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Taman tutkimuksen tavoitteena oli kartoittaa yksin videopelejd pelaavien nuor-
ten pelaamisen aktiivisuutta sekd sen yhteyttd heiddn sosiaalisen kompetenssin
eri taitoihin. Pelaamisen aktiivisuudeltaan eroavia ryhmid verrattiin toisiinsa so-
siaalisen kompetenssin alle sijoittuvien sosiaalisten taitojen ulottuvuuksilla. Tut-
kimuksen aineistona kaytettiin Alkuportaat -seurantatutkimuksessa keréttya
oppilaiden median kaytto -kyselyitd sekd sosiaalisten taitojen osalta SDQ -vah-
vuudet ja vaikeudet -kyselyd (n = 1824).

Oppilaiden heikkouksia ja vahvuuksia eri sosiaalisten taitojen ulottuvuuk-
silla tarkasteltiin Kruskal-Wallis -testilld. Pelaamisen eri aktiivisuusryhmien so-
siaalisia taitoja vertailtiin Mann-Whitney U-testilla.

Tutkimus osoitti, ettd pelaamisen aktiivisuudella on yhteys kuudesluokka-
laisten sosiaaliseen kompetenssiin. Kdytosongelmien ja vertaissuhteiden ongel-
mien osalta parhaiten parjdsivét vahdn pelaavat ja eniten ongelmia oli paljon pe-
laavilla. Prososiaalisuus oli vahvin vidhdn pelaavilla ja heikoin paljon pelaavilla.
Pelaamisen aktiivisuus ei kuitenkaan ollut yhteydessd tunne-elimén ongelmiin
tai tarkkaavaisuuden ongelmiin eli paljon pelaavat suoriutuivat ndilld osa-alu-
eilla yhtd hyvin kuin vdhan pelaavat.

Tutkimuksen tulosten mukaan sosiaalisten taitojen kartoittaminen antaa
merkityksellistd tietoa videopelien yksinpelaamisen mahdollisista haitoista ja voi
auttaa tunnistamaan erityisid sosiaalisten taitojen osa-alueita, joilla on yhteyksia

runsaaseen pelaamiseen.

Asiasanat: videopelit, sosiaalinen kompetenssi, sosiaaliset taidot, kuudesluok-

kalaiset, SDQ



SISALTO

1 JOHDANTO .utititercninenensninssesesssisesisisisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 5
2 SOSIAALISET TAIDOT SOSIAALISEN KOMPETENSSIN OSANA...... 7
2.1 Sosiaalinen KOMPEteNSSi .......coeueurueinieuiririeinieinieiiectrecteeeeeeeeeeeseeveees 7

2.2 Sosiaalisten taitojen rakentuminen.............ccoecuiininnccinnnccieees 12

2.3 Vahvuudet ja vaikeudet sosiaalisissa taidoissa...........ccccccocoieiriricucinnenne 13

3  DIGITAALISET PELIT ......coouiiiiinininininnesessessessnsnssnsssessessessesssssssssssssssens 23
3.1 Digitaalisten pelien pelaaminen ja niiden vaikutukset........................... 23

3.2 Sosiaalinen kompetenssi videopeleissd .........c.coceevveueciviciriceninicinicennnee. 25
3.21  Sosiaaliset suhteet videopeleissa..........ccccccuveuiviricinieinccninncnnn. 25

3.22  Kaytosongelmat, prososiaalisuus ja videopelit............c.cc......... 28

3.23  Tarkkaavaisuuden ongelmat, tunne-eldimén ongelmat ja

VIAEOPELIt ...viiiiiiiiiicc e 33

4 TUTKIMUSKYSYMYKSET .......ccoverrrrrnrnnnnetetensnssesenssssssesssssssssssssssssssssssssns 35
5 TUTKIMUKSEN TOTEUTTAMINEN ......eeeeeeenenenenenesesesesesenesenns 36
5.1 Aineisto ja tutkittavat..........cccooiiiii 36

5.2 Menetelmat ja mittarit..........cccoceoviiiniinii 37

5.3 Aineiston analyysi ... 38

5.4 Luotettavuus......ccccooiviiiiiiiiiii 38

6 TULOKSET .....cooueteterrtererensrsnssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 40
6.1 Pelaamisen aktiivisuuden yhteys sosiaalisiin taitoihin........................... 40

7 POHDINTAL......outetrtrtetetstetstsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 43
7.1 Vahvuudet ja rajoitteet............ccccocoviiniiiiiiiiiiiiiicccce 47

8 LAHTEET e ceeeeeeeeeeeeeeeeeensesessssessssssessssssssssssnsssssssssssnssssssssssnssssssssssssssssssssensasanes 49






1 JOHDANTO

Sosiaaliset taidot kehittyvét vuorovaikutuksessa ympériston kanssa ja videopelit
ovat uudempana formaattina erds nditd sosiaalisten taitojen oppimisen ymparis-
tojd (Halbrook, Aisling, O’'Donnell & Msetfi, 2019; Kauppila, 2006). Teknologialla
on yksilon elamdan monenlaisia psykologisia ja sosio-emotionaalisia vaikutuk-
sia, jotka saattavat herdttdd innostusta, ahdistusta tai helpotusta (Tettegah &
Huang, 2016). Tunteiden ja vuorovaikutuksen tutkiminen digitaalisten pelien na-
kokulmasta on kuitenkin tutkimusalana melko uusi, ja vield tiedetddn vahan di-
gitaalisen median kautta tarjoutuvista sosiaalisista taidoista tai kuinka pinnalli-
sia tai syvaéllisid niiden vaikutukset ovat.

Pelit ovat iso osa lasten ja nuorten eldmad (Ermi, Heli6 & Madyréd, 2004). On
arvioitu, ettd lasten ja nuorten median kdytto on laajenemassa, ei vain ajallisesti,
vaan myos laitteiden ja sisdltojen ndkokulmasta (Merikivi, Myllyniemi & Sala-
suo, 2016). Eri laitteet integroituvat toisiinsa, minkad vuoksi aika ei jakaudu mo-
nen vdlineen kesken, vaan ”“vahvasti verkottunut viestintdymparisto ldpdisee
koko eldmys- ja kokemusmaailman” (Merikivi ym., 2016). Internetin myotd pe-
laaminen muiden kanssa on helpottunut, silld videopelaamisen sosiaalinen ulot-
tuvuus ei ole endd sidoksissa siihen paikkaan missa pelejd pelataan, eivétka peli-
kaverit - ystdvat, sisarukset, vanhemmat - ole endd vélttamattd pelaamassa sa-
massa tilassa. Lapsista ja nuorista on puhuttu diginatiiveina sekd taitavina netin,
dlypuhelimen ja digitaalisten pelien kayttdjind. Melko vdhéan tiedetddn kuitenkin
heiddn medialukutaidon osaamisestaan ja siitd, missd médérin lapset ymmartavit
esimerkiksi sosiaalisen median vaikutuksia ja netistd 16ytyvan tiedon todenpe-
rdisyyden ongelmia (Merikivi ym., 2016).

Videopelit ovat kasvattaneet osuuttaan taloudessa valtavasti viimeisten 20
vuoden ajan, ja on arvioitu, ettd videopeliteollisuus olisi kasvanut covid-19 epi-
demian aikana suuremmaksi teollisuudeksi kuin globaali elokuvatalous ja poh-
joisamerikkalainen urheilu yhteensa (Witkowski, 2020). Digitaalisten pelien pe-
laamista ei mielletd niinkdan harrastukseksi, vaan enemménkin vapaa-ajan vie-

toksi (Merikivi ym., 2016). Videopelejd pelataan enemmaénkin viihtyvyyden ja



hauskuuden kannalta, kuin tavoitteiden saavuttamiseksi tai pakkomielteisesti
(Carras ym., 2017; Lafreniere, Vallerand, Donahue & Lavigne, 2009). Koska vi-
deopelit ovat olleet niin suosittuja nuorten keskuudessa, niiden vaikutuksista on
myds oltu kiinnostuneita (Saleem, Anderson & Gentile, 2012). Videopelien mah-
dolliset kielteiset vaikutukset ovat huolestuttaneet niin mediassa kuin ammatti-
laisten keskusteluissa jo pidempédan.

Vaikka videopelit ovat olleet keskuudessamme jo pitkddn, tutkimusta niista
on alettu tekemddn enemman vasta viime vuosikymmenen aikana (Halbrook
ym., 2019). Tutkimusta videopelien yhteyksistd sosiaaliseen kompetenssiin 16y-
tyy maltillisesti. Koska videopelit ovat nykyddn viihdykkeend monelle, kiinnos-
tus on herdnnyt videopelien vaikutuksesta hyvinvointiin, etenkin niiden mah-
dollisista kielteisistd yhteyksistd esimerkiksi aggressiivisuuteen, masennukseen
tai ahdistuneisuuteen, fyysiseen kuntoon sekd riippuvuuksiin (Halbrook ym.,
2019). Pitkdaikaisia vaikutuksia ei ole padsty vield kunnolla tutkimaan (Saleem
ym., 2012).

Sosiaalisten taitojen alueella on keskitytty enemmankin videopelien nega-
tiivisiin vaikutuksiin. Tutkimuskenttdd on hallinnut pitkédn aikaa tutkimukset vi-
deopelien yhteydestd aggressiivisuuteen ja esimerkiksi videopelien prososiaali-
sia vaikutuksia on tutkittu vahemman (Saleem ym., 2012). Nykyé&an kuitenkin on
lisdantynyt myos videopelien myonteisten puolien tutkiminen (Granic, Lobel,
& Engels, 2014; Halbrook ym., 2019; Greitemeyer & Miigge, 2014). On toden-
nettu, ettd prososiaaliset elementit videopeleissd vahvistavat ja kasvattavat aut-
tavaista kdytostd ja vahentdvit satuttavaa kaytostd (Saleem ym., 2012).

Aineistona tdssd tutkielmassa on kéytetty Alkuportaat -seurantatutkimuk-
sen kuudesluokkalaisille oppilaille esitettyd mediankdyttokyselyd, jossa pyydet-
tiin vastaajia arvioimaan muun muassa videopelien kayttotottumuksiaan ja sosi-
aalisen kompetenssin ja erityisesti sosiaalisten taitojen osalta Vahvuudet ja vai-
keudet -kyselyd (SDQ, Strengths and Difficulties Questionnaire; Goodman,
1997). Vaikeuksia ilmentdviat SDQ-kyselyssd tunne-elamén ongelmat, kaytoson-
gelmat, tarkkaavaisuuden ongelmat ja ongelmat kaverisuhteissa, sekd vahvuuk-

sia ilmentdd prososiaalisuus.



2 SOSIAALISET TAIDOT SOSIAALISEN KOMPE-
TENSSIN OSANA

21 Sosiaalinen kompetenssi

Sosiaalisuus on halukkuutta hakeutua muiden seuraan yksin oleminen sijaan ja
sosiaalisuuden tai seurallisuuden voidaan katsoa olevan temperamenttipiirteen
kaltainen ominaisuus, joka auttaa lasta kiinnostumaan asioista, ottamaan kon-
taktia muihin ihmisiin ja ndyttdytymdan muiden ihmisen silmissd luontevalta
(Keltinkangas-Jarvinen, 2011). Sosiaalinen kompetenssi ja sosiaaliset taidot puo-
lestaan ovat kyvykkyyttd toimia vuorovaikutuksessa toisten ihmisten kanssa
(Kauppila, 2006), ja ne kehittyvat ympériston vaikutuksen ja opettamisen kautta.
Sosiaalinen kompetenssi maédritellddn yksilon kyvykkyydeksi saavuttaa omia
pddmaddriddn ja tavoitteitaan niin, ettd myonteiset vuorovaikutussuhteet muihin
samalla sdilyvat (Waters & Sroufe, 1983). Sosiaalinen kompetenssi viittaa sosiaa-
lisen kadyttaytymisen ja taitojen kokonaisuuteen, jonka varassa yksilé adaptoituu
erilaisiin tilanteisiin ja ympéristoihin ja pystyy saavuttamaan yksil6llisid tavoit-
teita ja tarpeita sekd ymmartdamaan muiden kokemuksia ja ajatuksia niin ryh-
méssd kuin kahden kesken (Rubin, Bukowski & Parker, 2007). On kuitenkin to-
dettu, ettd sosiaalisen kompetenssin tarkka mddrittely ja arviointi on hankalaa
(Zigler & Trickett, 1978). Sosiaalisen kompetenssin ndhd&ddn olevan yldkasite,
jonka alle kuuluviksi sisdllytetddn sosiaaliset taidot (Junttila, 2010; Salmivalli,
2006) sekéd tunteiden sddtelyyn, tunnistamiseen ja kdyttdytymiseen liittyvéat so-
siokognitiiviset taidot. Esimerkiksi prososiaalinen toiminta on osa sosiaalista
kompetenssia (Ladd, Kochenderfer-Ladd, Visconti & Ettekal, 2014) Laajimmil-
laan sosiaalisen kompetenssin osa-alueiksi katsotaan sosiaaliset taidot, sosiokog-
nitiiviset taidot, hdiritsevan kayttaytymisen puuttuminen sekd hyvit sosiaaliset
suhteet (Poikkeus, 1998; Salmivalli, 2006). Tassd tutkimuksessa kdytetdan kasi-
tettd sosiaalinen kompetenssi yldkasitteend viittaamaan suotuisia tuloksia kuten

tyydyttavid sosiaalisia suhteita tuottavaan laaja-alaisesti arvioitavaan kyvykkyy-



teen, ja késitettd sosiaaliset taidot viittaamaan myonteiseen konkreettiseen toi-
mintaan vuorovaikutussuhteissa kuten ystdvélliseen, empaattiseen, toisia huo-
mioon ottavaan kdyttdytymiseen ja taitavaan kommunikointiin ja kielteisen kéayt-
taytymisen ehkdisemiseen.

Sosiaalisen kompetenssin arviointi tapahtuu usein vilittomadsti sosiaali-
sessa tilanteessa (Vilkuna, 1998). Taitavasti kdyttaytyvat kiinnittavat tilanteissa
huomiota sosiaalisiin vihjeisiin. Sosiaalinen taitavuus on usein arvosidonnaista
toimintaa, silld yhteisossd usein arvostetaan tiettyjd ominaisuuksia toisia enem-
maén. Keltinkangas-Jarvisen (2011) mukaan sosiaaliset taidot ovat tiukasti yhtey-
dessa kulttuuriin ja eri kulttuurien sosiaalisiin normeihin ja aikaan. Esimerkiksi
nykyddn sosiaalista taitavuutta on verkostoituminen ja hyoddyllisten ihmisten
16ytyminen tyoeldmdssd nousemiseen. Ladd kollegoineen (2014) erottelee sosi-
aalisen kompetenssin kolmeen kategoriaan kayttaytymisen kompetenssin (com-
petent) ja kompetenssin puutteen (incompetent) mukaan. Naméd kolme katego-
riaa ovat prososiaalisuus, antisosiaalisuus sekd asosiaalisuus. Néistd vain pro-
sosiaalisuus, kuten ystdvaillinen, auttavainen ja yhteistoiminnallinen kaytos, tu-
kee sosiaalista kompetenssia rakentamalla myonteisid vuorovaikutussuhteita.
Antisosiaalisuus voidaan ndhd4 esimerkiksi aggressiivisena kadytoksend ja asosi-
aalisuus on esimerkiksi yksin leikkimistd tai muiden vierestd seuraamista.
Laddin ja kollegoiden (2014) mukaan prososiaalisuus on yksi tirkeimmista sosi-
aalisen kompetenssin ilmentymistd, ellei jopa tarkein.

Junttila (2010) jakaa sosiaalisen kompetenssin kahteen padulottuvuuteen:
prososiaaliseen sekd antisosiaaliseen kdytokseen, joista prososiaalisuuteen sisal-
tyy yhteistyotaidot, empaattisuus, ja antisosiaaliseen kaytokseen impulsiivisuus
ja hdiritsevyys. Empaattisuus on pystyvyyttd tunnistaa muiden tunteita ja myos
muiden reaktioita omiin tunteisiin. Yhteistyttaidot viittaavat lapsen kykyyn toi-
mia toisten kanssa saavuttaen toivottuja pddmaarid, ja sitd voidaan myos hyo-
dyntdd manipulatiivisesti ilman empatiaa. Impulsiivisuus antisosiaalisena kay-
toksend sisdltdd ennakoimattomuutta ja impulsiivisen lapsen on vaikea kontrol-
loida omia tunteitaan ja kdytostdan. Hdiritsevyys viittaa taas lapsen tahalliseen

toimintaan, jonka tavoitteena on drsyttdd muita.



Junttilan (2010) mukaan sosiaalinen kompetenssi tuo ymmarrystd sosiaa-
lisiin tilanteisiin. Sen avulla yksilé pystyy toimimaan tilanteissa niin, ettei louk-
kaa muita, mutta saavuttaa kuitenkin sosiaalisia tavoitteita. Sosiaaliseen kompe-
tenssiin sisdltyvid sosiaalisia taitoja ovat muun muassa aloitteiden tekeminen, ja
muiden tekemiin aloitteisiin vastaaminen sekd tunteiden ilmaiseminen soveli-
aasti. Keltinkangas-Jarvinen (2011) toteaa sosiaalisesti taitavien lasten olevan luo-
tettavia, avuliaita, velvollisuuden tuntoisia ja lojaaleja. He eivit loukkaa toisia,
eivit aseta itseddn muiden edelle ja ratkaisevat sosiaaliset ongelmat ilman uusia
kahnauksia muiden kanssa. Sosiaalinen taitavuus maarittdd, kuinka nopeasti ih-
minen pystyy luomaan keskusteluyhteyden toiseen ja kuinka luontevaa se on
(Keltinkangas-Jarvinen, 2011). Sosiaalisesti taitavat lapset pystyvéit luomaan ys-
tavyyssuhteita, padsevit osallistumaan aktiviteetteihin vertaisten kanssa ja tule-
vat helpommin osaksi ryhméd (Ladd ym., 2014). Sosiaalinen kompetenssi vaikut-
taa my0s lapsen hyvinvointiin. silld lapsi, jolla on puutteita sosiaalisissa tai-
doissa, jatetdan helpommin porukan ulkopuolelle. Yksindisyys ja sosiaalinen ah-
distuneisuus heikentdvd oppimista (Junttila, 2010). Sosiaalisen kompetenssin
puutteet ndkyvét esimerkiksi niin, ettei lapsi pysty muodostamaan ystdvyyssuh-
teita tai yllapitamadn tukirakenteita vertaisiin (Ladd ym., 2014).

Tutkimuskirjallisuudessa on vahvasti yhteinen ndkemys siitd, ettd keskei-
send osana sosiaalisia taitoja ja sosiaalista kompetenssia on sosiaalisten suhteiden
muodostaminen, niiden kehittdminen seka ylldpito (Riggio, Throckmorton & De-
Paola, 1990). Informaation vastaanotto ja viestintd on ajateltu olevan yleisesti so-
siaalisten taitojen perusta. Tama tarkoittaa kykyd antaa ja saada informaatiota,
ilmaista ja vaihtaa mielipiteitd ja tunteita muiden kanssa (Liberman, 1982). Liber-
manin (1982) mukaan sosiaaliset taidot voidaan tavoitteiden mukaan instrumen-
taalisiin ja sosioemotionaalisiin. Sosiaalisten taitojen avulla yksilo voi yrittdd saa-
vuutta instrumentaalista informaatiota ja konkreettista hyotyd, esimerkiksi osta-
essaan ruokaa kaupasta tai kysyessddn reittid bussipysékille. Yksilo voi kdyttaa
sosiaalisia taitojaan myos tyydyttddkseen sosio-emotionaalisia tarpeitaan. Naita
ovat esimerkiksi kokemuksien ja tunteiden jakaminen ystdvien tai perheen

kanssa, ystdvan halaaminen, hymyileminen tai kuulumisien kysyminen.
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Sosiaaliset taidot ymmarretdan kommunikaatioon ja sanattomaan viestin-
taan liittyvind rakenteina koskien varsinkin tunnetilojen ldhettamistd ja vastaan-
ottamista. Riggio (1986) erittelee sosiaalisten taitojen kuusi perustaitoa. Neljd en-
simmdistd taitoa liittyy kommunikaation ldhettdmiseen ja vastaanottamiseen,
sekd kaksi viimeistd ndiden kontrolliin. Emotionaalinen ilmaisu (expressivity)
tarkoittaa kaikkea sanatonta ldhettdmistd, ja parhaimmillaan se on tarkkaa ja
spontaania. Tunteiden lisdksi sithen kuuluu liséksi vaikuttavuuden, asenteiden
ja statuksen ilmaiseminen. Korkean emotionaalisen ilmaisun omaavat vaikutta-
vat usein energisiltd ja ovat tunnelatautuneita, mutta saattavat olla heikompia
emotionaalisessa kontrollissa. Emotionaalinen herkkyys (sensitivity), on ymmar-
rystd toisten tunteista, uskomuksista, asenteista sekd statuksesta. Ihmiset, joilla
tama taito on korkea, tulkitsevat tunnepohjaista kommunikaatiota nopeasti ja te-
hokkaasti, ja he myos kokevat muiden ldhettamat tunteet voimakkaina.

Sosiaalinen ilmaisu (expressivity) kdsittdd sanallisen viestinndn ja sujuvuu-
den sekd kyvyn liittyd vuorovaikutukseen ja aloittaa keskusteluja. Sosiaalisesti
vahvat ilmaisutaidot omaavat vaikuttavat usein ulospdinsuuntautuneilta ja seu-
rallisilta, mutta eivit vilttimattd ole taitavia vuorovaikutuksen seurausten mo-
nitoroijia. Sosiaalinen herkkyys (sensitivity) on taas kykyd ymmartdd sanallista
viestintdd ja olla tietoinen sekd ottaa huomioon sosiaalisia normeja. Korkea ky-
vykkyys sosiaalisessa herkkyydessd saattaa ilmetd itsensd ja muiden kayttayty-
misen ylianalysoimisena, joka voi johtaa sosiaaliseen ahdistuneisuuteen ja jopa
vaikuttaa henkilon pystyvyyteen osallistua vuorovaikutukseen.

Ndiden neljan ylld kuvatun kommunikaation vilittdmiseen liittyvan taidon
lissiksi Riggio (1986) erittelee vield kaksi kommunikaation hallinnasta vastaavaa
taitoa, emotionaalisen kontrollin (emotional control) sekd sosiaalisen kontrollin
(social control). Emotionaalinen kontrolli on taitoa hallita ja sdddelld tunteita
kommunikaatiossa ja sanattomassa viestinndssa. Lapset, joilla on korkea emotio-
naalinen kontrolli, pystyvat ndyttdimaan tunteita oikeina hetking, nayttelemaan
ja naamioimaan muilla tunteilla koettua tunneskaalaa esimerkiksi hymyilemaan
surun hetkelld. Sosiaalinen kontrolli tarkoittaa yleisesti taitoa oman itsensé esiin

tuomiseen sekd sanallisen viestinnédn sdédtelyyn. Vahvan sosiaalisen kontrollin
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omaavat ovat itsevarmoja, osaavat joustaa sosiaalisissa ti-lanteissa ja heille on
helppoa eldytya rooleihin.

Sosiaalisten taitojen rinnalla puhutaan myo6s sosioemotionaalisista tai-
doista, ja nditd termejd kdytetddn tutkimuksessa toisinaan myos toistensa syno-
nyymeina. Bornstein kollegoineen sisillyttdd sosioemotionaalisten taitojen pii-
riin ainakin seuraavat osa-alueet: tunnetaidot ja tunteiden sditely, eldmén-hal-
lintataidot, autonomian ja luottamuksen kehittyminen, ldheisten suhteiden luo-
minen ja niiden sdilyttaminen, positiivisen ndkemyksen kehittyminen itsestd, jo-
hon kuuluu mm. identiteetti ja itsetunto, sekd prososiaalisuus ja empatia (Born-
stein, Davidson, Keyes & Moore, 2003). Varsinkin tunteiden ja kadyttdytymisen
sddtelyn taidot ovat sosioemotionaalisen hyvinvoinnin kannalta tarkedd (Pollard
& Davidson, 2001). Samoin vertaissuhteiden luominen seké niiden ylldpitiminen
edistdd sosiaalista hyvinvointia.

Pollardin ja Davidsonin (2001) mukaan sosioemotionaalisten taitojen jokai-
nen osa-alue on vuorovaikutuksessa toistensa kanssa. Esimerkiksi kaverisuhtei-
den luomisessa ja sdilyttamisessd kehittyneempi kyky sdddelld omia tunteitaan
auttaa lasta saavuttamaan tavoitteensa helpommin. Normaalisti lapsella kriitti-
sin aika sosioemotionaalisten taitojen kehitykseen on 3-6-ikdvuosien valilla (Bier-
man & Motamedi, 2015). Kiintymyssuhteet ovat erittdin tarkeitd myohemmalle
sosio-emotionaaliselle kehitykselle (Bornstein ym., 2003). My6s koululla on tar-
ked rooli sosioemotionaalisten taitojen kehittdjand (Kuusela & Lintunen, 2010).
Koulussa korostuu etenkin sinnikés harjoittelu taidossa kuunnella toisia.

Empatia ajatellaan osaksi sosio-emotionaalisia taitoja (Keltinkangas-Jarvi-
nen, 2011). Empatia on kyky asettua toisen asemaan ja tuntea toista kohtaan myo-
tatuntoa. Tamankaltaisessa herkkyydessa toisen tunteille on ihmisilld synnyn-
ndisid eroja. Riggion ja kollegoiden (1989) mukaan empaattisuus voidaan jakaa
emotionaaliseen sekd kognitiiviseen empaattisuuteen. Empaattinen ihminen ot-
taa huomioon toisen ihmisen emotionaalisen tila ja ilmaisee omia tunteitaan pei-
laten kohteen tunteita kontrolloidusti. Hdn on my®os tietoinen tilanteen sosiaa-
lista normeista. Tutkimusten mukaan naiset vaikuttavat olevan miehid empaat-

tisempia sekd sanattoman viestinnan alueella vahvempia ilmaisten ja tunnistaen
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emootioita helpommin (Toussaint & Webb, 2005; Schulte-Riither, Markowitsch,
Shah, Fink & Piefke, 2008). Nikolayevin, Clarkin ja Reichin (2016) mukaan hyvit
sosioemotionaaliset taidot hyodyttavit esimerkiksi henkistd ja fyysistd terveyttd,

elamédn tyydyttavyyttd, kuten myos akateemisia saavutuksia tai tyollistymista.

2.2 Sosiaalisten taitojen rakentuminen

Sosiaalisten taitojen kehittiminen on yksi tarkeimmista taidoista lapsilla (Rubin,
Hastings, Chen, Stewart & McNichol, 1998). Sosiaaliset taidot vaikuttavat toi-
siinsa ja jos positiivista kehitystd tapahtuu yhdelld alueella, vaikuttaa se positii-
visesti my6s muihin (Riggio, 1986). Suotuisten toimintatapojen oppiminen tapah-
tuu usein onnistumisen ja epdonnistumisen kautta konkreettisissa vuorovaiku-
tustilanteissa (Junttila, 2010). Vuorovaikutus on avain sosiaalisen tiedon siirty-
miseen (Rannikko, 2008).

Salmivalli (2006) erittelee kirjassaan eri ndkemyksid, joiden mukaan lapset
sosiaalistuvat joko vanhempien toimesta, vertaisten toimesta, tai ndiden kum-
mankin yhteisvaikutuksesta. Néistd joissakin korostuu suhde vanhempiin ja en-
sisijaiseen hoitajaan perustana sisdiselle mallille myShempddn vuorovaikutuk-
seen muiden ihmisten kanssa, joissakin ndhdédén, ettd vanhemmat sekd vertaiset
kummatkin ovat merkityksellisid sosialisaatioprosessissa mutta heilld on erilaiset
tehtavit lapsen eldmadssa tai ettd vanhemmat ja vertaiset vaikuttavat vastavuo-
roisesti toisiinsa. Lisdksi on tarkedd ottaa huomioon myos periytyvét ominaisuu-
det lapsen sosiaalisten taitojen kehityksessa.

Niin vanhemmat kuin sisaruksetkin vaikuttavat merkittavasti lapsen sosia-
lisaatioprosessiin ja sosiaalisten taitojen kehitykseen. (Parke ym., 2005; Salmi-
valli, 2006; Rannikko, 2008), mutta my6s kodin ulkopuoliset vertaissuhteet ovat
tarkeitd sosiaalisten ja emotionaalisten taitojen kehitt&jid (Ladd ym., 2014; Rubin
ym., 2007. Joskus jdlkimmdisten ajatellaan olevan jopa merkittivammassa ase-
massa kuin perheen antama tuki (Pulkkinen, 2002). Jo taaperoikdiset oppivat tai-

don koordinoida kayttaytymistddn samanlaiseksi kuin leikkitoverilla, matkia ka-
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verin toimintaa ja ymmartda ettd itseddn matkitaan. Taaperot kykenevét vasta-
vuoroisuuteen, johon kuuluu kaverin observoiminen ja hénelle vastaaminen.
(Rubin ym., 2007) Toisaalta taaperoiden vuorovaikutukseen kuuluvat aika ajoin
toistuvat konfliktit (Hay & Ross, 1982, Rubin ym., 1998)

Pulkkinen (2002) toteaa, ettd vertaisilta saatu apu sosiaalisten taitojen kehi-
tykseen ei pysty korvaamaan aikuisten antamaan ohjausta. Suhde vanhempiin
on yleensd pysyvéd, mikd tuo mukanaan luottamusta sekd vahvempaa emotio-
naalista tukea. Vertaissuhteet saattavat taas vaihtua nopeastikin uusiin. Taman
takia sosiaalisten taitojen kehityksen kannalta vertaissuhteita sekd aikuisten
kanssa luotuja suhteita tulisi olla lapsen eldmaéssd sopivassa suhteessa (Hartup,
2009). Vaikka sosiaalinen alkupddoma yleensd saadaan kotoa, idn myotd perheen
merkitys vihenee (Pulkkinen, 2002). Jos perheessd annettava sosiaalinen pddoma
on vadhdistd, lapsi joutuu itse etsimddn sitd lisdd muulta. Lapsen oma péadttely-
kyky ei vdlttamattd riitd erottelemaan hyvid ja huonoja sosiaalisia malleja, jolloin
hén on altis huonoille vaikutteille, jotka eivat edistd toivottua kehitysta.

Lapsi oppii varhain toimintamalleja ja toisen asemaan asettumista ldhisuh-
teistaan, ja pddsee myohemmin harjoittelemaan ja soveltamaan oppimaansa esi-
merkiksi leikin avulla (Siiskonen, Aro, Ahonen, & Ketonen, 2004). Vanhempien
kanssa juttelu ja tilanteiden ja tunteiden lapikdynti sekd palautteen saaminen aut-
tavat tehokkaan ja suotuisan vuorovaikutuksen oppimisessa. Tdarkedd on sanalli-
nen vuorovaikutus, mutta my6s sanattomalla vuorovaikutuksella, kuten eleilld,

ilmeilld ja ddnensdvyilld, on vahva merkityksensa (Kauppila, 2006).

2.3 Vahvuudet ja vaikeudet sosiaalisissa taidoissa

Sosiaalista taitavuutta kuvastaa se, ettd yksilo saavuttaa myonteisiad tuloksia so-
siaalisissa tilanteissa. Tdma voi tarkoittaa esimerkiksi halutun toiminnan jatku-
mista tai ystdvyyssuhteiden syntymistd (Salmivalli, 2006). Sosiaalisten taitojen
puute herdttdd enemmaéan huomiota kuin se, ettd on sosiaalisesti taitava. (Keltin-

kangas-Jarvinen, 2011). Greene ja Burleson (2003) viittaavat kirjassaan Liberma-
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nin, DeRisin ja Mueserin (1989) teoriaan, jonka mukaan sosiaalisten taitojen heik-
koudet voivat johtua riittdiméttomastd sosiaalisten taitojen opetuksesta ja hyvien
mallien puutteesta. Lisdksi puutteet sosiaalisissa taidoissa voivat selittyd psyko-
logisilla ongelmilla, jotka estdvit sosiaalisten taitojen kehittymisen. Myos stres-
sitekijat sekd traumaattiset kokemukset voivat vaikeuttaa sosiaalisten taitojen
omaksumista (Greene & Burleson, 2003, 137.) Liséksi sosiaalisten taitojen oppi-
mista voivat vaikeuttaa kielellisen kehityksen haasteet (Siiskonen ym., 2004). So-
siaalisten taitojen heikkoudet ovat yhteydessd esimerkiksi itsehallinnan vahdi-
syyteen sekd negatiiviseen emotionaalisuuteen (Pulkkinen, 2002). Sosiaaliset tai-
dot korreloivat positiivisesti itsetunnon kanssa ja kielteisesti sosiaalisten tilantei-
den pelon ja yksindisyyden kanssa (Riggio ym., 1990).

Tassd tutkimuksessa kaytetty SDQ-kysely (Strengths and Difficulties Ques-
tionnaire; Goodman, 1997) jaottelee sosiaaliset taidot vahvuuksiin ja vai-keuk-
siin. Sosiaalisten taitojen vahvuuksia edustaa prososiaalisuus, ja heikkouksia so-
siaalisissa taidoissa ilmentdvat tunne-elaman ongelmat, kiaytosongelmat, tark-
kaavaisuuden ongelmat sekd kaverisuhteiden ongelmat. Ndistd tunne-eldman ja
kaverisuhteiden ongelmat ndhdaan sisaanpdinkaddntyneind vaikeuksina, ja kay-
tosongelmat sekd tarkkaavaisuuden pulmat ulospdinsuuntautuvina vaikeuksina
(Goodman, Lamping & Ploubidis, 2010). Nama osa alueet eivit ole irrallisia, vaan
yhteydessé toisiinsa. Tunteiden sddtelyn strategiat esimerkiksi vaikuttavat sosi-
aaliseen kayttdytymiseen ja sosiaalisten suhteiden syntymiseen (Thompson,
1994). Alla kuvataan kutakin SDQ-kyselyn viittd osa-aluetta erikseen.

Prososiaalisuus. Prososiaalisuus on yksi tarkeimmistd sosiaalisen kompe-
tenssin ilmentymistd, ellei jopa tirkein (Eisenberg, 2003; Ladd ym., 2014). Se on
itsestd lahtevdd halua kdyttdytyd muita hyodyttavalld tavalla riippumatta toi-
minnan tavoitteista (Eisenberg, 2003). Prososiaalisessa kdytoksessa toiminta oh-
jautuu enemmankin sisdisen motivaation, esimerkiksi toisista valittdmisen, em-
patian tai omien arvojen kautta, kuin ulkoisten vaikuttajien toimesta, kuten mui-
den odotuksista, sosiaalisten palkkioista tai rangaistuksen uhkasta. Téllaista toi-
mintaa on esimerkiksi toisten auttaminen ja heista huolehtiminen, omien tava-

roiden jakaminen, yhteistyokykyisyys, ystdvallisyys, huomaavaisuus, muiden
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tunteiden huomioon ottaminen ja lohduttaminen (Goodman ym., 2010; Graziano
& Eisenberg, 1997). Termid prososiaalisuus on kaytetty yhdysvaltaisessa kirjalli-
suudessa yleisemminkin viitaten kaikkeen sellaiseen sosiaaliseen kdytokseen,
jolla on myonteiset seuraukset. My6s empatian ja sympatian kasitteet liitetddn
usein prososiaalisuuteen (Eisenberg, 2003).

Prososiaalinen kayttdytyminen, kuten jakaminen, yhteistyokyky, auttami-
nen ja kommunikointi tuovat jdrjestystd ja harmoniaa sosiaalisiin ryhmiin. Pro-
sosiaalisesti kayttdytyvit lapset kunnioittavat muita, tukevat vertaisiaan niin
emotionaalisesti kuin instrumentaalisesti ja luovat ihmissuhteita (Ladd ym.,
2014). Prososiaalisuus tukee sosiaalisen kompetenssin positiivista kehitystd ja
kannustaa positiiviseen kanssakdymiseen sekd muista vélittdmiseen ja empati-
aan (Eisenberg, 2003). Prososiaaliseen kdytokseen on yhdistetty positiivisempi
tunneilmaisu. Muut ndkevit prososiaalisesti taitavilla vihemman hédiriokayttay-
tymistd (Murphy, Shepard, Eisenberg, Fabes & Guthrie, 1999). Prososiaalisesti
taitavasti kdyttaytyvat ovat halutumpia kavereita ja suositumpia kaveripiirissa
(Wentzel & McNamara, 1999).

Prososiaalisuutta voidaan jaotella sen mukaan, mikd motivoi toimintaa.
Motivaatio voi olla altruistista eli puhtaasti epditsekéstd toimintaa, jolloin tavoit-
teena on toisen hyvinvointi ja miellyttdminen ilman mitdan henkilokohtaista saa-
vuttamista. Toimintaa voi motivoida my®9s saatavat palkkiot tai kdytoksen sosi-
aalinen hyviksyttavyys (Eisenberg, 2003). Prososiaalisen kayttdytymisen moti-
vaatioita on hankala tutkia, koska usein kayttdytyminen perustuu vastavuoroi-
suuteen, varsinkin toisensa tuntevien vdlilld (Pulkkinen, 2002). Pro-sosiaalisen
kaytoksen herkkyys voi my0s tietyissd olosuhteissa vaihdella. Esimerkiksi jos
vastuunottamisessa on epaselvyyttd, ihmisten halu auttaa on heikompi.

Prososiaalinen kdytos voidaan ajatella myos olevan osa persoonallisuutta,
ja ndin hyvinkin pysyvéa ldpi elaman ja eri tilanteissa (Graziano & Eisenberg,
1997). Prososiaalisuus vaikuttaisi myos olevan ainakin joltakin osaa perinnollista
ja geenipohjaista (Eisenberg, 2003). Prososiaalinen kéytts on yhteydessa siihen,
missd kulttuurissa on kasvanut, ja my6s siind milla tavalla lapselle opetetaan so-

siaalisia taitoja (Graziano & Eisenberg, 1997). Jos lapsi kasvaa ympéristossd, jossa
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odotusarvona on muista vélittdminen ja huolehtiminen, hdnen kaytoksend on
prososiaalisempaa. Jos lapsi ndkee ja hénelle tarjotaan kasvatuksessa altruistisia
ja korkeamoraalisia malleja, lapsi todenndkdisemmin myds kdyttaytyy nédin. Kui-
tenkin vield on vahan nadyttod siitd, miten lapsuuden hyvit prososiaaliset taidot
ennustavat positiivista sosiaalista kompetenssia aikuisuudessa (Eisenberg, 2003).
Prososiaalisiin taitoihin vaikuttavat ikd sekd sukupuoli. Fabesin ja Eisenber-
gin (1998) meta-analyysiin mukaan idn lisdédntyessé lapsilla mys heiddn prososi-
aalinen kdytoksensd lisddntyy. Tdahdn voi vaikuttaa esimerkiksi kehittyneempi
kyky katsoa asioita muden ndkokulmasta, itsesdédtelyn vahvistuminen sekd pa-
rantunut moraalinen arvostelukyky. Meta-analyysi 10ysi todisteita myos siitd,
ettd tytot kdyttaytyviat useammin prososaalisesti kuin pojat. Tyttdjen on rapor-
toitu kayttaytyvan ystavillisemmin ja huomaavaisemmin, sekd olevan sympaat-
tisia ja empaattisia. On kuitenkin epdselvdd, ajattelevatko tytot tai ajatellaanko
heiddn olevan sympaattisia ja empaattisia vai ovatko he sitd oikeasti.
Tunne-elimidn ongelmat. Negatiiviset tunteet eivit itsessddn aiheuta
tunne-eldm&n ongelmia, mutta pitkittyneend tai liilan voimakkaina ne voivat olla
haitallisia (Braet ym., 2014). Taman takia tunteiden sditely on tiarked osa hyvin-
vointia ja eldmén toimivuutta. Se on monimutkainen palapeli tunnereaktioiden
hallintaa, arviointia ja muuntamista (Thompson, 1994). Tunteiden sdétely ja hal-
linta méadrittad, kuinka hyvin yksilod pystyy toiminaan erilaisissa tilanteissa mah-
dollisimman hyvin ilman konflikteja. Jos tunteita ei pysty hallitsemaan, syntyy
psyykkista oireilua, esimerkiksi surullisuutta ja pitkittyneend jopa masennusta.
Tunne-eldman ongelmat voi ndkyd onnettomuutena ja itkuisuutena, ahdis-
tuneisuutena, somaattisen kivun tunteena, kuten paansarkynd, pahoinvointina
tai vatsakipuna, huolestuneisuutena, aikuiseen tarrautuvuutena, sulkeutumi-
sena sekd pelokkuutena, varsinkin uusissa tilanteissa (Goodman ym., 2010; De-
kovic, 1999).
Tunteiden tunnistaminen on tidrke&d, ja sen takia lapsella tulisi olla ympa-
rillddn sellaisia henkil6itd, jotka osaavat késitelld omia tunteitaan (Puolimatka,
2004). Lisaksi lasta tulisi rakastaa ehdoitta. Kun lapsi on luonut kiintymyssuh-

teen tdllaiseen aikuiseen, tunteiden ndyttdmisestd ja niiden tunnistamisesta tulee
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merkityksellistd. Tunne-eldma ei syvenny ja kehity, jos lapsen tunteisiin ei vas-
tata, tai jos lapsi ei pysty vertaamaan omia tunteitaan jonkun muun tunteisiin.
Braetin ym. (2014) mukaan tdrkedd tunne-eldmaén taitojen kehittymiselle on sosi-
aalinen konteksti ja varsinkin vanhemmat. Pieni lapsi on riippuvainen varhaisten
hoitajien tekemdstd mallintamisesta ja toiminnan vahvistamisesta esimerkiksi
vahvoissa tunnereaktioissa. Vanhemman malli tunnereaktiossa toimisessa ja po-
sitiivinen ja negatiivinen palaute auttavat lasta oppimaan toimintastrategioita.
Jos néitd strategioita ei ole tai ne ovat vaaranlaisia, lapsen on hankalampi selviy-
tyd uusissa haastavissa tunne-eldmddn liittyvdd ongelmanratkaisua vaativissa ti-
lanteissa.

Tunteiden sddtelyn keinoja voi olla esimerkiksi omista tunnetiloistaan pu-
huminen tai urheilun avulla rauhoittuminen (Pulkkinen, 2002). Jos henkilslld on
heikot tunteiden sddtelyn taidot, tunnetilat saattavat ottaa usein vallan, jolloin
itse toiminta voi hankaloitua. Tédlloin puhutaan heikosta itsehallinnasta. Vahvaan
itsehallintaan kuuluu taas tunteiden kisittely ja positiivisten ajatusmallien hyo-
dyntdminen parhaan lopputuloksen 16ytamiseksi.

Tunteet vaikuttavat melkein kaikkeen toimintaa, eikd tunteita voida ym-
maértdd irrallisina muista eldmdnalueista (Goldie, 2000). N&din toimivat my0s
tunne-eldmén ongelmat. Lapset, joilla on heikot tunteiden saitelyn taidot, torju-
taan useammin kaverisuhteissa (Kim & Cicchetti, 2010). Heikko tunteiden sddtely
vaikuttaa lisddvan masentuneisuutta (Kovacs, Joormann & Gotlib, 2008) ja ahdis-
tuneisuutta (Carthy ym., 2010). Tunteiden sadtelyn taidot ennustavat yhteiskun-
taan sopeutumista, alkoholin kdyttod, tyouran kehitystd, parisuhdetta seka sosi-
aalista toimintakykyé (Pulkkinen, 2002). Heikon tunteiden sddtelyn omaavilla on
myos taipumus eristyneisyyteen ja impulsiivisuuteen (Braet ym., 2014).

Tunne-eldman ja kdyttdytymisen ongelmat ovat yhteydessa kielteisen mi-
ndkuvan kanssa (Ylihérsild, 2014). Sosioemotionaalisesti taitavilla vaikuttaisi ole-
van parempi itsetunto ja he ndkevit itsensd positiivisemmin sosiaalisissa tilan-
teissa (Riggio ym., 1990). Taas sosiaaliemotionaalisesti taitamattomat ovat use-
ammin yksindisid tai kokevat sosiaaliset tilanteet ahdistavaksi. Huono itsetunto

on riskitekijg niin tunne-elimédn ongelmiin kuin kédytosongelmiin (Leary,
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Schreindorfer & Haupt, 1995). Sosioemotionaalinen hyvinvointi on yhteydessa
myo6s parempaan koulusitoutumiseen sekd sinnikkyyteen ja ongelmanratkaisu-
taitoihin (Durlak, Domitrovich, Weissberg & Gullotta, 2015). Huono koulume-
nestys on yhteydessd tunne-elaman ongelmiin, ja varhainen puuttuminen ja en-
naltaehkdisy ennustaa parempaa hoitomenestysta (Lopez, 2005).

Kaytosongelmat. Tunne-elamén ongelmat ovat usein kytkoksissa kayttay-
tymisen ongelmiin: ongelmat kéaytoksessd voivat aiheuttaa tunne-eldmén ongel-
mia, ja pdinvastoin (Ybrandt, 2008; Thompson, 1994). Kdytosongelmat saattavat
ilmetd varasteluna ja valehteluna, joutumisena usein tappeluihin tai muiden kiu-
saamisena, tottelemattomuutena aikuisia kohtaan ja kiukunpuuskina ja aggres-
siivisuutena (Goodman ym., 2010). Ongelmat kadytoksessd voivat nakyd myos it-
sensd vahingoittamisena, muiden omistamien asioiden tuhoamisena, huutami-
sena, hdirikointind ja muiden syyllistimisend (Beavers, Iwata & Lerman, 2013).

Kaikki lapset eivét ole yhtd pystyvid kontrolloimaan omaa kéytostdan (Ru-
bin ym., 1998). Ongelmakadytoksen muodostumiseen vaikuttaa monet lapsen
omiin ominaisuuksiin, perheeseen seka perheen ulkopuolisiin syihin liittyvat ris-
kit ja suojaavat tekijat (Dekovic, 1999). Lapsen omat ominaisuudet vaikuttavat
enemman sisdisiin ongelmiin (tdssd tutkimuksessa tunne-eliman ongelmat), kun
taas perheeseen liittyvit asiat, kuten kiintymyssuhde tai tuen ja valvonnan maara
vaikuttavat niin sisdisiin kuin ulkoisiin ongelmiin eli kdytosongelmiin. Perheissd,
joissa on paljon konflikteja, on usein huonompi suhde vanhemman ja lapsen vié-
lilld sekd vdhemman aikuisen valvontaa, mikd taas johtaa haitallisiin kaverisuh-
teisiin ja lisddntyvadan ongelmakdytokseen (Ary ym., 1999).

Antisosiaalinen kdytos katsotaan ylipddtdan huonolla silmailld yhteiskun-
nassa. Aggressiivinen ja luotaantyontava kaytos vaikuttaa vertaisten hyvaksyn-
tdan (Coie & Kupersmitd, 1983). Antisosiaalista kadytostd yritetddn kitked pois
luokkahuoneista, koska se on uhka ryhmaéssa toimimiselle, ryhmaldisten oikeuk-
sille ja turvallisuudelle (Ladd ym., 2014).

Jos eteen tulee ongelmallinen tilanne sosiaalisissa suhteissa, kdytosongel-

maisen voi olla vaikea hallita vihaa (Schwartz, Proctor & Chien, 2001). Aggres-
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siivisuutta voi olla monenlaista ja yleensd se jaetaan suoraan ja epdsuoraan ag-
gressiivisuuteen (Archer & Coyne, 2005; Rubin ym., 1998). Suora aggressiivisuus
on heti ndkyvad, kuten viakivaltaisuutta, ja epdsuora aggressiivisuus on toisen
satuttamista sosiaalisen manipulaation keinoin. Téllaista voi olla esimerkiksi juo-
ruilu toisen seldn takana tai muiden suostuttelu vilttelemadan kaveriaan. Tutki-
musten mukaan molemmat sukupuolet kdyttdvat saman verran sanallista ag-
gressiivisuutta, mutta pojat turvautuvat useammin fyysiseen eli suoraan aggres-
siivisuuteen, kun taas tytot kdyttdvat enemmén epdsuoraa aggressiivisuutta
(Bjorkqgvist, 2018). Ainakin epdsuoran aggressiivisuuden kohdalla vaikuttaisi
siltd, ettd lapset, joka ovat epdsuorasti aggressiivisia eli muille ilkeitd, ovat sitd
my0s aikuisena (Vaillancourt & Farrell, 2021).

Lapset, jotka ovat aggressiivisia, on vaikeuksia ylldpitdd kaverisuhteita.
(Parker & Seal, 1996). Aggressiivinen ja luotaantyontidva kdytos voi myos aiheut-
taa kiusaamista (Schwartz ym., 2001). Nama lapset ovat kaikista hyljeksityin
ryhmad vertaisten keskuudessa ja heilld on paljon puutteita sosiaalisten taitojen
kehityksessd. Vuorovaikutustilanteissa torjutuksi tulevat niin aggressiiviset ja
héiritsevit kuin ujot ja vetdytyvat (Salmivalli, 2006).

Kaytosongelmilla ja aggressiivisuudella on todettu olevan myos yhteys hei-
kompaan akateemiseen suoriutumiseen peruskoulussa ja jopa koulun keskeytta-
miseen (Vuoksimaa ym., 2021; Risser, 2013; Lopez, 2005). Opettajat ja muut op-
pilaat ndkevat kdyttaytymisen héiritsevand. Tamé yhteys on todettu niin pojilla
kuin tytoillakin. Aggressiivisella kdytokselld on yhteys my6s nuorisorikollisuu-
teen (Rubin ym., 1998).

Kaytosongelmat johtavat heikompaan itsetuntoon (Dekovic, 1999). Kaytos-
ongelmiin liittyy my0s narsismi, eli liiallinen rakkaus itseddn kohtaan, sekd myos
liiallinen negatiivisuus itseddn kohtaan (Ybrandt, 2008). Positiivinen mindkuva
lapsena ja nuorena ndyttdd suojaavan ongelmakaytokseltd. Negatiivinen mina-

kuva on taas riski ongelmakaytokselle niin tytoilld kuin pojillakin.
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Ongelmakéyttdytymisen ennaltaehkdisyssad pitdisi huomioida niin lasta
suojaavat tekijdt, kuten hyvat ongelmanratkaisustrategiat, hyva suhde vanhem-
piin, vanhempien valvonta, kuin my®6s riskitekijdt, kuten haitallinen kaveripiiri
(Dekovic, 1999).

Kaverisuhteiden ongelmat. Vertaissuhteilla on voimakkaita vaikutuksia
lapsen hyvinvointiin, mindkuvaan, sosiaalisiin taitoihin, kognitiivisiin taitoihin
sekd kdytokseen (Bukowski, 2003). Kaikki lapset eivit kuitenkaan pysty muodos-
tamaan positiivisia vertaissuhteita. (Rubin ym., 1998) Lapsi, jolla on kaverisuh-
teiden ongelmia, leikkii usein itsekseen, vaikuttaa yksindiseltd, voi olla kiusattu
ja toimii paremmin aikuisten kuin lasten kanssa. Hénell4 ei vaikuta olevan mon-
taa ystdvdd eikd han tunnu olevan suosittu kavereiden keskuudessa (Goodman
ym., 2010).

Tadrked taitekohta lapsuuden ja aikuisuuden vililld on irtautuminen van-
hemmista ja yksiloityminen (Rubin ym., 2007). Nuori alkaa luomaan uudenlaisia
suhteita vertaisiin, jotka poikkeavat aikaisemmista. Yksilollistymisprosessissa
lapsi voi tulla liian riippuvaiseksi vertaisistaan, mikd voi tehdé itsendistymisen
ja autonomisuuden mahdottomaksi. Toisaalta tdméd voi helpottaa perheestd ir-
tautumista.

Kaverisuhteisiin vaikuttavat my6s tunne-elamén ongelmat ja kdytosongel-
mat (Thompson, 1994). Lapsi, joka pystyy sdilyttdméaan malttinsa haastavissa ti-
lanteissa, pystyy luultavasti my6s kdyttaytymaddn sosiaalisesti hyviaksyttavalla
tavalla ja luomaan ja sdilyttamaan kaverisuhteita. Sosiaalisesti péteva lapsi pys-
tyy olemaan osana vertaisryhmad ja toimimaan ongelmitta ryhmétilanteissa (Ru-
bin ym., 2007). Lapsi pystyy myos sitoutumaan tyydyttaviin ihmissuhteisiin,
jossa kanssakdyminen on tasapainoista ja vastavuoroista.

Syy sosiaaliseen vetdytymiseen ja sosiaalisista aktiviteeteista pidattaytymi-
seen toisten lasten kanssa voi olla esimerkiksi sosiaaliset pelkotilat, ahdistunei-
suus tai halu olla yksin (Rubin, Coplan & Bowker, 2009). Lapsi saattaa jaada ul-
kopuoliseksi omasta tahdosta, vaikka olisikin vertaisten keskuudessa suosittu ja
sosiaalisesti kyvykds. Usein siihen vaikuttaa ahdistuneisuus muista ja ajatukset

heiddn sopivuudestaan seuraksi (Junttila, 2010). Joillakin on tarve viettdd aikaa
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yksin ja jotkut taas vilttelevit sosiaalista kanssakdyntid, vaikka ovatkin seurassa.
Joillakin lapsilla ei ole muuta vaihtoehtoa, koska heidét on jdtetty ulkopuolelle ja
torjuttu sosiaalisesta yhteisostd (Rubin ym., 2009). On vaikeaa erotella, milloin
lapsi haluaa itse vetdytyd pois muiden seurasta ja milloin vertaiset jattdaa ulko-
puolelle.

Kaverisuhteiden ongelmat ja sosiaalinen vetdytyminen voi aiheuttaa monia
sosio-emotionaalisia vaikeuksia, kuten ahdistuneisuutta, matalaa itsetuntoa, ja
jopa masennusta (Rubin ym., 2009). Lisdksi siitd voi seurata yksindisyyttd, syzji-
tyksi joutumista, kiusaamista ja kaverisuhteiden laadun huononemista. Torjutut
lapset ovat alttiimpia kavereilta tulevalle huonolle kohtelulle (Buhs & Ladd,
2001). Lapsesta saattaa tulla ahdistuneempi, varovaisempi ja ujompi sosiaalisissa
kanssakdymisessd. Taméd vaikuttaa puolestaan lapsen motivaatioon ldhestya
muita, ja aloittaa sosiaalista kanssakdymistd (Asendorpf, 1990). Saattaa syntya
noidankehg, jossa kaveripiiristd poissuljetun lapsen psyykkinen oireilu lisdantyy
ja kdytos huononee, minkd vuoksi hdnen torjumisensa jatkuu ja voimistuu. Ver-
taiset jattavat huomioitta tai rankaisevat epatavallista sosiaalista kdytostd ja puo-
lestaan palkitsevat ja vahvistavat positiivista ja kulttuurillisesti sopivaa ja péte-
véad kaytostd (Rubin ym., 2007).

Kaverisuhteiden ongelmat voivat esiintyd myos hankaluuksina koulussa,
kuten opettaja-lapsi-suhteen huonoutena tai koulun vilttelya (Rubin ym., 2009).
Ystdvyyssuhteissa torjutut lapset ovat vihemmaén motivoituneita osallistumaan
koulun aktiviteetteihin ja vilttelevit koulua enemmain (Buhs & Ladd, 2001). Lap-
suudessa vdhdinen sosiaalinen vuorovaikutus voi aiheuttaa yksilolle saman
suuntaisia ongelmia myds myohemmin aikuisuudessa (Rubin ym., 2009).

Tarkkaavuuden ja yliaktiivisuuden ongelmat. Hiiriot tarkkaavuudessa ja
yliaktiivisuudessa (ADHD, attention deficit hyperactivity disorder) liittyvat neu-
robiologisiin poikkeamiin aivoissa (Kdypédhoito -suositus, 2019). ADHD voidaan
puhekielessd jakaa kahteen eri osioon, tarkkaavuuden ongelmiin (ADD) seka yli-

aktiivisuuden ongelmiin. Tutkimuksen valossa ADHD vaikuttaa olevan vahvasti
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perinnollinen, mutta sen muodostumiseen voi liittyd my6s raskausajan ja synny-
tyksen vaikeudet, aivosairaus tai psykososiaalinen kasvuympéristd (Voutilainen,
Sourander & Lundstrom, 2004).

Tarkkaavuuden ongelmat ja yliaktiivisuus voivat ndkyé levottomuutena ja
kyvyttomyytend pysyd paikallaan, kiemurteluna ja tavaroiden hypistelynd, mie-
lenkiinnon harhailuna ja hdiriintymisend, harkintakyvyn tai pitkdjanteisyyden
puuttumisena (Goodman ym., 2010). Ongelmat tarkkaavuudessa ja aktiivisuu-
dessa voivat jatkua lapsuudesta aikuisuuteen, jolloin ne voivat aiheuttaa vai-
keuksia opiskeluissa ja tyoelamassa (Penttild, Rintahaka & Kaltiala-Heino, 2011).
Aikaisemman tutkimuksen valossa (vuosilta 1978-2005) tarkkaavaisuuden ja yli-
aktiivisuuden hdirivitd esiintyy selvésti enemmaén pojilla kuin tytsilla (Polanc-
zyk, de Lima, Horta, Biederman & Rohde, 2007).

ADHD:hen liittyy usein myos jokin muu psykiatrinen sairaus (Penttild ym.,
2011). Nditd voivat olla kdaytos- ja uhmakkuushdiriot, mielialahdiriot, ahdistunei-
suushdirio, pdihdeongelmat, psykoosi, epdsosiaalinen persoonallisuushdirio ja
syomishdiriot. Lapsilla, joilla on diagnosoitu ADHD, on todettu olevan vaikeuk-
sia kaverisuhteissa ja kdytoksessd (Ros & Graziano, 2018) sekd muita lapsia
enemmadn haasteita tunne-eldmassa (Sjowall, Roth, Lindqvist & Thorell, 2013).

ADHD:lla on todettu selvésti olevan yhteyttd rikolliseen kdyttdytymiseen,
mutta yhteisvaikuttajana siithen liitetty myos antisosiaalisuus, kdyttdytymisen
ongelmat, vanhempien heikko koulutustaso ja kodin rikkonaisuus (Mannuzza
ym., 2008; Sourander ym., 2006).

ADHD vaikuttaa jonkin verran myds suoriutumiseen koulussa. Lapsilla,
joilla on hdirioitd tarkkaavuudessa, suoriutuvat ikdtovereitaan heikommin valp-
pautta ja tydomuistia vaativissa tehtdvissa (Ruotsalainen, 2016). Lapset, joilla on
ADHD vaikuttaisi saavan huonompia akateemisia tuloksia lukemisessa, kirjoit-
tamisessa ja matematiikassa (McConaughy, Volpe, Antshel, Gordon & Firaldi,
2011). ADHD diagnoosin saaneet lapset ovat vdhemman ldheisid ja yhteistydssa
opettajiensa kanssa, ja joutuvat useammin konflikteihin. Tamé on riski haastei-
siin koulunkdynnissd ja ulkopuoliseksi joutumista kaverisuhteissa, mikd taas

puolestaan johtaa itsetunnon heikkenemiseen ja yksindisyyteen (Ewe, 2019).
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3 DIGITAALISET PELIT

3.1 Digitaalisten pelien pelaaminen ja niiden vaikutukset

Videopelit ovat elektronisia, virtuaalisia pelejd, joita voidaan pelata monilla eri-
laisilla alustoilla. N4itad alustoja ovat esimerkiksi tietokoneet, pelikonsolit, kuten
XBOX tai PlayStation, tai kdsin kannettavat laitteet, kuten mobiililaitteet, tabletit
ja kasikonsolit. Suomessa mobiilipelit ovat suosituin pelimuoto (Kinnunen, Tuo-
mela & Madyrd, 2022). Ulkomaisissa julkaisuissa puhutaan enemmdn videope-
leistd (video games) tai tietokonepohjaisista peleistd (computer based games),
mutta kotimaisissa julkaisuissa puhutaan usein digitaalisista peleistd (digital ga-
mes). Tdssd tutkimuksessa kédytdn termejd videopelit ja digitaaliset pelit syno-
nyymeind toisilleen.

Videopelit tuovat ilon tunteita ja auttavat rentoutumaan (Granic ym., 2014).
Videopelit voivat myos aktivoida meitd fyysisesti (Halbrook ym., 2019). Pelit yli-
pddtddan ovat vuosituhansien aikana tuottaneet ja pitdneet ylld tunteellisia reakti-
oita, kuten nautintoa, viihtymistd ja pettymyksid (Tettegah & Huang, 2016). Ih-
miset ovat pelanneet ja leikkineet esimerkiksi monenlaisia roolileikkejd. Ihmiset
ovat aina hakeutuneet pelien ddreen, koska ne stimuloivat meité ja aiheuttavat
tunnereaktioita.

Ennen koronapandemiaa vuonna 2018 Tampereen, Turun ja Jyvaskyldn yli-
opistojen Pelaajabarometri -kyselytutkimuksen mukaan suosituin mediaharras-
tamisen muoto 10-19-vuotiaiden keskuudessa oli digitaalisten pelien pelaaminen
(Kinnunen, Lilja & Mayrd, 2018). Korona-aikana vuonna 2020 suomalaisten pe-
laaminen lisdéntyi voimakkaasti, minkd jalkeen se on hieman vihentynyt, mutta
on edelleen huomattavasti runsaampaa kuin ennen pandemiaa (Kinnunen ym.,
2022). Digitaalisia pelejd pelaa noin 80% suomalaisista ja aktiivisten pelaajien
mddrd on noin 65% 10-75-vuotiaista. Aktiiviset pelaajat Pelaajabarometrissd on
maédritelty niin, ettd digitaalisia pelejd on pelattava kerran kuukaudessa tai use-

ammin. Miehet ovat pelaamisessa naisia aktiivisempia (Hauge & Gentile, 2003).
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Kuitenkin yli 50 % naisista pelaa suomessa aktiivisesti eli ainakin kerran kuussa
(Kinnunen ym., 2018).

Pelaaminen vdhenee idn myo6td (Kinnunen ym., 2022). Nuorempana pelaa-
minen on aktiivisempaa sekd monipuolisempaa kuin vanhempana. Pelaajien
keski-ikd digitaalisten pelien kohdalla on noin 38 vuotta. Keski-ikd niille, jotka
eivit pelaa lainkaan digitaalisia pelejd on noin 52 vuotta. Lapset ja nuoret ovat
nyky&ddn Suomessa aktiivisimmin pelaamista harrastava ikdryhma.

Useimmiten videopelien pelaaminen on omaehtoista, kotona tapahtuvaa
harrastustoimintaa (Fletcher, Nickerson & Wright, 2003). Ehké isoin muutos vi-
deopelien pelaamisessa viimeisen kahdenkymmenen vuoden aikana on pelaami-
sen sosiaalinen luonne (Granic ym., 2014). Ihmiset esimerkiksi luovat ystavyys-
suhteita monipeleissd ja viettdvit aikaa perheidensd kanssa pelien &déarelld.

Tarkedksi osaksi digitaalisten pelien pelaamista varsinkin tietokoneella ja
konsolilla on muodostunut videoiden tekeminen seki striimaaminen, eli oman
pelaamisen reaaliaikainen videojakelu. Striimaaminen ja striimien katselu lisaa
suosiotaan koko ajan suomalaisten keskuudessa (Kinnunen ym., 2022). Vuonna
2022 29% suomalaisista katsoi jotakin videopeleihin liittyvaa siséltod vahintdan
silloin t&dlloin. Lisdksi videopeleihin on viime vuosikymmen aikana tullut mu-
kaan kilpaileminen, eli E-urheilu tai eSport, joka on muuttunut yha suositum-
maksi ja tullut parempaan tietoisuuteen 2010-luvun aikana (Fletcher ym., 2003).
E-urheilu ammatillistuu koko ajan enemmén myds Suomessa ja sitd ndytetdan
ajoittain televisiossa Ylen kanavilla. E-urheilun katsominen ja videopeleihin liit-
tyvdn materiaalin julkaisu esimerkiksi striimauksen muodossa tuo ihmisid yh-
teen ja vahvistaa sosiaalisia suhteita ja laajentaa kaveripiirid.

Monissa tutkimuksissa tutkijat ovat esittdneet videopelien positiivisia seka
negatiivisia vaikutuksia, vaikka keskittyminen on ollut vikivaltaisten pelien yh-
teyksilld pelaajan kdyttdytymiseen (Gentile ym., 2009). Videopeleilld on tutkittu
olevan viidenlaista vaikutusta pelaajaan: maééréllinen (amount), sisillollinen
(content), tilanteellinen (context), rakenteellinen (structure) ja mekaaninen

(mechanics) (Gentile ym., 2009; Gentile & Stone, 2005). Pelaamisen mé&arad on yh-
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teydessd esimerkiksi akateemiseen suoriutumiseen tai ylipainoisuusriskiin. Pe-
laamisen sisdlto on taas yhteydessa esimerkiksi aggressiivisuuteen tai yksittdisen
asian oppimiseen. Pelaamisen tilanteellisuus ja asiayhteys saattaa vaikuttaa sisal-
16lisiin vaikutuksiin, esimerkiksi sosiaalinen konteksti parantaa moninpelikoke-
musta. Videopelien rakenne on yhteydessd visuaalisen huomioimisen parantu-
miseen. Videopelien mekaniikka taas parantaa esimerkiksi silmé&-kési -koordi-
naatiota.

Pitkdan videopelejd pelanneet kokeneet pelaajat omaavat tutkitusti parem-
mat kognitiiviset taidot kuin vahan pelaavat (Boot, Kramer, Simons, Fabiani &
Gratton, 2008). Paljon pelejd pelanneet pystyvit havainnoimaan nopeammin liik-
kuvia esineitd, liikkuttamaan ja kddntelemddn objekteja vaivattomammin mieles-
sddn, vaihtamaan késilld olevaa tehtdvdd nopeammin ja ndkemé&dn helpommin
muutoksia lyhytkestoiseen muistiin tallennetuissa asioissa.

Paljon toimintavideopelejd pelaavat omaavat paremmat visuaalisen huomi-
oimisen taidot verrattuna niihin, jotka eivét pelaa (Green & Bavelier, 2003). Li-
sdksi toimintapelien pelaamisen jdlkeen visuaaliset taidot olivat kehittyneet
niilla, jotka eivét yleensd pelaa. Videopelien pelaamisen on myos todettu olevan

yhteydessd kehittyneempédan paatoksentekoprosessiin (Toh, 2016).

3.2 Sosiaalinen kompetenssi videopeleissa

3.2.1 Sosiaaliset suhteet videopeleissa

Videopelien pelaaminen harrastuksena on aikaisemmin ollut monilta osin pas-
siivinen, mutta se on muuttunut yhéa aktiivisemmaksi ajan kuluessa. Peliyhtiot
ovat kehittdneet litkkunnallisempia pelejd ja videopeleihin kuuluu nykyédan erot-
tamattomana osana sen sosiaalinen luonne. Videopeleja pelataan yha myos yksi-
nddn, mutta enenevissd madrin pelejd pelataan netissa kavereiden kanssa.
Pelaajat pelaavat pelejd yhdessa muiden kanssa joko fyysisesti samassa pai-
kassa tai virtuaalisesti netin kautta. Peleissd voidaan esimerkiksi viettdd aikaa

yhdessd, opettaa toisia ja jakaa hyvid neuvoja, ystavystya sekd saada kokemuksia
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johtajuudesta (Olson, 2010). Halbrookin ja kollegoiden (2019) mukaan sosiaali-
nen pelaaminen on videopelien pelaamista muiden kanssa, joko kilpailullisesti
tai yhteistyollisesti. Pelaajat pelaavat joko yhteisen tavoitteen saavuttamiseksi
yhdessd tiimissd, tai vastakkain muita vastaan kilpaillen.

Pelaamisen lisdksi pelaajat kommunikoivat ja kontaktoituvat toisten kanssa
pelien ulkopuolella (Lenhart ym., 2008). Peleistd keskustellaan niin netissd kuin
netin ulkopuolella, esimerkiksi kirjoitetaan kommentteja keskustelupalstoille,
tehdddn arvosteluja tai neuvotaan muita padsemddn pelejd ldpi. Sisdllon tuotta-
minen ylipddtdan pelaamiseen ja peleihin liittyen on nyky&én erittdin suosittua
ja lisdksi monella tapaa sosiaalista (Sjoblom & Hamari, 2017). Suosittujen sisdltod
luovien striimajien ja tubettajien ympaérille muodostuu yhteis6jd (Smith, Obrist
& Wright, 2013). Striimien katsominen on passiivisempaa kuin pelaaminen,
mutta se voi olla my0s erittdin aktiivista (Sjoblom & Hamari, 2017). Katsojat voi-
vat pelkdstddan katsoa ldhetystd passiivisesti, mutta he voivat mys kommentoida
pelaamista, kysyd ja jutella reaaliajassa pelaajan kanssa (Smith ym., 2013). He voi-
vat luoda pelaajalle omaa peli- ja videomateriaalia, jota striimaaja voi katsella ja
pelata.

Yhdysvalloissa jo 2008 melkein puolet teineistd on raportoitu pelaavan
osana jotain ryhmdd (Lenhart ym., 2008). Ndistd pelaavista nuorista suurin osa
(76%) pelaa muiden kanssa jollain tavalla, joko netissé tai fyysisesti samassa pai-
kassa. Pojat pelaavat tytt6ja useammin netissd muiden kanssa. Iso osa pelaa li-
séksi yksikseen, vaikka pelaisivatkin muiden kanssa.

Pelien sosiaalisuus voi johtaa vahvoihin sosiaalisiin suhteisiin (Trepte, Rei-
necke & Juechems, 2012). Yhdysvalloissa nuorista aikuisista 70% miehista ja 55%
naispelaajista kertoo videopelien auttavan heiddn pitimdan yhteyttd ystaviin ja
perheeseen (Entertainment software association, 2020). Oikean eldmén ystdvien
kanssa pelaaminen auttaa jakamaan pelin iloa myos pelin ulkopuolella. Pelin ul-
kopuolisten ystdvien kanssa pelaaminen voi auttaa hallitsemaan ongelmapelaa-

mista (Jones, Scholes, Johnson, Katsikitis & Carras, 2014).
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Sosiaaliset videopelit voivat auttaa 16ytamaan turvallisia kiintymyssuhteita
(Kowert & Oldmeadow, 2015). Videopelit tarjoavat laheisyyttd, kuuluvuuden-
tunnetta ja turvallisuutta niille, jotka muuten eldmaéssé vélttelee tai joiden on vai-
kea saavuttaa kiintymyssuhteita. Varsinkin alle 18-vuotiaat ovat raportoineet
nettipeleissdé muodostuneiden ystdvyyssuhteiden olevan verrattavissa tai jopa
parempia kuin oikean eldman ystavyyssuhteet (Yee, 2006). Néistd pelikavereista
voi muodostua eldmdnmittaisia ystavia.

Sosiaalisissa videopeleissd pelaajat voivat ilmaista itseddn eri tavoilla kuin
he ovat tottuneet pelin ulkopuolella, esimerkiksi ulkondkonsd, sukupuolensa,
seksuaalisuutensa tai ikédnsd takia (Cole & Giriffiths, 2007). Videopeleissd nuori-
kin lapsi pddsee olemaan tdysivaltainen yhteiskunnan jasen sekéd poliittinen toi-
mija (Kallio, 2008). Oman hahmonsa kautta pelaaja luo itselleen uuden identitee-
tin ja pddsee vaikuttamaan asioihin uusissa sosiaalisissa ulottuvuuksissa. Kun
nuori on osana uutta sosiaalista tilaa hahmonsa muodossa, on paljon helpompi
heittdytyd rooliin ja tutkia uusia asioita. Nuori on pelaamassa omassa tutussa ti-
lassaan (esimerkiksi omassa huoneessaan), mutta samalla hidn on jossain toisessa
ulottuvuudessa. Tdlloin on helpompaa esimerkiksi jutella vastakkaisen suku-
puolen kanssa ja kokeilla erilaisia ihmissuhteita hetkellisesti. Pelaajat voivat pu-
hua asioista, joista eivdt puhuisi muuten oikeassa eldmaéssd. Pelin sisdlld muo-
dostuu vahvoja ystavyyssuhteista, joissa on turvallista jakaa tunteita (Ewoldsen
ym., 2012). Kun pelejd pelataan yhdessd muiden kanssa, vikivaltaisten videope-
lien haittavaikutukset ovat pienemmaéssa roolissa ja yhteistoiminnallinen kaytos
korostuu.

Yhdysvaltalaistutkimuksen mukaan nuoret kohtaavat niin prososiaalista
kuin antisosiaalistakin kdytostd pelatessaan muiden kanssa (Lenhart ym., 2008).
Melkein kaksi kolmasosaa tutkittavista raportoi nahneensa tai kuulleensa ilkedd
kaytostd tai aggressiivisuutta pelatessaan. Tallaista kdytostd ndhneistd 85% kui-
tenkin kertoi my6s ndhneensd muiden olevan anteliaita ja auttavaisia pelates-

saan.
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Domabhidi kolleegoineen (2018) on tutkinut, ettei videopelejd pelaamalla so-
siaalisesti netissd olisi pitkdaikaisia vaikutuksia oikean maailman ystdvyyssuh-
teisiin tai sosiaaliseen kanssakdyntiin. Ewoldsen kolleegoineen (2012) on taas
loytanyt tutkimuksessaan yhdessd pelaamisen vahvistavan prososiaalisia taitoja
ja yhteistyokykyad myos pelimaailman ulkopuolella. Varsinkin prososiaaliset pe-
lit tukevat my®ds pelin ulkopuolista kykya yhteistyohon, jakamiseen, empatiaan

ja positiivisten suhteiden ylldpitdimiseen (Harrington & O’Connell, 2016).

3.2.2 Kidytosongelmat, prososiaalisuus ja videopelit

Videopelien vaikuttavuus ja yhteys sosiaaliseen kompetenssiin on ollut kiivaan
keskustelun aiheena jo jonkin aikaa (Greitemeyer & Miigge, 2014). Varsinkin vi-
deopelien aiheuttama aggressiivisuus on ollut paljon esilld ja vdittelyn aiheena
parin vuosikymmenen aikana (Ferguson, 2007; Anderson ym., 2010; Greitemeyer
& Mugge, 2014). Aikaisempi tutkimusaineisto ndyttdisi olevan ristiriidassa kes-
kenddn, myos meta-analyysien kohdalla (Halbrook ym., 2019). Tutkimuksissa
korostuu selkedsti vastakkainasettelu siitd, onko videopeleilld yhteys aggressii-
visuuteen, ja jos siitd on saatu ndyttod, onko se merkitsevad. Keskityn tassa kap-
paleessa kdytosongelmissa enemman aggressiivisuuteen, koska se vaikuttaa hal-
litsevan videopeleihin liittyvad tutkimuskenttaa.

Videopeleistd on teknologian kehittyessa tullut realistisempia ja kuvaavam-
pia (Sestir & Bartholow, 2010). Luonto ndyttdd aidolta valon ja varjon vaihtelui-
neen, kuten myos vékivalta hyppédd realistisena silmille. Suurin osa peleistd si-
sadltdd niin vakivaltaista kuin vékivallatonta sisdltod. Vakivaltaiset pelit saatetaan
ndhdé usein vain vihollisten tuhoamisena ja tappamisena. Iso osa peleistd sisél-
tdd my0s prososiaalisia elementtejd, kuten positiivista kanssakdyntid, itsehillin-
tdd ja muiden auttamista (Lenhart ym., 2008).

Tutkimus on ollut aiemmin kiinnostunut enemmaénkin videopelien negatii-
visista vaikutuksista (Halbrook ym., 2019). Vikivaltaisuus kaikessa mediassa
saattaa aiheuttaa lyhytaikaisia vaikutuksia, mutta ne ovat vahvempia vanhem-

milla kuin nuorilla lapsilla (Bushman & Huesmann, 2006). Median vikivaltai-
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suudelle altistuminen pitkdaikaisesti taas vaikuttaa enemman lapsiin kuin aikui-
siin. Altistuminen saattaa aiheuttaa vihaisuutta, aggressiivisia ajatuksia, helpom-
paa drsyyntyneisyytta.

Monet tutkimukset ovat loytdneet yhteyttd videopelien ja vékivaltaisen
kaytoksen vaililld (Prescott, Sargent & Hull, 2018; Gentile & Stone, 2005). Vakival-
taiset pelit vaikuttavat nostavan aggressiivisen kdyttksen, ajatusten ja tunteiden
riskid (Anderson & Bushman, 2001). Vikivaltaiset videopelit voivat vahvistaa ag-
gressiivisuuteen liittyvid tietoja ja uskomuksia, aggressiivisia kdyttdytymismal-
leja, nostamalla esiin aggressiivista persoonaa ja mahdollisesti aiheuttaen aggres-
siivista kdytostd (Shao & Wang, 2019). Anderson (2010) on kollegoineen tutkinut
pelaajien itsearvioita ja vikivaltaisten videopelien yhteyttd, ja l1oytanyt pelien li-
sddvan aggressiivisia ajatuksia, kdytostd ja tunteita ja laskevan prososiaalista
kaytostd ja empatiaa. Kulttuurillisia eroja ei ole 16ydetty ldntisen ja itdisen maa-
ilman vililld, eikd myodskddn eroja sukupuolten vililld (Anderson ym., 2010).
Korrelaatiot Andersonin ja kollegoiden tutkimuksessa ovat kuitenkin pienia
(Halbrook ym., 2019).

Vikivaltaisten pelien pelaaminen myos vaikuttaisi vahvistavan aggressiivi-
sen mindkuvan oppimista (Uhlmann and Swanson, 2004). Vikivaltaiset videope-
lit saattavat myos tuoda turvattomuuden tunnetta tutuissa ympaéristoissd, kuten
koulussa (Kuntsche, 2004). American Psychological Associationin (APA) tutki-
muksista tekemén arvion mukaan videopeleilld on yhteys aggressioon, mutta ei
vakivaltaisuuteen (Calvert ym., 2017).

Suomalaisessa tutkimuksessa vuonna 2006 tutkittiin videopelien yhteytta
suoraan ja epdsuoraan aggressiivisuuteen (Wallenius, Punamaki & Rimpeld,
2006). Suoraa aggressiivisuutta havaittiin varsinkin 10-vuotiailla pojilla. Epdsuo-
raa aggressiivisuutta havaittiin vanhemmilla pojilla, varsinkin jos heidén sosiaa-
linen dlykkyytensé oli korkea. Pelaajilla myds huono lapsi-vanhempi -suhde oli
yhteydessd suoraan aggressiivisuuteen.

Videopelividkivallan yhteys aggressiivisuuteen on kuitenkin yleensa riip-

puvainen yksilollisista tilanteista. (Wallenius ym., 2006) Pelin ulkopuolinen sosi-
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aalinen konteksti on tarkednd muuttujana aggressiivisuuden ja vékivaltaisten pe-
lien vélilla (Halbrook ym., 2019). Fergusonin ja kollegojen (2011) tutkimuksessa
pelaajien vikivaltaista kdytostd ennusti masennus, perhevikivalta, taipumus an-
tisosiaalisuuteen ja huono kaveripiiri. Kiinassa tehdyssd kyselytutkimuksessa
havaittiin vékivaltaisten videopelien ja aggressiivisuuden yhteys perhetaustaan
ja uskomuksiin aggressiivisuudesta (Shao & Wang, 2019). Hyvéssad perheympa-
ristossd olevilla pelaajilla havaittiin vain suoraa aggressiivisuutta. Haugen ja
Gentilen (2003) tutkimuksen mukaan niilld lapsilla, joilla oli videopeliaddiktio,
oli myos enemman aggressiivisuutta, riitoja kavereiden ja opettajien kanssa, seka
akateeminen suorittaminen oli huonompaa.

Pelaajien taitotaso on my0s yhteydessd aggressiivisuuteen. Taitavammat
pelaajat kokevat vihemman aggressiivisuutta ja vihamielisyyden tunteita vaki-
valtaisissa peleissd kuin heikkotaitoisemmat pelaajat (Matthews, 2015). Taitavat
pelaajat myos analysoivat enemmit ja havaitsevat vahemman vikivaltaa. Pelin
sisdlto voi olla my0s tarked tekija aggressiivisuudessa. Sauerin (2015) ja kollegoi-
den tutkimuksessa selvisi, ettd pelaaja kokee vahemman pelin jédlkeistd aggressii-
visuutta, kun hdn pelaa vikivaltaisia pelejd sankarillisella hahmolla, kuin anti-
sankarilla.

Shibuya kollegoineen (2007) on havainnut pelissd olevan vakivaltaisuuden
méadran olevan vahemmadn yhteydessd aggressiivisuuteen, kuin muut pelaami-
sen osa-alueet ja yksilolliset ja sosiaaliset kontekstit. N4ita voivat olla esimerkiksi
sukupuoli tai pelaajan oma tulkinta pelin vikivaltaisista tapahtumista.

Vikivaltaiset videopelit vaikuttavat olevan yhteydessa my0s prososiaalisen
kaytoksen vihenemiseen (Anderson & Bushman, 2001). Vikivaltaiset ja satutta-
vat videopelien jdlkeen pelaajilla vaikuttaa esiintyvan vihemman auttavaisuutta
(Gentile ym., 2009). Greitemeyerin ja Miiggen (2014) meta-analyysin perusteella
voidaan todeta, ettd vikivaltaisten videopelien pelaamisella on yhteyttd aggres-
siivisuuden lisddntymiseen ja prososiaalisen kdytoksen vahenemiseen. Tutkimus
myos ndyttdd, ettd prososiaaliset videopelit toimivat vastakkain, vdhentden ag-

gressiivisuutta seka lisddvan prososiaalista kaytosta.
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Vikivaltaiset videopelit eivit nédytd lisddvan aggressiivisuutta pitemmalla
aikavdlilld (Ferguson, San Miguel, Garza & Jerabeck, 2011). Liséksi vanhemmilla
lapsilla aggressiivisuus vaikuttaa hieman vihenevan (Anderson ym., 2008). Vi-
deopelien yhteyttd epdsuoraan aggressiivisuuteen on tutkittu vahemman (Wal-
lenius ym., 2006).

Yleisesti tulokset (effect sizes) aggressiivisuuden ja videopelien viililld ovat
pienid tai kohtalaisia. Aggressiivisuuden muodostumiseen vaikuttaa moni asia,
eikd mikdan yksittdinen asia vaikuta sithen muita enemman (Prot, Anderson,
Gentile, Brown & Swing, 2014). Fergusonin (2015) tuo meta-analyysissaan esiin,
ettd ndytto videopelien vaikuttavuudesta on minimaalista. Yli sadan tutkimuk-
sen pohjalta tehty analyysi tutki videopelien yhteyttd lisddntyneeseen aggressii-
visuuteen, vihentyneeseen prososiaaliseen kédytokseen, huonontuneeseen aka-
teemiseen suoritukseen, masennuksen oireisiin ja tarkkaavuuden ongelmiin.
Vaikka yhteyttd ndihin oli tutkimuksissa loydetty, se oli hyvin pientd kokonai-
suudessaan. Lisdksi meta-analyysi toi esiin ongelmia tutkijoiden vapauteen ja
lahteiden puolueellisuuteen liittyen, varsinkin aggressiivisuuteen liittyvien tut-
kimusten kohdalla (Ferguson, 2015; Ferguson, 2007). My6s muut tutkijat ovat
1oytdneet viitteitd ja eettistd ongelmaa julkaisujen puolueellisuudessa (Hilgard,
Engelhardt & Rouder, 2017). Prescott (2018) kollegoineen ei omassa meta-analyy-
sissddn kuitenkaan ole 16ytanyt julkaisujen puolueellisuutta.

Prososiaalisten pelien tutkimus on paljon vdhdisempdd vikivaltaisiin ver-
rattuna (Saleem ym., 2012). On ajateltu, ettei vakivallattoimilla peleilld ole yh-
teyttd vakivaltaisuuteen (Sestir & Bartholow, 2010). Gentile kollegoineen (2009)
analysoi kolmea eri tutkimusta videopelien mahdollisista vaikutuksista prososi-
aalisuuteen. Tutkimusten mukaan videopelit, joissa on prososiaalista sisdltod,
auttavat pelaajia toimimaan auttavaisemmin ja yhteistyokykyisemmin pelaami-
sen jalkeen. Tamén todettiin toimivan eri kulttuureissa ja ikdryhmissd. Muut ovat
l6ytdneet saman suuntaisia tuloksia (Saleem ym., 2012).

Prososiaalisen sisdllon, esimerkiksi toisen hahmon puolustamisen, integroi-

tuminen vikivaltaiseen peliin nadyttdisi lisddvan prososiaalisuutta, muttei kuiten-
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kaan poistavan aggressiivisuutta (Gitter, Ewell, Guadagno, Stillman & Baumeis-
ter, 2013). Tama on riippumaton siitd, onko toinen hahmo oikea pelaaja, vai NPC
(non-playable character) eli tietokoneohjattu hahmo. Prososiaaliset videopelit va-
hentédvit vihamielisid odotuksia muihin ja antisosiaalisia ajatuksia (Greitemeyer
& Osswald, 2009).

Sestir & Bartholow (2010) loysivat vikivallattomien pelien vahentdvan ag-
gressiivisia ajatuksia ja tunteita sekd kaytostd. Vakivaltaisia pelejd pelaavilla ag-
gressiiviset tuntemukset kuitenkin laskivat ajan my6td, kun taas vékivallattomia
pelejd pelaavilla ndmé tuntemukset nousivat myshemmin. Myos vékivallatto-
mat ongelmanratkaisupelit lisdsivadt prososiaalista ajattelua, vaikka pelin sisdl-
16ss4 sitd ei ollutkaan.

Videopelien sosiaalinen puoli ylipddtddn auttaa vahvistamaan prososiaa-
lista kaytostda (Halbrook ym., 2019). Niin vakivaltaisten videopelien kuin véki-
vallattomien on todettu lisddvan prososiaalista kdytostd, jos pelaaminen on ollut
yhteisty6llista verrattuna yksinpelaamiseen (Jin & Li, 2017). Yhteistydssd pelaa-
minen ndyttdisi vahvistavan auttamishalua, ja vdhentdvan aggressiivisia ajatuk-
sia. Lisdksi yhdessd pelaaminen helpottaa yhteisty6td porukan ulkopuolisen
kanssa ja vahentdd ulkopuolisen statusta (Velez, Greitemeyer, Whitaker, Ewold-
sen & Bushman, 2014). Videopelien pelaaminen yhdessad voi vdhentdd vakival-
taisten pelien tuomaa aggressiivisuutta yksin pelaamiseen verrattuna. Videope-
leja pelattaessa ollaan aggressiivisia enemman porukan ulkopuolista kohtaan
kuin porukan sisilld olevia kohtaan (Greitemeyer, 2014).

Gabbiadini ja Riva (2017) ovat loytaneet tutkimuksessaan yhteyden erilldan
muista pelaamisen ja aggressiivisuuden vilille. Kun pelaajat oli tutkimuksessa
eristetty muista pelaajista, he halusivat enemman pelata vikivaltaisia pelejd ver-
rattuna yhdessa pelaaviin tutkittaviin. Lisdksi ne, jotka pelasivat vékivaltaisia pe-
lejd ja yksin erillddn muista, ndyttivdat enemmaén aggressiivisuutta muihin tutkit-
taviin verrattuna. Yksin pelatessa prososiaalinen kdytds on saman suuntaista, pe-
lasivatpa pelaajat hyvin vékivaltaisia, lievdsti vékivaltaisia tai vakivallattomia
pelejd (Tear & Nielsen, 2014). Pelien vékivaltaisuus ei siis ndyta vaikuttavan pro-

sosiaalisuuteen yksin pelaavilla.
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Kulttuurillisia eroja aggressiivisuuden ja prososiaalisuuden yhteyksissa vi-

deopeleihin ei vaikuttaisi olevan (Anderson ym., 2008).

3.2.3 Tarkkaavaisuuden ongelmat, tunne-elamin ongelmat ja videopelit

Videopelien ja tarkkaavaisuuden ongelmien yhteyttd on tutkittu vahemman,
mutta sithen on myos 16ydetty linkkeja (Prot ym., 2014). On 16ydetty, ettda ADHD-
diagnoosin saaneilla on enemmdn videopeliaddiktiota ja pitempid peliaikoja
(Masi ym. 2021) ja paljon pelaavilla lapsilla ja nuorilla on enemmén tarkkaavai-
suuteen liittyvid ongelmia (Chan & Rabinowitz, 2006). Kuitenkaan hyperaktiivi-
suuten ei ole 16ydetty yhteyttd. Tutkimuksissa on myos loydetty linkki pelaami-
sen ja mychempien tarkkaavaisuushdirididen vilille silloinkin, kun aikaisemmat
ongelmat ovat huomioitu. Tarkkaavaisuuden ongelmien ja pelaamisen yhteys ei
siis valttamaéttd johdu vain siitd, ettd ne, joilla on tarkkaavaisuuden ongelmia, oli-
sivat kiinnostuneempia pelaamaan pelejd (Swing, Gentile, Anderson & Walsh,
2010). On kuitenkin tieteellisesti epdselvdd, mikd videopelien ominaisuuksista,
kuten vikivaltaisuus tai nopeatempoisuus, lisdisi tarkkaavaisuuden vaikeuksia
(Prot ym., 2014). Ferguson ja Ceranoglu (2014) on taas tutkimuksessaan 16ytanyt
peliriippuvuuden nousevan tarkkaavuuden hiiridistd. He eivit loytdneet yh-
teyttd sille, ettd pelien runsas pelaaminen ja peliriippuvuus aiheuttaisi itse tark-
kaavuuden ongelmia.

Tdrkedd hyvinvoinnin kannalta on pelaamisen méérd (Jones ym., 2014).
Jotta positiivisista vaikutuksista hyodyttdisiin, pelaamista tulisi harrastaa koh-
tuullisesti. Motivaatio videopelien pelaamiseen tulisi olla sosiaalista, kun taas
pakkomielteisyys ja pelaamisesta riippuvaisuus, pakeneminen tai saavuttamisen
tarve ei anna samanlaista mentaalista positiivista hyotya (Lafreniere ym., 2009).
Poikkeuksena tdhdn on sdannollinen pelaaminen ydaikaan, joka vahvistaa riskia
masennukseen riippumatta pelaamisen maarastd (Lemola ym., 2011). Pelaami-
nen yolld on myos yhteydessd védsyneisyyteen pdivalld, muttei kuitenkaan unen

puutteeseen tai unettomuuden ongelmiin.
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Masennuksen oireet, ahdistuneisuus ja sosiaaliset pelot ndyttdisivat lisddn-

tyvdn sairaalloisen patologisen pelaamisen lisdéntyessd (Carras ym., 2017; Lem-
mens, Valkenburg & Peter, 2011). Namd oireet ndyttdisivat myos helpottuvan,
kun peliriippuvuudesta pddsee irti. Vdittelyn aiheena on ollut se, lisddkoé mielen-
terveydelliset ongelmat itse sairaalloista pelaamista (Ferguson & Ceranoglu,
2014). Vaikeudet sosiaalisessa kompetenssissa, yksindisyys sekd heikentynyt it-
setunto ja suurempi impulsiivisuus on linkitetty lisddvéan peliriippuvuutta (Lem-
mens ym., 2011; Gentile ym., 2011).
Vaikka pelaa paljon, sosiaalinen kanssakdynti ennustaa vahempid pelaamisen ai-
heuttamia ongelmia ja videopeliaddiktiota (Carras ym., 2017). Sosiaalisuutta si-
sdltavilld videopeleilld on tutkittu olevan hy6tyd mielen hyvinvoinnille (Jin & Li,
2017; Odrowska & Massar, 2014). Kun pelaa maltillisesti ja sosiaalisten suhteiden
takia, on vdhemman stressid, masennusta ja ahdistuneisuutta, kuin niilld, jotka
pelaavat pakkomielteisemmin ja saavutuksia varten (Longman, O’Connor &
Obst, 2009). Muiden kanssa netissd pelattavat pelit ovat yksi keino sosiaaliseen
kanssakédyntiin. Tama voi olla hyodyllistd varsinkin niille, jolla on muuten kans-
sakdynnissd ihmisten kanssa vaikeuksia, esimerkiksi psykologisten vaikeuksien
tai syrjdisen sijainnin takia (Odrowska & Massar, 2014). Riski masentumiseen
nousee, jos videopeleissé ei olekaan sosiaalista tukea (Dupuis & Ramsey, 2011).
Lisdksi yksindisyys on todettu olevan yksi peliriippuvuuden seurauksista, kun
oikean eldmin sosiaaliset kontaktit vihenevit pelaamisen lisddntyessd (Lem-
mens ym., 2011).

Eniten sosiaalista ahdistusta on 16ydetty miehilld, jotka pelaavat yksin. Nai-
silla, jotka pelaavat sosiaalisesti nédyttdisi olevan vahemman sosiaalista ahdistu-
neisuutta ja yksindisyyttd, mutta alhaisempi itsetunto (Carras ym., 2017).

Jones (2014) on kollegoineen kerdnnyt aineistoa videopelien positiivisista
vaikutuksista mielenterveyteen. Heiddn mukaansa videopelien pelaaminen edis-
tdd positiivisia tuntemuksia ja hyvinvointia, sekd onnellisuutta sitoutumisen
kautta. Videopelit my6s vahvistavat positiivista kanssakdyntid sekd ystavyys-
suhteiden luomista ja ylldpitoa, antaa merkitystd ja jonkin isomman osana olemi-

sen kokemusta elamaiin, sekd saavuttamisen tunteita.
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Videopelit ja niiden tarinat voidaan kokea kirjallisena kokemuksena, ja
nditd kokemuksia peilataan omaan eldmé&idn ja ympardivdadn maailmaan (San-
ders, 2016). Videopelit saattavat auttaa meitd myos erilaisten traumojen kasitte-
lemisessd ja hallinnassa. Bown ja Gackenbach (2016) ovat tutkimuksessaan eh-
dottaneet, ettd videopelit tarjoavat pelaajilleen harjoitusympaériston, joka valmis-
taa meitd kohtaamaan uhkaavia tilanteita paremmin. Videopelit my6s peilaavat
omaa yhteiskuntaamme ja sen sosiaalisia ja psykologisia ongelmia, ja ndin ollen
voivat auttaa tdarkeiden asioiden ymmartamisessa. Téllaisia yhteiskunnallisia so-
sio-psykologisia ongelmia ovat esimerkiksi raiskaus tai traumaperdinen stressi-
héirio.

Varsinkin pojat ovat raportoineet kdyttdvansad pelaamista tunteiden ja stres-
sin hallintaan, rentoutumiseen ja tunteakseen vihemman yksindisyyttd (Kutner
& Olson, 2008). Esimerkiksi pelaamista ja mielenterveyttd koskeva tutkimuk-
sessa World of Warcraft -pelin pelaajista puolet ilmoittivat pelin lisinneen hei-
dén onnellisuuttaan, auttanut rentoutumaan ja nostanut eldmaén iloa (Snodgrass,
Lacy, Dengah, Fagan & Most, 2011). Peli on auttanut pelaajia myos taistelemaan

stressid vastaan ja padsemaddn flow-tilaan.

4 TUTKIMUSKYSYMYKSET

Tutkimuksen tarkoitus on selvittdd aktiivisesti videopelejd yksin pelaavien
kuudesluokkalaisten sosiaalisia taitoja. Tarkemmat tutkimuskysymykset ovat
seuraavat:

1. Onko pelaamisen aktiivisuudella yhteys sosiaalisiin taitoihin?
2. Mitd ongelmia paljon videopelejd yksin pelaavilla on sosiaalisissa tai-
doissa?

3. Mitd vahvuuksia paljon videopelejd pelaavilla on sosiaalisissa taidoissa?



5 TUTKIMUKSEN TOTEUTTAMINEN

5.1 Aineisto ja tutkittavat

Aineisto. Tdssd tutkielmassa kaytetty aineisto on osa Alkuportaat-seurantatutki-
musta, jossa lapsia on seurattu esiopetuksesta 9. luokalle vuosina 2006-2016
(Lerkkanen ym., 2006-2016). Alkuportaat-tutkimuksessa on ollut tarkoituksena
selvittdd oppimista ja koulumotivaatiota edistédvid ja hidastavia tekijoitd esimer-
kiksi lukutaidon ja matemaattisten taitojen alueella seké sosiaalisten taitojen ke-
hitystd. Ensimmdiseen vaiheeseen vuosina 2006-2011 seurantaan osallistui noin
2000 lasta vanhempineen ja opettajineen, ja toiseen vaiheeseen koulusiirtyméssa
ja ylakoulussa vuosina 2013-2016 noin 1800 lasta vanhempineen ja opettajineen.
Aineisto kerittiin neljédltd paikkakunnalta (Laukaa, Kuopio, Joensuu, Turku).
Tutkimushankkeen on rahoittanut muun muassa Suomen Akatemia ja Suomen
kulttuurirahasto.

Tassd tutkimuksessa kdytetddn Alkuportaat-tutkimuksen ensimméisen vai-
heen kuudesluokkalaisten aineistoa, joka on kerdtty vuonna 2013. Aineisto on
kerdtty kuudennen luokan oppilailta luku- ja kirjoituskdytdnteet sekd median
kaytto -kyselylld ja Strenghts and Difficulties Questionnaire (SDQ) -kyselylo-
makkeilla. Median kayttoon liittyvéassa kyselyssa oppilas arvioi itse vapaa-ajalla
pelaamiseen kdytetyn ajan. SDQ-lomakkeella oppilas arvioi itse omat vahvuudet
ja heikkoudet sosiaalisessa kompetenssissa.

Aktiivipelaajat. Alkuperdisestd Alkuportaat -aineistosta (n = 1824) tutkit-
tavaksi valikoituvat ne kuudesluokkalaiset yleisopetuksen oppilaat, jotka taytti-
vét aktiivipelaajan méaaritelméan. Aktiivipelaajiksi tdssd tutkimuksessa madaritel-
tiin oppilaat, jotka kayttivit videopelikonsolia pdivittdin melko paljon tai paljon
(n =639, 35.4%) sekd internetissd yksin paljon pelaavat (n = 284, 15,7 %). Tutki-
muksen osallistujien madrdksi muodostui yhteensa 1824 oppilasta, joista aktiivi-

pelaajia oli 284. Aktiivipelaajista 20 prosenttia oli tyttoja.
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5.2 Menetelmait ja mittarit

Aktiivipelaajat. Aktiivipelaajat madriteliin kahden kysymyksen kautta, jotka
16ytyvidt 6. luokkalaisille teetetystd luku- ja kirjoituskdytdnteet sekd median
kaytto -kyselystd. Ensimmadiseksi méadrittelyyn kdytettiin kyselyn kysymystd 8,
“Kuinka paljon kdytdt aikaa seuraaviin tyypillisend pdivand”, johon vastattiin
viisiportaisella asteikoilla (1 = en lainkaan, 5 = paljon). Aktiivipelaajan méaéaritte-
lyssé tarkasteltiin kysymyksen viimeistd kohtaa “Kaytdn pelikonsolia (esim. Ga-
meboy, Xbox, Wii, Play Station, Nintendo)”. Vastauksena kysymykseen piti olla
4 eli melko paljon (noin 1-2 t), tai 5 eli paljon (enemmdn kuin 2 t).

Toisessa kysymyksessd kysyttiin “Kuinka paljon kdytdt nettid seuraaviin”,
johon vastattiin viisiportaisella asteikolla (1 = en lainkaan, 5 = pdivittdin). Tastd
valittiin kohta “Pelaan tietokonepelejd itsekseni (esim. The Sims, Minecraft)”, jo-
hon valittujen tutkittavien piti vastata 5 eli pdivittdin.

Aktiivipelaajan on pitdnyt siis kdyttdd pelikonsolia tyypillisend pdivana
melko paljon tai paljon (enemmaén kuin 1 t) seké pelata tietokonepelejd itsekseen
netissd pdivittdin.

Aktiivipelaaja -muuttuja koodattiin kolmiportaiseksi (Ei-lainkaan ja vdhén,
jonkin verran, paljon) (n = 1824).

Vahvuudet ja vaikeudet -kysely (SDQ). Oppilaiden sosiaalisten taitojen mittaa-
miseen on kdytetty Strenghts and difficulties (SDQ) -kyselyad (Goodman, Meltzer
& Bailey, 1998). SDQ sisdltdd yhteensd 25 vdittamad, joista muodostuu viisi ulot-
tuvuutta: tunne-elimdn ongelmat (emotional symptoms), kdytosongelmat (con-
duct problems), tarkkaavaisuuden ongelmat (hyperactivity), kaverisuhteiden
ongelmat (peer problems) sekd prososiaalisuus (prosocial behavior). Jokaiseen
ndistd liittyy viisi vaittamad. Esimerkiksi emotionaalisiin oireisiin sisédltyy véit-
tama 13 “Olen usein onneton, mieli maassa tai itkuinen” ja kdytosongelmiin véit-
tamd 18 "Minua syytetddn usein valehtelemisesta tai petkuttamisesta”. Yliaktii-
visuuteen ja tarkkaamattomuuteen siséltyy esimerkiksi viittdma 2 “Olen levo-
ton, en pysty olemaan kauan hiljaa paikoillani”, kaverisuhteiden ongelmiin véit-
tama 6 ”Olen enimmaékseen yksindni. Yleensa leikin yksin tai pitdydyn itsekseni”

sekd prososiaaliseen kdytokseen vdittama 17 “Olen kiltti pienempi&ni kohtaan”.
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Jokaista vaittamad arvioidaan kolmiportaisesti asteikolla, "Ei pade” (0 pistettd),
“Pétee jonkin verran” (1 piste) ja “Pédtee varmasti” (2 pistettd). Kyselystd on seka
vanhempien, oppilaan kuin opettajankin versiot, mutta tdssa tutkimuksessa on
kéaytetty vain oppilaan itsearviointia.

Viidestd sosiaalisuuden ulottuvuudesta muodostettiin summamuuttujat.
Summamuuttujien reliabiliteetit eli Cronbachin alfa on kadytosoireissa, tunneoi-
ressa, yliaktiivisuudessa, kaverisuhteiden ongelmissa .75 sekd prososiaalisuu-

dessa .79.

5.3 Aineiston analyysi

Kaikki aineiston analyysit suoritettiin IBM SPSS Statistics 24 —ohjelmalla.

Tdssd tutkimuksessa tarkasteltiin, onko videopelien pelaamisen aktiivisuu-
della yhteyttd sosiaalisiin taitoihin. Aluksi pelaamisen aktiivisuuden kolmipor-
taisen muuttujan sekd SDQ-kyselyn viiden summamuuttujan normaalijakautu-
neisuutta tarkasteltiin histogrammien avulla. Kaikki jakaumat olivat vinoja,
minkd vuoksi analyysimenetelmdksi valittiin parametriton Kruskal-Wallisin -
testi (Metsamuuronen, 2011). Kruskal-Wallisin analyysi suoritettiin siten, ett4 se-

litettdvind muuttujina kadytettiin SDQ-summamuuttujia.

5.4 Luotettavuus

Tutkimuksessa kédytetty aineisto on osa Alkuportaat-seurantatutkimusta, jossa
tutkittavat on valittu satunnaisesti edustamaan ikdluokkaa. Aineisto on kerétty
anonyymisti luku- ja kirjoituskdytdnteet sekd median kaytto -kyselylomakkeella
sekd SDQ-lomakkeella. Keritty aineisto on analysoitu SPSS-ohjelmistolla, jolloin
tutkija ei voi ndhda tutkittavien henkilollisyytta tai itse vaikuttaa saataviin tulok-
siin. Mittareista on kdytetty suomennettuja versioita, jolloin kysymysten sisalto
ja merkitys on voinut hieman muuttua. Tdssd tutkimuksessa tutkittaviksi vali-
koitui pelaamisen aktiivisuudesta johtuen poikia reilusti enemman kuin tyttoja

(20 %), miké vaikuttaa tutkimustulosten sukupuolittuneisuuteen.



39

Kansainvdélisesti validiksi hyviksytty SDQ-kyselylomake lisdd tutkimuk-
sen luotettavuutta (Koskelainen, Sourander & Kaljonen, 2000; Metsamuuronen,
2011). SDQ-lomake on todettu toimivaksi ja luotettavaksi lasten ja nuorten vah-
vuuksien ja vaikeuksien madrittédjdksi niin Suomessa kuin ulkomaillakin. Tadssa
tutkimuksessa kaytettiin oppilaan kyselylomaketta, jossa heiddn on pitanyt itse
arvioida omaa sosiaalista kompetenssiaan ja sosioemotionaalisia taitojaan. Se
huomio juuri tutkittavien oman kokemuksen omista taidoistaan. Tama4 toisaalta
jattdad kysymyksen siitd, kuinka todenmukaisesti kuudesluokkalainen lapsi osaa
arvioida omat taitonsa. Kysymykset liittyvidt myo6s arkoihin aiheisiin, kuten va-
lehteluun, varasteluun tai kiusaamiseen, jolloin voi olla houkutus vastata kysy-
myksiin totuutta kiertden ja omaa kuvaa silotellen.

Median kayttoon liittyvéssd kyselyssa tutkittavat arvioivat itse, kuinka pal-
jon he viettivét aikaa pelejd pelaten. Tdssd ei voida tietdd, vastaako oppilaan arvio
todellisuutta ja onko oppilas ymmartanyt kdytetyn asteikon oikein.

Sosiaalisten taitojen heikkouksia tédssd tutkimuksessa edusti tunne-eldméan
ongelmat, kdytosongelmat, kaverisuhteiden ongelmat sekd tarkkaavuuden hai-
ridt ja vahvuuksia edusti prososiaalisuus. SDQ-lomakkeen mukaisen jaottelun
mukaan vahvuuksia on yksi, kun taas heikkouksia neljd, jolloin osa-alueiden
maddrd ei ole tasapainossa. Aineiston hankinnassa kaytetty kysely oli ennalta
maédratty ja vahvuuksien vahdisyys tuli kunnolla selville vasta tutkimuksen ana-
lyysivaiheessa.

Téamén tutkimuksen SDQ-lomakkeen summamuuttujien reliabiliteetit eli
cronbachin alfat olivat yli .70, jota pidetddn yleisesti hyvaksyttavand (Metsa-

muuronen, 2011).
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6 TULOKSET

Parivertailut eri pelaajaryhmien vililld toteutettiin Mann-Whitney U -testilld,
joka ei edellytd muuttujan normaalijakautuneisuutta (Metsimuuronen, 2011).
Testi toteutettiin vertailemalla jokaista pelaamisen aktiivisuusryhmaéa keskendan
kolmen SDQ-summamuuttujan kohdalla (kdytosongelmat, kaverisuhteiden on-
gelmat, prososiaalisuus), esimerkiksi ei lainkaan pelaavia verrattiin jonkin ver-
ran pelaaviin kdytosongelmissa.

Kahta muuta SDQ-summamuuttujaa (tunne-eldman ongelmat, tarkkaavai-
suuden ongelmat) ei otettu testiin, koska niissd ei vaikuttanut olevan merkittavia
eroja pelaajaryhmien vélilld Kruskal-Wallisin testin mukaan.

Tuloksissa esitetidn myos mediaanit valitun pddanalyysimenetelman joh-

dosta.

6.1 Pelaamisen aktiivisuuden yhteys sosiaalisiin taitoihin

Ensimmadiseksi tarkasteltiin sitd, missad sosiaalisten taitojen ulottuvuudessa pe-
laamisen aktiivisuudella on vaikutusta. Kruskal-Wallis-testi osoitti, ettd pelaa-
misen aktiivisuusryhmit erosivat toisistaan tilastollisesti merkitsevasti kay-
tosongelmissa (2= 49,121 p <,001), kaverisuhteissa (x> = 16,034 p <,001) ja pro-
sosiaalisuudessa (y2? = 27,462 p <,001). Tunne-elimdn ongelmien (y? = ,792 p
=,673) ja tarkkaavaisuuden ongelmien (y2 = 5,748 p =,056) kohdalla pelaajaryh-

mien vélilld ei ole tilastollisesti merkitsevid eroja. (Taulukko 1)



Taulukko 1.
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Vdhin pelaavat

Jonkin verran pelaavat

Paljon pelaavat

ka kh md ka kh md kh md ¥2(2) Parivertailut
Tunne-elémén 7,601 2,107 7000 7535 2178 7000 7520 1,984 7,000 0,792 1=2=3
ongelmat
Kéaytosongel- 6,665 1,389 6,000 6891 1442 7,000 7721 1,830 7,000 49,127*** 3>2>1
mat
Tarkkaavai- 7814 1939 7000 7831 1,811 8000 8168 1,947 8,000 5,748 1=2=3
suuden ongel-
mat
Vertaissuhtei- 6,468 1,692 6,000 6,701 1,614 6,000 7006 1,841 7,000 16,034*** 3>2>1
den ongelmat
Prososiaali- 12,186 1,939 12,000 11,841 1,890 12,000 11,224 2,032 11,000 27,462%%* 1>2>3

suus

Huom. ***p < 0,001.
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Parivertailussa selvisi, ettd kdytosongelmia ja kaverisuhteiden ongelmia ilmenee
eniten ryhmadlld 3 eli paljon pelaavilla, toisiksi eniten ryhméllé 2 eli jonkin verran
pelaavilla ja vahiten ryhmalld 1 eli vahan pelaavilla. Prososiaalisuus on vahvin

ryhmailld 1, toisiksi vahvin ryhmalld 2 ja heikoin ryhmalld 3. (Taulukko 1)
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7 POHDINTA

Tassd tutkimuksessa oli tarkoituksena selvittdd aktiivisesti yksin pelaavien kuu-
desluokkalaisten sosiaalisia taitoja. Ldhestyin tutkimusongelmaa kahdessa
osassa kolmen tutkimuskysymyksen kautta. Ensimmadisend tutkin, onko pelaa-
misella yhteys sosiaalisiin taitoihin. Toisena ja kolmantena halusin tarkentaa,
minkélaisia vaikeuksia ja vahvuuksia sosiaalisissa taidoissa aktiivisesti videope-
lejd yksin pelaavilla on.

Tdssd tutkimuksessa havaittiin merkitseva positiivinen korrelaatio video-
pelien pelaamisen aktiivisuuden ja sosiaalisten taitojen vélilld. Tarkemmin yh-
teys loydettiin kdytosongelmissa, kaverisuhteissa ja prososiaalisuudessa. Pelaa-
misen madralld ei ollut merkittdvad yhteyttd tunne-eldméan ongelmiin ja tarkkaa-
vaisuuden ja hyperaktiivisuuden ongelmiin.

Eniten ongelmia kaverisuhteissa ja kdytoksessd oli paljon pelaavilla ja vahi-
ten niill4, jotka pelasivat vdhén tai eivit lainkaan. Saman suuntaisesti myos pro-
sosiaalisuudessa vahvimmat taidot olivat niilld, jotka pelasivat vihiten, ja hei-
koimmat taidot olivat niilld, jotka pelasivat paljon.

Kolmanteen tutkimuskysymykseen paljon videopelejd pelaavien sosiaalis-
ten taitojen vahvuuksista en saanut tdssd tutkimuksessa selkedd vastausta. SDQ-
lomakkeen ainut positiivinen sosiaalisten taitojen vahvuus oli prososiaalisuus,
mikd rajoitti tutkimuskysymykseen vastauksen saamista. Prososiaalisuus oli hei-
kompi paljon pelaavilla verrattuna viahemmain pelaaviin, joten sekddn ei nayt-
taydy pelaajien vahvuutena. Prososiaalisuus on itsessddn monisyinen taito (Ei-
senberg, 2003), joten prososiaalisuuden mittarista olisi voinut vield erotella kysy-
mykset omiksi muuttujikseen, ja tarkastella, 16ytyisiko niissd jotain erityistd vah-
vuutta paljon pelaavilla.

Tutkimukseni tulosten mukaan paljon yksin pelaavilla ei ole muita heikom-
pia tunne-eldmaéntaitoja, mutta heilld on enemmén vaikeuksia vdhan pelaaviin
ndhden kayttaytymisessd. Tamd on kiinnostavaa, koska tunne-eldman ongelmat
ovat usein vahvasti kytkoksissd kayttdytymisen ongelmiin, ja tukevat ja voimis-

tavat toinen toisiaan (Ybrandt, 2008; Thompson, 1994).
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Aggressiivisuutta olisi voinut tutkia vield tarkemminkin rikkomalla kéay-
tosongelmien summamuuttujaa ja kohdistamalla analyysia kysymyksiin tappe-
luihin joutumisesta, kiukunpuuskista ja vihaisuudesta. Aiemmassa tutkimuk-
sessa korostui videopelien yhteys aggressiivisuuteen, ja ndiden tutkimustulosten
ristiriitaisuus. Vaikuttaisi kuitenkin olevan selvdd, ettd videopelit ovat yhtey-
dessd aggressiivisuuteen joissakin tilanteissa ja joillakin ihmisilla. Pitdisikin alkaa
pohtimaan ja tutkimaan miksi, milloin ja kenelle esimerkiksi vakivaltaisilla vi-
deopeleilld on téllaisia vaikutuksia (Prescott ym., 2018).

Vikivaltaisia videopelejd ei pelata yleensd vékivallan takia, vaan haasteel-
lisuuden nautinnosta ja virtuaalimaailman vapaudesta, aivan kuten muitakin pe-
leja (Przybylski, Ryan & Rigby, 2009). Videopelit antavat pelaajalleen positiivisia
tuntemuksia ja nautintoa. Kuitenkin pelaajat, joilla on ollut aikaisempaa taustaa
véakivallasta, haluavat myos mieluummin pelata vakivaltaisia pelejd, vaikkei pe-
lien sisdlto itsessddn tuo heille enempédd nautintoa (Przybylski ym., 2009).

Tutkimuksissa videopelien yhteydestd aggressiivisuuteen on hyvd myos
tarkkailla aggressiivisuuden mittaamista. Useissa tutkimuksissa kdytettiin it-
sensd arvioimiseen Likert-tyyppistd asteikkoa, joilla osallistujat arvioivat itse
oman aggressiivisuutensa pelaamisen jialkeen. Esimerkiksi vditteeseen ”olen vi-
hainen” tutkittava valitsee vaihtoehdon vahvasti samaa mieltd ja vahvasti eri-
mieltd valiltd (Sestir & Bartholow 2010). Videopeleissd voidaan olla vihaisia mo-
nesta syystd. Oman kokemukseni mukaan videopeleja pelatessa suuttunein olen
ollut silloin, jos en ole itse osannut jotain asiaa tai olen suoriutunut henkilskoh-
taisesti huonosti. My0s esimerkiksi taustalla oleva hély ja toiminta voi heikent&a
keskittymistd ja sitd kautta omaa suoritusta. Elektroniikkaan tai internetiin liitty-
vit haasteet voivat myos aiheuttaa suuttumusta. Eli omalla kohdallani en ole ko-
kenut, ettd vikivaltaisuus peleissd olisi lisdannyt omaa aggressiivisuuttani, vaan
vihaisuuden tunne on voinut johtua muista tekijoista.

Tutkimustulosteni mukaan ongelmat tarkkaavuudessa ja hyperaktiivisuu-
dessa ei muuttunut pelaamisen lisdéntyessa. Tarkkaamattomuus ja hyperaktiivi-
suus (diagnosoituna ADHD) ovat neurobiologisia poikkeamia aivoissa (Kadypa-

hoito -suositus, 2019). Tamé&n vuoksi on luonnollista, ettd tarkkaamattomuutta ja
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hyperaktiivisuutta on jakautunut yhtd paljon kaikkiin pelaamisen aktiivisuuden
ryhmiin. Pohdinkin ennen tutkimusta, nidkyisiko tutkimuksessa paljon pelaavien
omaavan enemmdn ADHD-oireita, esimerkiksi siksi, ettd tarkkaamattomuutta ja
yliaktiivisuutta omaavat hakeutuvat enemman videopelien pariin.

Aiemmassa tutkimuksessa on 16ydetty jotakin linkkejd paljon pelaamisen ja
nimenomaan tarkkaamattomuuden vililld (Prot ym., 2014; Chan & Rabinowitz,
2006). ADHD-diagnoosin saaneilla on enemman videopeliaddiktiota ja he pelaa-
vat pidempid aikoja (Masi ym. 2021). On viitteitd my0s siitd, etteivéat tarkkaamat-
tomuutta omaavat vain hakeudu ja ole enemmin kiinnostuneita videopeleista
kuin ne, jotka eivit karsi tarkkaavuuden ongelmista (Swing ym., 2010). Ferguson
ja Ceranoglu (2014) taas eivét ole loytdneet yhteyttd sille, ettd pelien runsas pe-
laaminen ja peliriippuvuus aiheuttaisi itsessddn tarkkaavuuden ongelmia, vaan
peliriippuvuus nousee enemmankin tarkkaavuuden héiridista.

Tdrked tutkimuksen ja pohdinnan aihe on se, aiheuttavatko videopelit it-
sessddn sosiaalisten taitojen ongelmia, vai johtuuko positiivinen yhteys pelaami-
sen ja kdyttdytymisen ja kaverisuhteiden ongelmien sekd heikkojen prososiaalis-
ten taitojen valilld jostain muusta. Onko esimerkiksi niin, ettd joilla on ongelmia
kaytoksessd, kaverisuhteissa ja prososialisissa taidoissa, hakeutuu enemman vi-
deopelien ddreen?

Puutteelliset sosiaaliset taidot vaikeuttavat arkieldméan sosiaalista kanssa-
kdyntid. On helpompaa tutustua ja olla tekemisissd ihmisten kanssa, kun ei tar-
vitse olla kasvotusten. Sosiaalisissa videopeleissd pelaajat voivat ilmaista itseddn
eri tavoilla kuin he ovat tottuneet pelin ulkopuolella, esimerkiksi ulkondkonsd,
sukupuolensa, seksuaalisuutensa tai ikdnsé takia (Cole & Griffiths, 2007). Video-
pelit voivat vahvistavat sosiaalisia taitoja, mutta kuinka paljon ja missa tilan-
teissa. Oman kokemuksen mukaan videopelit ovat suurimmaksi osaksi ollut po-
sitiivinen osa omaa sosiaalista elamdd. Tatd myoten vahvistaa ja antaa malleja
sosiaalista kdyttaytymisestd. Tarkedd olisikin tutkia, kuinka usein videopeleihin
liitettdavat negatiiviset asiat liittyvétkin siihen, ettd videopelejd paljon pelaavilla

on jo valmiiksi ongelmia, eivétka ne johdu videopeleistd itsestdan.
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Se, ettd pelaa videopelejd, ei tarkoita sitéd, ettd olisi epdsosiaalinen (Halbrook
ym., 2019; Trepte ym., 2012). Nykyé&ddn suurin iso osa peleistd on muiden kanssa
pelattavia, niiden &dérelld vietetddn aikaa toisten pelaajien kanssa. Videopelien
ympdrille rakentuu lisdksi suurempia yhteiséja mm. sosiaalisen median avulla
(Lenhart ym., 2008). Esimerkiksi reaaliaikaiseen suoratoistoon eli livestriimauk-
seen keskittynyt palvelu Twitch ja videopalvelu YouTube tarjoavat alustaa sosi-
aaliselle kanssakdymiselle.

Tdssd tutkimuksessa tutkin yksin pelaavia, joten kiinnostavaa olisikin jat-
kossa tutkia my0s niitd, jotka pelaavat muiden kanssa. Nden tdmé&n olevan myos
videopelaamisen nykyisyys ja tulevaisuus.

Sosiaaliset taidot on sidottu aikaan, kulttuuriin ja paikkaan (Keltinkangas-
Jarvinen, 2011). Mitd on siis sosiaalisesti arvostettu toiminta nyky&ddn? Ja vas-
taako nettimaailmassa tarvittavat taidot tdta kasitysta? Ihmiset ovat yhd enem-
mén yhteydessd netin kautta, ja tulisikin pohtia, soveltuuko kasitys sosiaalisista
taidoista nykyiseen muuttuvaan ymparistoon.

Sosiaalisen kompetenssiin ja varsinkin prososiaalisiin taitoihin on liitetty
vahvasti assertiivisuus eli tottelevaisuus (Salmivalli, 2006). Sosiaalisesti taitavan
tulee siis olla kiltti ja mukautuva, totella ja miellyttdd aikuista ja olla haastamatta
auktoriteetteja. Kuitenkin nykyddn arvostetaan yhd enemman taitoa osata sanoa
“ei” ja ilmaista oma mielipiteensd. Lasten halutaan opettelevan itsendisyyttd ja
kriittistd otetta ja vélttelevan huonoja vaikutuksia. Onko sosiaalinen taitavuus
siis kykyd myotdilld muita, vai taitoa luovia sosiaalisessa maailmassa kriittisin
silmin?

Oman kokemukseni mukaan videopelien sosiaalisessa maailmassa ihmiset
kayttaytyvat eri tavoin. Osa kokee pelimaailman ystavyyssuhteet aitoina, jolloin
esimerkiksi yhteisistd sopimuksista ja aikatauluista pidetddn kiinni kuten netti-
maailman ulkopuolella. Toiset kdyttdytyvat taas hyvinkin eri tavalla oikean maa-
ilman ystdvyyssuhteisiin ndhden, vilittamattd esimerkiksi toisen tunteista.
Lahtokohtaisesti mik&dan videopeli ei ole tdysin hyva tai paha, vaan niilld voi olla

sekd hyvid ettd huonoja vaikutuksia (Gentile ym., 2009). Vékivaltainen videopeli
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saattaa aiheuttaa vidkivaltaista kdytostd, mutta prososiaalinen sisdlto videope-
lissd taas lisdd yhteistyokyvykkyyttd sekd auttavaisuutta. Kun pelaaja on an-
tisosiaalinen tai aggressiivinen vihollisia kohtaan, hidn saattaa olla prososiaalinen
omaa tiimid kohtaan. Videopeleissd korostuu oman tiimin auttaminen viimei-
seen asti. Tdma4 tietenkin saattaa olla erilaista, jos ei ole kontaktissa muihin pe-
laajiin. Yksin pelaavalla ei ole samanlaista panosta tukea omaa tiimid kuin sellai-

sella pelaajalla, joka pelaa oikean eldimdn kavereiden tai nettikavereiden kanssa.

7.1 Vahvuudet ja rajoitteet

Tassd tutkimuksessa mediankdyttoon liittyva kysely sekd SDQ-kysely ovat ke-
rdtty osana Alkuportaat-seurantatutkimusta, jolla on puoltava lausunto Jyvasky-
lan yliopiston eettiseltd lautakunnalta. Tutkittavilta ja heiddn vanhemmiltaan on
kysytty virallinen lupa heidédn osallistumisestaan tutkimukseen. Tutkimusaineis-
tosta ei voi tunnistaa yksittdisid oppilaita tai vanhempia. Tutkimuseettisen neu-
vottelukunnan mukaan (Kohonen, Kuula-Luumi & Spoof, 2019) tutkimukseen
osallistumisen tulisi aina perustua vapaaehtoisuuteen ja riittdvadn tietoon. Tut-
kittavien ollessa alaikdisid tulisi annettavan tiedon ja kysymysten olla ymmarret-
tavid lapsen ja nuoren tasoon ndhden.

En saanut vastausta kaikkiin tutkimuskysymyksiini, kolmanteen kysymyk-
seen paljon pelaajien sosiaalisten taitojen vahvuuksista olisi tarvinnut vield
enemman analyysid prososiaalisuuden summamuuttujan rikkomista ja muodos-
tamalla kysymyksistd vield omat summamuuttujat.

Videopelien pelaamisen aktiivisuudelle en 16ytanyt ennen tutkimusta yh-
teistd madritelmad, joten loin sen itse omien kokemuksieni pohjalta ja ohjaajien
asiantuntijuuden avustamana. Arvioin itse aktiivipelaamisen aika aktiiviseksi,
niin ettd pelaajan piti pelata pdivittdin enemmaén kuin tunnin ajan. Esimerkiksi
Tampereen yliopiston Pelaajabarometrissa sanalla “aktiivinen” tarkoitetaan pe-
laamista kerran kuussa. Nouseekin kysymys siitd, mikd olisi todellisuudessa

hyvad aktiivipelaajan madritelma.
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Tassd tutkimuksessa oli voinut myos tutkia lisdnd opettajan aineistoa, jossa
kuudesluokkalaisen oppilaan opettaja oli tayttdnyt saman SDQ-lomakkeen op-
pilaan taidoista. Tulosten luotettavuus olisi varmasti lisdantynyt, mutta osallis-
tujamadra olisi pienentynyt, mika olisi puolestaan heikentanyt koko tutkimuksen

luotettavuutta.



49

8 LAHTEET

ADHD (aktiivisuuden ja tarkkaavuuden héirion). Kdypa hoito -suositus.
(4.4.2019). Suomalaisen Ladkdriseuran Duodecimin, Suomen Lastenneuro-
loginen Yhdistys ry:n, Suomen Nuorisopsykiatrisen yhdistyksen ja Suo-
men Lastenpsykiatriyhdistyksen asettama tyoryhma. Helsinki: Suomalai-
nen Ladkariseura Duodecim.

Anderson, C. A., & Bushman, B. J. (2001). Effects of violent video games on ag-
gressive behavior, aggressive cognition, aggressive affect, physiological
arousal, and prosocial behavior: A meta-analytic review of scientific litera-
ture. Psychological Science 12(5), 353-359. https:/ /doi.org/10.1111/1467-
9280.00366

Anderson, C. A., Sakamoto, A., Gentile, D. A., Thori, N., Shibuya, A., Yukawa,
S., Naito, M., & Kobayashi, K. (2008). Longitudinal effects of violent video

games on aggression in Japan and the United States. Pediatrics 122(5),
e1067-e1072. https:/ /doi.org/10.1542 / peds.2008-1425

Anderson, C. A,, Shibuya, A., Thori, N., Swing, E. L., Bushman, B. J., Sakamoto,
A., Rothstein, H. R., & Saleem, M. (2010). Violent video game effects on ag-
gression, empathy, and prosocial behavior in Eastern and Western coun-
tries: A meta-analytic review. Psychological Bulletin 136(2), 151-173.
https:/ /doi.org/10.1037/a0018251

Archer, J. & Coyne, S. M. (2005). An integrated review of indirect, relational,
and social aggression. Personality and Social Psychology Review 9(3), 212-230.
https:/ /doi.org/10.1207/s15327957pspr0903 2

Ary, D. V., Duncan, T. E,, Biglan, A., Metzler, C. W., Noell, ]. W., & Smolkowski,
K. (1999). Development of adolescent problem behavior. Journal of Abnor-
mal Child Psychology 27(2), 141-150.
https:/ /doi.org/10.1023/ A:1021963531607

Asendorpf, . B. (1990). Development of inhibition during childhood: Evidence
for situational specificity and a two-factor model. Developmental Psychology
26(5), 721-730. https:/ /doi.org/10.1037/0012-1649.26.5.721

Beavers, G. A., Iwata, B. A., & Lerman, D. C. (2013). Thirty years of research on
the functional analysis of problem behavior. Journal of Applied Behavior
Analysis 46(1), 1-12. https:/ /doi.org/10.1002/jaba.30

Bierman, K. L., & Motamedi, M. (2015). Socio-emotional learning programs for
preschool children. Teoksessa J. Durlak, C. Domitrovich, R. P. Weissberg,


https://doi.org/10.1111/1467-9280.00366
https://doi.org/10.1111/1467-9280.00366
https://doi.org/10.1542/peds.2008-1425
https://doi.org/10.1037/a0018251
https://doi.org/10.1207/s15327957pspr0903_2
https://doi.org/10.1023/A:1021963531607
https://doi.org/10.1037/0012-1649.26.5.721
https://doi.org/10.1002/jaba.30

50

& T. Gullotta (toim.), The Handbook of Social and Emotional Learning: Re-
search and Practice (s. 135-150). New York: Guilford.

Bjorkqvist, K. (2018). Gender differences in aggression. Current Opinion in Psy-
chology 19, 39-42. https://doi.org/10.1016/j.copsyc.2017.03.030

Boot, W. R., Kramer, A. F., Simons, D. J., Fabiani, M., & Gratton G. (2008). The
effects of video game playing on attention, memory, and executive control.
Acta Psychologica 129(3), 387-398.
https:/ /doi.org/10.1016 /j.actpsy.2008.09.005

Bornstein, M. H., Davidson, L., Keyes, C. L. M. & Moore K. A. (toim.) (2003).
Well-being. Positive development across the life course. New Jersey: Erl-
baum.

Bown, J., & Gackenbach, J. (2016). Video games, nightmares, and emotional pro-
cessing. Teoksessa S. Y. Tettegah, & W. D. Huang (toim.), Emotions, tech-
nology and digital games (s. 3-12). London: Elsevier.

Braet, C., Theuwis, L., Van Durme, K., Vandewalle, J., Vandevivere, E., Wante,
L., Moens, E., Verbeken, S., & Goossens, L. (2014). Emotion regulation in
children with emotional problems. Cognitive Therapy and Research 38, 493-
504. https:/ /doi.org/10.1007 /s10608-014-9616-x

Buhs, E. S., & Ladd, G. W. (2001). Peer rejection as an antecedent of young chil-
dren’s school adjustment: an examination of mediating processes. Develop-
mental Psychology 37(4), 550-560. https:/ /doi.org/10.1037 /0012-
1649.37.4.550

Bukowski, W. M. (2003). Peer realationships. Teoksessa M. H. Bornstein, L. Da-
vidson, C. L. M. Keyes, & K. A. Moore (toim.), Well-being. Positive develop-
ment across the life course (s. 221-233). New Jersey: Erlbaum.

Bushman, B. J., & Huesmann R. (2006). Short-term and long-term effects of vio-
lent media on aggression in children and adults. Archives of Pediatrics &
Adolescent Medicine 160(4), 348-352. https:/ /doi.org/10.1001/arch-
pedi.160.4.348

Chan, P. A., & Rabinowitz, T. (2006). A cross-sectional analysis of video games
and attention deficit hyperactivity disorder symptoms in adolescents. An-
nals of general psychiatry 5(16), 1-10. https:/ /doi.org/10.1186/1744-859X-5-
16

Calvert, S. L., Appelbaum, M., Dodge, K. A., Graham, S., Nagayama Hall, G. C,,
Hamby, S., Fasig-Galdwell, L. G., Citkowicz, M., Galloway, D. P., &
Hedges, L. V. (2017). The American psychological association task force
assessment of violent video games: Science in the service of public interest.


https://doi.org/10.1016/j.copsyc.2017.03.030
https://doi.org/10.1016/j.actpsy.2008.09.005
https://doi.org/10.1007/s10608-014-9616-x
https://doi.org/10.1037/0012-1649.37.4.550
https://doi.org/10.1037/0012-1649.37.4.550
https://doi.org/10.1001/archpedi.160.4.348
https://doi.org/10.1001/archpedi.160.4.348
https://doi.org/10.1186/1744-859X-5-16
https://doi.org/10.1186/1744-859X-5-16

51

The American Psychologist 72(2), 126-143.
https:/ /doi.org/10.1037 /20040413

Carras, M. C., Van Rooij, A. J., Van de Mheen, D., Musci, R., Xue, Q-L., & Men-
delson, T. (2017). Video gaming in a hyperconnected world: A cross-sec-

tional study of heavy gaming, problematic gaming symptoms, and online
socializing in adolescents. Computer in Human Behavior 68, 472-479.
https:/ /doi.org/10.1016/7.chb.2016.11.060

Carthy, T., Horesh, N., Apter, A., Edge, M. D., & Gross, J. J. (2010). Emotional
reactivity and cognitive regulation in anxious children. Behaviour Research
and Therapy 48(5), 384-393. https:/ /doi.org/10.1016/j.brat.2009.12.013

Coie, J. D., & Kupersmidt, J. (1983). A behavioral analysis of emerging social
status in boys' groups. Child Development 54(6), 1400-1416.
https:/ /doi.org/10.2307 /1129803

Cole, H., & Griffiths, M. D. (2007). Social interaction in massively multiplayer
online role-playing gamers. CyberPsychology & Behavior 10(4), 575-583.
https:/ /doi.org/10.1089/cpb.2007.9988

Dekovic, M. (1999). Risk and protective factors in the development of problem
behavior during adolescence. Journal of Youth and Adolescence 28(6), 667-
685. https://doi.org/10.1023 / A:1021635516758

Domahidi, E., Breuer, J., Kowert, R., Festl, R., & Quandyt, T. (2018). A longitudi-
nal analysis of gaming- and non-gaming-related friendships and social
support among social online game players. Media psychology 21(2), 288-307.
https:/ /doi.org/10.1080/15213269.2016.1257393

Dupuis, E. C., & Ramsey, M. A. (2011). The relation of social support to depres-
sion in massively multiplayer online role-playing games. Journal of Applied
Social Psyhology 41(10), 2479-2491. https://doi.org/10.1111/j.1559-
1816.2011.00821.x

Durlak, J. A., Domitrovich, C. E., Weissberg, R. P., & Gullotta, T. P. (2015).
Handbook of social and emotional learning: Reaseach and practice. New
York: Guilford Press.

Eisenberg, N. (2003). Prosocial behaviour, empathy, and sympathy. Teoksessa
M. H. Bornstein, L. Davidson, C. L. M. Keyes & K. A. Moore (toim.), Well-
being. Positive development across the life course (s. 253-265). New Jersey: Erl-
baum.

Ermi, L., Helio, S., & Méyrd, F. (2004). Pelien voima ja pelaamisen hallinta. Lap-
set ja nuoret pelikulttuurin toimijoina. Hypermedialaboratorion verkkojulkai-
suja 6. Tampereen yliopiston. http:/ /tampub.uta.fi /handle/10024 /65503


https://doi.org/10.1037/a0040413
https://doi.org/10.1016/j.chb.2016.11.060
https://doi.org/10.1016/j.brat.2009.12.013
https://doi.org/10.2307/1129803
https://doi.org/10.1089/cpb.2007.9988
https://doi.org/10.1023/A:1021635516758
https://doi.org/10.1080/15213269.2016.1257393
https://doi.org/10.1111/j.1559-1816.2011.00821.x
https://doi.org/10.1111/j.1559-1816.2011.00821.x

52

Ewe, L. P. (2019). ADHD symptoms and the teacher-student relationship: A sys-
tematic literature review. Emotional and Behavioural Difficulties 24(2), 136-
155. https://doi.org/10.1080/13632752.2019.1597562

Ewoldsen, D. R,, Eno, C. A., Okdie, B. M., Velez, ]J. A., Guadagno, R. E., & De-
Coster, J. (2012). Effect of playing violent video games cooperatively on

subsequent cooperative behavior. Cyberpsychology, Behavior, and Social Net-
working 15(5), 277-280. http:/ /doi.org/10.1089/cyber.2011.0308

Fabes, R. A, & Eisenberg, N. (1998). Meta-analyses of age and sex differences in
children’s and adolescents’ prosocial behavior. Handbook of Child Develop-
ment 3, 1-29.

Ferguson, C.]. (2015). Do Angry Birds make for angry children? A meta-analy-
sis of video game influences on children’s and adolescents’ aggression,
mental health, prosocial behavior, and academic performance. Perspectives
on Psychological Science 10(5), 646-666.
https:/ /doi.org/10.1177/1745691615592234

Ferguson, C.]. (2007). The good, the bad and the ugly: A meta-analytic review
of positive and negative effects of violent video games. Psychiatric Quar-
terly 78, 309-316. https:/ /doi.org/10.1007/s11126-007-9056-9

Ferguson, C. J., & Ceranoglu, T. A. (2014). Attention problems and pathological
gaming: Resolving the ‘chicken and egg’ in a prospective analysis. Psychi-
atric Quarterly 85, 103-110. https:/ /doi.org/10.1007/s11126-013-9276-0

Ferguson, C.]., San Miguel, C., Garza, A., & Jerabeck, ]J. M. (2011). A longitudi-
nal test of video game violence influences on dating and aggression: A 3-
year longitudinal study of adolescents. Journal of Psychiatric Research 46(2),
141-146. https:/ /doi.org/10.1016/i.jpsychires.2011.10.014

Fletcher, A. C., Nickerson, P., & Wright, K. L. (2003). Structured leisure activi-
ties in middle childhood: Links to well-being. Journal of Community Psy-
chology 31, 641-659. https:/ /doi.org/10.1002/jcop.10075

Gabbiadini, A., & Riva, P. (2017). The lone gamer: Social exclusion predicts vio-
lent video game prefrences and fuels aggressive inclinations in adolescent
players. Aggressive Behavior 44(2), 113-124.
https:/ /doi.org/10.1002/ab.21735

Gentile, D. A., Anderson, G. A., Yukawa, S., Thori, N., Saleem, M., Ming, L. K.,
Shibuya, A., Liau, A. K., Khoo, A., Bushman, B. J.,, Huesmann, L. R., & Sa-
kamoto, A. (2009). The effects of prosocial video games on prosocial be-



https://doi.org/10.1080/13632752.2019.1597562
http://doi.org/10.1089/cyber.2011.0308
https://doi.org/10.1177/1745691615592234
https://doi.org/10.1007/s11126-007-9056-9
https://doi.org/10.1007/s11126-013-9276-0
https://doi.org/10.1016/j.jpsychires.2011.10.014
https://doi.org/10.1002/jcop.10075
https://doi.org/10.1002/ab.21735

53

haviors: International evidence from correlational, longitudinal, and ex-
perimental studies. Personality & Social Psychology Bulletin 35(6), 752-763.
https:/ /doi.org/10.1177/0146167209333045

Gentile, D. A., Choo, H., Liau, A., Sim, T., Li, D., Fung, D., & Khoo, A. (2011).
Pathological video game use among youths: A two-year longitudinal
study. Pediatrics 127(2), e319-e329. https:/ /doi.org/10.1542 / peds.2010-
1353

Gentile, D. A., & Stone, W. (2005). Violent video game effects on children and
adolescents. A review of the literarure. Minerva Pediatrica 57(6), 337-358.

Gitter, S. A., Ewell, P. J., Guadagno, R. E., Stillman, T. F., & Baumeister, R. F.
(2013). Virtually justifiable homicide: The effects of prosocial contexts on
the link between violent video games, aggression, and prosocial and hos-
tile cognition. Aggressive Behavior 39(5), 346-354.
https:/ /doi.org/10.1002/ab.21487

Goldie, P. (2000). The emotions: A philosophical exploration. Oxford: Claren-
don Press.

Goodman, R. (1997). The Strengths and Difficulties Questionnaire: A Research
Note. Journal of Child Psychology and Psychiatry 38, 581-586.
https://doi.org/10.1111/j.1469-7610.1997.tb01545.x

Goodman, A., Lamping, D. L., & Ploubidis, G. B. (2010). When to use broader
internalising and externalising subscales instead of the hypothesised five
subscales on the strengths and difficulties questionnaire (SDQ): Data from
British parents, teachers and children. Journal of Abnormal Child Psychology
38(8), 1179-1191. https:/ /doi.org/10.1007 /s10802-010-9434-x

Granic, 1., Lobel, A., & Engels, R. C. M. E. (2014). The benefits of playing video
games. American Psychologist 69(1), 66-78.
https:/ /doi.org/10.1037/a0034857

Graziano, W. G., & Eisenberg, N. (1997). Agreeableness: A dimension of person-
ality. Teoksessa R. Hogan, J. Johnson, & S. Briggs (toim.), Handbook of Per-
sonality Psychology (s. 795-824). Academic Press.
https:/ /doi.org/10.1016/B978-012134645-4 /50031-7

Green, C. S., & Bavelier D. (2003). Action video game modifies visual selective
attenttion. Nature 423(6939), 534-537. https:/ /doi.org/10.1038 /na-
ture01647

Greene, J. O., & Burleson, B. R. (2003). Handbook of communication and social
interaction skills. New Jersey: Erlbaum.


https://doi.org/10.1177/0146167209333045
https://doi.org/10.1542/peds.2010-1353
https://doi.org/10.1542/peds.2010-1353
https://doi.org/10.1002/ab.21487
https://doi.org/10.1111/j.1469-7610.1997.tb01545.x
https://doi.org/10.1007/s10802-010-9434-x
https://doi.org/10.1037/a0034857
https://doi.org/10.1016/B978-012134645-4/50031-7
https://doi.org/10.1038/nature01647
https://doi.org/10.1038/nature01647

54

Greitemeyer, T. (2014). Playing violent video games increases intergroup bias.
Personality & Social Psychology Bulletin 40(1), 70-78.
https:/ /doi.org/10.1177/0146167213505872

Greitemeyer, T., & Miigge, D. O. (2014). Videogames do affect social outcomes:
A meta-analytic review of the effects of violent and prosocial video game
play. Personality & Social Psychology Bulletin 40(5), 578-589.
https:/ /doi.ore/10.1177/0146167213520459

Greitemeyer, T., & Osswald, S. (2009). Prosocial video games reduce aggressive
cognitions. Journal of Experimental Social Psychology 45(4), 896-900.
https:/ /doi.org/10.1016/.jesp.2009.04.005

Halbrook, Y.J., Aisling, O’'Donnell, A. T., & Msetfi, R. M. (2019). When and how
games can be good: A review of the positive effects of video games and
well-being. Perspectives on Psychological Science 14(6), 1096-1104.

Harrington, B., & O’Connell, M. (2016). Video games as virtual teachers: Proso-
cial video game use by children and adolescents from different socioeco-
nomic groups is associated with increased empathy and prosocial behav-
iour. Computers in Human Behavior 63, 650-658.
https:/ /doi.org/10.1016/1.chb.2016.05.062

Hartup, W. W. (2009). Critical issues and theoretical viewpoints. Teoksessa K.
H. Rubin, W. M. Bukowski, & B. Laursen (toim.), Handbook of peer interac-
tions, relationships, and groups (s. 3-19). New York: Guilford Press.

Hauge, M. R., & Gentile D. A. (2003). Video game addiction among adolescents:
Associations with academic performance and aggression. [Suullinen

esitys]. Society for researching child development -konferenssi, Tampa,
Florida.

Hay, D. F., & Ross, H. S. (1982). The social nature of early conflict. Child Develop-
ment 53(1), 105-113. https:/ /doi.org/10.2307 /1129642

Hilgard, J., Engelhardt, C. R., & Rouder, J. N. (2017). Overstated evidence for
short-term effects of violent games on affect and behavior: A reanalysis of
Anderson et al. (2010). Psychological Bulletin 143(7), 757-774.
https:/ /doi.org/10.1037/bul0000074

Jin, Y., & Li, J. (2017). When newbies and veterans play together: The effect of
video game content, context and experience on cooperation. Computers in
Human Behavior 68, 556-563. https:/ /doi.org/10.1016/i.chb.2016.11.059

Jones, C. M., Scholes, L., Johnson, D., Katsikitis, M., & Carras, M. C. (2014). Gam-
ing well: Links between videogames and flourishing mental health. Fron-
tiers in Psychology 5, 260. https:/ /doi.org/10.3389/ fpsyg.2014.00260



https://doi.org/10.1177/0146167213505872
https://doi.org/10.1177/0146167213520459
https://doi.org/10.1016/j.jesp.2009.04.005
https://doi.org/10.1016/j.chb.2016.05.062
https://doi.org/10.2307/1129642
https://doi.org/10.1037/bul0000074
https://doi.org/10.1016/j.chb.2016.11.059
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2014.00260

55

Junttila, N. (2010). Sosiaalinen kompetenssi ja yksindisyys koululaisilla. Teok-
sessa K. Joronen & A. Koski (toim.), Tunne-ja sosiaalisten taitojen vahvistumi-
nen kouluyhteisossd (s. 33-55). Tampere: Tampereen yliopistopaino.

Kallio, K. P. (2008). Verkkopelit ja lasten poliittinen sosialisaatio. Lihikuva 21(2),
50-53.

Kauppila, R. A. (2006). Vuorovaikutus- ja sosiaaliset taidot. Vuorovaikutusopas
opettajille ja opiskelijoille. Jyvaskyld: PS-kustannus.

Keltinkangas-Jarvinen, L. (2011). Sosiaalisuus ja sosiaaliset taidot. Helsinki:
WSOY.

Kim, J., & Cicchetti, D. (2010). Longitudinal pathways linking child maltreat-
ment, emotion regulation, peer relations, and psychopathology. Journal of
Child Psychology and Psychiatry 51(6), 706-716.
https:/ /doi.org/10.1111/§.1469-7610.2009.02202.x

Kinnunen, J., Lilja, P., & Mdyr4, F. (2018). Pelaajabarometri 2018. Monimuotois-
tuva mobiilipelaaminen. Tampereen yliopisto.
https:/ /urn.fi/ URN:ISBN:978-952-03-0870-4

Kinnunen, J., Tuomela, M., & Mayr4, F. (2022). Pelaajabarometri 2022. Kohti
uutta normaalia. Tampereen yliopisto. https://urn.fi/ URN:ISBN:978-952-
03-2732-3

Kohonen, I., Kuula-Luumi, A., & Spoof, S. (toim.) (2019). Ihmiseen kohdistuvan
tutkimuksen eettiset periaatteet ja ihmistieteiden eettinen ennakkoarvi-
ointi Suomessa. Tutkimuseettisen neuvottelukunnan ohje 2019. Helsinki:
Tutkimuseettinen neuvottelukunta.

Koskelainen, M., Sourander, A., & Kaljonen, A. 2000. The Strengths and Diffi-
culties Questionnaire among Finnish school-aged children and adoles-
cents. European Child & Adolescent Psychiatry 9(4), 277-284.
https:/ /doi.org/10.1007 /5007870070031

Kovacs, M., Joormann, ]., & Gotlib, I. H. (2008). Emotion (dys)regulation and
links to depressive disorders. Child Development Perspectives 2(3), 149-155.
https://doi.org/10.1111/j.1750-8606.2008.00057.x

Kowert, R., & Oldmeadow, J. A. (2015). Playing for social comfort: Online video
game play as a social accommodator for the insecurely attached. Comput-
ers in Human Behavior 53, 556-566.
https:/ /doi.org/10.1016/j.chb.2014.05.004

Kuntsche, E. N. (2004). Hostility among adolescents in Switzerland? Multivari-
ate relations between excessive media use and forms of violence. Journal of


https://doi.org/10.1111/j.1469-7610.2009.02202.x
https://urn.fi/URN:ISBN:978-952-03-0870-4
https://urn.fi/URN:ISBN:978-952-03-2732-3
https://urn.fi/URN:ISBN:978-952-03-2732-3
https://doi.org/10.1007/s007870070031
https://doi.org/10.1111/j.1750-8606.2008.00057.x
https://doi.org/10.1016/j.chb.2014.05.004

56

Adolescent health 34(3), 230-236.
https:/ /doi.org/10.1016/j.jadohealth.2003.05.001

Kutner, L., & Olson, C. (2008). Grand theft childhood: The surprising truth
about violent video games and what parents can do. New York: Simon

and Schuster.

Kuusela, M., & Lintunen, T. (2010). Sosioemotionaalisten taitojen harjaannutta-
minen ja tuki koulussa. Teoksessa K. Joronen & A. Koski (toim.), Tunne-ja
sosiaalisten taitojen vahvistuminen kouluyhteisdssi (s. 119-137). Tampere:
Tampereen yliopistopaino.

Ladd, G. W., Kochenderfer-Ladd, B., Visconti, K. J., & Ettekal, I. (2014). Class-
room peer relation and children’s social and scolastic developement. Risk
factors and resources. Teoksessa A. M. Ryan & Ladd G. W. (toim.), Peer re-
lationships and adjustment at school (s. 11-49). USA: Information age publish-
ing.

Lafreniere, M-A. K., Vallerand, R. ], Donahue, E. G., & Lavigne, G. L. (2009). On

the costs and benefits of gaming: The role of passion. CyberPsychology &
Behavior 12(2), 285-290. https:/ /doi.org/10.1089/cpb.2008.0234

Leary, M. R,, Schreindorfer, L. S., & Haupt, A. L. (1995). The role of low self-es-
teem in emotional and behavioral problems: Why is low self-esteem dys-
functional? Journal of Social and Clinical Psychology 14(3), 297-314.
https:/ /doi.org/10.1521/iscp.1995.14.3.297

Lemmens, J. S., Valkenburg, P. M., & Peter, J. (2011). Psychosocial causes and
consequences of pathological gaming. Computers in Human Behavior 27,
144-152. https:/ /doi.org/10.1016/7.chb.2010.07.015

Lemola, S., Brand, S., Vogler, N., Perkinson-Gloor, N., Allemand, M., & Grob,
A. (2011). Habitual computer game playing at night is raleted to depres-
sive symptoms. Personality and Individual Differences 51(2), 117-122.
https:/ /doi.org/10.1016/i.paid.2011.03.024

Lenhart, A., Kahne, J., Middaugh, E., Macgill, A. R., Evans, C., & Vitak, J. (2008).
Teens, video games, and civics: Teens' Gaming Experiences Are Diverse and In-

clude Significant Social Interaction and Civic Engagement. Pew internet and
American life project. Washington DC.

Lerkkanen, M-K., Niemi, P., Poikkeus, A-M., Poskiparta, M., Siekkinen, M., &
Nurmi, J-E. (2006-2016). Alkuportaat -suorantatutkimus. Jyvaskylan yli-
opisto, Turun yliopisto ja Itd-Suomen yliopisto. www.jyu.fi/alkuportaat

Liberman, R. P. (1982). Assessment of social skills. Schizophrenia Bulletin 8(1), 62-
84. https:/ /doi.org/10.1093 /schbul /8.1.62



https://doi.org/10.1016/j.jadohealth.2003.05.001
https://doi.org/10.1089/cpb.2008.0234
https://doi.org/10.1521/jscp.1995.14.3.297
https://doi.org/10.1016/j.chb.2010.07.015
https://doi.org/10.1016/j.paid.2011.03.024
http://www.jyu.fi/alkuportaat
https://doi.org/10.1093/schbul/8.1.62

57

Longman, H., O’Connor, E, & Obst, P. (2009). The effect of social support de-
rived from World of Warcraft on negative psychological symptoms. Cy-
berPsychology & Behavior 12(5), 563-566.
https:/ /doi.org/10.1089/cpb.2009.0001

Lopez, J. (2005). Intervention with students with learning, emotional and behav-
ioral disorders: Why do we take so long to do it? Education and treatment of
children 28(4), 345-360. https:/ /www .jstor.org/stable /42899858

Mannuzza, S., Klein, R. G., Truong, N. L., Moulton I, J. L., Roizen, E. R., How-
ell, K. H., & Casrellanos, F. X. (2008). Age of methylphenidate treatment
iniation in children with ADHD and later substance abuse: Prospective
follow-up into adulthood. The American Journal of Psychiatry 165(5), 604-
609. https:/ /doi.org/10.1176/ appi.ajp.2008.07091465

Masi, L., Abadie, P., Herba, C., Emond, M., Gingras, M-P., & Ben Amor, L.
(2021). Video games in ADHD and non-ADHD children: modalities of use

and association with ADHD symptoms. Frontiers in Pediatrics 9, 632272.
https:/ /doi.org/10.3389/fped.2021.632272

Matthews, N. L. (2015). Too good to care: The effect of skill on hostility and ag-
gression following violent video game play. Computers in Human Behavior
48, 219-225. https:/ /doi.org/10.1016/j.chb.2015.01.059

McConaughy, S. H., Volpe, R. J., Antshel, K. M, Gordon, M., & Eiraldi, R. B.
(2011). Academic and social impairments of elementary school children

with attention deficit hyperactivity disorder. School Psychology Review
40(2), 200-225. https:/ /doi.org/10.1080/02796015.2011.12087713

Merikivi, J., Myllyniemi, S., & Salasuo, M. (toim.) (2016). Media hanskassa. Lasten
ja nuorten vapaa-aikatutkimus 2016 mediasta ja litkunnasta. Nuorisotutkimus-

seura.

Metsamuuronen, J. (2011). Tutkimuksen tekemisen perusteet ihmistieteissa : e-
kirja opiskelijalaitos. Helsinki: International Methelp.

Murphy, B. C., Shepard, S. A., Eisenberg, N., Fabes, R. A., & Guthrie, I. K.
(1999). Contemporaneous and longitudinal relations of dispositional sym-

pathy to emotionality, regulation, and social functioning. Journal of Early
Adolescence 19(1), 66-97. https:/ /doi.org/10.1177/0272431699019001004

Nikolayev, M., Clark, K., & Reich, S. M. (2016). Social-emotional learning op-
postunities in online games for preschool. Teoksessa S. Y. Tettegah, & W.

D. Huang (toim.), Emotions, technology and digital games (s. 211-229). Lon-
don: Elsevier.


https://doi.org/10.1089/cpb.2009.0001
https://www.jstor.org/stable/42899858
https://doi.org/10.1176/appi.ajp.2008.07091465
https://doi.org/10.3389/fped.2021.632272
https://doi.org/10.1016/j.chb.2015.01.059
https://doi.org/10.1080/02796015.2011.12087713
https://doi.org/10.1177/0272431699019001004

58

Odrowska, A. M., & Massar K. (2014). Predicting guild commitment in World of
Warcraft with the investment model of commitment. Computers in Human
Behavior 34, 235-240. https:/ /doi.org/10.1016/j.chb.2014.02.005

Olson, C. K. (2010). Children’s motivations for video game play in the context of
normal development. Review of General Psychology 14(2), 180-187.
https:/ /doi.org/10.1037/a0018984

Parke, R. D., Simpkins, S. D., McDowell, D. J., Kim, M., Killian, C., Dennis, J.,
Flyr, M. L., Wild, M., & Rah, Y. (2005). Relative contributions of families
and peers to children’s social development. Teoksessa P. K. Smith & C. H.
Hart (toim.), The Blackwell handbook of childhood social development (s. 307-
328). Oxford: Blackwell.

Parker, J. G, & Seal, J. (1996). Forming, losing, renewing, and repalcing friend-
ships: Applying temporal parameters to the asessment of children’s
friendship experinces. Child Development 67(5), 2248-2268.

Penttild, J., Rintahaka P., & Kaltiala-Heino, R. (2011). Aktiivisuuden ja tarkkaa-
vuuden hdirion merkitys lapsen ja nuoren tulevaisuudelle. Duodecim
127(14), 1433-14309. http:/ /www.terveysportti.fi/xme-
dia/duo/du099678.pdf

Poikkeus, A. (1998). Lasten toverisuhteet ja sosiaaliset taidot. Teoksessa P. Lyy-
tinen, M. Korkiakangas & H. Lyytinen (toim.), Nikdkulmia kehityspsykologi-
aan (s. 122-138). Porvoo: WSOY.

Polanczyk, G., de Lima, M. S., Horta, B. L., Biederman, J., & Rohde, L. A. (2007).
The worldwide prevalence of ADHD: A systematic review and me-
taregression analysis. The American Journal of Psychiatry 164(6), 942-948.
https:/ /doi.org/10.1176/ajp.2007.164.6.942

Pollard, E. L., & Davidson, L. (2001). Foundations of child well-being. Action re-
search in family and early childhood. UNESCO Education Sector Monograph.

Prescott, A. T., Sargent, J. D., & Hull, J. G. (2018). Meta-analysis of the relation-
ship between violent video game play and physical aggression over time.
Proceedings of the National Academy of Sciences of the United States of America
115(40), 9882-9888. https:/ /doi.org/10.1073/pnas.1611617114

Prot, S., Anderson, G. A., Gentile, D. A., Brown, S. C., & Swing, E. L. (2014). The
positive and negative effects of video game play. Teoksessa A. Jordan & D.

Romer (toim.), Media and the well-being of children and adolescents (s. 109-
128). New York: Oxford University Press.



https://doi.org/10.1016/j.chb.2014.02.005
https://doi.org/10.1037/a0018984
http://www.terveysportti.fi/xmedia/duo/duo99678.pdf
http://www.terveysportti.fi/xmedia/duo/duo99678.pdf
https://doi.org/10.1176/ajp.2007.164.6.942
https://doi.org/10.1073/pnas.1611617114

59

Przybylski, A. K., Ryan, R. M., & Rigby, C. S. (2009). The motivating role of vio-
lence in video games. Personality and Social Psychology Bulletin 35(2), 243-
259. https://doi.org/10.1177/0146167208327216

Pulkkinen, L. (2002). Mukavaa yhdessd. Sosiaalinen alkup&ddoma ja lapsen sosi-
aalinen kehitys. Jyvaskyla: PS-kustannus.

Puolimatka, T. (2004). Kasvatus, arvot ja tunteet. Helsinki: Tammi.

Rannikko, U. (2008). Yhteinen ja erillinen lapsuus. Sisarusten sosiaalistava merkitys.
[vditoskirja, Tampereen yliopisto]

Riggio, R. E. (1986). Assessment of basic social skills. Journal of Personality and
Social Psychology 52(3), 649-660.

Riggio, R. E., Throckmorton, B., & DePaola S. (1990). Social skills and self-es-
teem. Personality and Individual Differences 11(8), 799-804.
https:/ /doi.org/10.1016/0191-8869(90)90188-W

Riggio, R. E., Tucker, J., & Coffaro, D. (1989). Social skills and empathy. Person-
ality and Individual Differences 10(1), 93-99. https:/ /doi.org/10.1016/0191-
8869(89)90184-0

Risser, S. D. (2013). Relational aggression and academic performance in elemen-
tary school. Psychology in the School 50(1), 13-26.
https:/ /doi.org/10.1002 / pits.21655

Ros, R., & Graziano, P. A. (2018). Social functioning in children with or at risk
for attention deficit/hyperactivity disorder: A meta-analytic review. Jour-
nal of Clinical Child & Adolescent Psychology 47(2), 213-235.
https:/ /doi.org/10.1080/15374416.2016.1266644

Rubin, K. H., Bukowski, W., & Parker, J. (2007). Peer interactions, relationships,
and groups. Teoksessa N. Eisenberg, W. Damon, & R. M. Lerner (toim.),

Handbook of Child Psychology 3: Social, emotional, and personality development
(s. 571-645). New Jersey: John Wiley

Rubin, K. H., Coplan, R.]J., & Bowker, ]J. C. (2009). Social withdrawal in child-
hood. Annual Review of Psychology 60, 141-171.
https:/ /doi.org/10.1146 /annurev.psych.60.110707.163642

Rubin, K. H., Hastings, P., Chen, X., Stewart, S., & McNichol, K. (1998). In-
trapersonal and maternal correlates of aggression, conflict and externaliz-
ing problems in toddlers. Child Development 69(6), 1614-1629.
https:/ /doi.org/10.1111/].1467-8624.1998.tb06180.x



https://doi.org/10.1177/0146167208327216
https://doi.org/10.1016/0191-8869(90)90188-W
https://doi.org/10.1016/0191-8869(89)90184-0
https://doi.org/10.1016/0191-8869(89)90184-0
https://doi.org/10.1002/pits.21655
https://doi.org/10.1080/15374416.2016.1266644
https://doi.org/10.1146/annurev.psych.60.110707.163642
https://doi.org/10.1111/j.1467-8624.1998.tb06180.x

60

Ruotsalainen, E. (2016). Fonologinen tyomuisti ja tarkkaavaisuus lapsilla, joilla on ak-
titvisuuden ja tarkkaavaisuuden hdiirié [Pro gradu -tutkielma, Oulun yli-
opisto]. http:/ /jultika.oulu.fi/files/nbnfioulu-201612223337.pdf

Saleem, M., Anderson, C. A., & Gentile, D. A. (2012). Effects of prosocial, neu-
tral, and violent video games on children’s helpful and hurtful behaviors.
Aggressive Behavior 38(4), 281-287. https:/ /doi.org/10.1002/ab.21428

Salmivalli, C. (2006). Kaverien kanssa. Vertaissuhteet ja sosiaalinen kehitys. Jy-
vaskyld: PS-kustannus.

Sanders, A. (2016). Emotional response to gaming producing Rosenblatt’s trans-
action. Teoksessa S. Y. Tettegah, & W. D. Huang (toim.), Emotions, technol-
ogy and digital games (s. 115-136). London: Elsevier.

Sauer, J. D., Drummond, A., & Nova, N. (2015). Violent video games: The ef-
fects of narrative context and reward structure on in-game and postgame
aggression. Journal of Experimental Psychology: Applied 21(3), 205-214.
https:/ /doi.org/10.1002/ab.21428

Schulte-Riither, M., Markowitsch, H. J., Shah, N. ], Fink, G. R., & Piefke M.
(2008). Gender differences in brain networks supporting empathy. Neurol-
mage 42(1), 393-403. https:/ /doi.org/10.1016/j.neuroimage.2008.04.180

Schwartz, D., Proctor, L. J., & Chien, D. H. (2001). The Aggressive victim of bul-
lying. Emotional and Behavioral Dysregulation as a pathway to victimiza-
tion by peers. Teoksessa J. Juvonen & S. Graham (toim.), Peer harrasment in
school. The plight of the vulnerable and victimized (s. 147-174). New York: The
Guilford Press.

Sestir, M. A., & Bartholow, B. D. (2010). Violent and nonviolent video games
produce opposing effects on aggressive and prosocial outcomes. Journal of
experimental social psychology 46(6), 934-942.
https:/ /doi.org/10.1016/.jesp.2010.06.005

Shao, R., & Wang, Y. (2019). The relation of violent video games to adolescent
aggression: An examination of moderated mediation effect. Frontiers in
Psychology 10, 384. https:/ /doi.org/10.3389/fpsyg.2019.00384

Shibuya, A., Sakamoto, A., Ihori, N., & Yukawa, S. (2007). The effects of the
presence and contexts of video game violence on children: A longitudinal
study in Japan. Simulation & Gaming 39(4), 528-239.
https:/ /doi.org/10.1177/1046878107306670

Siiskonen, T., Aro, T., Ahonen, T., & Ketonen, R. (2004). Joko se puhuu? Kielen-
kehityksen vaikeudet varhaislapsuudessa. Jyvaskyla: PS-kustannus.


http://jultika.oulu.fi/files/nbnfioulu-201612223337.pdf
https://doi.org/10.1002/ab.21428
https://doi.org/10.1002/ab.21428
https://doi.org/10.1016/j.neuroimage.2008.04.180
https://doi.org/10.1016/j.jesp.2010.06.005
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2019.00384
https://doi.org/10.1177/1046878107306670

61

Sjoblom, M., & Hamari, J. (2017). Why do people watch others play video

games? An empirical study on the motivations of Twitch users. Computers
in Human Behavior 75, 985-996. https:/ /doi.org/10.1016/i.chb.2016.10.019

Sjowall, D., Roth, L., Lindqvist, S., & Thorell L. B. (2013). Multiple deficits in
ADHD: Executive dysfunction, delay aversion, reaction time variability,
and emotional deficits. Journal of Child Psychology and Psychiatry 54(6), 619-
627. https:/ /doi.org/10.1111/jcpp.12006

Smith, T., Obrist, M., & Wright, P. (2013). Live-streaming changes the (video) game.
Live-streaming changes the (video) game. [Suullinen esitys]. Proceedings of
the 11th european conference on Interactive TV and video -konferenssi (s.
131-138). https:/ /doi.org/10.1145/2465958.2465971

Snodgrass, J. G., Lacy, M. G., Dengah, H. J. F., Fagan, J., & Most, D. (2011). Mag-
ical fight and monstrous stress: Technologies of absorption and mental
wellness in Azeroth. Culture, Medicine, and Psychiatry 35(1), 26-62.
https:/ /doi.org/10.1007/s11013-010-9197-4

Sourander, A., Elonheimo, H., Niemeli, S., Nuuttila, A-M., Helenius, H., Sillan-
maki, L., Piha, J.,, Tamminen, T., Kumpulainen, K., Moilanen, ., & Alm-
qvist, F. (2006). Childhood predictors of male criminality: A prospective
population-based follow-up study from age 8 to late adolescence. Journal
of the American Academy of Child & Adolescent Psychiatry 45(5), 578-586.
https:/ /doi.org/10.1097/01.chi0000205699.58626.b5

Swing, E. L., Gentile, D. A., Anderson, C. A., & Walsh, D. A. (2010). Television
and video game exposure and the development of attention problems. Pe-
diatrics 126(2), 214-221. https:/ /doi.org/10.1542 / peds.2009-1508

Tear, M. J., & Nielsen, M. (2014). Video games and prosocial behavior: A study
of the effects of non-violent, violent and ultra-violent gameplay. Computers
in Human Behavior 41, 8-13. https:/ /doi.org/10.1016/7.chb.2014.09.002

Tettegah, S. Y., & Huang, W. D. (toim.) (2016). Emotions, technology and digital
games. London: Elsevier.

Thompson, R. A. (1994). Emotion regulation: a theme in search of definition.
Monograps of the Society for Research in Child Development 59(2/3), 25-52.
https:/ /doi.org/10.1111/j.1540-5834.1994.tb01276.x

Toh, W. (2016). Gamers and their weapons: an appraisal perspective on weap-
ons manipulation in video games. Teoksessa S. Y. Tettegah, & W. D.
Huang (toim.), Emotions, technology and digital games (s. 83-113). London:
Elsevier.


https://doi.org/10.1016/j.chb.2016.10.019
https://doi.org/10.1111/jcpp.12006
https://doi.org/10.1145/2465958.2465971
https://doi.org/10.1007/s11013-010-9197-4
https://doi.org/10.1097/01.chi0000205699.58626.b5
https://doi.org/10.1542/peds.2009-1508
https://doi.org/10.1016/j.chb.2014.09.002
https://doi.org/10.1111/j.1540-5834.1994.tb01276.x

62

Toussaint, L., & Webb, J. R. (2005). Gender differences in the relationship be-
tween empathy and forgiveness. The Journal of Social Psychology 145(6),
673-685. https:/ /doi.org/10.3200/SOCP.145.6.673-686

Trepte, S., Reinecke, L., & Juechems, K. (2012). The social side of gaming: How
playing online computer games creates online and offline social support.
Computers in Human Behavior 28(3), 832-839.
https:/ /doi.org/10.1016/7.chb.2011.12.003

Uhlmann, E., & Swanson, J. (2004). Exposure to violent video games increases
automatic aggressiveness. Journal of Adolescence 27(1), 41-52.
https:/ /doi.org/10.1016/j.adolescence.2003.10.004

Vaillancourt, T., & Farrell, A. H. (2021). Mean kids become mean adults: Trajec-
tories of indirect aggression from age 10 to 22. Aggressive Behavior 47(4),
394-404. https:/ /doi.org/10.1002/ab.21950

Velez, ]. A., Greitemeyer, T., Whitaker, J. L., Ewoldsen, D. R., & Bushman, B. ].
(2014). Violent video games and reciprocity: The attenuating effects of co-

operative game play on subsequent aggression. Communication Research
43(4), 447-467. https:/ /doi.org/10.1177/0093650214552519

Vilkuna, I. (1998). Sosiaalisen taidon metsédstys. Lahtokohtia sosiaalisen kyvyk-
kyyden ymmartdmiseen. Teoksessa Lahikainen, A. R. & Pirttild-Backman,
A-M. (toim.), Sosiaalinen vuorovaikutus (s. 222-239). Helsinki: Otava.

Voutilainen, A., Sourander, A., & Lundstrém, B. (2004). Lasten tarkkaavuus- ja

yliaktiivisuushdirio neuropsykiatrisena ongelmana. Duodecim 120(22),
2672-2679.

Vuoksimaa, E., Rose, R. J., Pulkkinen, L., Palviainen, T., Rimfeld, K., Lund-
strom, S., Bartels, M., van Beijsterveldt, C., Hendriks, A., de Zeeuw, E. L.,
Plomin, R., Lichtenstein, P., Boomsma, D. I., & Kaprio J. (2021). Higher ag-
gression is related to poorer academic performance in compulsory educa-
tion. Journal of Child Psychology and Psychiatry 62(3), 327-338.
https:/ /doi.org/10.1111/jcpp.13273

Wallenius, M., Punamiki, R-L., & Rimpeld A. (2006). Digital game playing and
direct and indirect aggression in early adolescence: the roles of age, social
intelligence, and parent-child communication. Journal of Youth and Adoles-
cence 36, 325-336. https:/ /doi.org/10.1007 /s10964-006-9151-5

Waters, E., & Sroufe, L. A. (1983). Social competence as a developmental con-
struct. Developmental Review 3(1), 79-97. https:/ /doi.org/10.1016/0273-
2297(83)90010-2



https://doi.org/10.3200/SOCP.145.6.673-686
https://doi.org/10.1016/j.chb.2011.12.003
https://doi.org/10.1016/j.adolescence.2003.10.004
https://doi.org/10.1002/ab.21950
https://doi.org/10.1177/0093650214552519
https://doi.org/10.1111/jcpp.13273
https://doi.org/10.1007/s10964-006-9151-5
https://doi.org/10.1016/0273-2297(83)90010-2
https://doi.org/10.1016/0273-2297(83)90010-2

63

Wentzel, K. R., & McNamara, C. C. (1999). Interpersonal relationships, emo-
tional distress, and prosocial behavior in middle school. The Journal of
Early Adolescence 19(1), 114-125.
https:/ /doi.org/10.1177/0272431699019001006

Witkowski, W. (2020, 22. joulukuuta). Videogames are a bigger industry than
movies and North American sports combined, thanks to the pandemic.
MarketWatch. https:/ /www.marketwatch.com/story/videogames-are-a-

bigger-industry-than-sports-and-movies-combined-thanks-to-the-pan-
demic-11608654990

Ybrandt, H. (2008). The relation between self-concept and social functioning in
adolescence. Journal of Adolescence 31(1), 1-16.
https:/ /doi.org/10.1016/j.adolescence.2007.03.004

Yee, N. (2006). Motivations for play in online games. CyberPsychology & Behavior
9(6), 772-775. https:/ /doi.org/10.1089/cpb.2006.9.772

Ylihérsild, V. (2014). Peruskouluikdisen lapsen mindkuva ja sen yhteys tunne-eldmin
ja kayttaytymisen ongelmiin [Pro gradu -tutkielma, Tampereen yliopisto].
https:/ /trepo.tuni.fi/bitstream/handle/10024 /96631 / GRADU-
1421940902.pdf

Zigler, E., & Trickett, P. K. (1978). IQ, social competence, and evaluation of early
childhood intervention programs. American Psychologist 33(9), 789-798.
https:/ /doi.org/10.1037/0003-066X.33.9.789



https://doi.org/10.1177/0272431699019001006
https://www.marketwatch.com/story/videogames-are-a-bigger-industry-than-sports-and-movies-combined-thanks-to-the-pandemic-11608654990
https://www.marketwatch.com/story/videogames-are-a-bigger-industry-than-sports-and-movies-combined-thanks-to-the-pandemic-11608654990
https://www.marketwatch.com/story/videogames-are-a-bigger-industry-than-sports-and-movies-combined-thanks-to-the-pandemic-11608654990
https://doi.org/10.1016/j.adolescence.2007.03.004
https://doi.org/10.1089/cpb.2006.9.772
https://trepo.tuni.fi/bitstream/handle/10024/96631/GRADU-1421940902.pdf
https://trepo.tuni.fi/bitstream/handle/10024/96631/GRADU-1421940902.pdf
https://doi.org/10.1037/0003-066X.33.9.789

	1 JOHDANTO
	2 Sosiaaliset taidot sosiaalisen kompetenssin osana
	2.1 Sosiaalinen kompetenssi
	2.2 Sosiaalisten taitojen rakentuminen
	2.3 Vahvuudet ja vaikeudet sosiaalisissa taidoissa

	3 Digitaaliset pelit
	3.1 Digitaalisten pelien pelaaminen ja niiden vaikutukset
	3.2 Sosiaalinen kompetenssi videopeleissä
	3.2.1 Sosiaaliset suhteet videopeleissä
	3.2.2 Käytösongelmat, prososiaalisuus ja videopelit
	3.2.3 Tarkkaavaisuuden ongelmat, tunne-elämän ongelmat ja videopelit


	4 Tutkimuskysymykset
	5 Tutkimuksen toteuttaminen
	5.1 Aineisto ja tutkittavat
	5.2 Menetelmät ja mittarit
	5.3 Aineiston analyysi
	5.4 Luotettavuus

	6 Tulokset
	6.1 Pelaamisen aktiivisuuden yhteys sosiaalisiin taitoihin

	7 Pohdinta
	7.1 Vahvuudet ja rajoitteet

	8  Lähteet

