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Tiéssd tutkimuksessa selvitettiin kevaédlld 2000 peruskoulun seitsematté tai kahdeksatta
luokkaa kiyneiden lasten vanhempien ndkemyksid varhaisnuorten tietokonepelaamises-
ta. Tutkimuksen keskeisimpini tarkastelukohteina olivat vanhempien peliperehtynei-
syys ja tietdmys. Liséksi tutkittiin, ohjaavatko vanhemmat lastensa tietokonepelaamista
ja pitdvitks he pelaamista hyddyllisend vai haitallisena ajanvietteend. Tutkimuksessa
selvitettiin mySs millaisia haasteita ja tehtdvid vanhemmat kokevat tietoyhteiskunnan
vanhemmuudelle asettavan ja millaisia uhkia ja mahdollisuuksia tietoyhteiskunnassa
eldminen sisaltdd. ‘

Tutkimukseen osallistui 54 vanhempaa, joiden lapset kivivit Jyvéskyldn Nor-
maalikoulun yldastetta. Aineiston keruumenetelménid kidytettiin kyselylomaketta, jolla
kartoitettiin monipuolisesti vanhempien tietdmystd tietokonepelaamisesta ja heiddn suh-
tautumistaan tietokonepelaamiseen. Kyselytutkimusmenetelmilld kerittiin pédasiassa
kvantitatiivista tietoa, jonka analysoimisessa kéytettiin tilastollista tietojenkdsittelyoh-
jelmaa (SPSS). Tutkimuksen kvalitatiivinen aineisto hankittiin jérjestimalld ryhméakes-
kustelu, jolla saatiin tietoa tietokonepelaamisen laajemman kontekstin, tietoyhteiskun-
nan vaikutuksista arkieldméin sekd vanhempien suhtautumisesta teknologiaan.

Tutkimuksessa muodostettiin kyselytutkimukseen osallistuneista vanhemmista
neljd erilaista vastaajaprofiilia, joiden kautta tuloksia tarkastellaan. Profiilit muodostet-
tiin vanhempien peliperehtyneisyyden ja -tietdmyksen, tietotekniikan ty¢kdyton ja var-
haisnuoren tietokonepelaamistiheyden perusteella. Vastaajaprofiileja olivat ‘aktiivipe-
laajien vanhemmat’, ‘peruspelaajien vanhemmat’, ‘satunnaispelaajien vanhemmat’ ja
‘ei-pelaavien vanhemmat’. Profiileja vertailtiin keskenddn kyselylomakevastausten pe-
rusteella ja selvitettiin kunkin profiilin ominaispiirteits.

Lahes kaikkien kyselytutkimukseen osallistuneiden varhaisnuoret pelasivat tie-
tokonepeleji; pojat tyttdjd enemmain. Vanhemman tietotekniikan tyokdyton madrilld ja
varhaisnuoren pelaamistiheydelld oli yhteys vanhemman tietokonepelitietimykseen ja
-perehtyneisyyteen. Tietokonepelaamiseen hyvin perehtyneet vanhemmat suhtautuvat
pelaamiseen huonosti perehtyneitd myonteisemmin.

Tutkimuksessa ilmeni, ettd kolmannes vanhemmista ei ollut sopinut nuorensa
kanssa tietokonepelaamista koskevista sddnndistd lainkaan. Runsas kolmannes van-
hemmista kannusti nuortaan timén peliharrastuksessa. Kaksi tutkimukseen vastannutta
vanhempaa piti tietokonepelaamista tidysin hyddyttdmana ajanvietteend.

Ryhmikeskustelussa todettiin, ettd tietoyhteiskunnan dynaamisuus vaatii ihmi-
siltd sopeutumista niin tydeldmésséd kuin kotona. Vanhempien mukaan lapsille tietoyh-
teiskuntaan sopeutuminen on luontevampaa, silld tekniikka ymp#roi heitd pienestd pita-
en. Vanhemmille tietoyhteiskunta asettaa uudenlaisia haasteita perinteisen kasvatustyon
rinnalle. Mediakriittisyyden opettaminen ja tietokonepeleihin perehtyminen ovat kuvaa-
via esimerkkejé ndistd haasteista.

Asiasanat: vanhemmat, varhaisnuori, tietokone, tietokonepelit, pelaaminen, ennakkotar-
kastus, tietoyhteiskunta
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1 TIETOKONEPELAAMINEN, TEKNOLOGIAKUTOISTA
NYKYKULTTUURIA

Tietokonepelaaminen on informaatioteknologian aikakaudelle ominainen populaari
ajanvietemuoto, elammehin median ja teknologiasovellusten kylldstdm#d 2000-lukua.
Television, radion, sanoma- ja aikakauslehtien liséksi yhd useampi suomalainen kéyttdd
uuden teknologian viestintdvilineitd, kuten internetid, sdhkdpostia ja matkapuhelinta.
Hy®6ty- ja ajanvietesovelluksin varustellut tietokoneet ja pelikonsolit ovat osa kotitalo-
uksien vakioelektroniikkaa, joilla hoidetaan yhd enemmain péivittdisid pankkiasioita ja
yhteydenpitoa sekd huvitellaan.

Media tarjoaa lasten ja nuorten kasvulle jo enemmin toiminnan virikkeitd ja
vaikutteita kuin asuinympérist6 (Viirkorpi 1987, 84). Digitaalisen mediatuotannon, viih-
tymisen ja kuluttamisen painopiste on muuttumassa. Teknologian ja media-
markkinoiden taloudellisista intresseistd painopiste siirtyy eldmyskulttuurien tuottami-
seen ja kdyttdjien kokemuksellisuuden huomioimiseen. Viihdetuotanto ulottaa lonke-
ronsa yhéd yksityisemmille alueille ja mukautuu kéyttdjien tarpeisiin. Interaktiivinen,
vuorovaikutteinen ohjelmatarjonta lisdidntyy ja median k#yttoliittymét muokataan yhi
dlykkdammiksi ja nopeammiksi. (Turkki 1998, 11.)

Tietokonepelit ovat kahden viimeisen vuosikymmenen aikana saaneet yhi pa-
remmin jalansijaa tiedotusvilineissd. Niiden vélittima kuva tietokonepeleistd ei ole kui-

tenkaan kauttaaltaan myonteinen. Olipa kyseessi televisioldhetys tai lehtiartikkeli, tie-



tokonepeleji kisitelldin mustavalkoisesti. Sanoma- ja aikakauslehdet suovat julkaisuti-
laa pelimarkkinoijien lisdksi myds kuluttajaldhtiselle pelikeskustelulle, jota hallitsevat
tietokonepelaamisen seurauksista ja vaikutuksista huolestuneiden vanhempien kirjoituk-
set. Monet heistd kyseenalaistavat voimakkaasti tietokonepelien hyodyllisyyden ja har-
mittomuuden omakohtaisesti saadun tiedon pohjalta, seurattuaan tietokonepelaamista tai
pelattuaan itse tietokonepelejd. Vanhempien tunnot tietokonepeleistd niissd julkaisu-
kynnyksen ylittdneissd diskursseissa kuvastavat asiaa kohtaan tunnettua epétietoisuutta
ja huolestuneisuutta.

Tietokone- ja videopelien pelaaimisen tutkimus k#ynnistyi kasvatustieteen ja
psykologian alan tutkimusperinteistd. Journalistit kdynnistivdt pelitutkimuksen 1980-
luvulla, jolloin pelit leimattiin turmeleviksi ja haitallisiksi lapsen mentaaliselle, emotio-
naaliselle ja sosiaaliselle kehitykselle. 1990-luvun alussa kasvatustieteilijit havaitsivat
tutkimuksissaan tietokonepelaamisella olevan myds myonteisid puolia. Pelitutkimuksen
uusimman suuntauksen luojina pidetddn kulttuurin, viestinnén ja audiovisuaalisen kult-
tuurin tutkijoita, jotka kiinnittédvét huomiota tietokonepeli-ilmién laajempiin taustateki-
jo61ihin ja asemaan aikamme kulttuurissa. (Saarikoski 1999a, 144).

Tuomivaaran (1997, 117) mukaan tietokoneen kdyttdd vapaa-ajan harrastuk-
sena ylipd4tdan on tutkittu vdhin niin Suomessa kuin ulkomaillakin. Tyypillisimpia tut-
kimuskohteita ovat olleet tictokonepelaajat, pelien rakenne, sisilté ja hahmot (Kangas
1998). Téhénastinen tietokonepelitutkimus on painottunut paljolti sen tutkimiseen, vai-
kuttaako pelien vikivaltaisuus pelaajaan. Selvid nidyttéd vikivaltapelien vikivaltaisuu-
den kiistaméttomistd seurauksista ja pitkin aikavilin vaikutuksista pelaajaan ei ole pys-
tytty osoittamaan — senkdin vuoksi, ettei pitkittdistutkimuksia ole tehty. Havaintojen
mukaan (mm. Sirkeld 2000) pelaajan vikivaltainen luonne ja halu pelata erityisesti vi-
kivaltapelejd ovat kytkoksissi toisiinsa. Vikivaltaisten pelien pelaaminen ruokkii epa-
suotavaa kiyttiytymisti etenkin aggressiivisuuttaan hallitsemattomilla henkil&illa.

Viime vuosien aikana kiinnostus ja tarve tietokonepelaamisen tutkimiseen on
lisdsntynyt. Yhtend laajana tutkimushankkeena mainittakoon Jyviskyldn yliopiston
psykologian laitoksen EPP-projekti, jossa tutkitaan elektronisten pelien pelaamiseen
siséltyvid mahdollisuuksia ja riskejd. Tutkimuskohteina ovat 4.~10.-luokkalaiset perus-
koululaiset vanhempineen.

Suomessa vanhemmat ovat jdineet pelitutkimuksen piirin ulkopuolelle, tai ol-
leet korkeintaan sekundaarisina tutkimuskohteina kuten lasten tietokonepelaamisen

taustavaikuttajina. Tdssd pro gradu -tutkielmassa selvitetddn vanhempien nakokulmia



varhaisnuorten tietokonepelaamisesta. Miten paljon vanhemmat tietivit tietokonepe-
leistd ja miten he ovat perehtyneet peleihin? Milld tavoin vanhemmat mahdollistavat tai
rajoittavat tietokonepelaamista? Kyselylomaketutkimukseen vastasi 54 Jyviskyldn
Normaalikoulun seitsemds- ja kahdeksasluokkalaisen vanhempaa. Lis#ksi tutkittiin, mi-
ten tietoyhteiskunta nikyy perheen arjessa ja mitd nuorten kasvattaminen tieto-
yhteiskunnassa vaatii vanhemmilta. Vanhempien tietoyhteiskunta-ajatuksista hankittiin
tietoa jarjestamalld ryhmiakeskustelutilaisuus, johon osallistui kolme vanhempaa.

Tietokonepelit ovat oma maailmansa, aiheeseen vihkiytyméttomille enemmén
tai vadhemmin tuntematon maaperi. Tutkimuksen viitekehyksen holistisena tarkoitukse-
na on selventidd, mitd mahdollisuuksia ja uhkia tietokonepelaamiseen sisiltyy nykytie-
timyksen valossa tarkasteltuna. Yhtd lailla tuodaan esille nikékulmaa siitd, kuinka tie-
tokonepelaaminen niveltyy osaksi uuden teknologian mahdollistamia uusia oppimis- ja
vapaa-ajanviettoympéristdji.

Tutkimuksen toivotaan heréttdvin vanhempia tiedostamaan kasvatuksellisen
kannanottamisen vilttdmittomyyden, lapsesta vilittdmisen ja vastuun kantamisen mer-
kityksen. Lapset ja nuoret innostuvat kaikesta ja ryhtyvit siihen, miki tuottaa heille iloa
ja mikd saa ajan kulumaan mukavasti. Lapset eivit kuitenkaan ole kypsid arvioimaan
kaikkien tekemistensd jarkevyyttd tai sopivuutta itselleen ja omalle kehitykselleen. Siksi
tarvitaan vanhempaa puhaltamaan vililld peli poikki tai tarpeen vaatiessa jopa jaadytta-
médn liiallisuuksiin yltyvd pelaaminen. Hauskuus ei voi olla tekemisen luvallisuuden

ainoa lihtokohta tai kriteeri.



2 TIETOKONEPELIT

Tietokone- ja videopelejid on ollut markkinoilla 1970-luvulta ldhtien. Tietokonesovel-
luksista pelit ovat nykydén voimakkaimmin kasvava ohjelmistoryhmé (Makkonen 1999,

18). Elektronisia pelejd harrastavat hyvin monenlaiset ja eri-ikdiset ihmiset.

2.1 Tietokonepelikulttuuri osana nuorisokulttuuria

Kaikissa yhteiskuntaryhmissi alettiin harrastaa tietokonepelejd 1990-luvulta lahtien ja
pelaamisesta tuli yksi suosituimmista nuorten ajanvietteistd. Suomessa pelaaminen oli
silloin koko pelihistoriaa silmilldpitden huipussaan. My6s lasten vanhemmat ovat alka-
neet kokeilla pelaamista. Yksi pelikulttuurin merkittidvin murros on ollut naisten suh-
teellisen osuuden kasvu aktiivisten pelaajien keskuudessa. Nuoret tytét ja vanhemmat-
kin naiset ovat pidisemissi mukaan traditionaalisesti mieskeskeiseen pelimaailmaan.
(Saarikoski 1999b.)

Pelikulttuuri ei ole irrallaan muusta kulttuurista, vaan se on alusta alkaen ollut
vuorovaikutuksessa erityisesti populaarikulttuurin ilmididen kanssa. Paikallisen peli-
kulttuurin syntyyn ei vilttdmittd tarvita kuin pieni ryhmi tietokonepelien harrastajia.
Tietokonepelejéd harrastavat nuoret muodostavat oman ryhménsé, jossa vaihdetaan pe-
leihin liittyvid tietoja, taitoja, strategioita, linkkej4 ja ideoita. Pelikulttuuri keskittyy lap-
siin ja nuoriin aikuisiin, erityisesti miehiin. Tém#n seurauksena pelien kieli ja kulttuuri

ovat keski-ikiiselle sukupolvelle vierasta, eivitkd vanhemmat aina ymmairrs, misti tie-



tokonepeleissd on kysymys. Ymmairtdmittomyys kidntyy helposti peloksi ja ennakko-
luuloiksi. (Kasvi 1998.)

Tietokonepelien pelaajat muodostavat oman alakulttuurinsa. Tamén alakulttuu-
rin ajattelun ja havainnoinnin perustana on pelien rakenne: maailmaa tulkitaan pelien
todellisuuden muodostaman viitekehyksen kautta. Tietokonepelaajat jakavat yhteiset
toimintaa ja organisaatiota koskevat kisitteet, uskomukset ja periaatteet. Pelin hallinnan
oppiminen edellyttdd vuorovaikutusta noviisipelaajien ja pelieksperttien vililld. Pelaa-
misen suosio perustuu pelikulttuurin sosiaaliseen vuorovaikutukseen. (Sinneméki 1998,
122.) Myos Aallon ja Hekanaho-Koivuvaaran (1998) mukaan tietokonepeleistd on tullut
olennainen osa nykyistd nuorisokulttuuria ja nuoreen voi kohdistua sosiaalinen paine,
joka pakottaa hinet pelaamaan saadakseen kaveripiirin hyviksynnén.

Leylandin mukaan ihmiset suosivat erilaisia pelaamisparadigmoja, joita ovat
harjoitus, ndyttely, sddntdjen mukainen pelaaminen ja rakentaminen. Harjoituksella
Leyland tarkoittaa taidon hallintaan tahtd4véd pelaamista, ndyttely on 1dhinni roolipe-
laamista. Strategisia taitoja opitaan peleissi, joissa edetdin luovin ratkaisuin pelin sdén-
t6jen sanelemissa rajoissa. Rakentamisparadigman mukainen pelaaja haluaa luoda, tut-
kia ja olla vuorovaikutuksessa peliympiéristén kanssa. (Leyland 1996.) Jaottelu on kei-
notekoinen, silld sama henkil6 voi hyvin kdyttd4 useampiakin paradigmoja.

Tietokonepelaamista voidaan verrata myds kirjallisuuden lukemiseen, koska
kotitietokoneen pelikdytté on yksil6llistd toimintaa. Kun kirjan lukija elollistaa tekstin
mielikuvillaan, niin pelaaja herittia pelin henkiin pelaamalla. Tietokonepeli on epiline-
aarinen taidemuoto, jolle on ominaista interaktiivisuus ja kehittyminen. (Sinnemiki
1998, 122.) Interaktiivisuus tarkoittaa pelin ja pelaajan vélistd vuorovaikutteisuutta: pe-
laamiseen tarvitaan aktiivista otetta. Tietokonepelit vaikuttavat paljon tehokkaammin
kuin passiivinen television Katselu, silld peli asettaa kdyttdjansd keskelle tapahtumia.

Pelaaja ei vain pelaa, vaan hinestd tulee osa pelin virtuaalista maailmaa. (Kasvi 1998.)

2.2 Tietokonepelien erityisyys

Peleilld ei ole mitddn absoluuttista yhdistavia tekijédd, vaan ainoastaan yhtildisyyksii ja
sukulaisuuksia. Rajanveto pelin ja ei-pelin vililli on mahdotonta, koska titd alaa rajaa-
va kisite puuttuu. Taitavuuden todistaminen ja jannityksen hakeminen ovat pelien yh-

tenevéisyyksid. Pelejd erottavat toisistaan yhtd#lti se, pelataanko niitd yksin vai yhdes-
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sd, toisaalta pelin paamadrit: mielihyvian hankkiminen tai voittaminen. (Réty 1999, 8-
9.)

Erotuksena muihin peleihin, tietokonepelissé tilanne esitetdén ja onnistuminen
palkitaan auditiivisin ja visuaalisin keinoin. Tietokonepeli vaikeutuu asteittain pelin
edetessd, mikd vahvistaa pelaajan mielenkiintoa pelaamista kohtaan. Peli sisaltdd mieli-
kuvitustekijoitd, jotka irrottavat pelaajan arjesta. (Sinneméki 1998, 118.)

Varhaisimpien tietokonepelien pelaaminen oli autonomista toimintaa, jolloin
vuorovaikutus pelaajien kesken pelkistyi pelivuoron kysymiseen. Nykyaikaiset pelit tar-
joavat sen sijaan mahdollisuuden, etti kaksi tai useampi pelaajaa voi osallistua yhtiai-
kaisesti samaan pelitapahtumaan. T#llaisia pelejid ovat esimerkiksi verkkopohjaiset tie-
tokonepelit. Interaktiivisuus on tirke#d, koska koko eldmin — ajattelun, luovuuden ja
taiteen — ldhtokohta ja perusta on luonteeltaan vuorovaikutteinen (Leyland 1996). Pelaa-
ja pysyy koko ajan selvilld pelimenestyksestiédn, koska tietokoneen ndytoltd on helppo
seurata reaktioaikaa ja suorituspisteitd. Tdma informaatio, jota tietokone vilittdd pelaa-
jalle, luo vuorovaikutuksen tuntua pelaajan ja koneen vilille.

Pelien uskotaan olevan ddrimmiisen motivoivia, silld ne tempaavat pelaajan
mukaansa aivan eri tavalla kuin televisionkatselu. Niiden motivoivuuden takana ovat
pelien rakenne, niiden tarjoamat haasteet, fantasia, uteliaisuus ja kontrolli. (Kasvi 1998.)
Pelaamisen merkittdva motivoija on oma vaikuttamisen mahdollisuus. Pelaaja voi kont-
rolloida pelin kulkua tietyissd rajoissa. Oleellista peleissd on niiden rakenne: visuaalinen
vaikuttavuus, tavoitteellisuus ja vuorovaikutteisuus. Pelin tirkeitd rakenne-elementtejd
ovat niin yksityiskohdat kuin mielikuvitusrikkauskin. (Sinnemaki 1998, 120-121.)

Oppimishalu ndhddén yhtend pelaajien tarkeimpand motivoijana. Pelaaminen
on meihin sisdénrakennettu oppimismekanismi, jonka motivoivuutta tietokonepeleissé
hyddynnetédidn. (Kasvi 1998.) Tietokonepelaamisen etuna, lisdarvona itse pelin oppimi-
sen ohella, on oppimistransferenssi. Pelaamisen kautta opitut mentaaliset taidot siirre-

tddn muihin, tuleviin oppimistilanteisiin. (Lawrence 1992.)

2.3 Tietokonepelien kehitys

Historiallisesti tietokonepelit ovat olleet yli kolmekymmentd vuotta osa audiovisuaalista
kulttuuria, silld ensimmaisend tietokonepelini pidetdsn Russelin 1962 kehittelemid ava-
ruustaistelupelis, joka omalta osaltaan esitteli uudenlaista vuorovaikutteisuutta tietoko-

neen ja ihmisen vililli. Spacewar tarjosi, Kankaan mukaan (1999b), pelaajille ajattelun
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ja tekemisen vilille hyvin tasapainon. Peli muutti ihmisten mielikuvaa tietokoneesta.
Vakavahenkisestd tietokoneen k#ytostd siirryttiin pelikokeilujen kautta viihteellisem-
péén, leikillisempain kayttoon.

1970-luvulla tietokonepelit nousivat Kankaan mukaan (1999b) tietokoneharras-
tajien alakulttuurisesta harrastuksesta laajemman yleisdn tietoisuuteen ja osaksi viihde-
teollisuutta. Peliarkadit ilmestyivit flipperien rinnalle. Videopelien prototyyppi oli 1971
Bushnellin kehittelemid Computer Space. Peli sisilsi taistelun lentdvin lautasen ja ava-
ruusaluksen vililla.

Kangas (1998) jaottelee pelien historian saatossa syntyneen viisi eri pelipe-
riodia. Ensimmaéinen periodi sijoittuu ajanjaksolle 1972-1976. Tuolloin videopeleji al-
koi virrata markkinoille, aluksi hyvin alkeellisessa asussa. Videopelien suosio kasvoi
vasta kun samalla keskusyksikdlld voitiin pelata erilaisia pelejéd. Toinen periodi ajoittuu
vuosille 1977-1980. Niiden vuosikymmenten taitteeseen ajoittui ensimméinen konsoli-
pelien huippukausi, jolloin mikrotietokoneet yleistyivit kotien pelivilineiksi.
Virigrafiikka ja d4nentoisto kehittyivit ja avaruuspelit kirivit suosiossaan urheilupelien
ohi. Nuoriso havaitsi pian tietokoneiden kiyttémahdollisuuden viihteend ja alkoi
kayttdd tietokoneita vanhempiensa mielestd niin turhaan ja haitalliseen harrastukseen
kuin pelaamiseen. Asenteet ovat toki muuttuneet 1990-luvulle tultaessa, mutta voidaan
viittdd, ettd tietokoneella pelaaminen muodosti Suomessa 1980-luvulla uuden nuoriso-
kulttuurin pohjan. (Saarikoski 1998a.)

Kolmannen periodin aikana, vuosina 1981-1983, videopeliteollisuus romahti.
Kotitietokoneiden suosion kasvu nakersi videopelimarkkinoita. Nyt konsoli- ja tietoko-
nepelien kiyttdjit pyrittiin ndkemiin kahtena erillisend ryhmini. Konsoleita pelasivat
yleisen kisityksen mukaan kouluikdiset pojat, tictokonepelejd nuoriso ja varttuneempi
viestd. Kasityksestd huolimatta pelaajia on 1dhes mahdotonta jakaa kahteen ryhméén,
koska pelikonsolit, kuten Playstation, ovat kaikenikéisten suosiossa. Vasta 1980-luvun
alussa merkittavit kustannus-, d4nilevy- ja videoteollisuuden suuryritykset kiinnostuivat
pelimarkkinoista. Témén seurauksena moderni peliteollisuus kehittyi. (Kangas 1998.)

Videopelien neljds periodi rajautuu ajanjaksolle 1984-1987. 1980-luvun lopul-
la pelimarkkinoille syntyivit uutuutena lisenssipelit. Pelin idea ja nimeke lainattiin elo-
kuvista tai televisiosarjoista. Nimikkeilld myytiin pelejd kuluttajille joko oheistuotteina
tai ’pelattavina elokuvina’. Videopelien viides periodi on eldnyt vuodesta 1988. 1980—
90-lukujen vaihteessa sarjakuvahahmoista lisensioitiin peleji. Arirealistiset ja todelli-

suutta toistavat tai simuloivat pelit ovat siitd lahtien olleet peliharrastajien eniten suosi-
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mia peligenrejd. Niiden ohella pyritdén suunnittelemaan uudenlaisia pelejé uusille kayt-
tajaryhmille, kuten tytéille, opiskelijoille ja liikkemiehille. 1990-luvulta ldhtien suuret,
ylikansalliset mediayritykset ovat hallinneet viihdeteollisuutta ja siten my6s pelikulttuu-
ria. (Kangas 1998.)

Tietokoneen kiyttorepertuaari alkoi laajentua vihitellen tydtehtdvien hoitami-
sesta ajanvieteorientoituneempaan suuntaan. Tietokonepelien popularisoituminen oli
mahdollista vasta mikrotietokoneiden yleistyttyd. Suomessa merkittdvéni kédnnekohta-
na pidetdin Saarikosken (1998a) mukaan vuotta 1984, jolloin tietokoneita alettiin ostaa
runsaammin Kkotitalouksiin hystykdyttomielessd. Teknologian kehitys on parantanut tie-
tokoneiden ominaisuuksia niin suoritusnopeudeltaan kuin kiyttémuistiltaankin. Saari-
kosken (1998a) mukaan tietokonepelikulttuuria aliarvostetaan edelleen Suomessa johtu-
en ilmién nuoruudesta ja informaatioteknologian hystysovelluspainotteisesta suhtautu-
misesta tietotekniikkaan. Tietokonepelien 1980-luvulla saama alakulttuurinen leima séi-

lyy edelleen.

2.4 Peligenret

Pelit voidaan jakaa kenttipeleihin, poytipeleihin, ikonisiin peleihin ja sanapeleihin. Tie-
tokonepelit kuuluvat ikonisiin peleihin ja sanapeleihin. (Sinnemiki 1998, 117.) Tieto-
konepelit jactaan vield aiheiden eriytymisen ja sisdllén mukaan genreihin, lajityyppei-
hin. Pelejd on kuitenkin hankala jakaa eri lajeihin, koska monissa peleissd on ominai-
suuksia useammasta kuin yhdesté lajityypistd. Toisaalta on my6s pelejé, joita on vaikea
sijoittaa mihink#in genreen.

Kangas kategorisoi (1998) tietokonepelit kahdeksaan genreen: Yhden kategori-
an muodostavat sokkelo-, taso- ja pulmapelit, esimerkiksi ”"Mario” ja ”Jazz The Jack-
rabbit”. Kahdessa ensin mainitussa pelityypissd pelihahmo liikkuu tasolta toiselle kera-
ten erilaisia esineiti, joista saa pisteitd ja viistelee vaaroja. My6s erilaiset korttipelit
voidaan lukea tdhén kategoriaan. Urheilupelit, esimerkiksi "NHL” ja ”Supreme Snow-
boarding”, ovat toinen pelikategoria. Ne yhdistévit todellisen urheilun kaltaista toimin-
taa ja simulaatiota. Urheilupeleissi vaaditaan nopeaa reaktiokykyd, silmi-kési-
koordinaatiota seki tarkkaa ajoitusta ja hallintaa.

Oma kategoriansa ovat ampumapelit, muun muassa “Half-Life”, jotka nojaavat
graafisen toteutuksen ja diniefektien voimaan. Pelaaja ampuu liikkuvia kohteita ja ke-

rid esimerkiksi ruokaa tai panoksia. Neljannen peligenren muodostavat toiminta- ja
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taistelupelit, kuten “Mortal Combat”, “Tekken 3” ja "Doom”, joita kuvataan toimin-
taseikkailujen ja ampumapelien sekoitukseksi. Seikkailupelit, kuten “Tomb Raider” ja
”Zelda”, on viides pelikategoria. Seikkailuista on tehty seki tekstipohjaisia ettd graafisia
versioita. Seikkailupelien juonena on ratkoa ongelmia ja arvoituksia erilaisia objekteja
ja apuvilineitd kerddmalld ja hy6dyntamalla.

Roolipeleissd, kuudennessa peligenressd, ympiristd voi olla muinainen, keski-
aikainen tai futuristinen. Téllaisia pelejd ovat muiden muassa ’Captiva” ja “Final Fanta-
cy”. Roolipeleihin kuuluu keskustelua, esineiden etsintdd ja ne tdhtddvit padmédrin
saavuttamiseen. Roolipeli perustuu usein Kkarttaan tai karttamaiseen maisemaan. Seitse-
minteen peligenreen lukeutuvat simulaatiot, joista tyypillisimpid ovat erilaiset lento-,
urheilu- ja avaruussimulaatiot, esimerkiksi “Falcon 4”. Simulaatiossa pelaaja istuu ikdén
kuin koneen ohjaamossa, edessdén mittarit, ohjauslaitteet ja eteenpdin avautuva niky-
mé. Simulaatiolla pyritddn jaljittelemédn tosieldmén ympérist6jd. Kahdeksannen genren
muodostavat strategiapelit, jotka Kankaan mukaan voisi sisillyttdd mihin tahansa muu-
hun lajityyppiin. Strategiapelejd ovat erilaiset lautapelimiiset sovellukset, sota- ja hal-
lintapelit, kuten ”Civilization”.

Tietokonepelit voidaan jaotella (Aalto ja Hekanaho-Koivuvaara 1997, 21)

myds seuraavasti:

e urheilupelit

o seikkailupelit

e simulaattoripelit
o taistelupelit

o taktiikkapelit (strategia).

Niiden genrejaottelujen ulkopuolelle jadvit opetus- ja luovuuspelit [edutainment], ku-
ten "Mainio matikkaraketti”. Ne ovat opetustarkoituksiin tehtyjd cd-romeja, jotka voivat
olla eri tyyppisid (esimerkiksi seikkailu, sokkelo) ja oppiminen on tehty niissd hauskak-
si vithteellisyyden keinoin. Omina pelityyppeinddn puhutaan my®6s lasten peleistd, joita
ovat esimerkiksi “"Hugo”, ”Smurfs” ja “Asterix”. Verkkopohjaiset on-line-pelit on niin
ikadn yksi tietokonepelityyppi. Niistd esimerkkind mainittakoon "MUD”, jonka alaka-
tegorioita ovat taistelupainotteiset toimintapelit sekd keskusteluun ja ongelmanratkai-

suun keskittyvit sosiaaliset pelit.
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3 TIETOKONEPELIT AJANVIETTEENA

Teknologian kehittymisen ja arkipaiviistymisen myotd uusmediatuoteryhmi elektroni-
set pelit on 16ytinyt paikkansa nuorten vapaa-ajassa. Tdmén pdivén nuori pelaa tietoko-
ne- ja videopelejd siind missi hinen vanhempansa pelasi omassa nuoruudessaan flippe-
reitd. Peleihin, multimediaseikkailuihin, uppoavat rahasummat ovat tosin aivan omaa
luokkaansa. Tietokonepelaamisen kustannuksia ei rahoiteta taskurahoilla, kuten van-
hemmat aikanaan flipperiharrastuksensa. Pelituotanto onkin nykypéivina tuottoisaa lii-
ketoimintaa. Pelien vuosituotto ylittdd jopa Hollywood-elokuvien ja &énilevyteollisuu-
den vuotuisen liikevaihdon (Kangas 1998). Laskelmien mukaan vuonna 1999 myytiin
jopa 215 miljoonaa tietokone- ja videopelid maailmanlaajuisesti (Interactive Digital

Software Association 2000).

3.1 Tietoyhteiskunnan teknologisoitunut arki

Personal computerin, henkilkohtaisen tietokoneen my6td 1980-luvun alkupuolelta ldh-
tien tietotekniikka tuli térkedksi osaksi yhd useamman ihmisen tydntekoa ja henkildkoh-
taista elimii. Tietokoneiden tehokkuus on kaksinkertaistunut puolentoista vuoden vé-
lein 1980-luvulta lihtien ja kehitys jatkunee yhtd voimakkaana vield kymmenen vuotta.

(STT 1999.)

Tietoyhteiskunnasta puhuttaessa viitataan yhteiskuntakehityksen vaiheeseen,

jossa avainsanoja ovat tieto, osaaminen ja kommunikaatio. Teknologian hyviksikayttd
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tiedon tuotannossa, vilityksessd, muokkauksessa, késittelyssd ja vastaanotossa on olen-
nainen osa tietoyhteiskunnan kansalaisen arkieldméi. (Heikkinen 1998, 45.) Tiedon ja
teknologian merkityksen kasvu nékyy yksilén eldmin kaikilla alueilla: taloudessa, tyd-
elamdssé, koulutuksessa, kulttuurissa, vapaa-ajassa ja perhe-eldmassd (Heikkinen 1998,
45). Nykyisin kotitictokoneella maksetaan laskuja, luetaan séhképostia, etsitddn tietoa
tietoverkoista ja ostetaan tuotteita verkkokaupasta. Tietoverkkojen my6td juridiikkaan
on laadittu uusia pykaélid ja asetuksia (Tietotekniikan kehittdmiskeskus 2000).

Modernisaation murroksesta syntyvissd tietoyhteiskunnassa teknologian ai-
kaansaamat muutokset tuottavat uudenlaista yhteiskuntaa. Tietoyhteiskunta on ymmir-
rettdvissd tietdmisen yhteiskunnaksi, joka edellyttdd rationaalisen tiedon ohella tiedon
laaja-alaisempaa, intuitiivisempaa ymmairtimistd. Yksilo joutuu ottamaan tietoyhteis-
kunnassa vastuuta sellaisista toiminnoista, joista aiemmin vastasi julkinen sektori. Yksi-
16n merkitys toimijana voimistuu. Tietoyhteiskunta hahmotetaan maailmankyliksi, jos-
sa voi liikkua ajasta ja paikasta toiseen ilman rajoja. (Tapper 1998, 100-102.)

Tietoyhteiskunta on vuonna 2000 vield nuori yhteiskunta. Tietoyhteiskunnan
tekninen rakenne lahi- ja kaukoverkkoineen on kehitetty nopeassa tahdissa. Samoin
kuin tietoyhteiskunnan teknisen kehityksen vauhtia, on yhteiskunnankin kehittymisen
vauhtia ja suuntaa seki tietotekniikan merkitystd yhteiskunnallisissa tapahtumakuluissa
hyvin vaikea ennustaa. (Stachon 1997, 7.) Ekholm (2000) nimittiddkin aikaamme
’dot.com’-ajaksi, jota kuvastaa tapahtumien ennustamisen mahdottomuus kolmea kuu-
kautta pitemmiille.

Tietoyhteiskunta kohdataan monin eri tavoin. Yhdelle se on symbolista ja dlyl-
listd luovaa ty6ti, toiselle vain kuvakkeen painamista (Niemi 1998, 87). Tietoyhteiskun-
taa luonnehditaan oppimisyhteiskunnaksi, jonka tirkein periaate on ns. elinikdisen op-
pimisen strategia. Uusia asioita on opittava lépi eldmin ja muuallakin kuin perinteisessé
oppimisymparistossi eli koulussa: kotona, tydpaikoilla ja vapaa-ajan harrastuksissa.
Ammattitaitoa ja osaamista on pidettidvi ajan tasalla. Tietoyhteiskunnan tyémarkkinat
vaativat uuden teknologian tuntemista ja hallintaa.

Automaatio, tekniikka ja digitaalinen media ovat lisnd melkein kaikessa toi-
minnassa. (Heikkinen 1998, 46-47.) Dynaamisessa tietoyhteiskunnassa ei voi polkea
paikallaan, vaan on jatkuvasti kohdattava uusia haasteita ja vastattava niihin. Faktatieto-
jen sijaan on tirkedmp#d valmius omaksua kaiken aikaa muuttuvia asioita, kuten uusien

tyovilineiden ja tydskentelytapojen kéytt64. (Stachon 1997, 7.)
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3.1.1 Teknologian nostattamia huolenaiheita tietoyhteiskunnassa

Tietotekniikka on teknologian laji, jolla on hyvit ja huonot puolensa. Niin se, kuin ai-
kanaan yleistymisensi yhteydessé rautatie, auto, puhelin ja televisio on n&hty ihmisten
vuorovaikutuksen helpottajiksi, kansallisten erojen madaltajiksi ja demokratian lisa;jik-
si. Toisaalta niitd on pidetty liséksi viimeisend ja d4drimmadisend lenkkind jatkumossa,
jossa ihminen vieraantuu luonnosta ja muista ihmisistd. (Aro 1997, 33.)

Tietokoneita ja teknologiaa kohtaan tunnettuja yleismaailmallisia huolenaiheita
ovat yhteiskunnan polarisoituminen, internetin valvomaton sisilt6 ja teknologian vaiku-
tukset yksilon elimiin. Amerikkalaisista (n = 2065) 45 prosenttia uskoi hyvé- ja huono-
osaisten vilisen kuilun levenevin teknologiakehityksen myétd, 11 prosenttia oletti kui-
lun kaventuvan ja 39 prosenttia ei uskonut asiassa tapahtuvan muutosta. (Brodie, Foehr,
Rideout ja Roberts 1999.)

Teknologinen kehitys ja tietomdirin jatkuva kasvu aiheuttavat riskejd, jotka
voivat osaltaan lisdtd ihmisten pahoinvointia ja yhteiskunnan sosiaalista eriarvoisuutta.
Tietoyhteiskuntaa todellakin uhkaa polarisoituminen tietorikkaisiin, jotka hallitsevat
tietoyhteiskunnan mahdollisuuksien k#ytén ja tietokdyhiin, joilta puuttuvat taidot ja
mahdollisuudet tietoyhteiskunnassa toimimiseen ja jotka sitd kautta ovat vaarassa syr-
jaytyd yhteiskunnasta. (Heikkinen 1998, 45—46.) Tietotekniikan miesvaltaisuus on yksi
esimerkki tySeldmin polarisaatiosta. Poikia kannustetaan tietotekniikan pariin jo lapse-
na tyttdjd enemmain niin koulun kuin kodinkin tahoilta ja he saavat siten etumatkaa tie-
totekniikkaosaamisessa, jota tyttdjen on vaikeaa endd myShemmin kuroa kiinni.

Tietoverkkorikokset ovat herittineet pelkoa yksityisyyden suojan ja tietoturvan
riittiméttomyydestd. Vuonna 1999 Tilastokeskuksen tekemén selvityksen mukaan kui-
tenkaan yli puolet 1059 tutkituista suomalaisista kotitalouksista ei kokenut viranomais-
ten rekisterien vaarantaneen kansalaisten yksityisyyttd. Alle 25-vuotiaista ndin ajatteli
kaksi kolmasosaa. Yli 64-vuotiaat olivat epdluuloisimpia viranomaisten tekemad rekis-
terdintid kohtaan. Tietoverkkopalvelujen kdyttd on suoraan verrannollinen rekisterdin-
nin hyvaksymiseen ja niiden turvalliseksi kokemiseen. (Nurmela ym. 2000, 31.)

Huolta kannetaan perheelle ja ystiville liikkenevéin ajan riittdvyydestd (Brodie ym.
1999). Kuitenkin teknologiaratkaisuja, kuten verkkopankin palveluja, mainostetaan
elaimii helpottavina ja aikaa sdistivind asioina. Arkisten rutiinien ja asioiden hoitami-

nen voidaan hoitaa kotitietokoneelta vuorokauden aikaan katsomatta. Pankkiin tai ruo-
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kakauppaan ldhteminen ei ole endd vilttimitontd, vaan aikaa vapautuu kiytettdviksi
vaikkapa perheen yhdesséoloon.

Lehtonen kirjoittaa (1998, 58-59): “Riippumatta siitd, miten valmis itse kukin
on hyviksymiin ne yhteiskunta- ja ihmiskisitykset, jotka tietoyhteiskunnan ja viestin-
takulttuurin myytteihin sisiltyvit, me joudumme eldmé#in maailmassa, jonka tapahtu-
mia viestintd yhd enemmin siitelee ja jonka kulttuuria uusi tietotekniikka ja uudenlai-
sen viestintdkulttuurin luoma toimintaympéristé yhid enemmain ohjaa.” Hénen mukaan-
sa on hyodyllistd pohtia, millaista tulevaisuutta olemme rakentamassa, kenelle ja kenen
ehdoilla (Lehtonen 1998, 65). Hirkésen mukaan tulevaisuuden eliittii ovat mahdollises-
ti ne lapset, jotka eivét menettineet lapsuuttaan sdhkdoiselle viestinnille. Heidén persoo-
nallisuutensa tulee olemaan vahva ja luomiskykynsé voimakas. (Harkénen 1986, 47).

Oletusta oman kulttuurin paremmuudesta ja tavoiteltavuudesta kutsutaan et-
nosentrismiksi. Tietoyhteiskunnassa etnosentrismin paikalla on teknosentrismi eli kési-
tys siitd, ettd kadytt66n otettu teknologia merkitsee edistystd, hyvinvointia ja ihmiskun-
nan onnellisuuden asteen lisdéntymistéd. (Lehtonen 1998, 65.) Selviytyminen ja menes-
tyminen tietoyhteiskunnassa riippuvat paljon yksilon sosiaaliskulttuurisesta ja ekonomi-
sesta pddomasta. Matalatuloisten perheiden jélkeldisilld tietoverkkoihin padsy on rajoit-
tunutta, eikd heilld ole yht#ldisid oppimis- ja toimintamahdollisuuksia kuin tietokoneen
omistavilla ikdtovereillaan. Koulussa kuitenkin ldhes jokaisella on mahdollisuus tutus-
tua tietotekniikkaan. (Heikkinen 1998, 59, vrt. Brodie ym. 1999.) Vanhempien merkitys
nuoren tukijoina ja kannustajina tdmén integroituessa tietoyhteiskuntaan korostuu. Ellei
vanhemmilla ole resursseja hankkia kotiin tietokonetta, heiddn velvollisuutensa on vie-
déd lapsi paikkaan, missd on mahdollista opetella koneen kayttod, esimerkiksi kirjastoon.

(Heikkinen 1998, 51.)

3.1.2 Teknologian levidminen ja kayttdjaryhmdt

Ihmiset reagoivat teknologisiin muutoksiin sekd kognitiivisesti ettd emotionaalisesti.
Vaikka muutos hyvéksyttaisiinkin jérkisyin, monet pelkdivit sen vaikutusta eldmédnsi.
Kankaan mukaan (1997) tietotekniikkaan liitetdén erilaisia voimakkaita tunnekokemuk-
sia, usein pelkoja tai uhkakuvia.

Moore (1999, 16-20) on kehittényt teorian tekniikan kéytén levidmisestd, jota

vasten voi tarkastella my6s tietotekniikan vélineiden hankintahalukkuutta. Hin kuvaa
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ilmiotd kaaviolla, jossa véests on jaettu viiteen eri lohkoon, jotka havainnollistavat uu-
sia tekniikan kdyttdjaryhmié, kun tekniset tuotteet levidivit laajempaan kédytt6on. Ryh-
mét seuraavat toisiaan ajallisesti. Ensimméinen ryhmé on innovaattorit, toinen varhaiset

omaksujat, kolmas varhainen enemmistd, neljds verkkaiset omaksujat ja viides vastaan-

/ﬂﬁlﬂ4 —

KUVIO 1. Teknologian omaksumista kuvaava elinkaarimalli (Moore 1999, 17)

haraajat.

Mooren kaavio siséltdd aukkoja osoittamassa niitd vaikeuksia, joita syntyy markkinoita-
essa uudelle ryhmalle tekniikkaa samoilla periaatteilla kuin sitd edeltdneelle ryhmalle.
Koska innovaattorit ovat kiinnostuneita tekniikasta, he my6s puuhaavat sen kanssa. Jos
he saavat aikaan mielenkiintoisia tuotoksia, he vetévit mukaan varhaiset omaksujat,
joilla on ndkemystd tekniikan kdytostid ja siitd, mitd etuja se voisi tarjota. Konsultit ja
kouluttajat, jotka saavat palkkansa myymailla visioita, kuuluvat varhaisten omaksujien
ryhméin. (Moore 1999, 17, 20, ks. Lehtit 1998, 9.)

Kiiittisin katkoskohta tekniikan levidmisessd, "Mooren kuilu’ sijoittuu varhais-
ten omaksujien ja varhaisen enemmistdn viliin. Varhaiseen enemmist66n kuuluvat eivit
halua ottaa riskejd epdvarman ja toimimattoman tekniikan suhteen. Heisti kuitenkin 14h-
tee liikkeelle tekniikan massamarkkinat. Useat uudet keksinnét eivit koskaan ylitd
"Mooren kuilua’. Verkkaisten omaksujien ryhmi ottaa tekniikan kdyttoon vastahakoi-
sesti ja vastaanharaajien ryhmai ei viélttdméttd koskaan. (Moore 1999, 19-20, ks. Lehtit
1998, 9.)

Kulutushyodykkeend kotitietokone on vasta teini-idssd ja sen yleistymistéd ku-
vaava kéyrd on vield lyhyehk6, minkd vuoksi vertaileminen muiden laitteiden yleisty-
miseen on vaikeaa. Lihes kaikissa perheissd, joissa ei ole tietokonetta, on jokin muu

peliyksikko, yleisimmin pelikonsoli (Suoninen 1994, 129).
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Vuonna 1996 joka neljinnessi suomalaisessa kotitaloudessa oli kéytossé koti-
tietokone. Mikrotietokoneiden miird on tasaisessa nousussa ja niiden yleistyminen
ndyttdisi olevan sidoksissa falouden kokoon. Nelihenkisissi ja sitd isommissa talouksis-
sa oli mikrotietokoneita jo yli 40 prosentilla. Jos lapset olivat teini-ik#isid, nousi maérd
50 prosenttiin. (Nurmela 1997, 22-23.) Vuotta myShemmin Uusmediatutkimus98 osoit-
ti, ettd jo 38 prosenttia kotitalouksista omisti mikrotietokoneen. Pelikonsoli oli runsaalla
viidennekselli tutkituista kotitalouksista. (Jddsaari ja Ruohomaa 1998, 61.)

Vuonna 1999 kotitietokoneen omistus vaihteli pientalouksilla 17 ja 44 prosen-
tin ja perhetalouksilla 58 ja 79 prosentin vélilli. Vaihtelua aiheuttivat alueelliset erot ja
perheenjédsenten ikdrakenne. Ainoastaan pidkaupunkiseudun pientalouksilla tietokone
oli yleinen laite; muualla Suomessa pientalouksista vain viidennekselld oli kotitietokone
hallussaan. Perhetalouksien kohdalla aluelliset erot olivat pienempid. Mitd alhaisempi
perheenjédsenten keski-iké on, sitd todenniksisemmin kotoa 16ytyy tietokone. (Nurmela,

Heinonen, Ollila ja Virtanen 2000, 11, 53).

3.2 Varhaisnuorten tietokoneen kaytto vapaa-ajalla

3.2.1 Tietokoneharrastus ja tietokoneen harrastuskdytté

Tietokoneen kaytt6kokemukset niin koulussa, kyldssd kuin kotonakin vaikuttavat sii-
hen, millaista tietoa lapsille kertyy tietokoneista ja millaiseksi heidin suhtautumisensa
tietokoneisiin muovautuu. Tietokonekokemukset ovat yhteydessd myds tulevaisuuden-
kuviin. Asikaisen (1990, 1) mukaan lapset, jotka ovat Kiyttineet tietokoneita pienestd
pitden, suhtautuvat muita myonteisemmin tulevaisuuteen. Nuoret uskovat, ettd mitd
nuorempana saa tuntuman tietokoneisiin, siti paremmin pirjdi niin tydeldmaéssd kuin
muillakin eldminalueilla. (Laukkanen 1997, 44-45.)

Tuomivaara (1997, 117) erottaa tietokoneharrastuksen ja tietokoneen harrastus-
kéyton toisistaan puhuessaan tietokoneen kéytostd vapaa-aikana. Tietokoneen harrasta-
minen on koneeseen kohdistuvaa, ihmisen ja koneen vilistd vuorovaikutusta, jossa tie-
tokone siséltdineen tarjoaa kokemuksia. Tietokoneen harrastusk#ytdssd toiminnan koh-
teena on varsinaisesti jokin muu harrastus ja tietokoneen rooli on vilineellinen, tekemi-

sen mahdollistava.
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Suhde tietokoneeseen muodostuu myonteiseksi kdyton seurauksena. Positiivi-
sena taustavaikuttajana néyttdisi olevan yksilén kognitiivinen kyvykkyys, joka edesaut-
taisi my0dnteisten tietokonekokemusten syntymisessd ja johtaisi sitd kautta tietokone-
myonteiseen asennoitumiseen (Tuomivaara 1997, 118).

Tuomivaaran tutkimuksen mukaan 11-18-vuotiaista tietokoneita harrastivat
pédasiassa pojat. Tietokoneiden parissa puuhaaminen oli pojilla viidenneksi suosituin
harrastus, noin kahdeksan prosenttia mainitsi sen. Tyt6illd se ei kuulunut edes 20 mie-
luisimman harrastuksen joukkoon. Ainoastaan 21 prosenttia vastaajista ei kéyttinyt tie-
tokonetta lainkaan. Tulosten mukaan konesuhteen laajuus ja intensiivisyys liittyy vapaa-
ajan intressipiirin kapeutumiseen, miki ilmenee erityisesti urheiluun liittyvan toiminnan
vihenemisend. (Tuomivaara 1997, 121-122.)

Erilaisten tietokoneharrastajien mielenkiinnon kohteet eroavat myés toisistaan:
pelaajat suosivat viihteellisid vilineitéd ja toimintoja. Muille kuin tietokoneharrastajille
tietokone on l4hinnd viihteellinen viline, jolla pelataan, piirrelldén ja kirjoitellaan. Pe-
laaminen on sisdisesti motivoitunutta toimintaa, mutta tietokoneella sinénsi ei ole heille
itseisarvoista merkitystd. Pelaajien konesuhde muodostuu kiyttémuodon perusteella
samanlaiseksi kuin muidenkin k#yttdjien. He ovat kuitenkin aktiivisia tietokoneen kéyt-
t4jid ja aktiivisempia pelaajia kuin muut. Pelaajilla tietokoneen kdytté asettuu viih-
desuuntautuneen toiminnan kenttdén. (Tuomivaara 1997, 121-122.) Aallon ja He-
kanaho-Koivuvaaran (1997) mukaan tietokonepelaaminen vaikuttaa nuorten muuhun
tietokoneen kiyttoon. Runsas tietokonepelaaminen ndyttdd vaikuttavan positiivisesti
muidenkin tietokonetoimintojen ja ty6vilineohjelmien oppimiseen.

Vuoden 1996 lopussa neljd viidestd 12—19-vuotiaasta suomalaisnuoresta oli
kéyttanyt tietokonetta ja vuotta myShemmin joka toisella tdhdn ikdryhmédn kuuluvalla
nuorella oli mahdollisuus kiyttds tietokonetta kotonaan. Péivittdin kotitietokonetta kiyt-
ti Laukkasen mukaan joka kolmas 12—19-vuotias. Aktiivisimmat kéyttdjat olivat 12—15-
vuotiaita, suurkdyttdjind peruskouluikiiset pojat. (Laukkanen 1997, 44—45.)

Vuoden 1999 tilastojen mukaan 86 000 suomalaista koululaista paisi kiyttd-
main koulussa tietokoneita ja 178 000 tietoverkkoyhteyksid. Koulun mikroluokkaa
kaytti 10-16-vuotiaista peruskoululaisista 80 prosenttia. Kolmasosalla peruskoululaisis-
ta oli kokemusta koulunkidynnisti, jossa kaikilla tai useimmilla oppitunneilla luokassa
oli kiytossé tietokoneita. Kuitenkin melkein puolet saattoi kéyttdd tietokonetta ainoas-
taan mikrotietokoneluokassa. Koulupiivén jilkeen koulun tietokoneita kdytti 26 pro-

senttia peruskoululaista. Kolmannes peruskoululaisista, joiden kotona ei ollut tietoko-
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netta, arvioi siitd olevan haittaa koulunkdynnille. Pojat kéyttiviit edelleen tietokonetta
ylipddtaan tyttojd enemmaén. Pojat pelasivat tietokoneella moninkertaisesti tytt6ihin ver-

rattuna. (Nurmela ym. 2000, 20, 27, 57.)

TAULUKKO 1. Peruskouluikiisten kotitietokoneen kéytté vuonna 1999 (Nurmela, Heino-
nen,"Ollila ja Yirtanen 2000, 20.)
IKARYHMA Kotitietokone Kiyttédd tietokonetta Pelaa sddnnollisesti

kéytettdvissd (%) kotona viikoittain (%)  viikoittain (%)

Alle 15 v. pojat 82 70 56

Alle 15 v. tytot 74 55 18

3.2.2 Tietokonepelit televisionkatselun haastajina

Hintikka kuvaa uutta mediaa ympéristoksi tai tilaksi, jossa liikutaan ja vietetdén aikaa.
Hinen mukaansa yhi suurempi osa péivittdisinformaatiosta ja -asioinnista siirtyy aineel-
lisesta muodosta digitaaliseen muotoon. Thmiseldmé kaikkine alueineen on kietoutu-
massa yhi tiiviimmin digitaaliseen mediaan. Sen avulla hoidetaan melkeinpi koko yh-
teiskunnan yllépito, kuten tyd, liike-eldmad, tieteellinen tutkimus ja terveydenhoito alu-
eineen. (Hintikka, Mi#kel4 ja Tarkka 1996, 34, 17.)

Myés tietokonepelit kuuluvat uuteen mediaan. Nykyaikaiset tietokonepelit ovat
kehittymésséd kolmiulotteisiksi, visuaalisiksi virtuaaliympéristoiksi. Kuvaruudun tai da-
tasilmikon avulla onnistuu sisadnpédsy virtuaalitodellisuuteen. (Hintikka ym. 1996, 14.)
Lihes kymmenen vuotta sitten Setzer (1993, 54-55) kuvaili tietokonepelaamista tdhén

tapaan:

Yleisesti ottaen mikrotietokoneet tuottavat piirrettyjd kuvia ndytélle. Pelaaja
havainnoi niitd ja tekee lyhyitd liikkeitd sormillaan painaessaan ndppdimid.
Mikrotietokone tunnistaa, mitd ndppdimid on painettu ja tuottaa muutoksia,
Joihinkin ndytossd oleviin kuviin . . . Pelaajan kidet ja kisivarret eivit juuri
litku. Koska ndéytto on kiinted ja melko pieni, ei ole havaittavissa pddn liikettd.

Pelaaja istuu normaalisti, joten voidaan huomata yleinen fyysinen passiivi-
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suus, poikkeuksena pienet kisien liikkeet. Pelaajan aistien nikékannalta kat-
sottuna, vain ndkéaisti ja mahdollisesti kuuloaisti ovat osittain toiminnassa.
‘Osittain’ sen takia, ettd useimmat silmdn toiminnoista ovat levossa: silmd-
linssi ei ole aktiivinen, samoin ei silmdterdkddn eikd mydskddn silmdn lihak-

set, jotka litkuttavat silmdd.

Kuvaus kuulostanee hyvinkin koomiselta nykypéivan ihmisistd, jotka ovat tutustuneet
tietokonepelaamiseen. Alan kehitys etenee nopeatempoisesti. Sanotaankin, ettd kahden-
kymmenen vuoden takaiset tutkimukset till4 alalla ovat kivikautisia. Perustelemme Set-
zerin kuvaileman pelitapahtuman kiyttod silld, ettd sitd tarkasteltaessa huomataan mo-
nen seikan muuttuneen tietokonepelaamisessa.

Setzerin mukaan tietokonepelejd pelattacssa tietoinen ajattelu vaimenee, silld
se hiiritsee pelaamista. Hén luonnehtii pelaajaa automaatiksi, joka muuntaa nakoarsyk-
keet rajallisiksi, motorisiksi liikkeiksi. (Setzer 1993, 55-56.) Nykyinen pelikentti on
laaja ja erilaiset pelit, tyypisti riippuen, vaativat pelaajalta monenlaisia taitoja.

Strategiapelit vaativat kayttdjaltasin pohdintaa ja luovaa ajattelua, koska niissé
pelaaja pyrkii tekemadin strategisesti oikeita siirtoja hallitakseen tapahtumia tai raken-
tamaan toimivia kokonaisuuksia. Peli ei ole vain sidéntdjen muodostama kokonaisuus,
silld jo pelkkid sddntdjen oppiminen edellyttdd moninaisia taitoja. Lisdksi pelaaja tarvit-
see vaativia spatiaalisiin taitoihin liittyvid silmén ja kdden koordinaatiota ja hienomoto-
ritkkaa. (Sinneméki 1998, 121.)

Setzerin toisena nikemyksend on pelien ’joukkosieluttava’ luonne. Se tarkoit-
taa, ettd peli ei ole yksil6llistd, vaan tunteet ja tahto pakotetaan samaan muottiin, joka
on sama kaikille pelaajille. (Setzer 1993, 56.) Setzer ei huomioi sitd tosiseikkaa, ettd
pelit herdttévit erilaisia tunteita ja mielikuvia eri pelaajissa. Nykyisii pelejd on kehitelty
tarjoamaan pelaajalle useita mahdollisuuksia valita reittejd ja ratkaisuja. Pelaaja ei vilt-
tamittd paddy samoihin lopputuloksiin kuin vertaispelaajansa. Kaupunginrakentamispe-
li on téstd hyvi esimerkki: kukin luo oman nikéisensd kaupungin, vaikka vilineet ra-
kentamiseen ovat kaikilla pelaajilla samat.

Setzer (1993, 60—61) on huolissaan tietokonepelien vikivalta-asetelmista. Peli-
kokemukset iskostuvat hdnen mielestdén pelaajan alitajuntaan ja vaikuttavat vahingolli-
sesti kdyttdytymistapoihin. Lapsilla puuttuu kyky ymmartid néitd pelien haitallisia vai-

kutuksia.
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Setzer ndyttdd ennakoineen vikivaltaisten pelien vaikutuksiin kohdistuvia pel-
koja. Tosin pelit olivat tuolloin nykyisiin peleihin verrattuna hyvin yksinkertaisia ja gra-
fiikaltaan huonolaatuisia. Vidrien toimintamallien vaikutuksille altistuminen pelattaessa
vikivaltaa sisiltidvid pelejd on nykypdivinkin tutkijoiden ja kasvattajien suuri huolenai-
he. Toistaiseksi tdimi huolestuneisuus kumpuaa kiytinnén havainnoista, joita opettajat
ja vanhemmat ovat tehneet. Psykologian ja nykykulttuurin aloilla on tutkittu vield ver-
rattain vihén tietokonepelaamisen pitkdaikaisseurauksia ja suurin osa mediavaikutusten
tutkimuksista onkin keskittynyt televisiovikivaltaan (ks. Suoninen 1994, Sirkeld 2000).

Vapaa-ajan merkitys on korostunut Kaikilla ikdryhmill4 ja siihen ollaan valmii-
ta sijoittamaan mittavia summia. "Nykyédédn lapsen viihdyttiminen tulee kalliimmaksi
kuin aikoinaan hinen isinsi kouluttaminen.” (Prochnov 1999, 157.) Vanhemmat hank-
kivat mielelldsn elektronisia laitteita, jotta lapset viihtyisivit ja viettdisivit vapaa-aikaa
vanhempien nikoetdisyydelld kotiympiristdssid. Kotiympéristgssd tapahtuvaa vapaa-
ajanviettoa suosii se, ettd sopivia ajanvietevilineitd on tarjolla monipuolistuvine sisil-
téineen. Vanhemmat voivat kdyttdd medioita myds kyseenalaisesti, ’lapsenvahteina’,
jolloin he itse vapautuvat omiin askareisiinsa. (Viirkorpi 1987, 49, 78, 84.)

Viime vuosikymmenen lopulla Kaiser Family -sd#tion tekemin tutkimuksen
mukaan 8-18 vuotiaista amerikkalaislapsista (n = 2065) 65 prosentilla oli televisio
omassa huoneessaan ja 70 prosentilla oli mahdollisuus kdyttdi tietokonetta kotonaan.
Ekonomiset olosuhteet médrittivit amerikkalaislastenkin tietokoneen kiytt6d. Puolet
korkean tuloluokan alueiden lapsista kéytti tietokonetta, kun taas matalammilla tuloalu-
eilla tietokonetta kéytti vain noin kolmannes lapsista. Koulut tasoittivat alueellisia eroja
siten, ettd alueesta riippumatta 30 prosenttia lapsista péisi kdyttdmiin tietokonetta.

Vaikka tutkimusjoukon lapsista 69 prosentilla oli kotona tietokone, he kiyttivit
tietokonetta keskimédrin vain alle puoli tuntia pdivéssi. Televisiota he katsoivat piivit-
tdin ldhes kolme tuntia (2 h 45 min). Televisionkatselu vei yhi eniten aikaa, mutta tieto-
kone- ja videopelien suosio, erityisesti poikien keskuudessa, kasvoi nopeasti. He pitivit
televisiota pdilld ruokailunkin aikana, eiki heille oltu asetettu median kiyttosdint6ja.

(Brodie ym. 1999.)

3.3 Pelien merkitys ja motivoivuus

Ihmiselle ei riitd pelkké tiedonkeruu ja asioiden jarkeistdminen. Thminen tunnetaan leik-

kivéni olentona, jolla on luontaista uteliaisuutta ja halua leikilliseen kayttdytymiseen.



24

Huizinga on asettanut viisaan ja harkitsevan homo sapiensin rinnalle homo ludensin,
ihmisen, joka leikkii, pilailee ja huvittelee. (Huizinga 1938, 5.)

Oppiminenkin pyritdidn tekem#in hauskaksi esimerkiksi opetuspelien avulla.
1990-luvulla tietokone- ja videopelien markkinaosuus kasvoi runsaasti audiovisuaalisen
kulttuurin alueella suhteessa muihin saman alan medioihin. Tietokone- ja videopelit
kuuluvat samaan kulttuuriseen luokkaan television, videon ja elokuvan kanssa. Suomes-
sa tietokoneen kdytté on hallitsevampaa, kun taas muissa Euroopan maissa kidydidin
enemmin elokuvissa. (Saarikoski 1998a.) Tietokoneet voivat olla tulevaisuuden aalto,
mutta televisio hallitsee yhé lasten aikaa ja huomiota tdmén pdivin Amerikassa.” (Bro-
die ym. 1999.)

Viihteelld on kaksinainen luonne: yhtdltd se sopeuttaa, passivoi ja pitdd ylld
epidoikeudenmukaisia valtarakenteita, toisaalta se vapauttaa, huvittaa ja viihdyttds.
Viihde on aikamme tarinankerrontaa ja siini toistuvat samankaltaiset teemat kuin arvo-
taiteessa ja uskontojen maailmanselityksessd: hyvin ja pahan taistelu, rakkaus ja seksu-
aalisuus, vastoinkdymisten voittaminen, sankaruus ja kuolema. Viihde on yleisélle
suunnattu yhteiskunnallisen vallan ja kontrollin viline (Heikkild ja Holma 1990, 92).
Séhkéisen viihteen tarjonta on moninkertaistumassa ja sen kdytté on kasvamassa sa-
massa tahdissa kuluvalla 2000-luvulla. Viihteen, erityisesti sidhkdisen viihteen, osuus
kuluttajien ajankdyt6sté lisdéntyy, koska se on kiyttSvalmista, eikd se vaadi erityisem-
pad aktiivisuutta, vaivannikod tai valmistautumista.

Lasten ja nuorten vapaa-aika vaatii monipuolista havaintokykyd audio-
visuaalisuutensa vuoksi. Kuvallinen ajattelu on tavoittamassa sanallisen ajattelun tason.
Visuaalinen ja verbaalinen ajattelu ovat integroitumassa ja voimistavat tiedon, tahdon ja
tunteen kolmitahoisuutta. Mediamaailmaa on yhi vaikeampi ymmartdd yksiselitteisesti.
(Hérkonen 1997, 32.)

Viestinnille on ominaista yliyksinkertaistaminen ja objektiivisen totuuden il-
luusioiden tarjoaminen. Nuoremmat sukupolvet ovat kehittyméssi medialuku- ja kirjoi-
tustaitoisiksi. Perinteinen luku- ja kirjoitustaito eivit luonnollisestikaan ole menettimas-
sd merkitystddn, mutta niiden saavuttamisen jilkeen voidaan oppia uudenlaisia viestin-
nén vastaanotto- ja tuottamiskykyjé eli median tulkitsemistaitoja. (Harkénen 1997, 34-
36.)

Viihde on luonteeltaan yhtéiltd todellisuuspakoista, toisaalta todellisuushakuis-
ta. Se tuo helpotusta, hetkellistd tuskattomuutta, voimia jaksaa. Ihminen voi ottaa viih-

teestd aineksia mindnsi luomiseen, itsensd ja todellisuutensa tulkintaan. Néin vithde on
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osallisena ihmisen oman tiedon koostamisessa. Viihde tarjoaa mahdollisuuden kuvitella
ja kisitelld vaikeita asioita hyviksytysti ja keskustella niistd muiden kanssa. Viihde, pe-
lit ja urheilu ovat vaylid kanavoida omia ahdistavia, kiellettyjd, vaarallisia ja sopimat-
tomia tunteita. (Heikkild ja Holma 1990, 100, 96.) Tietokonepelaaminen palvelee néité
tarkoitusperid. Pelin sisiltdmit ilon, jinnityksen ja hallinnan elementit ja tavallisesta
elamistd poikkeava tietoisuus voivat saada pelaajan tdysin valtoihinsa. Tietokonepela-
tessa oppiminen ei ole jaykin ja behavioristisen koulumaista, mutta siind pelaajan loo-
ginen ajattelu kehittyy siten kuin koulussakin. Tietokonepelit tuovat lapsille ja aikuisille
mielihyvidi ja irtioton mahdollisuuksia. Pelistrategioiden oppimisen ohessa pelaamalla
oppii my6s yhteiskunnassa tarvittavia taitoja (Rity 1998).

Pelin on annettava pelaajalle mahdollisuus kehittyi ja olla vastapeluriensa ve-
roinen. Pelin on mahdollistettava eri pelimuunnelmat. Sen on pystyttiva luomaan yhte-
ys pelin ja pelaajan vilille. Pelihahmojen on oltava persoonallisia, inhimillisiltd vaikut-
tavia. Tietokonepelien kontrollin ja kehittymisen tunnetta lisdiva vaikutus ja muu tekni-
nen toteutus sitovat pelaajan peliin perinteistd pelid voimakkaammin. (Sinneméki 1998,
123.)

Hirkosen mukaan tietokonepelit viehittavit ylldtyksellisyydellddn ja haasteel-
lisuudellaan. Kiehtovaksi pelit tekee niiden sulkeutunut maailma: kaikkiin tilanteisiin
on selvit sddnnét, ratkaisut ja arvostuspisteet. Pelaaja voi kokea hallinnantunnetta, jota
hén ei valttamitts tosielamassi tavoita. (Harkdnen 1986, 47.) Peleissd litkutaan lumeto-
dellisuudessa. Pelaajalle syntyy tunne aidontuntuisesta mukanaolosta pelissd ja hén voi
itse vaikuttaa pelin tapahtumiin. Datakypirien ja -hansikkaiden avulla luodaan kolmi-
ulotteinen vaikutelma ja voimakkaasti reaalimaailman kaltainen lumetodellisuus.

Kuten muitakin kulutustuotteita valmistettaessa, my6s tietokonepelien tuote-
suunnittelussa huomioidaan markkinaryhmi toiveineen ja kiinnostuksenkohteineen. ITh-
misen tarpeisiin ja tunteisiin vetoavia elementteji ei sidstelld pelejd suunniteltaessa ja
valmistettacssa. Myyvid teemoja ovat esimerkiksi urheilu, vékivalta, sota ja seksi. Me-
diassa, ldhinnd lehdistossi ja television ajankohtaisohjelmissa, on kyselty pelintekijoi-
den moraalin peridin: onko sitd ja minké tasoista se on. Osa pelien kayttdjistd on idltddn
ja kehitykseltddn vaikutuksille alttiita, eivatkd he vilttimitta kykene erottamaan pelien
toimintamalleja ja -tapoja fiktiivisiksi, todellisessa eldméssd moraalittomiksi ratkaisuik-
si. Pelisuunnittelijat ja -valmistajat tyoskentelevit tidhtdimendin maksimaalinen talou-

dellinen voitto ja jattdytyvit moraalipohdintojen ulkopuolelle.
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3.4 Pelikulttuurin maskuliiniset kasvot

Tietotekniikan katsotaan liittyvin miehisind pidettyihin aihepiireihin, kuten matema-
tiikkaan, sotateknologian kehitykseen ja erilaisiin teknisiin innovaatioihin. My&s nuori-
sokulttuuri, opiskeluympérist6t ja mediat viestivit arvoja, jotka liittdvit maskuliinisuu-
den koneisiin ja tekniseen kilpailukykyyn. Jo tietokone- ja videopelejd edeltineiden
flipperien ja arkadipelien ympirille rakentunut kulttuuri oli miehinen. Tietokonepelien
maskuliinisuuden katsotaan johtuvan siitd, miten tekniikka on kehystetty: sovelluksissa
ja kdyttoymparist6issd nikyy miessuunnittelijoiden maskuliininen kédenjélki. (Kangas
1997.)

Vuodesta 1992 lihtien on alettu kiinnittdd huomiota tietokonepelien epitasa-
arvoisuuteen, joka nikyy niin pelisuunnittelijoiden, pelihahmojen kuin pelaajienkin ta-
solla. Tietokonepelien suunnittelemisesta varsinaisesti tytoille alettiin puhua vuosina
1992-1993. (Kangas 1997.) Vuonna 1997 joka toinen poika ja joka kymmenes tytt6 pe-
lasi tietokonepelejd vihintddn kerran viikossa. Pojista kolmannes pelasi piivittéin, ty-
toistd vain viisi prosenttia. (Saarikoski 1999b.)

Tytt6jen otaksutaan pitdvin pelihahmojen vilisten suhteiden ja ongelmien rat-
kaisemisesta. He pitdvit vihjeiden etsimisestd, kannustuksen ja tuen saamisesta pelin
taholta ja yhteisty6n kautta voittamisesta. Poikia sen sijaan innostaa aktiivinen ja nopea
toiminta, kuten ampuminen ja hyppiminen seki loogisuutta vaativat pelitoiminnot, ku-
ten ongelmanratkaisu ja omien kykyjen testaus. (Kangas 1997.) Tyttdjen katsotaan pi-
tavan vikivallattomammista peleistd, joissa on ldhituntuma tapahtumaympiristoon ja
samaistumismahdollisuuksia p4dhenkil6ihin (Kangas 1998). Tytot siis pitdvit enemmén
ajattelua ja sosiaalista vuorovaikutusta vaativista peleistd ja arvostavat pelin tarina- ja
juoniominaisuuksia. Karkeasti sanottuna pelatessaan tyt6t rakentavat, pojat tuhoavat.
Seikkailupelit, tasohyppely- ja pientd aivovoimistelua vaativat pelit ovat kummankin
sukupuolen suosiossa. Pojat pelaavat tietokonepelejé tosissaan, tytdt puolivakavissaan.
(Saarikoski 1999b.)

Kulttuurintutkimus nikee tietokonepelit osana audiovisuaalista populaarikult-
tuuria, joka toistaa, muokkaa, luo ja kyseenalaistaa kulttuurissa vallitsevia arvoja ja
maailmanhahmotustapoja. Kankaan mielesti tietokonepelejé ja sukupuolta pohdittaessa
pohjalla on erilaisia mielikuvia. Tytot vierastavat miesten suosimia pelityyppejd masku-
liinisine toimintamotiiveineen ja macho-arvoineen. Tietokonepelien roolihahmoissa

nainen on perinteisesti ollut uhri, pelastettava tai sukupuoliobjekti. Naishahmot syntyvét
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miesten kuvitelmista ja toiveista. Kilpailun ja vékivallan elementit ovat hallinneet my6s
tietokone- ja videopelien maailmankuvaa. Pelit on luokiteltu poikien asiaksi, silld tek-
niikka on kulttuuriltaan miehistd. (Kangas 1997, Saarikoski 1999b.) Miehilld ei véltta-
mittd ole sisdistd tarvetta ndhdd vikivaltaa peleissd sindnsd, vaan 16ytdd voimakkaita
roolimalleja samaistumiskohteikseen (Cesarone 1994).

Jessenin mukaan (1995) tietokonekulttuuri on pitkilti poikien kulttuuria. Pojil-
la on oma tietokonekulttuurinsa, johon hyvin harvat tytst otetaan mukaan. Samoin ai-
kuisilla miehilld on omat tietokonepiirinsi, joihin vain minoriteetti naisia mahtuu mu-
kaan. Toisin sanoen, tyt6t ja naiset eivit oikein sovi nykyiseen tietokonekulttuuriin. Jar-
vinen toteaa, ettd poikien tytt6ji suurempi kiinnostus pelaamiseen koituu heidian hyvak-
seen tulevaisuudessa, silld peliharrastajat niyttévét oppivan muutkin tietokonetoiminnot
helpommin. Koulussa titi vilimatkaa on vaikea endd kuroa umpeen, varsinkin kun van-
hemmat tukevat enemmién poikien kuin tyttjen tietoteknisid harrastuksia. Vaarana on,
ettd pojat valloittavat tietotekniikan alat tulevaisuudessa. Tietokoneita harrastavat pojat
tutustuvat alaan jo pienesti pitden pelien ja kotimikroharrastuksen kautta, miki antaa
heille tytt6jd paremmat valmiudet ja halun hakeutua alan koulutukseen. (Jérvinen 1998,
38.)

Inkpenin (1993) tutkimusryhmén laajaan E-GEMS -tutkimusprojektiin (Elec-
tronic Games for Education in Math and Science) kuuluneessa tutkimuksessa selvitet-
tiin, miten tyt6t toimivat elektronisessa peliymparistossd. Tutkimuksen mukaan van-
hempien ei mielestdin tarvinnut sdidelld tai rajoittaa tyttjen elektronisten pelien pe-
laamista. Tyto6illd oli tapana pelata vahin aikaa ja siirtyd sitten tekemidn muita askarei-
ta, joten tyttdjen pelikulttuuria leimaavat satunnaisuus ja lyhytkestoisuus. Tytot kokeili-
vat pelaamista veljen tai poikaystdvin kanssa, mutta heiltd puuttui riittivd uskallus pe-
laamiseen. Useimmiten tietokonepelaamista harrastaneet tyt6t joutuivat pelaamaan yk-
sin, 1lman muita tyttépelaajia.

Suomessa tyt6t ovat jadneet tietokonepelikulttuurin, samoin kuin koko tietoko-
nemaailman, ulkopuolelle. Vanhempien syynd pidetdén sitd, miksi naiset ja tyt6t vie-
raantuivat 1980-luvulla seki peliharrastuksesta ettd koko tietokonemaailmasta. Tuolloin
kasvatusperinteitd hallitsivat yhd suurten ikdluokkien perimit vanhoilliset kasvatusme-
netelmit. Kaytdnnossi asenteet suosivat tyttdjen ja poikien harrastusten kahtiajakoa.
Pojille ostettiin tietokone, tytdt padsivit ratsastuskouluun. Tietokonepelaaminen nékyy

niin koulutus- kuin ammatinvalinnoissakin. Tyt6t ovat viime vuosikymmenind tutustu-
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neet yhi enemmin peleihin ja pelaamiseen, mutta silti tyttéjen omaa pelikulttuuria on
varsin vihén. (Saarikoski, 1999b.)

Suomenkielisii tytdille suunnattuja pelejé ei ole juurikaan saatavilla. Vain suu-
rimmat peliyhtiét maahantuovat tietokonepelejd Eurooppaan ja sitd mukaa Suomeen.
Suurin osa Suomessa myytivisti peleistd maahantuodaan Yhdysvalloista ja Englannista
(Pitenius 1999). Kulttuurieroista johtuen pelimaailma on hyvin erilainen Japanissa kuin
Yhdysvalloissa tai Euroopassa. Tyttdjen pelit on yhd melko heikko kategoria, vaikka
asiaan onkin alettu kiinnittdd huomiota (Kangas 1999a).

Chaikan (1996) mukaan suurin osa saatavilla olevista video- ja tietokonepeleis-
td luodaan, riitildidddn ja markkinoidaan pojille. Vain muutamat pelimarkkinoiden
padkilpailijat ovat alkaneet luoda sukupuolineutraaleja pelejid laajemmille markkinoille.
Chaika kévi 1dpi 259 pelid, joista ainoastaan kuudessa oli jotakin tytSille suunnattua si-
saltod. Tami oli 0,02 prosenttia kaikista tutkituista peleistd. Kuitenkin tytét ovat Chai-
kan mukaan nuorisomarkkinoiden suurin kuluttajaryhmi, joka kuluttaa paljon muun
muassa elokuviin, musiikkiin, muotiin ja aikakauslehtiin. TyttSjen toivomus on, etté pe-
lisuunnittelijat huomioisivat paremmin heid4n kiinnostuksensa kohteet pelisisalloissd.
(Chaika 1996.)

Kotona tietokonetta ja tietokonepelejd koskevia paitoksid tekevit todenndkdi-
semmin perheen mies- kuin naispuoliset jdsenet. Tyt6t ndhdddn potentiaalisiksi pelaa-
jiksi, mutta potentiaalisia pelien ostajia, my0s tyttdjen peleille, ovat veljet ja isit. Mark-
kinoijat ymmirtivit, ettd tytoille suunnatut elektroniset aktiviteetit on esitettéiva tdysin
eri tavoin kuin pojille suunnatut. Tytoille markkinoitavat pelit ovat luonteeltaan kasva-
tuksellisia, kun taas poikien pelit ovat viihteellisid. Tytot saavat kuvan teknologiasta
tydkaluna, pojat nikevit teknologian keinona viihdyttis itsedin. (Chaika 1996.)

Tietokonepelit eivit ole vain pelkistettyjd, interaktiivisia toimintoja pelin ja pe-
laajan vililld, eivditki ne ole tyystin hy6dyttomida (Rity 1998). Pelikult-
tuuritutkimuksessa on 1990-luvulla kiinnostuttu edutainment-peleistd. Edutainment on
yhdistelm4 sanoista education ja entertainment. Kangas on tarkastellut infotainment- ja
edutainment-pelejd. Ne olivat ensimmadiset genret, joilla kuvailtiin ohjelmatyyppejé,
joissa faktat esitetdéin viihdyttivilld tavalla, kdyttdmalla kaikkia multimedian interaktii-
visia kykyj4. Ne eroavat toisistaan vain marginaalisesti. Molemmat kisittelevit tosiasi-
oita ja ne on suunnattu uuden interaktiivisen median luomille vapaa-ajan markkinoille.
(Kangas 1998.) Luku- ja laskuohjelmat voivat olla hyviuskoisten vanhempien rahastus-

keino, silld suurin osa tictokoneen kiytdstd on lapselle pelkkdid viihdettd. Pelien antama
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lisiarvo oppimiselle ji4 suhteellisen pieneksi. (Soronen 2000, 33.) Opetuspelejé kiyte-
tadnkin ldhinni kouluissa, eiké niitd kalleutensa vuoksi hankita paljoakaan kotikaytt66n.

Edutainment-ohjelmat on suunniteltu omatahtiselle oppimiselle strukturoidussa
mielessd. Modernit oppimisteoriat ja edutainment-pelien hyédyntiminen opetuksessa
yhdistyvit tietoyhteiskuntasuunnitelmiin ja elinikéisen oppimisen kehittdmiseen. Tieto-
yhteiskunnassa tiedon méiri kasvaa nopeasti ja tietotekniikkaa sovelluksineen pyritdén
hyddyntdméén laajasti. Oppimistapahtuma tehdddn motivoivammaksi viihteellisyyden
ja leikillisyyden keinoin, yhdistdmalld erilaisia ympdristojd. (Kangas 1998.) Tyttdjen
pelitoiveet ovat samansuuntaisia kuin opetuspelisuunnitelmat. Opetuspelien suunnitte-
lussa ihmisen kaksijakoisuus nousee esille voimakkaammin kuin viihdepeleissi. He-
donistisen puolen lisiksi ihmiselld on tarve itsensi kehittimiseen. (Kangas 1998.)

Tietokonepelejd pelaavien amerikkalaislasten keskuudessa kasvatukselliset pe-
lit hallitsevat varhaisvuosina, Brodien tutkimusryhmin mukaan. Kasvatuksellisia peleji
on Amerikassa saatavilla paljon ja niitd tulee uusien tietokoneiden kylkidisingd. Tutki-
muksessa ilmeni, ettd jos vanhemmista ainakin toinen oli kdynyt lukion, oli todennikdi-
sempéd, ettd §—18-vuotias lapsi pelasi kasvatuksellisia pelejd. Niiden kéytté kuitenkin
véhentyy lapsen iédn myo6tid. (Brodie ym. 1999.)

Opettaminen ei kuitenkaan ole tietokonepelien ensisijainen tavoite (Rity
1998). Griffithsin tutkimuksessa yksitoista vuotiaat pelaajat (n = 147) pitivit tietokone-
pelien hyvind puolina tylsistymisti estidvid pelitekijoitid: hauskuutta ja viihdyttéavyytts,
haasteellisuutta ja jannittdvyyttd. Vain minoriteetti pelaajista mainitsi opettavuuden pe-
lin hyviksi ominaisuudeksi. Suurin osa pelaajista (45 prosenttia) ei keksinyt mitdsn

huonoa sanottavaa tietokonepeleistd. (Griffiths, 1997.)
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4 VAPAATA VAI VALVOTTUA PELAAMISTA?

4.1 Kenen vastuulla tietokonepelien siséllot ja kiyttd ovat?

Vallitsevana kaytdnténd Suomessa on ollut, ettei tietokone- ja videopelejd ole sdinnén-
mukaisesti valvottu. Marraskuussa 1999 haastattelemamme tietokonepelimyyjé kertoi,
ettd joistakin peleistd 16ytyy Suomessa tai ulkomailla asetettu ikdsuositus, miké ei kui-
tenkaan tarkoita sitd, ettei pelid saisi myyda suositusikdd nuoremmalle ostajalle, eten-
kéédn, jos hinelld on vanhemman lupa pelin ostamiseen.

Digitaalisten siséltojen ennakkosensuurin tarpeellisuudesta on keskusteltu vii-
me aikoina julkisuudessa. Tietokonepelien ennakkotarkastaminen on hidasta ja kallista.
Sen seurauksena pelien hinnat nousevat, jilleenmyynti vaikeutuu ja hyllyiltd karsiutuvat
pois vihemmin kysytyt ja ostetut pelit, jotka sangen usein ovat opetuspelejd. (Mielonen
1999.)

Mielonen uskoo, ettd pelisensuurin aloittaminen saisi aikaan valtavan viidakko-
rumpuvaikutuksen, kun teinit tilaisivat vékivaltaisimmat ja kielletyimmit pelit ulko-
mailta. Myos piratismi, joka luokitellaan tekijanoikeuksien véaarinkaytokseksi, voimis-
tuisi. Vanhemmat voisivat timéin kehityksen kautta jaida entistd tietimattomammiksi
siitd, millaisia peleji heidén lapsensa pelaavat, koska lapset hankkivat tietokonepelinsé
kiertoteitse ilman vanhempiaan. (Mielonen 1999.)

Sensuurin sijaan Mielonen kannustaa vanhempia keskustelevaan kasvatukseen,

olipa kyse sarjakuvista, televisiosta tai tictokonepeleistd. Sensuurin paikka on Mielosen
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mukaan kuluttajan, alaikdisen kuluttajan kohdalla kasvattajan piissi, ei sen ulkopuolel-
la. Mielosen mukaan vanhempien tulisi tietdd lastensa tekemisistd ja kantaa heistéd vas-
tuuta. (Mielonen 1999.)

Vuodesta 2001 14htien lakiuudistus tuo Valtion elokuvatarkastamon tehtéviksi
video- ja tietokonepelien tarkastamisen, jonka jilkeen sille pitdd ilmoittaa maahan-
tuotavista peleistd. Varsinaiseen tarkastukseen peli joutuu vain, jos kuluttaja tekee il-
moituksen pelin epésopivasta sisillostd tai tarkastamo itse pitdd pelid vahingollisena
maahantuojan asettamalle ikdryhmdlle. Valtion elokuvatarkastamon antama ikéraja on
ehdoton, ei suositus. Lain vaikutuspiiri ulottuu myds pelihallitoimintaan. Jokaisessa pe-
lissé on oltava merkinti ikérajasta ja on valvottava, etteivit alaikéiset pafse pelaamaan
tai katsomaan heilté kiellettyjd pelejd. (Hiltunen 2000, 1, 6.)

Internetin verkkosivuja, joilta 16ytyy myos tietokonepeleji, ei valvota lain eika
viranomaisten puolesta. Niin ollen verkkosivujen sisilt6 jdd niiden tuottajien vastuulle.
Internet on viidakkomainen mellastuskenttd, minne piédsee helposti yleistyneiden lait-
teiden ja kayttoliittymien ansiosta. Vanhempien tarkistusvisiitit ja arviot verkkosivuista,

joilla lapset ovat kayttaneet, olisivat tarpeellisia.

4.2 Vanhempien vastuu pelaamisen ohjaajina

Kasvatusajattelun kulmakiveni pidetdédn vastuuta. Kasvatuksen tulisi olla eettisté kasva-
tusta, joka téhtéisi ihmisten viliseen yhteisyyteen. Kasvattajan merkitys korostuu kasva-
tettavan elinvoiman ja luottamuksen herittdjand. Kasvattaja tukee lapsen kehitystéd suun-
taa ndyttden, tehden itsenséd vihitellen tarpeettomaksi ja antaen lapsen etsid omat kei-
nonsa kehittyd ihmisend. Kasvatussuhde on tietoteoreettisesti ja eettisesti vaativa, silld
siind pyritddn vaikuttamaan toiseen ihmiseen, kuitenkin kunnioittaen hintid omana per-
soonanaan. Kasvattaja joutuu tekemién valintoja etdisyyden ja laheisyyden sekd pidat-
tdytymisen ja antamisen vélilld. (Vérri 1997, 97-98, 95.)

Virri korostaa kasvatussuhteen kummankin osapuolen yhteisid merkityksid.
Téma ei tarkoita, ettd merkitykset olisivat identtisid, vaan ettd suhteessa vallitsisi kom-
munikaatio, tulkinta ja ymmirrys. Kasvatuksen sisdllon on vilitettivd kasvatettavalle
maailman rakenteellisia nikokulmia, eikd kasvattajan omia subjektiivisia merkityksid.
(Viérri 1997, 100-101.)

Kasvattajan kasvatustietous esiintyy kahdella tasolla. Ensinndkin hén vélittad

subjektiivisia tietojaan, taitojaan ja arvojaan, toisaalta hdnen on huomioitava kasvatetta-
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van maailmasuhde, jotta kasvatustieto olisi kasvatettavalle mielekéstd. Kasvatettava an-
taa tille tiedolle omia merkityksidén. Kasvatuksen suuntaa ja tarkoitusta ei voida paattas
ennalta. Niitd tulkitaan, korjataan ja tdsmennetdén jatkuvassa prosessissa, kasvatus-
dialogissa. Dialogisuus on parhaimmillaan oikeaa asennoitumista, myétituntoa ja huolta
toisesta. (Vérri 1997, 101-102, 125.)

Vanhemmat voivat asenteillaan ja aktiivisuudellaan vaikuttaa sithen, miten lap-
sen etu toteutuu hinen koulutydssiin ja harrastuksissaan. Etenkin silloin, kun harrastus
vaatii vanhempien taloudellista tukea, vanhemmat ovat luomassa lapsensa maailmaa
myétivaikutuksellaan, suostumuksellaan ja sanattomalla hyviksymisellddn. Vanhem-
mat ja lapset antavat erilaisia merkityksid samallekin harrastukselle. Vanhemmat saatta-
vat arvostaa harrastusta sen tarjoaman kulttuuripddoman vuoksi, milld on kauaskantoiset
positiiviset vaikutukset lapsen myShempéin eldméin. Lapsen motiivina voi olla ainoas-
taan harrastuksen tuottama tyydytys ja mahdollisuus tavata ik&isidén. Lapsesta pursuava
ilo ja innokkuus osoittavat lapsen hyvin toteutuvan harrastuksessa. (Virri 1997, 148—
151)

Salliessaan lapsensa harrastaa jotakin, vanhemmat hyviksyvit tiedostaen tai
tiedostamattaan ne ihanteet ja arvot, joita harrastukseen sisiltyy. Kun vanhemmat ovat
16yténeet lapselleen hyddyllisen harrastuksen, heilld on vastuu valvoa, miten kasvatuk-
sellinen hyvi toteutuu. (Varri 1997, 152.) Vanhemmilla on perusvastuu ohjata ja kasvat-
taa lapsiaan kdyttdmaén tietotekniikkaa oikeaksi katsomallaan tavalla.

Vanhemmat voivat ohjata lastensa tietokonepelaamista laatimalla aikarajoituk-
sia: mink# verran on sopivaa pelata yhtéjaksoisesti ja montako kertaa on lupa pelata vii-
kossa. Aallon ja Hekanaho-Koivuvaaran (1997) tutkimuksen mukaan vanhemmat, jotka
eivit olleet huolissaan pelien vaikutuksista, eivét juurikaan rajoittaneet lastensa pelaa-
mista. Pelien sisilldistd ja arvomaailmasta keskustelu lasten kanssa on osa vanhempien
vastuuta. Keskusteltaessa voidaan poistaa vanhempien turhia pelkoja pelaamista koh-
taan ja varmistua siitd, ettd lapset ovat kisittdneet pelien keinotekoisen luonteen. Van-
hemman vastuu pelaamisen kontrolloijana korostuu varsinkin pienten lasten kohdalla.
Vaikka peli sininsi olisikin siséll6ltddn kevyt ja harmiton, pieni lapsi ei osaa irrottautua
pelin ddrestd muihin luovempiin leikkeihin. Tietokonepelaamisen jyrkké kieltiminen ei
vilttimittd johda toivottuun paamédridn, silld kiellot voivat toimia pelaamisen yllyk-
keeni.

Sorosen (2000, 33) mukaan vanhempien on selvisti madrittava lastensa tietoko-

neen kiytOstd: mddristd, ajankohdista ja sisdlloistd. Tietokoneen kdytdn seuraamisen
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edellytyksend on, ettd vanhemmilla on tietokoneen kiytén perustaidot ja kiinnostusta
tietdd, mitd lapsi on koneella tehnyt. My0s lasten internetin kayttod tulisi seurata vii-
rinkdytosten vilttimiseksi. Mannerheimin Lastensuojeluliitto tukee vanhemmuutta tie-

dottamalla kotisivullaan (http://www.mll.fi) lasten internetin kéyt6n ohjaamisesta.

4.3 Vanhempien ndkyminen tietokonepelitutkimuksissa

Kiyténteet, joilla vanhemmat ohjaavat lastensa tietokonepelaamista, ovat muodostuneet
heidén tietokonepeleistd sekd tietokoneen kiyttokokemuksista saamiensa késitysten ja
uskomusten pohjalta. Vanhemmat saavat tietoa peleistd seuraamalla lastensa pelaamista
tal he ovat itsekin pelanneet pelejd nuoruudessaan. Vanhemman i4lli ja sukupuolella on
myods vaikutuksensa kiytettdviin ohjausmenetelmiin. Uskomukset rakentuvat peleistd
saadun tietoperusteisen kokemuksen lisdksi median vilittimistd sosiokulttuurisesta tie-
dosta, joka on usein negatiivissivyistd pelien moraalittomuuden kauhistelua.

Aalto ja Hekanaho-Koivuvaara (1997) ovat tutkineet nuoria suomalaisia tieto-
konepelaajia ja heiddn vanhempiaan. Heididn kysyessddn 12-vuotiaiden varhaisnuorten
(n = 258) vanhemmilta pelaamisen tuomista myénteisistd ja kielteisistd vaikutuksista,
valtaosa vanhemmista totesi, ettei lapsen mielentilassa ole tapahtunut mitésn muutoksia
verrattuna aikaan ennen pelaamisen aloittamista. Ne vanhemmat, jotka huomasivat
muutoksia tapahtuneen, kuvasivat lapsensa muuttuneen tietokonepelaamisen myGta
avoimemmaksi, myonteisemmaksi, rauhattomammaksi, sulkeutuneemmaksi tai aggres-
siivisemmaksi.

Aallon ja Hekanaho-Koivuvaaran tulkinnan mukaan osa mainituista mielenti-
lamuutoksista voi johtua my¢s alkavasta murrosidstd. Lihes 40 prosenttia tutkimukseen
osallistuneista vanhemmista oli sitd mielté, ettei pelaamisella ole mitdin mentaalisia
vaikutuksia. Negatiivisiksi vaikutuksiksi mainittiin vahiiseksi ja4vi ulkoilu ja urheilu
sekid silmien rasittuminen. Suurin osa vanhemmista, jotka nékivit pelaamisella olevan
vain positiivisia vaikutuksia, rajoitti lapsensa pelaamista tuskin koskaan. (Aalto & He-
kanaho-Koivuvaara 1997.)

Kangas muistuttaa (1998) pelien vaikuttavan eri ihmisiin eri tavoin. Hénen
mielestddn on kyseenalaista leimata pelejd joko ldpikotaisin erittdin vahingollisiksi tai
hyvin kehittdviksi. Vanhempien omat kokemukset peleistd vaikuttavat luonnollisesti

heidan mielipiteisiinsi niistd. Osa paljon tietokonetta kayttivistd vanhemmista uskoo,



34

ettd tietokonepelaaminen edistéid yleisesti tietokoneiden kdytén oppimista. (Skoien ja
Berthelsen 1996, Saarikoski 1999d.)

Skoien ja Berthelsen (1996) ovat tutkineet vanhempien uskomuksia tietokone-
peleistd ja heiddn kdyttdmidin lasten tietokonepelaamista siitelevid ohjauskiyténteitd.
Tutkimuksessa 15ydettiin a) tietokonepelien sisilté4 ja niiden opettavaisuutta, b) vahvaa
epitodenmukaisuutta eli lumetodellisuutta ja c) pelaamisesta aiheutuvia kéyttaytymis-
muutoksia kuvaavat ulottuvuudet. Vanhempien ohjauskdytinteistd tunnistettiin kolme
dimensiota, jotka muistuttivat televisionkatselun vastaavia: keskittyméiton, arvioiva ja
rajoittava ohjaus. Keskittymittémalld ohjauksella Skoien tarkoittaa [non-specific] kiy-
tintod, jossa vanhempi nauttii tietokonepelaamisesta lapsensa kanssa eikd ole huolis-
saan pelien mink#dnlaisista vaikutuksista pelaajaan. Tétd ohjauskdytéinnettd soveltavat
pelaavat ja keskustelevat peleistd yhdessd lapsen kanssa. Arvioiva ohjaus tapahtuu van-
hemman tietokonepeleihin perehtymisen ja niiden siséllén ja moraalin arvioimisen poh-
jalta, joista keskustellaan. Rajoittavasti ohjaava vanhempi séitelee tietokonepelaami-
seen kéytettivii aikaa ja pelaamistiheyttid. Rajoittavaa ohjausta on mydés tiettyjen tieto-
konepelien hankkimisen ja pelaamisen kieltdminen. (Skoien & Berthelsen 1996.)

Vanhemmat, jotka olivat huolestuneita pelien siséllostd, keskustelivat niistd
lastensa kanssa todennikoisemmin kuin ne vanhemmat, joita pelien siséllot eivit huolet-
taneet. Vanhemmat, joiden mielests heidén lapsensa pelasi liikaa tietokonepelejd tai jot-
ka kokivat pelaamisen vetdvin lasta liikaa pois todellisuudesta, pyrkivit rajoittamaan
lastensa pelaamista. (Skoien & Berthelsen 1996.)

Skoien ja Berthelsen (1996) kertovat tutkimuksesta, jonka mukaan aikuisten
uskomuksiin pelien positiivisista ja negatiivisista seurauksista vaikuttaa se, onko heilld
omia lapsia vai ei. Ne, joilla ei ollut omia lapsia, arvioivat tietokonepelejd negatiivi-
semmin kuin aikuiset, joilla oli lapsia. Negatiivisina vaikutuksina mainittiin aggressiivi-
nen kayttdytyminen, pelien ostamiseen kuluvat rahasummat ja kilpailullisten arvojen
iskostuminen. Pelien positiivisia vaikutuksia olivat vanhempien mielestd kisi-silmé-
koordinaation kehittyminen, viihtyminen ja kiinnostuksen herddminen tietokonetta koh-
taan. Myds Cesarone on todennut tietokonepelien puolestapuhujien uskovan pelien sa-
mantyylisiin myonteisiin vaikutuksiin: pelit ovat hyvi tapa tutustuttaa lapset tietokonei-
siin, ja pelaaminen parantaa silmén ja kéden koordinaatiota sekd tarkkaavaisuutta (Cesa-
rone 1994).

Tietokonepeleilld on suuri sosiaalinen ja kulttuurinen vaikutus lapsiin ja perhe-

elimain. Tietokonepelit ovat lasten avaimia tietokoneisiin ja tietokoneteknologiaan.
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Video- ja tietokonepelejd pelataan yhi pelihalleissa, mutta juuri kotona pelattavien tie-
tokonepelien ndhddén aikaansaaneen vallankumouksen lasten vapaa-ajan aktiviteeteissa.
(Skoien & Berthelsen 1996.) Peleji pelataan paitsi ystidvien, myds vanhempien ja mui-
den sukulaisten kanssa. Pelit toimivat perheenjidsenid yhdistdvénd tekijind enemmén

kuin mik#&4n muu harraste pitkidin aikaan (Jdiskeldinen 1995, Kasvi 1998).

4.4 Tietokonepelien Yin ja Yang: hyvét ja huonot puolet

1980-1luvulla kdynnistyi tutkimusaalto, jossa selvitettiin tietokonepelien kielteisid vaiku-
tuksia pelaajiin. Setzer, joka oli ensimmdisid tdméan aallon tutkijoita, listasi pelien kéy-
ton seurauksiksi mentaalisen jaykkyyden, vaikeudet sosiaalisissa suhteissa, pakkomiel-
teeseen taipuvan ja materialistisen henkisen eldmén. Pelaajat alkavat ihailla koneita ja
uskoa siihen, ettd ne tuovat hyvinvointia ja onnellisuutta. (Setzer 1993, 63.) Tietokone-
peleihin yhdistetdin erilaisia pelkoja, joiden taustalla on monesti tutkitun tiedon puute
(ks. Kasvi ja Saarikoski). Yleisimmit julkisessa keskustelussa esiintyvit tietokonepelei-

hin yhdistetyt huolenaiheet ovat:

e  vikivaltaa siséltivien pelien vaikutukset pelaajaan
o pelaajan sosiaalisten valmiuksien heikkeneminen
e  pelien lumetodellisuuden vaikutukset pelaajaan

e  peliriippuvuuden syntyminen

e tietoyhteiskunnan epétasa-arvoistuminen

e  pelaajan fyysisen kunnon heikentyminen.

Tietokonepelaamisen puolustajat selittdvit nididen pelkojen perustuvan olettamukseen
pelaajien nuoresta idstd sekd vanhentuneista ja vdirin tulkituista tutkimuksista. Pelien
vastustus on tulkittu erddnlaiseksi yhteiskunnallisen muutosvastarinnan ilmentyméksi.
(Kasvi 1998.) Aina kun jokin uusi mediakeksintd on vakiinnuttamassa paikkaansa yh-
teiskunnassa, siithen reagoidaan aluksi huolestuneesti (Soronen 2000, 33).
Markkinatutkimusten mukaan pelaajat ovat kuitenkin suurimmaksi osaksi ai-
kuisia. Tyypillisin tietokonepelin ostaja on 15-35-vuotias mies. Y1i 25-vuotiaat ostavat
strategia- ja simulaatiopelejd, kun taas nuorempia kiinnostavat riiskinti- ja ajopelit. (Pi-
tenius 1999.) Kuitenkaan pelkké vikivaltaclementti ei yksin riitd tekeméin pelistd me-

nestyksellistd. Tamé#n johtopaitdksen teki Lawryn tutkimusryhmé havaitessaan tutki-
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muksessaan, ettd peleissd on oltava vikivallan lisdksi my6s muita houkuttelevia ominai-
suuksia, kuten dlyllisid haasteita ja ongelmanratkaisua, ettd niistd tulisi suosittuja ja pal-
jon pelattuja. (Kasvi 1998.)

Tutkimustulosten mukaan tietokonepelaamisella niyttiisi olevan niin myéntei-
sid kuin kielteisizkin vaikutuksia (Colwell ja Payne 2000). Pelien pelétdén vaikuttavan
pelaajien kiyttdytymiseen televisiota enemmin, silld peleissd pelaaja on aktiivinen toi-
mija eikd vain tapahtumien passiivinen tarkkailija. Huolta ruokkii myds vikivaltapelien
suosio. Erityisen ongelmalliseksi pelien vikivaltaisuuden tekee nuorten, alle kouluikéis-
ten pelaajien rajoittunut kyky erottaa fiktio todellisuudesta. Kun tdméi yhdistetén peli-
teknologian kehitykseen, edessd voi olla tilanne, jossa nuorimmat pelaajat eivit endd
kykene erottamaan pelid todellisuudesta. Vikivallasta ja sen realistisesta esittimisesté
on tullut osa nykykulttuuriamme, mitd my6s pelien aihevalinnat ja tehokeinot heijasta-
vat. (Kasvi 1998.)

Sarkeld (2000, 19-20) huomasi tutkimuksessaan lapsen aggressiivisen luonteen
olevan suorassa yhteydessd vikivaltapelien pelaamishalukkuuteen. Aktiivipelaajien
joukosta 16ytyi niin aggressiivisia kuin ei-aggressiivisiakin pelaajia. Runsas vékivaltais-
ten pelien pelaaminen oli tyypillistd juuri aggressiivisille aktiivipelaajille, joista kaikki
olivat poikia. Sirkeld péityi tutkimuksensa perusteella johtopédtkseen, ettei runsas tie-
tokonepelaaminen, eiké edes vikivaltaisten pelien kohtuullinen pelaaminen, sinénsé saa
aikaan vikivaltaisuuden heijastumista ainakaan kaikissa lapsissa.

Pelaamisen pelétiddn rohkaisevan episosiaalista kidyttdytymistd. Colwell ja
Payne tutkivat kyselytutkimusmenetelmilld 204 12—-14-vuotiasta peruskoululaista Poh-
jois-Lontoossa. Tutkimuksen nuoret eivit pitidneet tietokonepelaamista oikeiden kave-
reiden veroisena, mutta yksinollessa tietokonepelit hoitavat kavereiden virkaa. Tutki-
muksessa havaittiin lievd negatiivinen yhteys poikien nauttiman tietokonepeliannoksen
ja hyvien luokkakavereiden miérdn vililld. Tamé tutkimustulos kyseenalaistaa aikai-
semman uskomuksen siiti, etti tietokonepelaaminen ei aiheuta pelaajien sosiaalista eris-
tdytymisti. Toinen aikaisemmista tutkimustuloksista poikkeava tulos oli poikien itse-
tunnon ja pelaamisuseuden vililld 16ydetty negatiivinen yhteys: mitd toistuvammin pe-
laa tietokonepelejd, sitd alhaisempi itsetunto pelaajalla on. (Colwell & Payne 2000.)

Aallon ja Hekanaho-Koivuvaaran (1997) tutkimuksen mukaan tietokone-
pelaamista harrastetaan usein kaveriporukassa, jolloin sitd voidaan pit4dd sosiaalisena
harrastuksena. Pelaamisen ympirille on muodostunut oma kulttuurinsa ja se tukee nuor-

ten sosiaalista vuorovaikutusta. Sosiaalisen kanssakdymisen surkastumisen sijaan pelien
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harrastajat keskustelevat peleistd keskenién ja auttavat toisiaan hankalien peliongelmien
ratkaisemisessa. Yhdessid pelaaminen ja yksityiskohtaiset keskustelut peleistd kuuluvat
olennaisesti pelikulttuuriin ja niilli on selvé sosiaalinen merkitys (Soronen 2000, 33).
Aalto ja Hekanaho-Koivuvaara (1997) korostavat lisdksi pelaajien oppivan rahan arvon
pelejd ostaessaan, myydessdidn ja vaihtaessaan, silld nimé toiminnot vaativat pelin ta-
loudellisen arvon arviointia.

Tietokonepelaamisen on pelitty heikentdvin myds keskittymiskykyd ja aiheut-
tavan lyhytjannitteisyyttd. Tietokone voi vuorovaikutteisine toimintoineen kuitenkin
innostaa lasta keskittymian tehtdvidn kirjaa paremmin ja vihidisemmalla taitokapasitee-
tilla. Tietokone tarjoaa perinteisten lasten asioiden tekemiselle uuden toimintatavan ja
ympiriston. Tietokoneella voi leikkid, piirtdd, lukea satuja ja pelata. (Soronen 2000,
33.) Tietokoneiden ja -verkkojen kanssa toimiminen, pelaaminen, ohjelmointi ja viestin-
td, on aktiivista toimintaa. Nykypdivan nuoret ovat tietoyhteiskunnan selviytyjid, silld
heilld on hallussaan tietoyhteiskunnassa menestymiseen tarvittavaa tietotaitoa. Tietotai-
toa karttuu tehokkaimmin omatoimisen perehtymisen myotéd. (Heikkinen 1998, 52-53.)

Jatkuva tietokoneen edessd istuminen on haitallista terveydelle, olipa kyse sit-
ten pelaamisesta tai tyostd. Hiiren yhtédjaksoisen pitkdkestoinen kaytté voi aiheuttaa ra-
situsvammoja. Toinen usein &rtyvd kehonosa on selkd, joka jatkuvan liikkumattomuu-
den ja istumisen takia kipeytyy. (Kasvi 1998). Pelien suurkuluttajilla voi esiintyi jopa
neurologisia oireita, kuten epilepsiakohtauksia. Paikallaan istumisen seurauksena pelaa-
jan yleiskunto heikkenee. (STT-IA 1998.) Vakavat fyysiset haittavaikutukset koskevat
kuitenkin vain marginaalista pelaajajoukkoa (Cesarone 1994).

Tietoyhteiskunnassa keskustellaan, muuttuvatko tietokoneita ja -verkkoja kiyt-
tdvit nuoret ’nettiaddikteiksi’, jotka virtuaalitodellisuus on syrjédyttinyt todellisesta
maailmasta. On esitetty arveluja, voisiko peliriippuvuuden takana olla kemiallinen teki-
jé. Pelin tuoma jannityshén tuottaa pelaajalle mielihyvédd adrenaliinin ja endorfiinien
vapautuessa elimistoon. (Setzer ja Duckett 1994.) Vikivaltaiset pelit aiheuttavat tutki-
musten mukaan enemmén fysiologisia muutoksia kuin vikivallattomat. Muutoksia on
havaittu niin pelaajien syddmenlydnneissd ja verenpaineessa kuin hormonitasossakin.
Luonteeltaan hyskkéivit lapset reagoivat voimakkaammin vékivaltapeleihin kuin rau-
hallisemmat lapset. (Walsh 1999.)

Mustosen mielesti tietokonepelit eivit ole addiktoitumisen perimmaéinen syy,
vaan riippuvuus 16ytyy muualta. Paljon pelaavilla, aggressiivisluonteisilla pojilla, joilla

ei ole turvallisia aikuissuhteita, on suurin riski jdidd koukkuun peleihin ja lumetodelli-
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suuteen. Riski on vield suurempi, jos lapsi tai nuori on todellisuuspakoinen, koettuaan
pettymyksid ihmissuhteissaan tai vilinpitdmé&ttémyyttd omien huoliensa kanssa kamp-
pailevien vanhempiensa taholta. (STT-IA 1998.) Pojilla tietokonepelaamisen kokonais-
altistuksen ja hyokkaivin kiytoksen viliseen positiiviseen korrelaatioon vaikutti Col-
wellin ja Paynen (2000) tutkimuksen mukaan pelaamisen useus, tyt6illd pelaamisen kes-
to.

Koululaiset syventyvit innokkaasti konepelien fiktiiviseen maailmaan. Pelit
ovat aina erittdin pelkistettyja todelliseen eldméén verrattuna. Lapsen lumoutuessa peli-
kulttuureihin hin tuntee helposti riittdméttdmyyttd pelien ulkopuolisessa eliméssd. Hin
ei vilttimattd kykene hallitsemaan entiseen tapaan arkipdivén tilanteita. Ongelma koros-
tuu lapsilla, jotka eivit leiki roolileikkejd, vaan pelaavat pienestd pitden konepelejd.
(Pietarinen 1986, 34-36.) Pelien bittiméinen ajattelutapa ei sovellu siirrettdvéksi todelli-
seen eldmiidn. Tosieldmin ongelmat eivit ole ratkaistavissa yksinkertaisilla tempuilla,
eikd maailma ole niin mustavalkoinen kuin tietokonepelien lumemaailma on. (Soronen
2000, 33.)

Lumetodellisuus mairitelldin vuorovaikutteiseksi, visualisoitavissa olevaksi
tietokannaksi, joka tuottaa kolmiulotteisia kuvia (STT-IA 1998). Lumetodellisuus on
alistettu kiyttdjansd tahdon ja tutkimusten palvelukseen. Se voi tukea hinen henkisté
kasvuaan — tai tukahduttaa sen. Lumetodellisuutta voidaankin pitdd lingvistis-
formaalisena tydkaluna ja koevilineeni, jolla voi olla myds destruktiivisia vaikutuksia.
Lumeen ja toden vilisen kaksijakoisuuden seurauksena persoonallisuus voi vieraantua
syvésti ruumiista, tunteet voivat kuihtua ja seurauksena voi olla henkinen eristdytymi-
nen. Lumetodellisuuden, puhtaan informaatioavaruuden, kentén jokainen piste sisiltdd
informaatiota. Lume ja tosi, kisitteellinen ja aistillinen simulaatio, sulautuvat toisiinsa
lumetodellisuuden jokaisessa pisteessd. (Quéau 1993, 105, 46, 41.)

Lumetodellisuus on kokonaan keinotekoinen tila ja sitd voidaan ohjelmoimalla
muokata mielin méérin. Se johtaa k#yttdjansi toiseen todellisuuteen, joka voi olla jérke-
v tai jérjeton, johdonmukainen tai ristiriitainen, fysikaalinen tai fantastinen. Kolmiulot-
teiset lumekuvat edustavat kokonaan uudentyyppisen todellisuuden numeerisia simulaa-
tioita. Todellisuuden kisite joudutaan kyseenalaistamaan, ainakin ndenniisesti. Lume-
maailmassa saatuja kokemuksia voidaan verrata tosieldméssa tehtyihin luonnollisiin ais-
tihavaintoihin. (Quéau 1993, 15-16.) Nimi tietokonepelaamisen my6td hankitut koke-

mukset vilittdvit lapsille ja nuorille runsaasti sekundaarisia tulkintamalleja asioista, joi-
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ta he eivit ole omakohtaisesti vield kokeneet. Néitd medioiden vilittimén ennakkotie-
don kylldstdmid nuoria on nykypéivani valtavasti. (Ziehe 1991, 37-38.)

Lumetodellisuus mahdollistaa erilaisten nikékulmien symbolisen havainnollis-
tamisen ja asettumisen toisen ihmisen asemaan, €i vain vertauskuvallisesti vaan myds
tosiasiallisesti. Lumetodellisuudessa voi samaistua risteilyohjukseksi, lainata huippu-
urheilijan ruumista, inkarnoitua ammattipianistin hyppysiin tai syéksyé leijonan kitaan.
Tamai tarkoittaa, ettd lumetodellisuuden kéyttdja sekoittuu monimutkaiseen kokonaisuu-
teen, joka on puoliksi lumetta, puoliksi totta. (Quéau 1993, 104-105, 15-16.)

Lumetodellisuus tarjoaa keinoja vapautua peloista ja sen avulla onnistuu jopa
identiteetin rakentaminen. (STT-IA 1998.) Lume- tai virtuaalitodellisuus mahdollistaa
kokemuksen siitd, millaista olisi eldmé tavanomaisen eldmin ja todellisuuden lakien
ulottumattomissa, kiytdnnollisesti katsoen rajoittamattomien mahdollisuuksien maail-
massa. Jos tosieldmissd mahdollisuuksien rajaksi vedetd@n kuvaannollisesti taivas, vir-
tuaalitodellisuudessa rajana on kyberavaruus — jatkuva, ddret6n tila. Se on toiveiden ja
mielikuvituksen pohjalta tuotettu tila, jota et konkreettisesti ole olemassakaan. Metafo-
ralla saadaan késitys siitd véljyydestd ja mittasuhteiden luokasta, jossa lumetodellisuu-
dessa liikutaan.

Pelaaminen, matka lumetodellisuuteen, voi olla pedagogisesti opettavaista:
eldmin voi ymmaértdd ik#dn kuin matkana, joka kerran piittyy, kun simulaattorista
sammutetaan virta. Palattuamme pelimaailmasta reaalitodellisuuteen tiedostamme, ettei
lumetodellisuus voi koskaan simuloida kaikkia reaalimaailmassa havaittavia piirteitd ja
laadullista substanssia. Joka tapauksessa lumemaailma helpottaa ndiden oman maail-

mamme asioiden radikaalia tajuamista ja arvostamista. (Quéau 1993, 45-46.)
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5 TUTKIMUSTEHTAVA

Témén pdivin nuoret kasvavat tietoyhteiskunnassa sosiaalistuen uuden teknologian
kayttdjiksi. He kayttavit tietokonetta monipuolisesti aina koulutehtdvien tekemisestd
vithtymiseen. Tietokonepelit ovat selvisti ottaneet paikkansa viihteen kentéssé jilkimo-
dernissa yhteiskunnassa. Fornidsin (1999, 35-36) mukaan uudet teknologiat palvelevat
informaation ja uutisten levittimisti, kasvatusta ja jilkiteollista tuotantoa sekd viihdettd
ja estetiikkaa.

Tiassd tutkimuksessa kartoitettiin vanhempien ndkékulmia varhaisnuorten tieto-
konepelaamisesta ja tietoyhteiskunnan havaitsemista perheen arjessa. Kyselylomakkeel-
la selvitettiin vanhempien tietokonepelitietimystd ja sitd, miten he ovat perehtyneet pe-
leihin. Ryhmikeskustelumenetelmallid keréttiin tietoa mitd haasteita ja tehtivid tietoyh-
teiskunta asettaa vanhemmille. Mitd uhkia ja mahdollisuuksia vanhemmat nikeviit tie-
toyhteiskunnassa eldmisen sisdltivin? Miten tietokonepelit sijoittuvat tihin kenttdidn?

Kyselylomakkeen tutkimustehtévit on jaettu pienempiin osatehtéviin.

e Miten vanhemmat mahdollistavat tai rajoittavat tietokonepelaamista?

e Millaisia kisityksid vanhemmilla on tietokonepelaamisen hyddyllisyy-
desti ja haitallisuudesta?

e Eroavatko isit ja didit suhtautumisessaan tietokonepelaamiseen?

e Onko nuoren sukupuolella yhteytti tietokonepelaamisen mééraén?
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Kuinka usein ja milld tavoin pelejd hankitaan?

Mitka seikat vaikuttavat pelihankintojen tekemiseen?

Mika on vanhempien kanta pelien ennakkotarkastukseen?

Onko tutkimusaineiston vanhemmista muodostettavissa tietokonepelitie-
tdimyksessédin ja —suhtautumisessaan toisistaan eroavia vastaajaprofiile-

ja?



42

6 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

6.1 Aineiston keruu

Aineiston keruussa kiytettiin harkinnanvaraista otantaa eli tutkimusjoukoksi valittiin
jyviskylildisen peruskoulun yldasteen seitsemis- ja kahdeksasluokkalaisten oppilaiden
vanhemmat. Vanhempainillan yhteydessi sadalle vanhemmalle jaettiin kyselytutkimus-
lomake, jonka he tiyttivit kotona ja palauttivat kahden viikon sisdlld varhaisnuorensa
mukana koululle. Vastausprosentti ylsi 54:44n. Vanhemmat vastaisivat kyselylomak-
keeseen huomioiden nimenomaan sen lapsensa, jonka vanhempainiltaan he tuona tam-
mikuisena iltana osallistuivat, koska haluttiin tutkia nimenomaan varhaisnuorten tieto-
konepelaamiseen suhtautumista ja sen ohjaamista.

Aineiston keruu péadyttiin suorittamaan kyselylomakkeella, koska sen avulla
pystyttiin keridméiin haastattelua tehokkaammin laajempi tutkimusaineisto. Koska van-
hempien nikemyksistd varhaisnuorten tietokonepelaamiseen haluttiin saada kattava ku-
va, palveli kyselylomake meitd runsaine kysymyksinemme parhaiten. Kyselytutkimuk-
sen huonoja puolia voi olla se, ettd vastausvaihtoehdot eivit sovi vastaajille, eivitka
vastaajat tunne kysyttyd aihepiirid. Pétevin ja kayttSkelpoisen lomakkeen laatiminen
vaatii uurastusta ja osin my0s kekselidisyytti vastausvaihtoehtojen hahmottamisessa.
Kyselylomaketutkimuksessa on aina huomioitava lomakkeiden osittainen kato: lomake

voi kadota tai sen palauttaminen voi unohtua. On my6s olemassa mahdollisuus, ettd ky-
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selylomakkeeseen vastaa myos joku muu kuin kenelle se on annettu taytettaviksi. (Hirs-
jérvi, Remes ja Sajavaara 1997, 191.)

Puolistrukturoitu kyselylomake (Liite 1) sisélsi 34 eri kysymyskohtaa, joista
25:een oli valmiit vastausvaihtoehdot, joista vastaaja valitsi omalla kohdallaan paikkan-
sapitivdn vastauksen. Lomake jakautui seitsemiién pidédlohkoon, joiden teemat olivat:
vastaajan taustatiedot, peliharrastus, pelituntemus, pelihankinnat, pelaamisen ohjaami-
nen, pelaamisen eri puolet ja vanhempien havainnot. Taustatiedoissa kartoitettiin mm:.
vastaajan sukupuolta, ik#di ja ammattia seki tietotekniikan tyokayttod. Peliharrastusosi-
ossa kysyimme, kuinka usein vastaajan varhaisnuori pelaa tietokonepelejd. Kyselylo-
make laadittiin siten, ettd sithen voisivat vastata kaikki tutkimusjoukon vanhemmat,
riippumatta siitd, pelaako oma varhaisnuori tietokonepelejd vai ei. Lomaketta testattiin
pilottitutkimuksella, jonka pohjalta sitd vield muokattiin lopulliseen muotoonsa. Pilotti-
tutkimus tehtiin tuttavaperheiden vanhemmille ja sithen osallistui viisi vanhempaa.

Erityisesti kysymysnumero 12 oli suunnattu vanhemmille, joiden varhaisnuori
ei pelaa tietokonepeleji. He saivat pohtia syitd sithen, miksei nuori pelaa tietokonepele-
j4. Pelituntemuslohkossa selvitettiin, miten ja mitd kautta vanhemmat ovat perehtyneet
peleihin. Pelihankintaosiossa kysymykset kartoittivat nimenomaisesti pelihankintoihin
vaikuttavia seikkoja ja tyypillisid pelihankintatapoja. Pelaamisen ohjaaminen -teeman
alla tutkimme vanhempien vastuunottoa. Siind kysyttiin, ovatko vanhemmat ja varhais-
nuori laatineet tietokonepelaamista koskevia sdéntdjd ja miten vanhemmat suhtautuvat
pelien ikésuosituksiin ja ennakkotarkastukseen. Pelaamisen eri puolet -lohkossa van-
hemmat saivat kertoa, mitd hyvii ja huonoja puolia he nékivit tietokonepeleissi ja
-pelaamisessa.

Kyselylomaketutkimuksen lisiksi toteutettiin keskustelutilaisuus, johon osallis-
tui kolmesta eri perheestd yhteensid kolme vanhempaa. Lisiksi yksi vanhempi kertoi
nikemyksiddn aiheesta sdhkopostitse, joka sisillytettiin myds tutkimusaineistoon.

Keskustelutilaisuudessa noudatettiin sitd varten jo aiemmin suunniteltua teema-
runkoa (Liite 2). Reilun tunnin ajan keskusteltiin mm. vanhempien uuden teknologian
tietimyksestd, tuntemuksesta, soveltamisesta ja kiytostd. Keskustelunaiheena oli myds
vanhempien oma henkilokohtainen suhtautuminen teknologiaan ja tietoyhteiskuntaan.
Muita keskeisid teemoja keskustelussa olivat, *miten tietoyhteiskunta nikyy perheen

arjessa’ ja ’tietoyhteiskunnassa eldmisen vaatimukset yksiloltd ja vanhemmilta’.
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6.2 Tutkimusjoukon kuvailu

Kyselyyn vastasi 54 vanhempaa: 21 isdd ja 32 ditid; yksi vastaaja ei ilmoittanut suku-
puoltaan. Vanhemmista 26 osallistui tyttdrensé ja 28 poikansa vanhempainiltaan. Am-
mattinsa ilmoitti 51 vastaajaa. Kolme tutkimukseen osallistunutta ei ollut mukana tyo-
elamissd; yksi opiskeli ja kaksi oli eldkkeelld. Taulukossa 2 nikyy vastaajien jakautu-

minen eri ammattialoille.

TAULUKKO 2. Vanhempien ammattialat (n = 51)

Ammattiala f %
hallinto- ja suunnittelu 9 18
opetus-, sivistys- ja kulttuuri 11 22
sosiaali- ja terveydenhoito 9 18
tekniikka 3 6
teknologia 5 10
toimistotys 6 12
yliopisto 5 10
opiskelijat, eldkeldiset 3 6

Ryhmikeskustelutilaisuuteen osallistui kolme vanhempaa, kaksi isdd ja &iti, joista isét
olivat osallistuneet kyselylomaketutkimukseenkin. Sahképostitse keskustelun teemoihin
vastasi yksi isd, joka oli vastannut my6s kyselylomaketutkimukseen. Niiltd tutkimus-
henkil6iltd ei keritty taustatietoja, silld ne eivit olleet tisséd aineistonhankinnassa oleel-

lisia.

6.3 Aineiston analyysimenetelmét

6.3.1 Tilastollinen aineiston kdsittely

Kyselylomakkeella keritty tutkimusaineisto oli padsddntdisesti kvantitatiivista dataa,
ryhmékeskustelutilaisuuden tutkimusmateriaali puolestaan kvalitatiivista. Tutkimushen-
kiloiden ajattelusta kannattaa hankkia aineistoa useilla eri menetelmilld. Tutkittavaa il-

mi6td tarkastellaan tdlloin useammasta nikékulmasta. Menetelmétriangulaatiolla tutki-
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muskohteesta saadaan kattavampi kuva kuin kéytettdessd pelkistddn yhtd aineistonhan-
kintatapaa. (Syrjdld, Ahonen, Syrjdldinen ja Saari 1994, 141.)

Kaikki kyselylomakkeen lohkot olivat kdytdssd aineiston analysoinnissa ja tu-
losten tulkinnassa. Aineiston kisittely alkoi muuttujien koodauksella. Muuttujat muo-
dostettiin kyselylomakkeen yhteensi 87 kysymyksesti, joille méiriteltiin koodausta var-
ten numeeriset arvot. Koodaus tehtiin tekstinkisittelyohjelmalla, josta se siirrettiin
SPSS:n datamatriisiin tilastollista késittelyd varten. Tilastollisia ajoja varten aineistoa
tiivistettiin valikoimalla kyselylomakkeen 87 muuttujasta tilastollisesti asteikoltaan re-
levantit muuttujat. Niiden pohjalta aineistolle suoritettiin tilastolliset ajot tietokoneella,
SPSS-ohjelmalla. Ensimmadisend tehtiin frekvenssiajot siten, ettd mukana oli kaikkien
54 palautetun kyselylomakkeen sataprosenttisesti koodatut vastaukset. Frekvenssit ovat
lahtokohtana aineiston, tdssé tutkimuksessa vastaajajoukon, kuvailulle.

Analyysivaiheessa tutkimusjoukkoa tarkasteltiin ensin ristiintaulukoimalla va-
litut muuttujat. Aineistojoukko jirjestettiin loogisiksi osajoukoiksi, jotka toivat esiin
eroavaisuuksia vastaajien vilillé ja joista muodostettiin neljd vastaajaprofiilia. Yksi vas-
taajaprofiili muodostui niisti viidestd vanhemmasta, jotka vastasivat kyselylomakkees-
sa, ettei heiddn nuorensa pelaa tictokonepelejd. Nimenomaan tietokonepelit otettiin riip-
puvaksi muuttujaksi tatd profiilia muodostettaessa. Kolme muuta profiilia muodostettiin
ryhmittelemalld suodatettu aineisto SPSS-ohjelman Quick Clusters -ajolla. Valideja ta-
pauksia eli kyselyyn vastanneita oli klusteroinnissa mukana 47. Yhteen ndin muodostet-
tuun vastaajaprofiiliin tuli seitsemén edustajaa, toinen profiili sai 23 henkilon edustuk-
sen ja kolmas profiili koostui 17 vanhemmasta.

Profiilit ristiintaulukoitiin neljdn eri muuttujan suhteen SPSS-ohjelman avulla,
lukuun ottamatta ensimmdisté, ilman klusterointia syntynyttd profiilia, jota tarkasteltiin
pienen ryhmikoon takia lomakkeitten perusteella, ilman tilastollista tietojenkésittelyoh-
jelmaa. Ristiintaulukointiin valittiin seuraavat muuttujat: vanhemman peliperehtynei-
syys, kuinka usein (nuori) pelaa, paljonko (vanhemmalla on) tietoa peleistd ja tietotek-
niikan taitojen oppiminen (tietokonepelaamisen myotd). Ristiintaulukoinnissa tarkaste-
lussa oli mukana 96 prosenttia tutkimusjoukosta.

Tutkimusjoukon koon vuoksi tarkentavina ja vastaajaprofiilien tilastollisia ero-
ja kuvaavina testeind tehtiin non-parametrisii testejd. Ne ovat pienilld aineistoilla luotet-
tavampia ja kiyttokelpoisempia kuin parametriset testit, silld ne eivit sisdlld normaali-
jakaumaolettamuksia ja niissd verrataan jirjestyslukujen keskiarvoja toisiinsa. Kruska-

lin—-Wallisin testi osoitti, onko vastaajaprofiilien vililld eroavuuksia. Mannin—Whitneyn
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testilld ryhmié tarkasteltiin pareittain, testin kaytttavan ja erityisominaisuuden vuoksi
(eli ryhmid I-II, I-III, I-IV, I[-III, II-IV, III-IV). Niin Kruskal-Wallisin testissd kuin
Mannin—-Whitneyn testissé valittuja muuttujia olivat: paljonko (vanhemmalla on) tietoa
peleistd, vanhemman peliperehtyneisyys, (saako vanhempi peleistd) tietoa muilta van-
hemmilta, tietoa pelikaupasta, pelitietoa nuorelta, tietoa erikoismediasta, (onko pelaa-
miseen perheessd) sosiaaliset sddnndt, (vanhemman nuorelle osoittama) peliharrastuk-
sen kannustus.

Non-parametristen testien lisiksi aineistoa tulkittiin vield ristiintaulukoimalla
vastaajaprofiilit seuraavien muuttujien Kanssa: pitddké (pelit) ennakkotarkastaa,
ikdsuositusten tarpeellisuus, peliharrastuksen kannustus, (saako vanhempi peleistd) tie-
toa nuorelta, tietoa pelikaupasta, onko (vastaajan) perheessd tietokonetta, vanhemman

peliperehtyneisyys, paljonko (vanhemmalla on) tietoa peleistd.

6.3.2 Laadullinen aineiston analyysi

Kyselylomakeaineiston tilastollisen tulkinnan rinnalla lomakeaineiston kvalitatiivista
tietoa sisiltdvistd osista tehtiin laadullista tulkintaa. Keskustelutilaisuudessa nauhoitettu
puheaineisto kisiteltiin laadullisin menetelmin. Ensimmaiisen tyévaiheena oli aineiston
litterointi, jonka jilkeen aineisto kéytiin ldpi useaan kertaan lukien ja keskustellen. Kes-
kusteluun osallistujia nimitetdin muutetuin nimin Eeva, Lauri ja Mika. Aineistoon kuu-
luvan séhkopostin kirjoittajasta kédytetddn nimed Terho.

Koska aineiston sidinnénmukaisuuksien etsiminen, elementtien tunnistaminen
ja niiden suhteiden kartoitus olivat kiinnostavia, piitettiin soveltaa grounded theory
-lahestymistapaa. Fenomenografisen tutkimusotteen puolesta puhui se, ettd tavoitteena
oli 1oytdd yleistettidvissi olevia profiileja eri tavoin tietokonepelaamiseen suhtautuvista
vanhemmista kisitteellistimisen kautta. Tutkimuksen laadullisten menetelmien osuus
perustuu ndiden kahden kvalitatiivisen tutkimustyypin kayttoon.

Niskasen (1995, 266-267) mukaan ihmistieteet kehittyvét vain ihmisen olemis-
tavan ymmaértimisen, ei metodien kautta. Ndiden kahden tieteenfilosofian yhdistdéminen
on mahdollista silld edellytykselld, ettd kvantitatiivinen osuus tulkitaan kvalitatiivisesti.
Tutkimuskohteen mukaan kiytetdén joko kvalitatiivista tai kvantitatiivista metodia tai

molempia.
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Tutkimuksen tarkoituksena on tavoittaa tutkittavien oma nakdékulma ilman tut-
kijoiden vaikutusta tutkittavien kisityksiin ilmidstd. Tutkijan oma subjektiivisuus, hé-
nen aikaisemmat tietonsa ja odotuksensa vaikuttavat hdnen tutkimuksen tekemiseensd.
On tiedostettava omat 1dht6kohtansa ja tunnustettava se, etti ne vaikuttavat aineiéton
hankintaan ja johtop#itSstentekoon. (Syrjdld ym. 1994, 122.) Absoluuttinen objektiivi-
suus on mahdotonta, joten realistisempi tavoite on oman subjektiivisuuden tunnistami-
nen. Objektiivisuus syntyy siis subjektiivisuuden tiedostamisesta (Eskola ja Suoranta
1998, 17-18).

Fenomenografia tutkii, miten ymparoivd maailma ilmenee ja nikyy ihmisen
tietoisuudessa. Fenomenografia, joka tarkoittaa sananmukaisesti ilmididen kuvaamista,
on siis kasitysten tutkimista ja kuvailemista. (Syrjdld ym. 1994, 116-117.) Fenomeno-
grafiassa tutkimuskohteena ovat yksildiden késitykset elimismaailmasta uudelleen kon-
tekstualisoituna. Eldimismaailmana ymmarretdin koettu, reflektoimaton arkipéivén maa-
ilma. (Hikkinen 1996, 11.)

Ihminen rakentaa késityksidin konstruktiivisesti aikaisempien tietojen ja ko-
kemusten pohjalta. Kisitys on dynaaminen ilmid, silld uusissa, eri tilanteissa ihminen
voi muuttaa tarkastelukulmaansa. Kisityksid nimitetdsin fenomenografiassa yksilon ja
hantd ympérdivdan maailman vélisiksi suhteiksi. Fenomenografisessa tutkimuksessa ké-
sitykset rajoitetaan tutkittavaan ihmisjoukkoon, jolloin kisitykset ovat valideja pelkés-
td4n tutkitun ryhmén kohdalla. Késitykset ilmaistaan kielen vilitykselld ja ndiden kielel-
listen ilmaisujen tulkitseminen on tutkijan tehtdvé. (Hiakkinen 1996, 23-29.)

Fenomenografiassa teoriaa ei kiytetd ennalta kisitteiden luokitteluun tai teori-
asta johdettujen ennakkokisitysten testaukseen. Niin saatettaisiin hukata suuri osa uutta
informaatiota, joka syntyisi avoimella kisittelylld aineistosta. Grounded theory, aineis-
topohjainen teoria, tukee titd ajatusta muodostaa teoriaa oman aineiston tulkinnan poh-
jalta. Tutkija luo oman teoriansa, joka syntyy vihitellen avoimessa vuorovaikutuksessa
aineiston kanssa. (Syrjild ym. 1994, 123.)

Kun tutkija on tulkinnut tutkimushenkilon ilmaisujen merkitykset, hén péitte-
lee, mitd teoreettisesti merkitsevdd ja erilaista niissd on ja muodostaa sen mukaisesti
niistd kategorioita. Joskus kategoriaa tukee aineistossa vain yksi ilmaisu merkityksi-
neen, joskus monta. Tutkijaa kiinnostaa merkitysten laadullinen erilaisuus, jolloin nii-
den midrd tai edustavuus jossain joukossa jid toisarvoiseksi. Ylemmén tason kategoriat
muodostavat tutkijan oman teorian, selitysmallin tutkittavalle ilmiélle. (Syrjald ym.

1994, 127-128.)
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Laadullisen tiedon luotettavuudessa on kyse tulkintojen validiteetista. Aineis-
ton kohdalla se merkitsee aitoutta ja relevanttiutta. Johtopéitokset eli tulkitut merkityk-
set ja merkityskategoriat ovat puolestaan valideja silloin, kun ne vastaavat sitd mité tut-
kija tarkoittikin. Tutkimuksen intersubjektiivisuus on tulkinnan validiteetin uhkatekijé,
ellei tutkija tiedosta ja kdytd hallitusti omia merkityksidsn. Tutkimus tayttd4 aitouden
kriteerin, mikéli aineiston hankinnassa vallitsee intersubjektiivinen luottamus ja yhteis-
ymmirrys. Relevanssi toteutuu, jos tutkija pitdd teoreettiset 1ihtokohtansa johdonmu-
kaisesti mielessdin. Voidakseen arvioida tutkimusprosessin luotettavuutta, lukija tarvit-
see tarpeeksi seikkaperiisti tietoa kuvauksen prosessista. Kuvauksesta tulee 16ytya teo-
reettiset lahtGkohdat, niiden liittyminen tutkimusongelmiin, tutkimushenkil&t ja -tilanne,
aineiston keruun ja tulkintaprosessin periaatteet ja kulku. (Syrjald ym. 1994, 129-131.)

Fenomenografiassa, kuten kaikissa muissakin tutkimusotteissa on heikot koh-
tansa. Fenomenografian perusoletukset eivdt selvennd sitd, miten késitykset lopulta
muodostuvat yksil6lle. Miten voidaan tavoittaa toisen ihmisen ajatusmaailma, kun kési-
tykset usein ovat ihmiselle itselleenkin tiedostamattomia? Fenomenografian mukaan
todellisuus on ihmisen tajunnan ulkopuolella, eiki sitid voida tutkia kuin subjektiivisesti,

silld ihmiset kokevat saman todellisuuden erilaisena. (Hakkinen 1996, 46-47.)



49

7 TULOKSET

7.1 Tietoyhteiskuntakeskustelu

Keskustelutilaisuudessa edettiin sitd varten suunnitellun teemarungon pohjalta. Keskus-
teltiin vanhempien uuden teknologian tietimyksestd, soveltamisesta ja kdytostd sekd
vanhempien suhtautumisesta tietoyhteiskuntaan ja teknologiaan. Niinikddn keskustelu-
teemoina olivat ’tietoyhteiskunnan havaitseminen perheen arjessa’ seké tietoyhteiskun-
nassa eldmisen yksil6lle ja vanhemmille asettamat vaatimukset’.

Kutsuimme Jyviskyldn Normaalikoulun seitsemis- ja kahdeksasluokkalaisten
oppilaiden vanhempia sihkopostitse keskustelemaan tietoyhteiskunnasta. Kutsuun vas-
tasi ja keskustelutilaisuuteen osallistui nelj4 vanhempaa, joita kuvailemme teknologia-
asennoitumiseltaan ja eldménarvoiltaan tissd lyhyesti. Eevalle olivat perhearvot ja pe-
rinteet tdrkeitd. Hin kantoi huolta siit3, etteivit teknologia-ajanvietteet soisi liikaa aikaa
perheen yhteisiltd tekemisiltd. Omalla esimerkilldin hin pyrkii motivoimaan lapsiaan
muihinkin harrastuksiin kuin tietokonepelaamiseen. Lauri oli samoilla linjoilla Eevan
kanssa. He molemmat nékivit teknologian uhkakuvana inhimillisyydelle, jos sen antaa
hallita liikkaa eldmdi. Lauri halusi opettaa lapsensa mediakriittisiksi arvokasvatuksella.
Mika oli teknologiamyonteinen perheenisd, jolle teknologia oli jo tydnkin takia tuttua.
Hin oli ottanut asiakseen edistdd teknologian hyotykéyttod tukemalla koulujen tietotek-
niikkaopetusta. Sahképostitse keskusteluun osallistunut Terho kyseenalaisti teknologi-

aa. Teknologia on hyvi renki, mutta huono isdnti. Hdnen mielestdén kaikki sovellukset
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eivit ole tarpeellisia, mutta hyStyohjelmia hidn on hankkinut auliisti lastensakin kayt-
toon.

Keskusteluaineistostamme nousi esiin seitsemin keskeistd kategoriaa. Kutakin
kategoriaa tuki useampi kuin yksi ilmaisu merkityksineen. Kategoriat eivit muodostu-
neet suoraan keskusteluteemarungon, vaan kokonaisvaltaisen keskustelutilaisuuden an-
nin tarkastelun ja analysoinnin pohjalta. Vanhempien ilmaisuja tiivistettiin olennainen
sdilyttden ja samankaltaiset ilmaisut koottiin yhteen. Nam4 ilmaisuryppaét nimettiin ko-
koavalla kategorianimelld. Yhtd kategoriaa voivat tukea ilmaukset eri osista aineistoa.
Esimerkiksi vanhempien vastuu niyttiytyi useiden eri keskusteluteemojen yhteydessi.
Keskustelua hallinnutta tietoyhteiskuntateemaa kisitelldsn teemoittain, siten ettd kvali-
tatilvisen tulkinnan kautta muotoutuneet ylimmat Kkategoriat on  sijoitettu

kappaleotsikoiksi.

Alati kehittyvd teknologia. Tamén kategorian syntyd puolsivat vanhempien useat eri
yhteyksissé esittdmit mielipiteet teknologian kehityksen luonteesta. Teknologian nopea
kehitys ilmenee tavallisessa suomalaisessa kotitalodessa usein vaihtuvine matkapuheli-
mineen ja tietokonehankintoineen. Usein teknologiaksi mielletddn vain vusimmat sovel-
lukset, kuten WAP-matkapuhelimet, DVD-laitteistot ja MiniDisc-soittimet. Tami to-
dentui keskustelutilaisuudessakin. Varhaisemmat kotitalouksille suunnatut ’teknolo-
giathmeet’, mikroaaltouunit, videot ja CD-soittimet ovat arkipiiviistyneet osaksi joka-
péiviistd eldméd. Suomi, matkapuhelinten luvattu maa, on korkean teknologian johtavia
maita. Suomalaiset ovat ehki tottuneet sithen, ettid markkinoille virtaa alati uusia tekno-

logiasovelluksia, vai ovatko?

No jokku, jokku muuttuu jo liikaki liikaki nopeasti ku yhen kerkii hankkia niin
tosiaan seuraavaa pitdis jo olla hankkimassa, seuraavaa mallia... Nyt pitdd
olla CD:nd kaikki ettd se on nyt ihan turhan vanhanaikaista ruveta mitdén LP-
levyjd kuuntelemaan. Ja sitten en tiedd joku sanoi ettd seuraavaksi tulee ne to-
si minilevyt ettd siind sitd sitten ollaan kun just CD on saatu hankittua niin nyt

pitdd joku minilevy ettd kun ne ei sovellu keskendnsd sitte. (Eeva)

Tdssd uuden teknologian tietimystd ja soveltamista koskevassa keskusteluteemassa
vanhempien tuntemukset eivit kdyneet yksiin. Eeva ja Lauri totesivat keskustelun kulu-

essa useaan otteeseen, kuinka teknologia kehittyy huimaa vauhtia, liiankin nopeasti.
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Mika ja Terho eivit yhtyneet ndihin huolenaiheisiin, miké kertoo siitd, etteivit he ole
huolissaan tai koe tippuvansa teknologian kehityksestd. Heidén suhtautumistaan selittd
ainakin runsas teknologian hy6dyntdminen tydeldméssé. Eeva ja Lauri sijoittuvat Moo-
ren (1999) jaottelussa verkkaisiin omaksujiin, Mika ja Terho varhaiseen enemmist66n

teknologian k#yttoonotossa.

No meilld tulee sama kirjo tietokonepelit ja niin edelleen. Ne ndkyy myds mulla
tydeldmdssd ihan jokapdivdisesti, ettd ei voi sanoa ettd mikddn tdmmédnen ny-
kynen tekniikan alue niin, varsinkaan tietotekniikka-alueella se ois millidn ta-
paa vierasta, etti melekeen kaikkeen joutuu aina jossakin vaiheessa, jollakin

tasolla ottamaan selvid ja kdyttamddn ja niin edelleen. (Mika)

Terho oli hankkinut kotiinsa tietokonepelien sijaan hy6tykédyttolaitteita ja
ohjelmistoja, kuten skannerin, tulostimen ja monipuolisen setin tekstin- ja kuvankdsitte-
lyohjelmia. Tdméinkaltaisiin hankintoihin hén olisi valmis panostamaan jatkossakin,
mikéli lasten kiinnostus tietotekniikkaa kohtaan sdilyy.

Kuten Eeva puheenvuorossaan toteaa, teknologian kehitys luo tarpeita hankkia
jatkuvasti uusia versioita eri sovelluksista. Huolimatta korkeista hinnoistaan, ne 16ytavit
silti omistajansa. Vaihtamalla matkapuhelimia uudempiin malleihin ja hankkimalla ko-
tiin internet-liittyma osoitetaan, ettd seurataan aikaa. Thmisilld on nyt ostovoimaa ja
-halua: kulutetaan kultaisen 1980-luvun tapaan. Jopa lapsia varustetaan teknologialla:

vertaisryhmin suosikkeihin lukeutuu se, jolla on paras valikoima tietokonepelejé.

Sopeutumisen pakko. Keskustelu pysyi edelleen vanhempien teknologian tietdimyksessd,
mutta sitd kohdistettiin sovellusten kdyttdjaystivillisyyden pohtimiseen ja siihen, miten
eri ikdiset ihmiset on huomioitu sovellusten suunnittelussa.

Teknologian kehitys asettaa ihmisille vaatimuksia osata kdyttdd yhid uudempia
sovelluksia. Etenkin nuoret tuntuvat omaksuvan nopeasti niiden kdytén, vanhemmat
ihmiset ovat hitaampia ja epdvarmempia omaksumisessaan. Monet teknologiset uu-
tuudet, muiden massatuotteiden tapaan, valmistetaan kulutuskykyisille ja aikaansa seu-
raaville nuorille. Keskustelutilaisuudessa Lauri sanoikin, kuinka helppoa nuorten on

kayttas teknologiaa:
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Kylli sen huomaa ettd, sitd itte ehkd vihd jdd niinku jalkeen ku tuo nuoriso
...ne kdyttdd kiyttdd just kdnnykditd, ne soittoddnid tilailee ja muita niihin ja
samaten titd tietokonesovellutuksia. Paljon jouhevammin kun itse kdyttdd ettd
...ehkd niilld on sitten aika perehtyd niihin..itelld ei ehkd oo aikaakaan sillai.

Niilld on varmaan sellasta omaksumiskykyd... (Lauri)

Vanhemmat kantoivat huolta koulujen tietotekniikan opetukseen kohdistuvasta resurssi-
pulasta. Mikan mielestd koulut eivit hanki tarpeeksi tietotekniikkasovelluksia, eivitkd
kaikki opettajatkaan ole vilttamittd hyvin perehtyneiti tietotekniikkaan. Hin panosti
koulun tietotekniikan opetukseen ala-asteella haastamalla oppilaat harjoittelemaan kil-
van kymmensormijérjestelmésd. Kannustimeksi hén asetti viidensadan markan stipendin,
jonka sai luokan kymmensormijarjestelmén kéytssd edistynein oppilas. Idea sai hyvin
vastaanoton koululla: oppilaiden kymmensormijérjestelmén osaamistaso nousi, kun
heille oli asetettu konkreettinen palkinto, jota tavoitella.

Heikkinen (1998, 46-47) on todennut, etti tietoyhteiskunta edellyttdd elinikéis-
td oppimista: ammattitaitoa on piivitettdvd senkin vuoksi, etti tietoyhteiskunnan tys-
markkinat vaativat alati kehittyvin uuden teknologian hallitsemista. My6s arkieldméssi
selviytyminen vaatii jatkuvaa uusien asioiden oppimista, aikuisi#llikin. Eevan ja Laurin
mielestd sovellussuunnittelussa pitdisi idkkdammait ihmiset huomioida paremmin. Toi-
mivilla ratkaisuilla voidaan helpottaa kaiken ikdisten ihmisten sopeutumista tietoyhteis-
kuntaan. Esimerkiksi pankkien maksuautomaattien kédytossd idkkdé@mmille ihmisille
saattaa tulla vaikeuksia koneen vaatiman nopeuden takia. Jos aikaisemmin on hoitanut
pankkiasiansa palvelutiskilld, jo pelkkd koneen kisittely voi olla pelottavaa. Mika puo-
lestaan korosti, ettd yksilolliset erot vaikuttavat ikd4 enemmén teknologian omaksumis-
ja kéyttokykyyn. Hin visioi, ettd kymmenen vuoden sisilld 95 prosentilla viestostd on
valmiudet kéyttda pankkiautomaatteja, matkapuhelimia ja tietokoneita.

Keskustelussa nousi késitys, ettéd teknologiasta saa sitd paremman hyddyn, mi-
td paremmin siihen on perehtynyt. Tottumattomuus puolestaan hidastaa teknologian
kayton oppimista. Palvelujen siirtyminen tietoverkkoihin ja automaateille kuitenkin pa-
kottaa hankkimaan tietoyhteiskunnassa tarvittavia valmiuksia. Teknologiaeksperteille
on Mikan mukaan kysyntdd tydeldméissd, mutta toisaalta heidédn osaamistaan saatetaan
ulosmitata kylmiverisesti, jopa terveyden kustannuksella. Kiireinen ty6tahti, tydnarko-
maanius ja tyéelimin tulosjohtaminen suhteettoman suurine vaatimuksineen kuormitta-

vat tietotyGldisten terveytti.
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Hyvi, paha teknologia. Teknologian hyddyt ja haitat herittivit vilkasta keskustelua.
Teknologia hahmotettiin pddosin oppimista helpottavaksi, kiteviksi vilineeksi. Oikein
kiytettynd se sddstdd vaivannikod ja rahaa. Mika mainitsi, kuinka teknologia helpottaa
oppimista: tiedonhaku internetistd sujuu nopeammin ja helpommin kuin kirjoista saman
tiedon kokoaminen. Se vaatii kuitenkin relevantin tiedon hakemisen taidon ja haku-
koneohjelmien kayttotaidon. Internetistd haettuun tietomateriaaliin liittyy aina oma ris-
kinsi tiedon paikkansapitivyydestd. Siksi monet haluavat lukea edelleen ’paperille pai-
nettua tekstid’. ‘

Tietoyhteiskunnassa vallitseva teknosentrismi merkitsee uskoa teknologiaan
ihmiskunnan hyvinvoinnin kohentajana (Lehtonen 1998, 65). Mikan puheenvuoroissa

teknosentrisyys kuului keskustelun aikana toistuvasti:

...Ldytyy muistaa ettd kuinka paljon eri tekniikan ja tutkimuksen ndd tuotokset
on pystyny vaikuttamaan muuten ihmisen eldmdnlaatuun sitten positiivisesti,
lddketieteen, kemian, fysiikan alalla ja nii edelleen ettd kylld ei sitd voi

pelkdstidn tuomita ja ja pitdd niinku turhana sitd tekniikkaa. (Mika)

Mika ei pitinyt peliteollisuutta turhuutena, vaan kertoi muille keskustelijoille tietédvénsi
ettd peliteollisuuden voitoista liikenee sijoituksia eri alojen tutkimusty6hon. Muilla kes-
kusteluun osallistuneilla oli kielteisempi ja epdilevdmpi suhtautuminen teknologian yk-
sinomaiseen hyvyyteen. Mikan asiantuntemus ja vahvat kannanotot tuntuivat hiljenti-
vién toisin ajattelevia keskustelijoita.

Aron mukaan (1997, 33) tietotekniikan ajatellaan yhtéiltd helpottavan eldmis,
toisaalta loitontavan siitd. Hyvini esimerkkinid keskustelussa nousi esille kommentit
laskujen maksamisen kitevyydestd verkkopankin kautta ja tuhlaamisen helppoudesta
magneettijuovaisilla muovikorteilla.

Tietotekniikkaan ja -verkkoihin liittyvit tietoturvaongelmat koettiin yhdeksi
teknologian mukanaan tuomaksi uhkaksi keskustelussa. Lauri oli huolissaan ihmisten
liiallisesta tietoverkkoriippuvuudesta ja siitd, ettd yksikin ihminen voi saada verkon kaa-
tumaan. Mika silyttdisi vastuun yhteiskunnan pédttédjille ja kéyttdjille, joiden tulee vaa-
tia riittdvid tietoturvaratkaisuja kyseisten palvelujen tuottajilta. Ilman vaatimuksia
markkinoille piisee heikkojakin tietoturvaratkaisuja, joilla on haluttu sdistdd rahaa.

Mika kuitenkin kertoi luottavansa kotimaisiin, korkeatasoisina pitdmiinsi tietoturvarat-
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kaisuihin. Tilastokeskuksen tekemin selvityksen mukaan ne, joita tulevaisuutta koskeva
tieto ei pelota, eivit mydskdin kanna huolta viranomaisten harjoittamasta rekisterdin-
nistd. Niité, jotka nikevit uuden teknologian parantavan kansalaisten vaikutusmahdolli-
suuksia, ei huoleta yksityisyyden katoaminen. (Nurmela ym. 2000, 31.)

Mika analysoi, etti teknologiamarkkinoilla esiintyy karkeasti jaoteltuna kah-
dentyyppisid yrittdjid. Yhdet toimivat viidakon lakien mukaisesti tavoitellen nopeita
voittoja miettimittd kovinkaan pitkille tulevaisuutta. Toisten tydskentely on pitkéjantei-
sempdd ja eettiset periaatteet huomioivaa. He pyrkivit vakiinnuttamaan asemansa
markkinoilla ansaitsemalla kuluttajien luottamuksen.

Verkkokaupankiyntiin ei ole vield olemassa vakiintunutta lainsdddantdd. Inter-
netin kautta kdytavad kauppaa koskevat samat lait ja asetukset kuin muutakin kauppaa.
“Kun sekd sdhkoéinen kauppa ettd asiakas ovat suomalaisia, kuluttaja-asiakkaalla on
Suomen kuluttajalainsidddiannén ja henkilGtietolainsdddannén mukaiset oikeudet.” (Tie-
totekniikan kehittimiskeskus 2000.) Kehityssuuntana on ollut verkkokaupankiynnin
yleistyminen ja sitd mukaa lainsd4dénnon tarve on tullut ilmeiseksi. Tietotekniikan ke-
hittdmiskeskuksen marraskuussa 2000 julkaisemassa sihkoisen kaupankdynnin oikeu-
dellisia kysymyksid késittelevissid verkkoartikkelissa todetaankin: “Lainsdddidntd ja
muut sddnnékset muuttuvat ja sihkéisen kaupankdynnin alueella on odotettavissa uusia
sddnnoksid niin kansallisella kuin kansainvaliselldkin tasolla™ (Tietotekniikan kehitté-

miskeskus 2000).

Uhkaako teknologia inhimillisyytti? Keskusteltaessa teknologian vaikutuksista inhimil-
liseen kanssakdymiseen, keskustelijoilta kysyttiin, millaista olisi hoitaa normaalit viras-
toasioinnit tietokoneitse. Eeva ja Lauri olivat kannanotoissaan samanmielisid: se voi
olla yksi, muttei ainoa tapa hoitaa asioita. Eeva painotti, ettd kansalaisia ei voi velvoittaa
ostamaan tietokonetta, silld kaikilla ei ole taloudellisia edellytyksii tai halukkuutta tie-
tokoneen hankkimiseen. Lisiksi hin tdsmensi, ettd henkil6kohtainen neuvonta on aika
ajoin vialttimitontd vaihtelevien palvelutarpeiden takia.

Tarkastelimme inhimillisyys-aspektia keskustelussa my6s yhteydenpitotapojen
nikokulmasta. Yhteydenpitotavoista, sdhképostista ja matkapuheluista, ajateltiin eri ta-
voilla. Laurin mielestd sdhkoposti yhtailtd helpottaa yhteydenpitoa, toisaalta vihentid
kasvokkain kohtaamisia. Terho piti matkapuhelinta vastenmielisend vélineeni, koska
hin ei pitidnyt kiehtovana ajatusta olla koko ajan tavoitettavissa. Sen sijaan s&hk&postia

hén piti paljon inhimillisempéni viestintdvilineend, koska se ei vaadi vilitontd reagoin-
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tia. Voidaankin todeta, ettd Terho ei halua tietotekniikan médrittivin omaa eldméénsé,
vaan haluaa itse laatia aikataulunsa.

Mediatulva ei herittinyt pelkoa kaikissa keskusteluun osallistuneissa vanhem-
missa. Huolettomuuden taustalla on tosiasia siitd, ettei kodeissa ole mahdollisuutta seu-
rata kovin montaa medialdhdetts, silld aika ja kiinnostus eivit riitd monen median seu-
raamiseen. Tilastokeskuksen (Nurmela ym. 2000, 58) tekemi tutkimus tukee viitettd,
silld sen mukaan julkisuutta puhuttanut infodhky koskettaa vain murto-osaa suomalai-
sista. Pddosa kansalaisista ei koe ahdistusta tiedonpaljoudesta.

Tiedonrunsaus on toki hyﬁdyllisﬁikin: mediatulvasta 16ytd4 haluamansa tiedon,
kun osaa suodattamisen ja arvioinnin taidot. Mediakanavista voi valita itselleen omaan
tiedontarpeeseensa sopivimman ja monipuolisesta materiaalitarjonnasta itsedén parhai-
ten palvelevan osan. Vaikkakin mediat avartavat lasten maailmankuvaa, aikuisten tulee
Eevan mielestd huolehtia siitd, etteivit lasten viestintitaidot kehittyisi pelkéstdén me-
diaympériston fiktiivisid roolihenkiloitd seuraamalla. Hanen mielestddn perheenkeskeis-
td yhdessdoloa luontoretkineen ja muine harrastuksineen ei saa unohtaa. Mediakeskei-
sessd ympdéristossi eliminen on kuluttavaa, minkd vuoksi hédn toivoisi lapsille vapaa-

ajalla aikaa rauhoittumiseen.

Vastuunjako ja haasteet tietoyhteiskunnassa. Vanhemmuuden haasteet muuttuvat sitd
mukaa, kun yhteiskunta muuttuu ja lapset kasvavat. Keskusteltaessa vanhempien ja
oheiskasvattajien vastuunjaosta mediakdytdn opettamisessa, vanhempien nidkemykset
poikkesivat jonkin verran toisistaan. Eeva ndki suurimman vastuun kuuluvan vanhem-
mille. Hénen mukaansa vanhemman pité4d kotona lukea ja keskustella yhdesséd lapsen
kanssa. Lukemisharrastus siirtyy todennékéisemmin lapselle, jos hén on kotona van-
hemmiltaan tai sisariltaan saanut mallin siihen. Lapsen kasvaessa vanhempien tiytyy
luottaa siihen, etti lapsi osaa valita mielekkdimmén aineksen media-avaruudesta. Laurin
mielestd vanhempien mahdollisuudet rajata lasten mediankéyttod tulevat sitd vaikeam-
miksi, mitd vanhemmiksi lapset kasvavat. Hén toivoi, ettd mediatulvasta 16ytyisi lasta
elimissi eteenpdin vievid sisilt6jd, jotka olisivat samansuuntaisia kotona vilitettyjen
arvojen kanssa. Hin n#kisi hyvéné, ettd sama linja jatkuisi koulussakin.

Mikan mielestd koulu on paras mediakriittisyyden opettaja, koska silld on re-
sursseja ja opettajilla on vanhempia paremmat valmiudet tihén tehtdvéian. Toki kotona-
kin pitd4 hinen mukaansa keskustella mediakriittisyydest, ettei lapsille jdisi kuvaa, ettd

se on yksinomaan koulun tehtdva.
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Terhon perheeseen ei ole hankittu internet-yhteyttd lasten takia. Hénen mieles-
tddn nuorisolla tulisi olla vapaa-aikanaan parempaakin tekemisté kuin surffailla interne-
tissd. Han hyviksyy internetin kdyton silloin, kun siihen on aito tarve. Internetin sisilts-
jen valvonnan vastuu on Eevan mielestd viime kiddessd vanhemmilla. Vanhempien tulisi
hinen mukaansa tietid, mitd materiaalia lapset internetissid lukevat ja katsovat. Mika
suhtautuu epdilevimmin vanhempien mahdollisuuksiin valvoa lastensa internetin kayt-

tod.

Sitii [lasten internetin kiyttdi] ei pysty vanhemmat kontrolloimaan mitenkddn.
Se on ihan utopiaa ettd ndin olis. Ettd kakarat on ollu aina uteliaita, ja ne on
aina tehny jotakin ja niinhén niiden kuuluukin tehdd. Ndin se on ollut ja néin
se tulee aina olemaan ettd siind mielessd se sisdllon valvonnan vastuu niin se
on kylld niiden sisillon esille laittajilla ja sitten viranomaisilla... ei siihen ku-
kaan muu siihen ei voi. On mahdotonta niinku olettaa ettd vanhemmat valvoo

mitd lapsi tekee esim. kirjaston internetissd. (Mika)

Esittdamddmme ajatusta internet-valvontakamerasta, joka tallentaa kdyttdjin selaamat
www-sivut, Lauri piti periaatteessa hyvind, kunhan kirjesalaisuus pysyy loukkaamat-
tomana. Mika ei usko internet-valvontakameran loukkaavan kenenk#én oikeuksia. Tosin
hén ei uskonut silld olevan kauaskantoista hy6tya, koska hakkerit pystyvit selvittdiméiin

helposti valvontakameran koodaukset, miké vesittdd kameran toimintatarkoituksen.

Tietokonepelien kaksipiippuisuus. Viimeisend teemana keskustelutilaisuudessa késitte-
limme tietokonepelimaailmaa. Vanhemmat ottivat kantaa pelien ennakkotarkastukseen
ja kertoivat millaisille peleille heiddn mielestdén olisi tarvetta. Kaikkien keskusteluun
osallistuneiden mielestd ennakkotarkastukset ovat tarpeellisia, koska tietokonepelien

sisdllét voivat olla sopimattomia nuorille pelaajille.

Ndiitd sitten lehtien mukana tulee erilaisia demoja niin mind olen kieltinyt lap-
sia asentamasta itse tietokoneelle yhtddn pelid. Aina mind oon asentanu ne.
Sillon kun mind oon asentanu niitd niin md oon kattonu ettd mitd loytyy ja md
en oo esimerkiks asentanu sinne kaikkia pelejd, mitd ne on vinkunu sinne. Se
on niinku selvd peli... Sitte sanotaan ettd nokun kaverilla on md sanon et joo

meiddn koneeseen sitd ei tule. (Mika)
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Mika teroitti, ettd jos tietokonepelien ennakkotarkastukset otetaan kdytt66n, niitd on
pystyttdvd valvomaan ja rikkomuksista rankaisemaan tuntuvasti. Ennakkotarkastusta
pitdisi hdnen mielestd4n toteuttaa globaalisti, jotta silld olisi merkitystd. Laurin mielestd
ennakkotarkastukset saattavat houkutella nuoria laittomuuksiin ja kiertoteiden etsimi-

seen kiellettyjen pelien hankkimiseksi.

Vaikkei niiti pelejd itte kattokaan niin kattoo jotain vaikka Pelit-lehted tai
Jjotakin tillasta nii kyl ne aika paljo pyérii tuolla magiaympyroissd ...tietysti
vikivaltaa niisson jonkin verran... jos sinne tulee joku K16-leima niin se vaan
houkuttelee niiti ostamaan niitd pelejd... Sitten ne imuroi netistd nditd pelejd.
Tai jollain koodilla sd pddset ohittamaan jonkun jos on néitinndkonen peli mut
sit kun sd tieddt jonku salakoodin niin sieltd aukeekin jotain muuta sitten.

(Lauri)

Osaltaan pelien ennakkotarkastus helpottaisi vanhempien kontrollointivastuuta jo pelien
ostotilanteessa, kun peleissi olisi selvisti ikdsuositukset niakyvilld. Eeva huomautti, ettd
pienten lasten pelaamisen kontrollointi onnistuu, mutta se vaikeutuu sitd mukaa, kun
lapset kasvavat.

Terho kirjoitti sdhkdpostissaan havainneensa, ettd “’tyt6illd on poikiin verrattu-
na selvisti enemmin taipumusta joutua kommunikointikoukkuun”. Pojilla vastaava vaa-
ra on tulla riippuvaiseksi tietokone- ja pelikonsolipelaamisesta. Peliriippuvuuden
vanavedessid seuraa mahdollisesti muitakin terveydellisii ongelmia. Eeva oli
terveydenhoitajana huolissaan lasten liiallisesta pelaamisesta ja sisélld olosta. Paikallaan
istumisesta ruudun edessi silmit visyvit ja pitkidkestoinen vilisevien pelien pelaaminen
aiheuttaa levottomuutta lapsissa. Aikuisten liikalihavuus on ollut tiedossa jo pitempiin,
mutta nyt timé kansanterveydellinen haitta on laajenemassa koskemaan myés lapsia.
Yhtend tekijinid tdhdn on lasten liikkumisen vihentyminen tietokonepelaamisen

lisddntyessd.

Joskus ajattelee kun lasten taholta kattoo sitd niin tuota kylld ne tietokone- ja
playstationpelit vie aikaa ainakin paljon lapsen eldmdstd. Ja joskus tuntuu ettd
se lapsella on ainakin ite vaikea arvioida sitd arvomaailmaa ettd onko nyt

laksyt tirkedmmdt vai se pelien pelaaminen. Ettd kun kaveripiirissd se pelien
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pelaaminen on niinku erittiin  tirkeetd...Niin tillasis tulee vihd
vastakkainasettelua arkielimdissd ja sitten joskus tuntuu ite ettd haluais viettéd

sellasta pdivdid ettd ei, ei paljon tosiaan pelattaisi...(Eeva)

Terho totesi, ettd lasten tietokonepelaamisen valvomisessa on oltava tarkkana. Hinen
perheensi kiytintond on, ettd pelien ostamista viivytetddn, niin ettd ehditdén sopia pe-
lisdédnndistd ja kerrata niitd moneen Kertaan. Pelien ostamisen ja kiytt66n ottamisen jil-
keen niiden sisilldistd keskustellaan. Tyttiren tietokonepelaamista hénen ei ole tarvin-
nut sanottavammin rajoittaa, koska héinen pelaamisensa on niin vihéisti (ks. Chaika) ja
pelit ovat vikivallattomia *édlypeleja’.

Opetuspeleilld voisi oppia tavallisia arkielimén asioita, esimerkiksi kisityotai-
toja, mielenkiintoisella ja hauskalla tavalla. Mika niki opetuspelien merkityksen
tirkedksi yhteiskunnan urbanisoituessa ja maaseudun autioituessa. Kaupunkilaislapset
eivdt voi kokea omin silmin luonnon ihmeitd yhtd lailla kuin maaseudulla varttuneet.
Opetuspelit voivat opettaa ja kertoa eldvistéd eldmastéd d4nin, kuvin ja liikkein, luomalla
tunnelman vaikkapa aidontuntuisesta maaseudusta. Jos maailmaa halutaan parantaa
tietotekniikan avulla, Mikan mielestd pitdisi pystyd tuottamaan kuvatunkaltaisia
sisaltoja.

Mikésn ei pitidisi olla esteend kiehtovien ja mielenkiintoisten opetuspelien
tekemiselle. Mikan mielesti se on vain pelintekijdin mielikuvituksesta kiinni.
Opetuspelien toteutuksessa voidaan huomioida lasten ikd: pienemmille asiat opetetaan
sadunomaisemmin, vanhemmille lapsille todentuntuisemmin. Opetuspelit ovat timén
ajan ulkoasuun puettuja satukirjoja.

Lauri sanoi pelin valmistajan, peliarvostelun, pakkauksen ja tuoteselosteen
ohjaavan ostopiitdstd. Keskustelutilaisuudessa kaikki osallistujat harmittelivat opetus-
pelien kalleutta. Vanhemmat joutuvat valitsemaan kalliimman, mutta hy6dyllisen ope-
tuspelin ja edullisemman viihdepelin vililli. Vanhempien mielestd opetuspelien valmis-
tusta pitiisi tukea, jotta niiden valikoima laajenisi ja hinnat tulisivat kilpailukykyisiksi

viihdepelien kanssa.

Sanoisin ettd tdmd on ihan kohtuutonta ja jdrjetontd ettd hintasuhteet on ndin
pdin! Et siind ei ole niinku yhtddn mitddn dlyd; siind niinku nikee mikd tdn
yhteiskunnan oikea asenne on ndiden tekniikoiden ja palvelujen tuottamiseen

Jja kannustamiseen...(Mika)
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Mika niki tietokonepelaamisen osana varhaisnuorten tietoyhteiskuntaan sopeutumista.
Tietokonepeleilldi on annettavaa, mutta niiden hy6ty voi valvomattomassa kiytdssé
k#intys haitaksi. Keskusteluun osallistuneet vanhemmat tunsivat vastuunsa lasten tieto-
konepelaamisen ohjaamisessa. He haluavat pitdd huolta siitd, ettd lasten vapaa-aikaan
sisdltyy muutakin kuin pelkkii tictokonepelaamista. Kasvattajina vanhempien on tiedet-

tavi, mihin vetis rajat ja miten ohjata nuoren tietokonepeliharrastusta.

.. md en itse nde peleji pelkdstddn niinku mérkénd ettd ne on kuitenkin on
tidmdn ajan asia ja niistd oppii aina jotakin ja ne antaa jotain toisenlaisia,

uusia valmiuksia mitd ei ehkd muualta saa. (Mika)

7.2 Kyselylomakeaineiston tulosten kuvailu

Kyselytutkimuksella kerittyi aineistoa kisitelldan aluksi kokonaisuutena, frekvenssien
pohjalta. Frekvenssit ovat ldhtokohtana tilastolliselle tutkimukselle ja niiden pohjalta
suunnitellaan muu tilastollinen testaus ja analysointi. Ristiintaulukoimalla etsittiin tilas-
tollisesti merkitsevid eroja mies- ja naisvastaajien vastausten sekd tyttéjen ja poikien
tietokonepelaamisen vililld. Ristiintaulukoinnin tuloksista raportoitaessa nuorilla tarkoi-
tetaan (vuoden 1999-2000) Normaalikoulun seitsemis- ja kahdeksasluokkalaisia oppi-

laita, joiden vanhemmat vastasivat kyselylomaketutkimukseen.

7.2.1 Tutkimusjoukon varhaisnuorten pelaamistiheys ja pelikoneet

Neljakymmentiseitsemin kyselytutkimukseen osallistuneista vastasi myontévésti ky-
symykseen “pelaako nuorenne tietokonepelejd”. Sen sijaan vain 20 vastaajaa ilmoitti,
ettd perheen varhaisnuori pelaa videopelejd. Siten tutkimusjoukkomme vanhempien
varhaisnuorista 87 prosenttia pelaa tietokone- ja 37 prosenttia videopeleji.
Peliharrastus-osion kysymykselld “Kuinka usein nuorenne pelaa?” saatiin tie-
toa siitd, kuinka usein nuori kdyttid aikaansa tietokonepelaamiseen. Ajankayttd kertoo,
miten tietokonepeliharrastus tai ajanvietemuoto nédyttiytyy eri kodeissa: pdivittiin, vii-

koittain vai harvemmin.
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TAULUKKO 3. Nuoren tietokonepelaamistiheys (n = 50)

Varhaisnuoren pelaamistiheys f %
paivittdin 7 14
viikoittain 28 56
harvemmin 15 30

Nuoren sukupuoli ei tissi tutkimusaineistossa vaikuttanut siihen, pelaako nuori tietoko-
nepeleji. Vanhempien vastausten perusteella voidaan tietokonepelaamista pitdé niin tyt-
t6jen kuin poikienkin harrastuksena. Sen sijaan nuoren sukupuolella oli tilastollisesti
merkitsevd yhteys pelaamistiheyteen (2 = 21.820, df = 5, p = .001). Tdmén tutkimus-
joukon vanhempien pojista yli puolet pelaa useita kertoja viikossa, kun taas tytdisté alle
kymmenesosa pelaa yhti usein. Tytdistd suurin osa (61 prosenttia) pelaa tietokonepeleja
harvemmin kuin viikoittain.

Tutkimukseen osallistuneista suurin osa oli hankkinut kotiinsa tietokoneen ja li-
séksi yhdentoista vanhemman varhaisnuorella oli kotona kiytGssddn oma tietokone.
Kymmenen vastaajaa ilmoitti, etti heid4n kotonaan ei ollut tietokonetta lainkaan. Peli-

konsolit eivit olleet yhtd yleisid kuin tietokoneet kyselyyn vastanneiden perheissi.

TAULUKKO 4. Tietokone- ja pelikonsoliomistus (n = 54)

Kotoa 16ytyvi pelilaite f %
Tietokone 44 82
Pelikonsoli 21 39

Perheen tietokoneomistuksen ja nuoren tietokonepelaamisen vililld oli erittdin merkit-
sevd yhteys (3% = 14.921, df = 1, p = .000). Kahta perhettd lukuun ottamatta jokaisessa
perheessd, jossa oli tietokone, nuori pelasi tietokonepelejd. Kolmekymmentayksi tutki-
musjoukon vanhempaa, joiden varhaisnuoret pelaavat tietokonepelejd, kertoi, ettd per-
heeseen hankitaan elektroninen peli kerran vuodessa. Neljd vanhempaa vastasi, ettd pe-
lejd hankitaan perheeseen kuukausittain. Pelien yleisin hankintatapa oli kaupasta osta-
minen. Kahdeksan vastaajaa ilmoitti, ettd tyypillisimmin varhaisnuoret hankkivat peleja

kopioimalla ja vaihtamalla niitd kavereiden kesken.
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TAULUKKO 5. Tietokonepelihankintoihin vaikuttavat tekijit (n = 50)

Tekija f %
Nuoren toiveet 44 88
Pelin sisélto 41 82
Hinta 39 78
Ik&suositus 30 60
Pelin mainos 11 22

Tutkimusjoukon vanhemmista 74 prosenttia ei ostaisi nuorelleen vikivaltaisia peleji ja
22 prosenttia vilttdisi ostamasta nuorelleen seksistisid pelejd. Muita tekijoitd, joiden pe-
rusteella peli jaisi ostamatta, olisivat sen pelottava tai moraalisesti tuomittava sisalto.
Kalliita pelejd, roolipelejé tai vaikeustasonsa puolesta sopimattomia pelejd vanhemmat
eivit liioin nuorelleen hankkisi.

Suhtautumisessa tietokonepelien ennakkotarkastukseen vastaajat erosivat toisis-
taan siten, ettd naiset kannattivat tarkastusta miehid voimakkaammin (y? = 4.958, df =
2, p = .084). Léhestulkoon 80 prosenttia kyselylomaketutkimukseen osallistuneista van-
hemmista kannatti pelien ennakkotarkastusta. Kolme vanhempaa ei pitdnyt pelien en-

nakkotarkastusta tarpeellisena ja kahdeksan ei osannut sanoa kantaansa asiaan.

7.2.2 Vanhempien pelituntemus ja pelaamisen ohjaaminen

Pelituntemus-kysymysosiossa kartoitettiin sitd, miten vanhemmat ovat perehtyneet tie-
tokone- ja videopeleihin. Peliperehtyneisyys voi olla luonteeltaan aktiivista tai passiivis-
ta. Aktiivista peleihin perehtymistd on tietokonepelien pelaaminen yhdessd nuoren
kanssa ja/tai yksin. Passiivisella peleihin perehtymiselld tarkoitetaan nuoren tietokone-
pelaamisen sivusta seuraamista, jollaista timén tutkimuksen vanhempien perehtynei-
syys pédsidintoisesti oli. Tutkimukseen osallistuneiden vanhempien peliperehtyneisyys

on esitetty frekvenssein ja prosentein taulukossa 6.
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Vanhempien peliperehtyneisyys: f %
Ei ole lainkaan perehtynyt 13 24
Seuraa nuoren pelaamista 29 54
Pelaa pelejd nuoren kanssa 5 9
Pelaa itse pelejd my6s yksin 7 13

Pieni yhteys havaittiin nuoren sukupuolen ja vanhempien peliperehtyneisyyden vililld

(x* = 6.841, df = 3, p = .077). Vanhemmat seuraavat poikien tietokonepelaamista

enemmén kuin tyttéjen pelaamista.

TAULUKKO 7. Vanhempien tietokonepeliperehtyneisyys (tytirten vanhempien n = 26,

poikien vanhempien n = 28)

Vanhemman peliperehtyneisyys Tytdr Poika

f % f %
Ei lainkaan 10 38 3 11
Seuraa nuoren pelaamista 10 38 19 68
Pelaa nuoren kanssa 2 8 3 11
Pelaa pelejd my6s yksin 4 15 3 11

Kyselytutkimuksen tulosten mukaan vanhemmat ovat saaneet tietoa peleistd etenkin

varhaisnuoreltaan ja yleismediasta. Vastaajista kolmannes ei hanki tietoa peleistéd eri-

koismediasta. Vanhemmista lihes puolet ilmoitti, etteivit he saa lainkaan pelitietoa

muilta vanhemmilta. Allaolevasta taulukosta voi ndhdd, kuinka moni vanhempi saa tie-

toa kustakin mainitusta ldhteestd. Frekvensseissd ovat mukana ne vanhemmat, jotka

vastasivat saavansa pelitietoa *paljon’ tai ’jonkin verran’ mainituista ldhteists.

TAULUKKO 8. Misté lahteistd vanhemmat ovat saaneet pelitietoa?

Vanhempien pelitietouden lihde n f %
Varhaisnuori 50 36 72
Yleismedia (tv, sanomalehdet) 51 16 31
Erikoismedia (internet, alan erikoislehdet) 47 11 23
Pelikauppa 48 5 10
Muut vanhemmat 41 3 7
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Vastaajista 57 prosenttia oli sitd mieltd, ettd heilld on vain vihin tietoa peleistd. Kohta-
laisen paljon pelitietoa oman arvionsa mukaan oli 37 prosentilla. Kahdella vastaajalla
oli mielestédén paljon tietoa peleistd ja ainoastaan yksi vastaaja ei tiennyt mitéén tietoko-
nepeleistd. Miesten ja naisten vastaukset erosivat toisistaan siten, ettd miehisté yli puolet
(57 prosenttia) arvioi tietivinsi peleistd jonkin verran, kun taas naisista valtaosa (72
prosenttia) arvioi pelitietimyksensé vahiiseksi (x* = 7.619, df = 3, p = .055). Lisitietoa
vanhemmat kaipasivat tietokonepelien sisdlloistd, niiden vaikutuksista asenteisiin, maa-
ilmankuvaan, oivaltamiskykyyn ja kielitaitoon. MyGs pelaamisen vaikutuksista pelaajan
motoriikkaan ja terveyteen haluttaisiin lisii tietoa. Tuoteselosteilta ja peliohjeilta
toivottiin selvyyttd ja suomenkielisyyttd. Vastaajien mukaan tietokonepeleille olisi hyvi
saada yhteismitallinen luokitus ja ikdsuositusmerkinnit.

Vanhemmat ohjaavat varhaisnuorten tietokonepelaamista esimerkiksi asettamal-
la pelaamista koskevia sdéntdjd tai kannustamalla nuoren peliharrastusta. Kaksi kol-
masosaa niistd vanhemmista, joiden varhaisnuori pelaa tietokonepelejé, vastasi kyselys-
sdmme, ettei ole sopinut varhaisnuorensa kanssa kuinka paljon ja mité pelejd nuori saa
pelata vapaa-aikana. Sosiaalisia sdintdjd ’kyldssd el saa pelata’ ja ’pelaaminen ei saa
hiiritd muita perheenjidsenid’ kertoi sopineensa varhaisnuorensa kanssa 60 prosenttia
vanhemmista. Puolet vanhemmista vastasi tehneensi varhaisnuorensa kanssa sopimuk-
sen, ettd laksyt on tehtdvi ennen pelaamista. Lahes kolmanneksen (28 prosentin) vasta-
us osoitti, ettei minkéinlaisia sdint6jd pelaamiselle oltu laadittu.

Liahes kaikki vanhemmat (81 prosenttia) olivat asettaneet pojilleen pelaamista
koskevia sosiaalisia s#dnt6jé, joihin siséltyvit kiellot kyldssd pelaamisesta ja muiden
perheenjédsenten hiiritsemisestid pelaamisella. Yli puolelle vastaajajoukon tytdistd van-
hemmat eivit olleet asettaneet tillaisia sdént6jd. Poikien tietokonepelaamista pitdd té-
min perusteella kontrolloida enemmin (2 = 7.232, df = 1, p = .007) kuin tytt6jen pe-
laamista.

Vanhemmista 63 prosenttia kertoi kyselyssd, ettei kannusta varhaisnuortaan
tietokonepeliharrastuksen pariin. Kysyttdessd tutkimuslomakkeessa vanhemmilta, hyo-
dyttadko varhaisnuoren tietokonepelaaminen vanhempia, tutkimusjoukosta 87 prosenttia
vastasi kieltdvisti. Lieneekd timi osasyyni siihen, etteivit vanhemmat liiemmalti kan-

nusta nuortaan pelaamaan tietokonepeleja.
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7.2.3 Pelaamisen hyddyt ja haitat

Kokonaisuutena tarkasteltuna tutkimusjoukosta 54 prosenttia oli sitd mieltd, ettd tieto-
konepelaamisen myétd tietotekniikan taidot karttuvat kohtalaisen paljon, 13 prosentin
mielestd paljon. Reilun neljanneksen (28 prosenttia) mielestd varhaisnuori ei juurikaan
opi tietotekniikan taitoja pelkéstddn pelaamalla tietokonepeleji.

Enemmiénkin vanhemmat uskovat pelaamisen auttavan vieraan kielen oppimis-
ta. Kaikista vastanneista 54 prosenttia uskoo, etté kielitaito kehittyy kohtalaisen paljon
tietokonepelaamisen my6td, 17 prosentin mielestd hyvin paljon. Vanhemmista léhes
puolet ajattelee, ettd pelaaminen kehittdéd ajattelu- ja reagointinopeutta merkittavisti.
Yksitoista vanhempaa oli sitd mieltd, ettd peliharrastus on vaikuttanut positiivisesti var-
haisnuoren kaverisuhteisiin: tuonut uusia pelikavereita ja yhteistd vapaa-ajan tekemista.
Téysin hyodyttémaiksi tietokonepelaamisen niki vain kaksi vastaajaa koko vastaajajou-
kosta.

Avoimeen kysymykseen hyvin pelin ominaisuuksista vastasi tutkimusjoukosta
38 vanhempaa. Kuten allaolevasta taulukosta ilmenee, tirkeimmiksi hyvin pelin omi-
naisuuksiksi vanhemmat arvostivat monipuolisuutta, opettavaisuutta ja loogisen ajatte-

lun kehittymisti edistavid tekijoita.

TAULUKKO 9. Hyvin tietokonepelin ominaisuuksia (n = 38)

Ominaisuus f %
Eettisyys 8 21
Hyva tekninen toteutus 7 18
Kielitaitoa kehittiva 10 26
Loogista ajattelua kehittdva 20 53
Monipuolisuus 21 55
Ongelmanratkaisu- ja strategisia taitoja 18 47
kehittava

Opettavaisuus 21 55
Viihdyttavyys 8 21

Yht4 moni otti kantaa huonon pelin ominaisuuksiin. Etenkin vékivaltaiset, aggressiiviset
ja rauhattomat pelit olivat tutkimusjoukon mielestd huonoja (97 %). Yli kolmanneksen

mielestd (34 %) rasistinen tai seksistinen asenteellisuus tekee pelistd huonon. Kolman-



65

nes vastaajista totesi heikkolaatuisen teknisen toteutuksen huonontavan pelid. Kuusi
vanhempaa arvioi huonoksi pelin ominaisuudeksi sen epitodellisuuden.

Puolet tutkimusjoukosta koki, ettei pelaaminen karsi sanottavammin varhais-
nuoren muita harrastuksia. Kolmannes ajatteli, ettei peliharrastus karsi muita harrastuk-
sia lainkaan ja 11 prosentin mielesti se karsii paljon varhaisnuoren muita harrastuksia.
Kolmannes tutkimusjoukosta kertoi pelaamisen véhenténeen varhaisnuoren ulkoilua.

Avoimilla kysymyksilld selvitettiin, miten pelaaminen on vaikuttanut vanhem-
pien havaintojen mukaan pelaajan terveydentilaan. Vastaajista valtaosa, 72 prosenttia, ei
nihnyt pelaamisella olleen vaikutusta varhaisnuoren terveyteen. Kuitenkin yhdeksén
vanhempaa kertoi havainneensa nuoren terveyden huonontuneen: varhaisnuoren yleis-
kunto on heikentynyt, silmig on kirveltinyt, p4itd on sirkenyt ja kidyttdytyminen on ol-
lut levotonta tietokonepelaamisen seurauksena. Pelaaminen ei ole heikentinyt varhais-
nuoren koulumenestyst4 juuri lainkaan 81 prosentin mielestd niisté, jotka ottivat kantaa
asiaan (n = 48). Yhdeksin vanhempaa uskoi, ettd pelaamisen seurauksena voi ilmetd
negatiivisia kayttdytymismuutoksia. Pelit vilittdvit huomattavan paljon aggressiivisia
kayttadytymismalleja tutkimusjoukosta 70 prosentin mielestd. Runsas kolmannes arvioi
pelien vilittdvin kohtalaisen paljon sukupuolille ominaisia stereotyyppisid kdyttayty-
mismalleja. Pelit vilittdvit epitodellista maailmankuvaa vanhemmista 87 prosentin
mielestd. Kysyessimme vanhempien nidkemysti pelaamisen harmittomuudesta, vain
seitsemén vastaajaa 53:sta arveli, etti pelaamisesta ei aiheudu mitéin haitallisia seura-

uksia.

VLA
Ot
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Lahde: Helsingin Sanomat 16.3.2000
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7.3 Aineistosta kohonneet profiilit

Kyselytutkimusaineistosta nousi neljan muuttujan pohjalta nelji toisistaan eroavaa vas-
taajaryhmdid eli profiilia. Kolmen profiilin erottelevina muuttujina olivat vanhemman
peliperehtyneisyys, paljonko (vanhemmilla on) tietoa peleistd, kuinka usein (nuori) pe-
laa ja (kuinka paljon nuoren) tiedot ja taidot karttuvat (tietokonepelaamisen mydti
vanhemman mielestd). Kolme vastaajaprofiilia muodostettiin kaikkien edelld mainittu-
jen muuttujien perusteella. Neljds vastaajaprofiili muodostui suoraan niistd vanhemmis-
ta, joiden varhaisnuoret eivit pelanneet tietokonepeleji lainkaan.

Némaé nelji vastaajaryhmié nimettiin sen perusteella, kuinka usein heidén var-
haisnuorensa pelaavat tietokonepeleji. Ensimmaéistd ryhmii, johon kuuluu 17 vastaajaa,
kutsutaan ’aktiivipelaajien vanhemmat’-profiiliksi. Toiseen, ’peruspelaajien vanhem-
mat’-profiiliin lukeutuu seitsemin vastaajaa. Kolmas ryhmi nimettiin ’satunnaispelaaji-
en vanhemmat’-profiiliksi ja siihen sijoittuu 23 vastaajaa. Neljannen profiilin nimen4 on
*ei-pelaavien vanhemmat’. T4mi on pienin niistd profiileista, silld siihen kuuluu viisi
vastaajaa. Kaksi kyselyn palauttanutta vastaajaa jii profiileja tietokoneajolla muodostet-
taessa niiden ulkopuolelle, koska heiddn vastauslomakkeensa sisdlsivit litkaa tyhjid
kohtia.

Aktiivipelaajien vanhempien varhaisnuoret kayttavit tietokonepelaamiseen ai-
kaa useita tunteja viikossa — ldhes neljédnnes pelaa jopa pdivittdin muutamia tunteja.
Kaikki tdmén vastaajaryhmin varhaisnuoret pelaavat intensiivisesti véhintdin pari ker-
taa viikossa. Valtaosa aktiivipelaajien vanhemmista arvioi tietdvénsa peleistd verrattain
paljon. He olivat perehtyneet muita vanhempia enemmin tietokonepeleihin. Lahes puo-
let heistd on seurannut vierestd nuoren pelaamista ja yli puolet on pelannut tieokonepe-
lejé itsekin, mikd osoittaa aktiivista perehtymistd peleihin. Niin ik#d4n puolet heistd us-
koi voimakkaasti, ettd varhaisnuoren tietotekniikan taidot karttuvat tietokonepelaamisen
myo6té, loppujoukon ndhdessd pelaamisen kautta oppimisen jadvén vahdiseksi.

Peruspelaajien vanhempien ryhméi luonnehtii varhaisnuorten viikottainen pe-
laaminen. Peruspelaajien vanhemmista valtaosa sanoi tietdvinsd peleistd kohtalaisen
paljon. Heiddn peliperehtyneisyytenséd oli padasiassa passiivista: ldhes kaikki vanhem-
mat ovat seuranneet nuorensa tietokonepelaamista, osallistumatta itse sen kummemmin
pelitapahtumaan. Kaikki peruspelaajien vanhemmat olivat sitd mieltd, ettd pelaamisen

kautta nuori oppii tietotekniikan taitoja.
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Satunnaispelaajien vanhempien varhaisnuorten pelaamistiheydessé oli suurem-
paa vaihtelua kuin muiden profiilien vastaavassa. Témén vastaajajoukon varhaisnuorten
tietokonepelaamista kuvaakin episddnnollisyys. Harvemmin kuin viikottain pelaavia oli
jopa puolet profiilin varhaisnuorista, mutta joukkoon mahtui myds muutama péivittdin
pelaava nuori. Satunnaispelaajien vanhemmmista jokainen tiesi peleistd oman arvionsa
mukaan vain vihén. Kolmannes heisti ei ollut perehtynyt lainkaan peleihin, loppujen
perehtymistaso ylsi nuoren pelaamisen sivusta seuraamiseen. Suurin osa uskoi, ettd tie-
totekniikan taitoja oppii jonkin verran pelaamisen my6ti. Joka neljds kuitenkin epiili,
ettd pelaaja oppisi tietokonepelaamisen kautta myds muita tietotekniikan taitoja.

Ei-pelaavien vanhemmilla ei oman arvionsa mukaan ollut juurikaan tietoa pe-
leistd. Niistd vanhemmista kolme viidesti ei ollut perehtynyt lainkaan tietokonepelei-
hin, mutta poikkeuksena yksi profiilin vanhemmista pelaa itse aktiivisesti, vaikka hidnen
varhaisnuorensa ei pelaakaan tietokonepelejd. Vaikka profiilin vanhempien omat lapset
eivit harrastakaan tietokonepelaamista, he ajattelivat, ettd pelaamisen my&td voi oppia

tietotekniikan taitoja kohtalaisen paljon.

Vastaajaprofiilit

M Aktiivipelaajien
vanhemmat 31 %

0% 4% i Peruspelaajien vanhemmat
13%

O Satunnaispelaajien
vanhemmat 43 %

Ei-pelaavien vanhemmat
9%
B Sjjoittamattomat 4 %

KUVIO 2. Aineisto vastaajaprofiileittain, prosenttiosuuksin esitettynd (n =54)
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7.4 Vastaajaprofiilien syvéluotaaminen

7.4.1 Aktiivipelaajien vanhemmat — peleistd kiinnostuneet

Tekniikan alalta tdhin ryhméin kuuluivat atk-operaattori, tietojarjestelmésuunnittelija ja
tietoliikenneasentaja, yliopistomaailmasta tutkija, yliassistentti ja professori. Ryhmiin
lukeutui my6s suunnittelun ja hallinnon asiantuntijoita: padsuunnittelija, aluetiedottaja,
opistoupseeri ja kehittdmispaillikks. Muiltakin ammattialoilta 16ytyi vastaajansa.

Aktiivipelaajien vanhemmat tarvitsevat tyossédin erittdin paljon tietotekniikkaa
ja sen kiytto on heille jokapiiviistd. Hyvin todennikdisesti tietokoneen kéyttstarve va-
paa-ajallakin on vaikuttanut siihen, ettd tietokone on hankittu my6s kotiin. Tietokoneen
kiyttoaste ndissd perheissd on todennikéisesti korkea, koska perheissd on useampia tie-
tokoneita. HyGtykdyton, esimerkiksi verkkopankkipalveluiden ja tekstinkésittelyn lisiak-
si tietokoneita on saatettu ostaa pelikdytt66n. Tdméin ryhmén vanhemmat eivit erityi-
semmin kannusta nuoren tietokonepeliharrastusta muuten kuin tarjoamalla pelaamiseen
tarvittavat laitteet ja pelit. TAmén profiilin vastaajien (n = 17) kotoa 16ytyi yhteensd 28
tietokonetta ja 13 pelikonsolia. Tdmé kertoo ryhmén voimakkaasta teknologiasuuntau-
tuneisuudesta ja myonteisyydesti tietotekniikkaa kohtaan.

Aktiivipelaajien vanhemmat ovat perehtyneet tietokonepeleihin muiden vastaa-
japrofiilien vanhempia paremmin. Heid4n pelitietoutensa oli koko vastaajajoukon kir-
ked: oman arvionsa mukaan heilld oli paljon tietoa peleisti. Heidén tirkein pelitiedon
ldhteensd oli erikoismedia. Muiden vastaajaprofiilien vanhemmille erikoismedia oli
merkityksettdmampi pelitiedon ldhde. Aktiivipelaajien vanhemmat eivit mielestdén saa
pelitietoa muilta vanhemmilta. Tém4 saattaa johtua siitd, ettd vanhemmat eivit vaihda
ajatuksia peleistd ylipditidan. Myoskidn pelikauppa ei kuulu tdmén profiilin ensisijaisiin
tiedonldhteisiin, vaikka niin voisi helposti otaksua.

Aktiivipelaajien vanhemmat puhuvat peleistd nuortensa kanssa, silld vastauksis-
saan he ilmoittavat saavansa nuorelta paljon pelitietoa. Nuorilla on luonnollisesti van-
hempiaan enemmin tietoa peleistd harrastuksensa ja kiinnostuksensa vuoksi ja he ovat-
kin vanhempiensa silmissi oivia peliekspertteji.

Vanhemmat toivoivat, ettd pelien sisdlloistd kerrottaisiin suomeksi tarkemmin
pelien tuoteselosteissa ja ohjeissa. Tietokonepelikritiikkejd voisi yhden vanhemman

mukaan olla enemmin tarjolla piivilehdissd. Yksi vanhempi ilmoitti haluavansa lisdd
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tietoa peliharrastuksen vaikutuksista asenteisiin, motoriikkaan, kielitaitoon ja oivalta-
miskyvyn kehittymiseen.

Aktiivipelaajien vanhempien tekemissé pelihankinnoissa oli vaihtelua: viisi os-
ti korkeintaan kaksi pelid vuodessa viiden hankki yhdestd kolmeen pelid kuukaudessa.
Loput seitsemén tdmén profiilin vanhempaa hankkii kolme tai neljd pelid vuodessa.
Nuoren toiveet painoivat eniten peliostoksia tehtdessd. Hinta ja pelin sisdlté sanelivat
toiseksi eniten, miké peli ostetaan. Ikédsuositukset ohjasivat omalta osaltaan pelivalinto-
jen tekemistd. Mainokset sen sijaan eivit vaikuttaneet aktiivipelaajien vanhempien koh-
dalla tietokonepelihankintojen tekemiseen juuri lainkaan.

Témén profiilin vanhempien nuorten pelaamat tietokonepelit on tyypillisimmin
saatu, vaihdettu, kopioitu tai lainattu kavereilta. My6s pelien imurointi internetistd oli
tavallista tdmén vastaajaprofiilin perheissi. Kaupasta ostetut pelit olivat piddsiantoisesti
vanhempien rahoittamia. Nama vanhemmat arvostavat monipuolisia pelejs, jotka jaksa-
vat kiinnostaa pelaajaa pitkddn. Vastaajien mielestd hyvissd pelissd looginen ajattelu
kehittyy ja siind oppii ongelmanratkaisu- ja strategisia taitoja. Pelin hyvi tekninen to-
teutus oli myds arvossaan. Vanhemmat pitivit vékivaltaisia, rauhattomia ja aggressiivi-
sia pelejd huonoina, eivitki osta sellaisia lapsilleen. Muutamat tdmén profiilin vastaajat
mainitsivat rasistiset, seksistiset ja pelottavat pelit *mustan listan’ peleiksi.

Aktiivipelaajien vanhemmat olivat sopineet varhaisnuortensa kanssa pelaamisen
sosiaalisista sdanndistd kolmea vanhempaa lukuunottamatta. Ndin vanhemmat halusivat
huolehtia siitd, ettei pelaamisesta koidu hiiriétd muille perheenjisenille. Y1i puolet van-
hemmista jétti varhaisnuoren omaan harkintaan, mité peleji ja kuinka paljon on sopivaa
pelata. Samaten yli puolet vanhemmista m#érési, ettd 1dksyt on tehtiva koulun jilkeen
ennen pelaamista. Vain kaksi vanhempaa ei ollut asettanut tietokonepelaamiselle min-
kidnlaisia sdantoja.

Kaikki vanhemmat pitivit pelaamista hy6dyllisend harrastuksena, josta oppii
aina jotakin. Yhden vastaajan mielestd “hyvi peli voi vaikuttaa kuten kirjallisuus, avar-
taa maailmankuvaa”. Pelaamisen merkittdvimpinid oheishy6tyind vanhemmat nakivit
kielitaidon karttumisen ja ajattelu- ja reagointinopeuden kehittymisen. Viisi vanhempaa
vastasi, ettd nuoren peliharrastus hy6dyttid myds vanhempia. Kyselylomakkeen kysy-
mykseen ’hy6dyttddko varhaisnuoren tietokonepelaaminen vanhempia?’, vanhemmat

vastasivat;

Osaa neuvoa muita. (Lomake 37)
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On sen aikaa hiljaa ja voi itse keskittyd vaikka kirjaan/ lehteen. (Lomake 48)
Ei réyhdd kotona pelatessaan?!! Ei luuhaa kaupungilla — "siistid sisdtyotd”?!
(Lomake 13)

Viihtyy kotona, voi olla yhteinen harrastus. (Lomake 52)

Yhteinen harrastus silloin tdlloin. (Lomake 47)

Kaksi vastaajaa ei pitdnyt tietokonepelejd lainkaan haitallisina. Aktiivipelaajien van-
hempien mielestd varhaisnuoren tietokonepelaaminen ei heikennd koulumenestystd eiké
siitd seuraa negatiivisia kiyttiytymismuutoksia. Alle puolet ndistd vanhemmista oli sitd
mieltd, ettd pelaaminen karsii nuoren muita harrastuksia. Kolmannes otaksui pelaamisen
heikentévin nuoren terveydentilaa. Yksi vanhemmista mainitsi pelaamisen haittana ly-
hytjinteisyyden kasvamisen, toinen pahoitteli, ettd nuori on pelatessaan vain ndenndi-
sesti ldsnd, tarkkaavaisuus kohdistuu yksinomaan pelaamiseen. Pelit vilittdvét vanhem-
pien mukaan erityisesti aggressiivisia kdyttdytymismalleja ja epéitodellista maailmanku-
vaa. Pelit opettavat heidin mielestdin ongelmanratkaisumalleja ja vihdisessd médrin
sukupuolille tyypillisid roolimalleja.

Asiantuntijoiden laatimiin pelien ikdsuosituksiin vanhemmat suhtautuivat suo-
peasti: yli puolet toivoisi ikédsuosituksia kaikkiin tietokonepeleihin, reilu kolmannes
vain osaan peleistd. Opetuspelit ja ’kiltit’, vékivallattomat pelit saisivat heidén mieles-
tdan jaada ilman ikdsuosituksia. Kaksi kolmesta timan ryhmin vanhemmista oli pelien
yleistd ennakkotarkastusta vastaan. Tdma4 ei tosin poissulje sitd, etteivdt vanhemmat itse

ennakkotarkastaisi pelejd ennen niiden koneelle asentamista ja kédyttoonottamista.

7.5.1 Peruspelaajien vanhemmat — maltilliset pelien kannattajat

T4min profiilin vanhempien joukossa oli kaksi opettajaa, lastentarhanopettaja, ladkir,
perushoitaja ja toimistopaillikks. Tekniikan ja luonnontieteen alalta ei téssd profiilissa
ollut edustajia. Vaikka peruspelaajien vanhemmat eivit kéyttdneet tyossddn tietokonetta
paljoakaan, he olivat hankkineet kotiin tietokoneen. Jokaisessa perheessé oli tietokone,
kolmessa kodissa useampiakin. Kotitietokone oli hankittu todennékéisesti huvikiytt6on,
nuorta varten.

Tamin profiilin vanhempien varhaisnuoret pelaavat tietokonepelejd viikoittain.

Heidin tietokonepeliharrastuksensa vie vain siivun nuoren vapaa-ajasta. Siitd huolimat-
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ta vanhemmat voivat huolestua pelituokion venymisestd. Peruspelaajien vanhemmat
olivat perehtyneet peleihin melko hyvin, silld kaikki heistd seurasivat nuorensa pelaa-
mista; yksi pelasi joskus itsekin nuorensa kanssa. Tdmén ryhmén pelitietimys oli hie-
man aktiivipelaajien vanhempia heikompi, mutta koko tutkimusjoukkoon suhteutettuna
kohtuullisen hyvi. He toivoivat saavansa lisdd tietoa pelien siséllGistd, terveysriskeistd
ja pelien vilittamistd arvoista. My6s peliesitteitd toivottiin helpottamaan i4n ja siséllon
puolesta sopivan pelin valintaa.

Juuri pelien sisilts, ikédsuositukset ja nuoren esittdmét toiveet painoivat eniten
tietokonepelien ostopditdstd tehtdessd. Hinta ja mainokset olivat toissijaisia tekijoitd
tdmén profiilin vanhemmille. Tyypillisin pelien hankintatapa oli ostaminen vanhempien
rahoilla. Peleji ostettiin kotiin kahdesta viiteen kappaletta vuodessa. Hyviksi tietokone-
pelien ominaisuuksiksi mainittiin péittelykyvyn, ongelmanratkaisutaitojen ja kielitaidon
kehittdminen sekd hyvi graafinen toteutus. Vikivaltaisia, seksistisid tai magiaa sisilti-
vid pelejd, jotka ndhtiin huonoiksi peliominaisuuksiksi, vanhemmat eivét ostaisi nuorel-
le.

Peruspelaajien vanhemmat kokivat saavansa eniten tietoa peleistd omalta nuo-
reltaan. Muilta vanhemmilta tai pelikaupasta he saivat pelitietoa vastaustensa perusteella
vain vihin. Peruspelaajien vanhemmat eivit hankkineet samassa miérin pelitietoa eri-
koismediasta kuin aktiivipelaajien vanhemmat. Erikoismedia ei kuitenkaan ollut heille
tdysin tuntematon alue, silld puolet heisté oli hakenut tietoa peleistd vahin myos tieto-
konealan lehdistd ja www-sivuilta.

Liahes kaikki timén ryhméin vanhemmista olivat sopineet pelaamisen sosiaali-
sista sddnndistd varhaisnuorensa kanssa. Vain kahden vanhemman mielestd varhais-
nuoren pelaaminen ei hdirinnyt muita perheenjisenii ja myos kyldssd pelaaminen oli
sallittua. Lihes kaikki vanhemmat rajoittivat, mitd pelejd nuori saa pelata. Kolmessa
perheessi oli sovittu, minkd verran pelaamiseen saa kdyttdd aikaa ja ettd ldksyt on tehta-
vi ennen pelaamista. Puolet vanhemmista piti ikédsuosituksia tarpeellisina kaikkien peli-
en, puolet joidenkin pelien kohdalla. Jokainen peruspelaajien vanhempi kannatti tieto-
konepelien ennakkotarkastusta niiden siséllén sensuroimiseksi liiasta vikivallasta ja
seksistd. Vanhemmat haluaisivat tietdd pelien sisilloistd, jotta he osaisivat kieltdd per-
heen nuorempia lapsia pelaamasta vanhemmille sisaruksille hankittuja peleja.

Peruspelaajien vanhempien mielestd nuori oppii tietokonepelaamisen myo6ti
tietoja ja taitoja eri aloilta seki kehittdd niin vieraan kielen taitoaan kuin ajattelu- ja rea-

gointinopeuttaankin. Heid4n mielestdin pelaaminen tarjoaa vapaa-ajan tekemisti. Pelien
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kautta vilittyy yhtdiltd ongelmanratkaisumalleja, toisaalta epétodellista maailmankuvaa
ja aggressiivisia kdyttdytymismalleja. Haittapuolina vanhemmat uskoivat pelaamisen
karsivan pois muita harrastuksia, aiheuttavan negatiivisia kayttdytymismuutoksia ja ra-
sittavan terveyttd. Tilastokeskuksen tekemissid tutkimuksessa todettiin yli viisi tuntia
viikossa kotitietokonetta kayttdvien peruskoululaisten televisionkatselun ja epdmiérii-
sen oleilun vihentyneen (38 prosenttia) tietokonepeliharrastuksen myé6td. Myds ulkoilu
oli vihentynyt kolmanneksen verran. Ystdvyyssuhteisiin tai harrastuksiin kéytetty aika
oli kuitenkin pysynyt samana. (Nurmela ym. 2000, 29.)

Vanhempien suhtautumisesta peleihin kertoo myés se, missid méirin he kannus-
tavat nuortaan peliharrastukseen: peruspelaajien vanhemmat kannustivat jonkin verran
nuorensa peliharrastusta, yksi paljonkin. Muiden ryhmien vanhemmat eivét juurikaan

kannustaneet varhaisnuortansa pelaamiseen; ei-pelaavien vanhemmat eivit lainkaan.

7.5.2 Satunnaispelaajien vanhemmat — etdisempi tuntuma peleihin

Satunnaispelaajien vanhemmissa oli edustajia kaikilta tyGeldmén aloilta. Ndiden van-
hempien eivit kdyttaneet tietotekniikkaa tydssddn kovin paljon, viisi ei ollenkaan. Suu-
rimmalla osalla oli kotona tietokone téssdkin profiilissa, kuudella perheelld useitakin
koneita. Vaikka kotona on tietokone, se ei vilttdmittd innosta varhaisnuorta pelaamaan.
Satunnaispelaajien vanhempien lapsista puolet pelasi harvemmin kuin viikoittain, lop-
pujen pelatessa 1dhinnd viikoittain. Koko tutkimusjoukkoon peilattuna satunnaispelaaji-
en vanhempien peliperehtyneisyys on niukkaa. Yli kolmannes heistd ei ollut lainkaan
perehtynyt peleihin. Yli puolet ainoastaan seurasi nuoren pelaamista sivusta. Kaikilla
satunnaispelaajien vanhemmilla oli oman arvionsa mukaan vain vihén tietoa peleista.
Pelitietoa he eivit nédyttineet saavan juuri mistdén kyselomakkeessa esitetyistd
vaihtoehdoista. Yli puolet heistd ei saanut pelitietoa muilta vanhemmilta, pelikaupasta
eikd erikoismediasta lainkaan. Pi4asiassa se vihiinen tieto, miti heilld tietokonepeleistéd
oli, oli saatu nuorelta. Osa vanhemmista haluaisi lisdé tietoa eri pelityypeisti ja pelien
vaikutuksista. Koska tdmin profiilin varhaisnuoret pelaavat satunnaisesti, heidén van-
hemmillaan ei ole niin suurta tiedonjanoa peleistd. Vihiisen peliharrastuksen takia pele-
ja ei hankittu kovin usein. Tyypillisimmin ndmé vanhemmat hankkivat nuorelleen yh-

den pelin vuodessa tai harvemmin.
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Huolimatta pelihankintojen vdhiisyydestd tdmén profiilin vanhemmat olivat
samoilla linjoilla siind, mitk3 tekijdt vaikuttavat eniten tietokonepelien ostopéitokseen.
Nuoren toiveet ja pelin sisdlté vaikuttivat ratkaisevimmin, toiseksi eniten peleji ostetta-
essa kiinnitettiin huomiota pelin ikdsuosituksiin ja hintaan. Mainonta ei, ainakaan tie-
dostetusti, vaikuttanut tdmin profiilin vanhempien tekemiin pelihankintapait6ksiin.

Kun vanhemmat hankkivat peleji, he valitsevat pelejé, jotka olisivat monipuoli-
sia ja opettavaisia ja jotka kehittdisivit loogista ajattelua, kielitaitoa, ongelmanratkaisua
ja strategisia taitoja. Kun tarkastellaan profiiliin kuuluvien vanhempien viimeksi hank-
kimia pelejd, voidaan todeta, ettd juuri edelld mainitut ostokriteerit pitdvit paikkansa.
Tuoreimpia pelihankintoja olivat esimerkiksi Mainio matikkaraketti 1998, Hugo, Atlan-
ta, Citizen, Legend, NBA-koripallopeli ja Alivaltiosihteeri.

Sisillsllisesti huonoina peleind pidettiin vakivaltaisia, aggressiivisia ja rauhat-
tomia pelejd, jollaisia vanhemmat vilttivdt ostamasta. Muina pelihankintoja karsivina
ominaisuuksina mainittiin pelin huono tekninen toteutus, asenteellisuus, kuten rasismi,
ja todellisuuden vastaisuus. Pelien ostaminen oli tdmén profiilin kohdalla vasta toiseksi
yleisin tapa hankkia tietokonepeleji. Yleisintd oli, ettd varhaisnuoret saavat, vaihtavat,
kopioivat tai lainaavat kavereilta tietokonepelinsa.

Satunnaispelaajien vanhemmat arvioivat, ettd pelit vilittivit ennen kaikkea
epdtodellista maailmankuvaa ja aggressiivisia kiyttdytymismalleja. Yhtd kaikki ne vilit-
tdviat vanhempien mielestd myds sukupuolille tyypillisid toimintamalleja ja opettavat
ongelmanratkaisumalleja. Viisi timén profiilin vastaajaa ei peldnnyt pelaamisesta koi-
tuvan haittaa nuorelle.

Kaikkien tdmén profiilin vastaajien mielestd pelaamisesta on yhdelld tai use-
ammalla tavalla hyotyd. Vanhemmat nikivit pelaamisen ajattelu- ja reagointinopeutta
sekd kielitaitoa kehittdvind harrastuksena, jossa tiedot ja taidot karttuvat. Siltikdédn he
eivit liilemmailti kannustaneet varhaisnuortaan peliharrastuksessa. Tietokonepeliharras-
tuksen kielteisiksi seurauksiksi mainittiin terveydelliset haitat, esimerkiksi védsymys,
silmien rasittuminen ja padnsdrky. Vanhempien havaintojen mukaan peliharrastus karsi
muita harrastuksia ja vihensi ulkoilua jonkin verran. Yhden isin toteamus ilmaissee té-
mén profiilin vanhempien ajatukset pelien vaikutuksista: "Onneksi lapsemme pelaa niin
vihin, ettei vaikutuksia ole” (Lomake 41).

Sosiaalisia sdint6ja ei niissd perheissd ole laadittu yhtd paljon kuin aktiivi- ja
peruspelaajien vanhempien perheissi. Yli puolet vanhemmista oli asettanut ehdoksi, ettd

varhaisnuori tekisi liksynsd ennen pelaamista. Noin puolet satunaispelaajien vanhem-
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mista oli laatinut nuorensa kanssa pelaamista koskevia sosiaalisia sdintdjd. Kolmannes
vanhemmista ilmoitti, etteivit heiddn nuorensa ole niin aktiivisia pelaamaan, ettd pe-
laamista tarvitsisi sddnngilld rajoittaa.

Suhtautumisessa pelien ikdsuosituksiin ilmeni, ettd puolet tdimén profiilin van-
hemmista katsoi ikdsuositukset tarpeellisiksi kaikkiin tietokonepeleihin, reilu kolman-
nes vain tiettyihin peleihin. Yksi vanhemmista ei pitidnyt ikédsuosituksia lainkaan tar-
peellisina. Tdssi profiilissa ennakkotarkastuksia puollettiin vahvasti, sopimattomien pe-
lisiséltdjen karsimiseksi. Tosin muutama vanhemmista ei osannut ottaa kantaa ennakko-
tarkastuksen tarpeellisuuteen. T#hén saattaa vaikuttaa se, ettd vanhemmat eivit ole jou-
tuneet miettiméin kantaansa asiaan, koska heiddn varhaisnuortensa pelaaminen on niin
satunnaista, tai heilld ei ole tarpeeksi tietoa ennakkotarkastuskéytinteistd. Kannanoton
vaikeus ja mielipiteen perustelemattomuus kertovat my6s vanhempien etdisestd tuntu-

masta varhaisnuoren tietokonepeliharrastukseen.

7.5.3 Ei-pelaavien vanhemmat — peleihin perehtymdttomiit

Profiilin vanhempiin kuuluivat osastosihteeri, ty6ton sairaala-apulainen, eldkkeelld ole-
va taksiautoilija, matkahuoltovirkailija ja opettaja. Tydelaméssd mukana olleet van-
hemmat kertoivat kiyttdvinsd tyossddn tietotekniikkaa paljon. Vuonna 1999 alle puolet
suomalaisista tydssidkdyvistd miehistd ja 35 prosenttia naisista ei kéyttinyt tyossdin tie-
tokonetta (Nurmela ym. 2000, 21).

Vain yhdessi ei-pelaavien perheessé oli kotitietokone, itse asiassa jopa nelji
konetta. Kavereiden luona ja kirjastossa pelaaminen harvoin mahdollistaa aktiivista pe-
liharrastusta, mutta saattaa herittid varhaisnuoressa toiveen kotitietokoneesta. Suurin
syy siihen, ettei nuori pelaa, oli juuri se, ettd kotona ei ole konetta. Lisdksi profiilin van-
hempien varhaisnuoret eivit ole kiinnostuneita tietokonepelaamisesta eiké heillé ole ai-
kaakaan pelata. Eliménkatsomuksellinen vakaumus ei ollut syyné siihen, etteivit profii-
lin varhaisnuoret pelaa tietokonepelejé.

Ei-pelaavien vanhemmat eivit ole lainkaan perehtyneet peleihin ja heidén peli-
tietoutensa on hyvin vihiistd. Tietimittdmyys peleistd ei heitd vaivannut, koska he ei-
viit vastauksistaan p#étellen halunneet lisdé tietoa peleistd. Tosin yksi 4iti haluaisi tietoa
pelien sisilldistd ja vaikutuksista. Pelikaupasta ei-pelaavien vanhemmat eivit hankki-

neet tietoa peleisti, koska heilld harvemmin edes on asiaa kyseiseen liikkeeseen. Eri-
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koismediakaan ei ollut heidén kiyttdménsé tietoldhde. Nuoreltaan ja muilta vanhemmil-
ta he saivat vihin pelitietoa.

Niilld vanhemmilla oli mydnteinen kanta pelien ikdsuosituksiin ja ennakkotar-
kastukseen. Jos he miettisivit tietokonepelien ostamista nuorelle, ei ostoskoriin péétyisi
ainakaan sota-, vikivalta- tai seksiaiheisia pelejd. Sen sijaan valituiksi voisivat tulla
loogista ajattelua ja kielitaitoa kehittédviit, opettavaiset ja kdytinnolliset pelit. Siitd huo-
limatta, ettei oma varhaisnuori harrasta tietokonepelaamista, vanhemmat toivat mielipi-
teensd julki pelaamisen eri puolista. Kukaan heistd ei nostanut mitién yksittiistd pelaa-
misesta koituvaa hyotyd tai haittaa ylitse muiden. Téysin haitattomina pelejd ei pidetty,
silld pelaamisen uskottiin karsivan pois muita harrastuksia ja aiheuttavan negatiivisia

kayttdmismuutoksia.

7.5.4 Vastaajaprofiilien kokoava vertailu

Profiilien nimet ovat suuntaa-antavia varhaisnuorten tietokonepelaamisen toistuvuutta
tarkasteltaessa. Aktiivipelaajien vanhempien varhaisnuorten tietokonepelaaminen oli
péivittdistd, vieden aikaa toisinaan useitakin tunteja piivissd. Peruspelaajien vanhempi-
en varhaisnuoret pelaavat viikoittain, eikd heistd yksikdin pelaa pdivittdin. Satunnaispe-
laajien vanhempien varhaisnuoret pelaavat epédsiéinnéllisemmin, suurin osa harvemmin
kuin viikoittain. Ei-pelaavien vanhempien varhaisnuoret eivit harrasta tietokonepelaa-
mista lainkaan.

Vanhemman tietotekniikan tyokdyton médrdlld oli havaittavissa yhteys lasten
peliharrastuksen méérdin, samoin kuin vanhempien ndkemyksiin varhaisnuorten tieto-
konepelaamisesta. Tamé nikyi vastaajaprofiileissa siten, ettd tietotekniikkaa tydssddn
paljon kdyttidvien vanhempien varhaisnuoret pelaavat muita enemmén. Niilld vanhem-
milla on muihin vanhempiin verrattuna eniten tietoa tietokonepeleisti ja he ovat pereh-
tyneet niihin muita paremmin. Varhaisnuoren intensiivisen pelaamisen myéti harrastus
on tullut tutuksi my6s vanhemmille.

Ratkaisevasti vastaajaprofiilit erosivat toisistaan pelitietimyksessddn ja
-perehtyneisyydessiin. Vanhempien pelitietimys vaihteli profiilien sisilld, paitsi satun-
naispelaajien vanhemmilla, jotka kaikki tiesivit tietokonepeleistd ’vihin’. Mitd vi-

hemmin perheen varhaisnuori pelasi tietokonepelejé, sitd vdhemmin vanhemmat tiesi-
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vit peleistd. Varhaisnuoren pelaamisen mé#idrd korreloi yhtd lailla vanhempien
peliperehtyneisyyden méirién.

Kaikkein my&nteisimmin tietokonepelaamiseen suhtautuivat aktiivipelaajien
vanhemmat. He uskoivat muita profiileja voimakkaammin varhaisnuoren tietojen ja
taitojen karttuvan tietokonepelaamisen myotd. Peruspelaajien vanhemmat suhtautuivat
epailevimmin tietokonepelaamisen hyddyllisyyteen. Ei-pelaavien vanhemmat eivit
kuitenkaan pitdneet tietokonepelaamista tdysin tyhjanpdivdisend harrastuksena.
Satunnaispelaajien vanhempien profiili sijoittui tietokonepelaamiseen
suhtautumisessaan aktiivipelaajien ja peruspelaajien vanhempien vilimaastoon.
Taulukoissa roomalainen numerointi etenee profiileittain seuraavasti: I =

peruspelaajien vanhemmat, II = satunnaispelaajien vanhemmat, III = aktiivipelaajien

vanhemmat ja IV = ei-pelaavien vanhemmat.
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KUVIO 3.Vanhempien pelitietimyksen jakautuminen profiileittain (n=>52)
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8 POHDINTA

Tutkimuksen péitarkoituksena oli selvittdd, minkd verran vanhemmat tietdvit tietoko-
nepeleisti ja miten he ovat perehtyneet peleihin. Pelitietimys ja -perehtyneisyys vaikut-
tavat merkittdvisti sithen, miten vanhemmat suhtautuvat peliharrastukseen. Kasitykset
ja kokemukset tietokonepeleistd muovaavat vanhempien tietokonepelaamisen ohjaus-
kéytinteitd (Skoien ja Berthelsen 1996). Vanhempien suhtautumista tietokonepelaami-
seen sekd heididn nidkemyksidén timin ajan kasvattajiin kohdistuvista haasteista ja vel-
vollisuuksista tarkasteltiin tietoyhteiskuntakontekstissa.

Tutkimusjoukon perheissé tietokonepelaaminen oli hyvin yleinen harrastus, silld
vain viisi vastaajaa ilmoitti, ettei heiddn varhaisnuorensa pelaa lainkaan. Vastaajien var-
haisnuorista suurin osa pelaa tietokonepelejé joka viikko. Kuitenkin sukupuoli vaikuttaa
pelaamistiheyteen siten, ettd pojat pelaavat selviésti toistuvammin kuin tyt6t. Ryhmi-
keskustelussa vanhemmat ilmaisivat samaa asiaa puitaessa huolensa poikien alttiudesta
tietokonepeliriippuvuuteen. Muita terveydellisii haittoja, joita sekd keskusteluun ettd
kyselylomaketutkimukseen osallistuneet vanhemmat mainitsivat, olivat visymys, silmi-
en rasittuminen ja paansirky.

Lahestulkoon kaikki kyselytutkimukseen vastanneet vanhemmat rajoittavat
sddnndin poikien tietokonepelaamista, kun taas tyttéjen pelaamista heidén ei tarvitse
juuri kontrolloida. Vanhemmat seuraavatkin enemmin poikien pelaamista, johon néi-
den runsas tietokonepelaaminen antaa aihetta. Hyvin todennikéisesti nimi vanhemmat

ovat huolestuneita tictokonepelaamisen aiheuttamista kielteisistd seurauksista nuoriinsa.
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Myds ryhmikeskusteluun osallistuneet vanhemmat kontrolloivat nuortensa tietokonepe-
laamista ja pitivét huolta, ettei pelaaminen tdytd koko vapaa-aikaa.

Suomalaisessa tietoyhteiskunnassa kaikille tarjotaan mahdollisuus kayttda tie-
tokoneita ja verkkoyhteyksii julkisissa laitoksissa, kuten kirjastoissa ja kouluissa. Tilas-
tokeskuksen selvityksen mukaan vuonna 1999 10-19-vuotiaista nuorista 86 000 péisi
kiyttimiin koulunsa tarjoamia tietokoneita ja —verkkoa (Nurmela ym. 2000, 27). Tie-
tokonetta ei ole enid vuosikymmeneen mielletty statustuotteeksi, vaan tarpeelliseksi
tyovilineeksi, jota kiytetddn niin huvi- kuin hyétytarkoituksiinkin. Tietokoneista ja
-verkoista on tulossa elimintapaa médrittivi ja ohjaava kulttuurin osa. Tietokoneita al-
kaakin olla miltei jokaisessa suomalaisperheessi. Taminkin tutkimuksen kotitalouksista
82 prosentilla oli kotona yksi tai useampi tietokone ja 39 prosentilla pelikonsoli.

Kyselytutkimukseen vastanneista vanhemmista muodostettiin nelji vastaaja-
profiilia tietokonepelitietimyksen, —perehtyneisyyden ja —suhtautumisen sekd nuoren
pelaamistiheyden perusteella. Vastaajaprofiilit erosivat toisistaan jyrkisti pelitietimyk-
sessddn (2 = 32.96, df = 3, p = .000). Aktiivipelaajien vanhemmilla oli muihin vastaa-
japrofiileihin verrattuna eniten tietoa peleistd. Peruspelaajien vanhemmilla oli enemmén
pelitietoa kuin satunnaispelaajien vanhemmilla. Pelitietimyksen héntipdshin sijoittui-
vat ei-pelaavien vanhemmat. Mitd vihemmin nuori pelaa, sitd huonompi vanhempien
pelitietdimys néyttdisi olevan. Vanhemmilla, joiden pelitietdimys on hyvé, voi jo entuu-
destaan olla omakohtaista pohjatietoa ja —kokemuksia tietokonepeleistd nuoren pelihar-
rastuksen myo6ti saadun tiedon liséksi. (mm. Skoien ja Berthelsen 1996.)

Vanhemmat saivat tietoa tietokonepeleisti nuorelta, muilta vanhemmilta, peli-
kaupasta, yleismediasta ja erikoismediasta. Vastaajaprofiilit erosivat eniten nuorelta (y*
=19.13, df = 3, p = .000) ja pelikaupasta (x> = 14.03, df = 3, p = .003) saadun tiedon
madrissi. Aktiivipelaajien ja peruspelaajien vanhempien pelitietimys karttui eniten
nuorelta saatavasta pelitiedosta. Odotetusti ei-pelaavien vanhemmat eivit saaneet peli-
tietoa nuorelta juuri lainkaan, silli pelaaminen ei kuulu niiden perheiden harrastuksiin
ja mielenkiinnon kohteisiin. Heilld ei siten ole asiaa pelikauppoihin, minki vuoksi peli-
tietimys ei kartu sitdkésn kautta. Tietokonepelejd ostavat aktiivipelaajien ja peruspelaa-
jien vanhemmat sen sijaan saivat tietoa pelikaupoista, mutta eivit kuitenkaan pitdneet
niité ensisijaisina pelitiedon l&hteind. Satunnaispelaajien vanhemmat ostavat keskima-
rin yhden tietokonepelin vuodessa, minka vuoksi on selvii, etteivit heidédn harvat kdyn-

tinsd pelikaupoissa kartuta juurikaan heiddn pelitietouttaan. Haastattelemamme peli-
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myyjén mukaan on harvinaista, ettd vanhemmat kyselevit peleistd tullessaan ostamaan
niitd. Tavallisimmin lapset ovat sanoneet vanhemmilleen toivomansa pelin nimen, jonka
perusteella vanhemmat ostavat pelin.

Vanhempien peliperehtyneisyydessi oli merkitsevid eroja vastaajaprofiilien vi-
lilld (x2 = 18.91, df = 3, p = .000). Asripdit4 edustivat asiantuntevasti perehtyneet aktii-
vipelaajien vanhemmat ja tdysin perehtyméttdmait ei-pelaavien vanhemmat. Satunnais-
pelaajien vanhempien peliperehtyneisyys ldheni ei-pelaavien vanhempien vastaavaa.
Paljon pelaavien varhaisnuorten vanhemmilla on enemmin mahdollisuuksia perehtya
tietokonepeleihin seuraamalla pelaamista tai pelaamalla itsekin. Pelitietdmys ja perehty-
neisyys kulkevat kisi kddessd. Mielenkiinto tietokonepeleihin johtaa haluun lisétd peli-
tietdmystd, jonka seurauksena puolestaan syntyy halu perehtyd peleihin. Toisaalta taas
peleihin perehtymisen my6td pelitiedot karttuvat ja se voi muuttaa suhtautumista pelei-
hin.

Profiilien vililld oli huomattavia eroja siind, kannustetaanko nuorta harrasta-
maan tietokonepelaamista (y2 = 14.64, df = 3, p = .002). Kannustaminen on pelaamisen
mahdollistamista: pelien ja pelikoneiden ostamista ja peliharrastuksen hyviksymista.
Kannustaminen voi olla myds verbaalista tai toiminnallista pelituokioon osallistumista.
Tutkimusjoukkomme vanhemmat eivit kannusta pontevasti varhaisnuorten peliharras-
tusta. Peruspelaajien vanhemmat kannustavat nuortensa tietokonepelaamista vahdisesti,
aktiivi- ja satunnaispelaajien vanhemmat niukasti. Ei-pelaavien vanhemmat eivit odote-
tusti kannusta lainkaan varhaisnuoriaan peliharrastuksen pariin. Ryhmikeskustelussa
vanhemmat eivit kertoneet kannustavansa sanallisesti lapsiaan harrastamaan tietokone-
peleja.

Tietoyhteiskunta asettaa vanhemmille uudenlaisia kasvatushaasteita ja vastuu-
alueita. Vanhemmilla on edelleen perusvastuu ohjata ja kasvattaa lapsiaan yhteiskunta-
kelpoisiksi. Tietotekniikkaperusteisessa tietoyhteiskunnassa vanhempien on luotava
edellytykset lasten sopeutumiselle muuttuvaan ja teknistyvidn eldaminmenoon. Lapsille
on opetettava pienesti pitden sosiaalisten taitojen liséksi teknologisia valmiuksia, jotka
ovat vilttimattomii tietoyhteiskunnassa parjaamiselle. Tietokonepelit palvelevat yhtend
tekijand tidtd pyrkimystd, silld niiden pelaamisen myo6tid lapsi oppii tietokoneen
kayttotaitoja. Ryhmikeskustelussa tietokonepelaaminen néhtiin osana varhaisnuorten
tietoyhteiskuntaan sopeutumista. Kyselytutkimuksen tulosten perusteella vanhemmat
nikivit tietokonepelaamisen kehittivin laaja-alaisesti nuoren tietoja ja taitoja, erityisesti
vieraan kielen taitoa ja ajattelu- ja reagointikykyd. Suurin osa vanhemmista niki

tietokonepelaamisella olevan haittapuolia, kuten terveyden heikentymistd tai muiden
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laamisella olevan haittapuolia, kuten terveyden heikentymistd tai muiden harrastusten
karsiutumista, mutta oman nuoren kohdalla ne arvioitiin vahéisiksi.

Vanhempien kasvatusvoimavarat eivit yksin riitd, vaan he tarvitsevat kasvatus-
tehtdvissd ja vastuun kantamisessa oheiskasvattajien tukea. Kaikilla vanhemmilla ei
vilttimittd ole tietotaitoa opettaa teknologisia valmiuksia, joten he itsekin ovat niitd
omaksuakseen kouluttautumisen edessi. Toisaalta on olemassa myds yksilon, lapsen ja
nuoren, sosiaalistamiseen vaikuttavia tahoja, kuten media, joiden tarkoitusperit eivit
ole kiistattomia. Kasvattajilla riittddkin ty6td niiden viitteiden oikaisemisessa, joita ni-
enndisesti subjektiton media huomaamattomasti vilittdd. Kasvavat lapset on saatava
ymmirtimaiin ja tiedostamaan, etteivit television, internetin ja muiden medioiden esit-
tdmdt toimintamallit ja eldméntavat ole vilttamattd oikeita tai kéyttokelpoisia todellises-
sa elamissd. Vanhempien ja kasvattajien uutena haasteena voidaankin pitdd mediape-
rdisten kisitysten ja toimintatapojen kyseenalaistamisen taitojen opettamista, mink4 ei
kuitenkaan tarvitse olla mediavastaista kasvatusta. Kyse on arviointitaidon harjoittelusta
ja kéyttoonottamisesta.

Niin kyselylomaketutkimukseen kuin ryhmékeskusteluunkin osallistuneet van-
hemmat puolsivat tietokonepelien ennakkotarkastusta. Vanhemmat pitivit tictokonepe-
lien ennakkotarkastusta tarpeellisena, mutta suurin osa ei perustellut kyselylomakkeessa
kantaansa. Ryhmikeskustelussa vanhemmat puntaroivat ennakkotarkastuksen mahdolli-
sia seuraamuksia, jotka eivit vilttimittd ole vain myonteisid. Pelaajat voisivat ajautua
laittomille teille sensuroituja pelejd hankkiessaan ja piratismi lisééntyisi.

Tietoyhteiskunnan tyomarkkinoilla pitee lausahdus: ui tai uppoat! Kaikilla
tyéeldmain aloilla teknologiset uudistukset pakottavat tyontekijoitd hankkimaan kaiken
aikaa uusia valmiuksia. Kilpailu osaajista ja tyopaikoista on kovaa. Sdilyttddkseen tyo-
paikkansa tyontekijoiden on huolehdittava ajantasalla pysymisestién jatkuvalla tdyden-
nyskouluttautumisella tai itseopiskelulla. Vaikka koulutuksella saakin uusia kvalifikaa-
tioita, se kuluttaa aikuisopiskelijan energiaa ja vie aikaa perhe-eldméltid. Vanhemmat
joutuvatkin tasapainoilemaan tyon, perheen ja kouluttautumisen viélilla.

Nuoret kyvyt tuovat uutta verta tyomarkkinoille ja saavat vanhemmat tydnteki-
j4t havaitsemaan uudelleenkoulutuksen tarpeensa. Nuoret ovat koko eldminsé olleet te-
kemisessi tekniikan kanssa. Pelaamisen kautta saadut valmiudet ovat saattaneet innos-
taa oppimaan itsendisesti muitakin tietotekniikan taitoja, mihin ei vialttdméttd tarvita
edes vanhempien ohjausta. Riittdd, ettd kotona on tietokone, jonka kanssa askarrella.

Lapset suhtautuvat ennakkoluulottomasti ja pelottomasti teknologiaan. Lapset, joille
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tietokoneiden kdytté on tuttua, suhtautuvat mydnteisemmin tulevaisuuteen (mm. Asi-
kainen, 1990). Aivan kaikille keski-ikéisille ja sitd idkkdimmille sopeutuminen tietoyh-
teiskuntaan ja tarvittavien taitojen omaksuminen ei vilttamétta ole helppoa, kuten tieto-
yhteiskuntakeskustelussakin selvisi. Pankkien maksuautomaattien kéyttdminen saate-
taan kokea vaikeaksi toimintojen monimutkaisuuden ja nopeuden takia.

Sopeutumisen problematiikkaa pohdittaessa voidaan miettid, onko ihminen
olemassa tietotekniikkaa varten vai tietotekniikka ihmisti varten. Tietotekniikan tarkoi-
tuksena on helpottaa elimii ja kohentaa eldiminlaatua, mutta sen sopivuus ja kdytt4jays-
tavillisyys eivit vield tilla hetkelld ole riittdvii. Tekniikka luo tydpaikkoja, mutta toi-
saalta tyd kasautuu liikaa harvojen harteille, koska tyopaikoille ei palkata riittdvésti hen-
kilokuntaa. Tyontekijoistd saatava hyoty ulosmitataan kylmisti terveyden ja vapaa-ajan
vihenemisen kustannuksella. Ryhmikeskustelussa toivottiin, ettd tyomarkkinakulttuuri
inhimillistyisi ja tyOnantajat ymmdrtdisivdt perhe-eldmén tirkeyden. Eletdéin ora-
vanpyoriméiisessd maailmassa, jossa hektisyys ja jatkuva tavoitettavissa olemisen vaa-
timus korostuvat. Vanhemmat kustantavat lastensa harrastuksia, mikd sinidnsd on kan-
nustavaa, mutta Eevan esiin nostamaan perheen keskindiseen yhdesséoloon ei aina 16y-
dy tarvittavaa viitselidisyyttd vanhempien taholta.

Huoli perheen yhteisen vapaa-ajanvieton muuttumisesta heritti keskustelua.
Mediapohjaiset harrastukset ovat peittoamassa perinteisid ulkoilmaharrastuksia, kuten
retkeilyd ja pihaleikkejd. Tietokonepelaaminen, television ja videoiden katselu eivit
vaadi kekselidisyyttd tai vaivannikod yksiloltd. Pahimmillaan viihdykkeeksi tarkoitettu
mediatarjonta voi tylsistyttdd. Tietokonepelaamisesta on tullut vaihtoehto perinteisen
leikkimisen rinnalle. Lapset eivit enid leiki kavereidensa kanssa niin paljon mielikuvi-
tus- ja roolileikkej tai lue satuja kuin ennen, vaan mukavaa tekemisti haetaan valmiina
tietokonepeleistd. Tietokonepelit ovatkin nykypiivén satuja, joiden siséllollisestd kirjos-
ta 16ytyy sekd tyhjanpdiviistd ja huvia ettd hyodyllistd ja opettavaista. Mediassa esiinty-
vit moraalipaniikit antavat kovin yksipuolisen kuvan tietokonepeleistd. Kyselylomake-
tutkimuksessa vanhemmat pitivit tietokonepelien tirkeimpind ominaisuuksina opetta-
vaisuutta, viihteellisyyttd ja monipuolisuutta. Ndmi ominaisuudet voidaan yhdistéd ope-
tuspeleissd. Kuitenkin tietokonepelid hankittaessa nuoren toiveet ja pelin hinta sanelevat
omalta osaltaan pelin ostamista. Ryhmikeskustelussa vanhemmat nimesivét opetuspeli-
en valteiksi eettisyyden, hyédyllisyyden ja harmittomuuden. Ikdkohortit voidaan ope-
tuspeleissd huomioida luomalla eri peliversiot eri ikdluokille. Opetuspelien pelaaminen

on vanhempien mielestd suotavaa vapaa-ajan hyStykayttod. Peleihin hyvin perehtyneet
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vanhemmat suhtautuvat peleihin perehtymittomid myonteisemmin ja ennakkoluulotto-
mammin. He nékevit pelit uutena koko perheen yhteen kokoavana harrastuksena ja
ajanvietteend.

Liiallinen teknologian kayttd heritti tietoyhteiskuntakeskustelussa huolta inhi-
millisyyden unohtamisesta. Vaikka yhteydenpitotapoja on tarjolla tietoyhteiskunnassa
rajattomasti, tydssi kdyvilld ei vilttimattd ole aikaa eikd viitselidisyyttd pitdd yhteyttd
ldheisiinsd. Vanhemmat viettivit nyky4in yhid vihemmén aikaa lastensa kanssa. Osan
tyOpdivit venyvit pitkiksi, toisten turhautuessa tysttomyyteen ja kyllastyessd véhitellen
koko elamsn. ‘

Kyselylomakkeella pystyimme kerddméin laajasti tietoa vanhempien suhtau-
tumisesta varhaisnuorten tietokonepelaamiseen, vaikkakin harmittavan moni kyselylo-
make jdi palauttamatta. Voi olla, ettd aihepiiri oli joillekin vanhemmille vieras. Vastaa-
minen saattoi jdadd, jos vanhempi koki tietoperustansa riittdméttomaéksi tai lomake tun-
tui liian pitkiltd. Olivatko vastaamatta jéttdneet niiden varhaisnuorten vanhempia, jotka
eivdt harrasta tietokonepelaamista? Tdmi voisi olla yksi mahdollisuus, silld ldhestul-
koon kaikkien vastanneiden varhaisnuoret harrastivat tietokonepelaamista. Kyselyloma-
ke oli tosin laadittu siten, ettd varhaisnuoren tietokonepelaaminen ei ollut vastaamisen
edellytyksend.

Jalkikdteen ajateltuna osan kysymyksistd olisi pitédnyt olla tarkempia. Muuta-
man kysymyksen kohdalla ilmeni vadrinymmarryksid. Esimerkiksi kysymys ’Jos lap-
senne ei pelaa tietokonepeleji...” oli tarkoitettu niille vanhemmille, joiden lapset eivit
pelaa lainkaan tietokonepelejd. Kuitenkin my§s muutama niistd vanhemmista, joiden
lapset pelaavat tietokonepelejd, oli vastannut kysymykseen. ’Onko nuorenne muuttunut
pelaamisen my6tia?’-kysymyksessd vanhemmille assosioitui muutokseen néhtévésti ne-
gatiivinen nidkemys, vaikka pelaaminen voisi saada aikaan myds jotain myonteistd, ku-
ten tietojen ja taitojen karttumista.

Kolmella samaa asiaa kysyvilld kysymykselld saatiin tietoa lomakkeen siséi-
sestd johdonmukaisuudesta [internal consistency], joka on reliabiliteetin yleinen mitta-
ustapa. Nami kolme kysymysti koskivat tietokonepelien ennakkotarkastusta, huonojen
pelien ominaisuuksia ja peleji, joita vanhemmat eivit ostaisi nuorelleen. Koska vasta-
ukset nidihin kysymyksiin olivat samansuuntaisia, sisdistd johdonmukaisuutta voidaan
pitdd hyvini.

Kysymysten soveltuvuus tilastollisiin testeihin olisi pitdnyt huomioida parem-

min jo niiden suunnitteluvaiheessa. Laadullisesti voitiin kuitenkin hyddyntdéd ldhes
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kaikki kysymykset. Tutkimusaineisto oli suhteellisen pieni, minkd takia tulokset eivit
ole yleistettavissi.

Seurantatutkimuksella olisi mielenkiintoista selvittdd, laajeneeko peli-innostus
ja pelattavien peligenrejen repertuaari vai hiipuuko harrastus ajan ja idn my6td? Tieto-
konepeliharrastuksessa ei ole monien muiden ajanvietteiden tapaan ikirajaa, jonka yli-
tyttyd pelaaminen olisi sopimatonta. Tietokonepelejd 16ytyy kaikenikdisille ja eri pe-
laamisparadigmoja suosiville. Vanhemmuustutkimuksella voitaisiin selvittdd, muuttu-
vatko vanhempien kisitykset tietokonepelaamisesta, jos he itse perehtyvit pelaamiseen?
Alkavatko vanhemmat huolestua lasten tietokonepelaamisesta vasta kun oma lapsi oirei-
lee?

Gradututkimuksemme valaisee vanhempien nékemyksid varhaisnuorten tieto-
konepelaamisesta. Téhdn mennessé ei tiltd tutkimusalalta ole tehty vanhemmuustutki-
musta, vaan tutkimuksissa on keskitytty tietokonepeleihin ja niiden kéyttéjiin. Néin ol-
len timi vanhemmuustutkimus tuo uutta ndkdkulmaa tietokonepelitutkimusten jouk-
koon. Vanhemmat, opettajat ja muut kasvatuksen ammattilaiset saavat ajankohtaista
tietoa siitd, mitd joukko vanhempia ajattelee varhaisnuorten tietokonepelaamisesta ja
miten vanhemmat ohjaavat peliharrastusta. Aalto ja Hekanaho-Koivuvaara (1997)
muodostivat pro gradu -tutkimuksessaan 'nuoren tietokonepelaajan profiilin’. Me sen
sijaan 16ysimme varhaisnuorten vanhemmista nelji profiilityyppid. Emme jittéineet ai-
neiston kisittelyi ja tulosten tulkintaa frekvenssien ja ristiintaulukoinnin varaan. Luo-
malla profiilit aineistosta pystyttiin 16ytimiin syvempii eroja, jotka olisivat jidneet
huomaamatta, jos olisi pitdydytty aineistomassan kuvailevalla tasolla.

ParityGskentely pro gradun tekemisessd osoittautui antoisaksi tyStavaksi. Sa-
nonta ’kokonaisuus on enemmén kuin osiensa summa’ kuvaa hyvin myés parityésken-
telyd. Ajattelun, hahmottamisen, tekstin rakentamisen ja luovien ratkaisujen tuotokset
rikastuvat kaksin tyoskenneltdessd. Erilaiset, kahden yksilén nikdkulmat auttavat saa-
maan monipuolisemman kuvan tutkimusalueesta ja -aineistosta, kuin miti jos tutkielma
olisi tehty yksil6tyoni. Kirjoittamisprosessin aikana viltimme tilkkutikkimaiistd tekstid,
jossa erottuisi kaksi erilaista kirjoitustyylid. Aikataulua jouduimme muuttamaan alkupe-
rdisestd suunnitelmasta. Keséllinen tauko ei vienyt henkeid ty6ltimme, vaan sen aikana
ty6 oli hautunut mielessi ja sitd tarkasteli uusin silmin. Tietokonepelien maailmaan ja
vanhempien ndkemyksiin tietokonepelaamisesta oli mielenkiintoista tutustua tdmén

tyon kautta ja kiinnostus tulee jatkumaan tulevaisuudessakin.
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LITE 1: Kyselylomake

VANHEMPIEN MIELIPITEITA VARHAISNUORTEN TIETOKONE- JA
VIDEOPELIPELAAMISESTA

Peleilld ja pelaamisella tarkoitetaan kyselyssa tietokone- ja videopelipelaamista.

I Taustatiedot

1. Vastaajan sukupuoli:
Mies O Nainen O

2. Vastaajan ika:
Alle30 O 30-34 O 35-39 0 4044 O 45-49 O 50-54 O 55-6004

3. Vastaajan ammatti:

4. Kaytattekod tydssdnne tietotekniikkaa?
paljond jonkinverrand vihadn O  en lainkaan 0

5. Onko perheessanne tietokonetta?
kylla O montako?: ei O

6. Onko perheessanne videopelikonsolia?
kylla O montako?: ei O

7. Onko nuorelle hankittu omaa tietokonetta?
kylla O ei 3

8. Osallistutteko tan&dan 27.1. tyttarenne vai poikanne vanhempainiltaan?

tyttaren O pojan O

II Peliharrastus

9. Pelaako nuorenne tietokonepeleja?
kylla O eild

10. Pelaako nuorenne videopeleja?
kylla O eid



11. Kuinka usein nuorenne pelaa?
O Joka paiva useita tunteja

O Joka péaiva korkeintaan tunnin
O Useita kertoja viikossa

O Pari kertaa viikossa

(3 Kerran viikossa

(0 Harvemmin

O En tieda
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12. Jos nuorenne ei pelaa, minka verran seuraavat seikat vaikuttavat asiaan?

Paljon

Jonkin |Vihan
verran

Ei
lainka
an

Kotona ei ole konetta

Hén ei ole kiinnostunut pelaamisesta

Kodin elamankatsomuksellinen vakaumus

Ei riitd aikaa pelaamiseen

Muu syy:

III Pelituntemus

13.Minka verran olette perehtyneet tietokone- ja videopeleihin?

O En lainkaan

0 Seuraan nuoren pelaamista

0O Pelaan peleja nuoren kanssa

O Pelaan itse peleja myds muulloin

14. Minka verran olette saaneet tietoa peleista?

Paljon

Jonkin
verran

Vihan

Ei
lainkaan

Nuorelta

Pelikaupasta

Yleismediasta (tv, sanomalehdet)

Erikoismediasta (netti, alan
erikoislehdet)

Muilta vanhemmilta

Muualta/mista ?

15. Mink3 verran Teilla on mielestinne tietoa peleista?

paljon O jonkin verran 0 vahin O

ei lainkaan O




16.Millaista tietoa peleista ja peliharrastuksesta kaipaisitte lisda?
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IV Pelihankinnat

17. Minké verran seuraavat seikat vaikuttavat tietokone- tai

videopelihankintojen tekemiseen perheessinne?

Paljon |Jonkin |Vdhan |Ei
verran lainkaan
Nuoren toiveet
Mainokset
Hinta
Sisaltd
IkAsuositukset
Muu:
18. Miten nuorenne pelaamat pelit on hankittu?
Paljon |Jonkin |Vdhan |Ei
verran lainkaan

Lainattu kavereilta
Saatu/vaihdettu/kopioitu kavereilta
Imuroitu internetista

Ostettu nuoren omilla rahoilla
Vanhempien ostamia

Jonkun muun ostamia

Muulla tavoin:

19. Mika on tyypillisin pelien hankintatapa perheessanne?

20. Kuinka usein perheessanne hankitaan uusia peleja?

Keskiméarin vuodessa
kuukaudessa

Muu:

21. Mika peli nuorellenne on viimeksi hankittu?
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22. Millaisia peleja ette ostaisi nuorellenne?

V Pelaamisen ohjaaminen

23. Onko perheessanne laadittu sdant6ja pelaamiselle?

Sovittu kuinka paljon saa pelata vapaa-aikana kylla 0O ei O
Sovittu kuinka paljon saa pelata yhteen menoon kyla O e O
Sovittu mita peleja saa pelata ‘ kylla O e O
Kylassa ei saa pelata kyllta O e O
Pelaaminen ei saa hairitd muita perheenjasenia kylla O e O
Laksyt on tehtdva ennen pelaamista kylla O e O

Ei ole sdantéja o
Muita sdantoja:

24. Ovatko pelien ikdsuositukset tarpeellisia?
O Kylla, kaikkien pelien kohdalla

O Kyll4, joissakin peleissa

O Eivat ole tarpeellisia

O En osaa sanoa

25. Pitaisikd pelien sisiltd ennakkotarkastaa ennen niiden markkinoille
ilmestymista?

Kylla O Eid En osaa sanoa O

Jos kylla, niin miksi?

VI Pelaamisen eri puolet

26. Kannustatteko nuortanne peliharrastukseen?
O3 paljon

3 jonkin verran

3 vahin

O3 ei lainkaan



27. Mita hyoétya naette pelaamisesta koituvan nuorelle?
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Paljon {Jonkin

verran

Vahéan | Ei

lainkaan

Vapaa-ajan tekemistd

Oppii tietotekniikan taitoja

Nuoren tiedot ja taidot lisdantyvat eri aloilta

Nuoren ajattelu ja reagointinopeus kehittyvat

Nuoren kielitaito karttuu

En nie pelaamisesta seuraavan mitaan hyotya 0
Muuta:

28. Mitad haittapuolia naette pelaamisesta koituvan nuorelle?

Paljon

Jonkin
verran

Ei
lainkaan

Karsii pois muita harrastuksia

Terveydellisid haittavaikutuksia

Heikentda koulumenestysta

Seuraa negatiivisia kayttaytymismuutoksia

En nde pelaamisesta seuraavan haittapuolia O

Muita haittapuolia:

29. Onko nuoren pelaamisesta hyétya vanhemmalle?

kylla O eiole d en osaa sanoa (0

Millaista hyotya?

30. Mink4 verran seuraavanlaisia malleja pelit mielestanne valittavat?

Paljon

Jonkin |Vihin

verran

Ei
lainkaan

Tyypillisid naisten/miesten toimintatapoja

Epatodellista maailmankuvaa

Ongelmanratkaisumalleja

Aggressiivisia kayttaytymismalleja

Muita:

31. Mielestani hyvan pelin ominaisuuksia ovat:
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32. Mielestiani huonon pelin ominaisuuksia ovat:

VII Vanhempien havainnot

33. Miten pelaaminen on nuoressanne vaikuttanut seuraaviin eldman osa-
alueisiin? (Jos muutoksia jollakin osa-alueella ei mielestéinne ole, voi
Icohdan jattéé tyhjélkesi)

Kaverisuhteisiin:
Harrastuksiin:
Koulunkayntiin:
Ulkoiluun:
Terveyteen:

34. Onko nuorenne mielestanne muuttunut hinen peliharrastuksensa my6ta?

O ei mielestini
O kylla, siten etta:

Muita kommentteja:

Kiitos vastauksestanne! Kyselyn palautus: vanhempainillan paattyessa
tutkijoille TAI nuoren mukana kouluun opettajalle 4.2. mennessa, mielelldin
jo alkuviikolla!
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LIITE 2: Ryhmikeskustelun teemarunko

Ajankohta: torstai 30.3.2000

Kellonaika: 18.15-20.00

Paikka: Jyviskyldn Normaalikoulun yldaste
Nauhoitus: aaninauhoitus (yliopiston laitteilla)
Osallistujamaars: 3 (vanhempaa)

Tarjoilu: keskustelun alussa teetarjoilu
Teemoja:

1. Vanhempien uuden teknologian tietimys, tuntemus, soveltaminen
ja kaytto

* nuoren perehdyttiminen ja ohjaaminen uuden teknologian pariin

Uudella teknologialla tarkoitetaan tdssd kinnykoitd, kommunikaattoreita, wap-
puhelimia, &lykortteja, sahkoistd henkilokorttia, sidhkoisida pankkipalveluita, DVD-
laitteistoa, elekrtonista kaupankiyntii jne.

2. Tarpeelliset vs. tarpeettomat sovellukset (mm. tietokonepelit?)

3. Vanhempien oma henkilokohtainen suhtautuminen

a) teknologiaan
b) tietoyhteiskuntaan
c) mediatulvaan

Uuden teknologian hyviksi puoliksi nihdd@n nopeus, reaaliaikaisuus, anonyymisyys,
helposti tavoitettavuus. Silld toivotaan kansalaisten tulevan omatoimisemmiksi ja
osallistuvimmiksi. Miltd tuntuisi d4nestiminen vaaleissa nettilinkin kautta kotoa/toisti
kasin? Tai virastoasioinnit netin kautta?

Huonoiksi puoliksi sanotaan tietoturvallisuustekijit ja lainsdfdidnnon epdmédriisyys.
Amerikassa internet-valvontakamera - liioittelua(ko)? Nuoren yksityisyyden
loukkaamista? - *Sopeutumisprosessi’

Suomalaisten asenteet uuteen teknologiaan ovat myonteisempid verrattuna muihin
Euroopan maihin.

4. Uuden teknologian mukanaan tuomat terveyshaitat?
- kénnykkatutkimukset (aivojen fysiologisiin toimintoihin)

- ergonomiset seikat

- teknostressi

- siteily (raskaana olevat, silmien rasittuminen)

5. Tietoyhteiskunnan havaitseminen perheen arjessa

- miten kuluttajaa palveleva teknologia on konkreettisesti vaikuttanut perheen
arkielam#in?
( hankintoihin, talouteen ja harrastuksiin)

- vaikuttaako uusi teknologia inhimilliseen kanssakdymiseen; miten?

- parantaako vs. heikent4ddko tietotekniikka ja uusi teknologia eliminlaatua?
“Tietoteknologia on vain viline edistdd asioita .
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6. Miti tietoyhteiskunnassa eliminen vaatii vanhemmilta?

- Mitd nuorten kasvattaminen tietoyhteiskuntaan vaatii vanhemmilta? (resurssit,
ohjaus, asenteet)

- Nojaudutaanko oheiskasvattajiin?

- Mediatulva?

7. Palveleeko peliharrastus tietoyhteiskuntaan sopeutumista?

- Kenen vastuulla internetissé surffaaminen ja pc-pelien pelaamisen valvonta on?

- Elektronisten pelien ennakkotarkastuksen tarpeellisuus vs. tarpeettomuus? Minki
pelien kohdalla ja miksi? Ennakkotarkastuksen seurauksena kaikki pelit
tarkastettaisiin, myos vikivallattomat. Témé4 on hidasta ja kallista ja johtaa pelien
hinnan nousemiseen— menekin viaheneminen— pelien karsiutuminen. Pelien
kohdalla keinot keksit44n ja pelit tilataan ulkomailta— piratismi kasvaa. Edelleen
kéaytdssd olevan elokuvasensuurin rinnalle toivotaan internet- ja pelisensuuria.
“Media on usein syntipukkina, jos kasvatus on puutteellista. Pelien kohdalla
keskusteleva kasvatus on rakentavampaa.*

- Millaisille tietokonepeleille olisi tilausta?



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

