiden vastaavan.

Palautathan vastaukset viimeistéidn periantaing 6.4.2001 vastauskuorella.

Ennen lomakkeiden tayttamistd lue alla oleva ohje oppilaillesi Gdneen. Painota lihavoi-

tua kohtaaq, jotta kyseinen kohta tulee selvdksi oppilaillesi.
HYVA VIIDESLUOKKALAINEN!
Olet paassyt mukaan tutkimukseemme, jossa tutkitaan tietokoneen kaytt6dn liittyvia asi-

oita. Pyydamme sinua vastaamaan huolellisesti ja oman mielipiteesi mukaan esitettyihin

kysymyksiin jarjestyksessa. Vastaa paperin _molemmille puolille. Tarkista vield lopuksi, ettd

olet vastannut kaikkiin kysymyksiin. On tarkeas, ettd vastaat kysymyksiin yksin, etkd anna
kaverin vaikuttaa vastauksiisi. Sinun ei tarvitse kirjoittaa nimedsi paperiin. Jos et koskaan
kiytd tietokonetta missddn muualla kuin koulussa, voit jattdd vastaamatta kysy-
myksiin 8-12.

KIITOS AVUSTASI |

"Olet meille tarked, kdytd nyt siis jarked.”

Kevatterveisin,

Paivi Havu v Tiina Hietala
puh. 040- 510 XX XX ' puh. 040-518 XX XX
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Kyselylomake Liite 3

Vastaa vaihtoehtokysymyksissd ympyroimélld sopivan vaihtoehdon numero. Ympyroi siis
vastauksista vain yksi vaihtoehto. : :

1. Milla paikkakunnalla asut?
2. Kumpaa sukupuolta olet? 1 tyttd 2 poika

3. Kuinka monta sisarusta sinulla on?

4. Kuinka monta hyvaé kaveria sinulla on?

5. Kuinka monella kavereistasi on tietokone?

kaikilla

yli puolella

puolella

vahemmalla kuin puolella
ei kenellakaan :

Obhwhih-—=

6. Mita harrastat eniten kavereiden kanssa?
1 kaytan tietokonetta
2 harrastan liikkuntaa
3 harrastan musiikkia
4 muuta. mita?

7. Onko kotonasi tietokone? 1 kylla 2 ei

Seuraavat kysymykset liittyvéit vain koulun jalkeen tapahtuvaan tietokoneen kayt-
to6si.

8. Missa kaytat eniten tietokonetta vapaa-ajallasi?
1 kirjastossa
2 kavereiden luona
3 kotona
4 muualla, missa?

9. Kuinka paljon kaytat tietokonetta?
1 kaksi tuntia tai enemmaén paivassa
2 joka paiva, mutta vdhemman kuin kaksi tuntia
3 muutaman kerran viikossa
4 muutaman kerran kuukaudessa
5 kerran kuukaudessa tai harvemmin

10. Kenen kanssa yleens kaytat tietokonetta?
1 yksin
2 kahdestaan kaverin kanssa
3 useamman kaverin tai sisarusten kanssa
4 isan tai aidin kanssa
5 jonkun muun kanssa, kenen?

KAANNA PAPERI
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11. Mihin kaytat tietokonetta? (Voit valita useamman kuin vain yhden vaihtoehdon)- = .
pelaamiseen

internetin kayttédn

kirjoittamiseen tai/ja piirtamiseen

yhteydenpitoon kavereiden kanssa

ohjelmointiin
muuhun, mihin?

OB WN—

12. Mihin naista edellisen tehtavan vaihtoehdoista kaytat tietokonetta eniten?

13. Vastaa alla oleviin vaitteisiin oman kokemuksesi tai mielipiteesi mukaan. Rastita jokai-
sen vaittaman kohdalta vain yksi vaihtoehto.

= : % : en osaa
Vaite . kylla el sanoa

Olen saanut uuden kaverin, koska olemme kumpikin kiinnostuneita tietokoneista.

Olen tutustunut johonkin ihmiseen tietokoneen vélityksella (chat yms.).

Harrastan keskusteluja chatissa eri ihmisten kanssa.

Pidan yhteytta johonkin ihmiseen tietokoneen avulla (esim. sahkoposti).

Olen jonkun kaveri, koska hénella on hyva tietokone.

Olen jonkun kaveri, koska hénella on hyvia tietokonepeleja.

Aloitin tietokoneharrastuksen, silla kaverinikin harrastivat sita.

Tietokoneen omistaminen lisda kavereiden maaraa.

Vanhempani rajoittavat tietokoneen kayttéani.

Tietokone helpottaa kavereiden saantia.

Séhkoépostin kaytto lisaa yhteyden pitoa kavereihin.

Tietokoneen kayttd vie aikaa muilta harrastuksilta.

KITOS VASTAUKSESTASI JA HYVAA KEVAAN JATKOA !



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

